Fundamentos de analisis y diseno
de software

Breve descripcion:

En este componente formativo se abordan los saberes de ingenieria de
requisitos, la fase de elicitacidon de requisitos y el analisis de requisitos (priorizacion,
descomposicion funcional, matriz de trazabilidad) y estandares, y/o guias existentes
para la especificacion formal de los mismos dependiendo del tipo de marco de trabajo

usado (tradicién o agil).
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Introduccion

Bienvenidos al estudio del presente componente formativo, en el cual se
estudiara la caracterizacidon de procesos, para continuar con la ingenieria de requisitos,
entendiéndola como el conjunto de actividades y tareas del proceso de desarrollo de
sistemas software, donde se definen que las caracteristicas de un sistema software
satisfagan las necesidades de negocio de clientes y usuarios y que se integre con éxito

en el entorno en el que se trabaje.

Por este motivo, estudiaremos el ciclo de vida del software, sus fases y los
diferentes paradigmas de los modelos de vida del software, haciendo énfasis en los

requisitos, su importancia y clasificacion.

Luego trataremos el tema de la recoleccion de datos, el cual se refiere al uso de
una gran diversidad de técnicas y herramientas que pueden ser utilizadas por el analista

para desarrollar los sistemas.

Continuaremos con el analisis de requisitos, documento donde se describe lo que
se debe hacer, es el estudio de las necesidades. Alli, se estudiaran los principios basicos

sobre los que se fundamenta el proceso de analisis de requisitos.

Conoceremos diferentes formas (planillas y estandares) para realizar el proceso
de documentacién de requisitos, asi como diferentes metodologias agiles que nos

ayudaran en la especificacidon de requisitos.

Bienvenido, y le deseamos muchos éxitos en el proceso de aprendizaje.
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1. Caracterizacion de procesos

La definicion de procesos ayuda al entendimiento del funcionamiento de una
organizacion, el analisis, moldeamiento, diagramacidn y mejora continua, son
actividades esenciales en la estructura de una empresa que quiere aplicar desde un

orden légico las actividades diarias.

1.1. Teoria general de sistemas
Es un campo de la ciencia que pretende examinar las propiedades que definen a
los sistemas; es decir, categorias formadas por partes interrelacionadas que llevan al

cumplimiento de una accién u objetivo.

Esta teoria se constituyd como un nuevo aporte dentro del conjunto de
paradigmas cientificos, para el abordaje de problemas que se basan en la
correspondencia entre los elementos que conforman los sistemas. Antes de esta
propuesta se pensaba que los sistemas, desde el punto de vista de su conformacién
global, se asemejaban a la sumatoria de sus elementos integrantes y que podian ser

entendidos, disgregandolos para realizar un estudio individual de cada componente.

Desde sus inicios, la teoria general de sistemas se ha utilizado en diferentes areas
de la ciencia, la ingenieria, las matematicas, la biologia, la politica, las ciencias sociales,
las ciencias de la computacion, la economia y otras ciencias exactas y sociales,
primordialmente en el marco del andlisis de las correlaciones que se presentan en sus

componentes y su interoperabilidad.
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1.2. Enfoque de sistemas
Un puntal basico, unido a los respectivos analisis (simulacidn, teoria de
comportamientos, teoria de colas, teoria de juegos), que se pueden aplicar para la

resolucién de problemas usando el método cientifico, es el enfoque de sistemas:

“Se trata de comprender el funcionamiento de una organizacién u objeto de
estudio desde una perspectiva holistica e integradora, en donde lo importante son las
relaciones entre los componentes. Se llama holismo al punto de vista que se interesa
mas por el todo que por la suma de las partes. El enfoque sistémico no concibe la
posibilidad de explicar un elemento si no es precisamente en su relacién con el todo.
Metodoldgicamente, por tanto, el enfoque sistémico es lo opuesto al individualismo
metodoldgico, aunque esto no implique necesariamente que estén en contradiccion”.

(Centro Tic Junta de Andalucia, 2021).

1.3. Definiendo los sistemas

“Sistema es un conjunto organizado de elementos que interactian entre si con
estructura logica o que son interdependientes, formando un todo complejo,
identificable y distinto. Por los elementos de un sistema se entiende no solo su
conformacion fisica, sino las funciones que estos desempeian. Algin conjunto de
elementos de un sistema puede ser considerado un subsistema si mantienen una
relacion entre si que los hace también un conjunto identificable y distinto”. Ludwig Von

Bertalanffy (1968).

Tales sistemas se caracterizan por su capacidad de recepcion de elementos, los
cuales son denominados entradas; a su vez, se pueden tipificar como tipos de energia,

informacidon a manera de mensajes, datos y sefales, también recursos fisicos. Estas
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entradas se someten a un conjunto de actividades que alimentan una serie de acciones
que las transforman y como consecuencia, se generan unos resultados o salidas; una
situacidn muy interesante se presenta cuando una salida o parte de ella se convierte
nuevamente en entrada. Cuando esto sucede, se dice que existe retroalimentacion. La
retroalimentacion ayuda a elevar el grado de perfeccionamiento en las respuestas y en
el propio comportamiento del sistema, logrando de manera inmediata altos niveles de

control, principio basico de la automatizacion de estos.

Asi mismo, cuando de un subsistema se conocen solo las entradas y las salidas,
pero no las actividades internas, se dice que es una caja negra, en ese caso Se aconseja
utilizar la observacion y guiarse por el sentido comun para proponer las actividades

desde cero, que resuelven el mismo problema.

Clasificacion de sistemas
Bertalanffy y otros autores posteriores, han definido distintas formas de clasificar
a los sistemas en funcién de su conformacion estructural y sus funcionalidades. La

siguiente figura presenta las clasificaciones mas importantes:
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Figural. Definiciones de sistemas
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A continuacion, se presentan algunos tipos de sistemas:

e Sistema, supersistema y subsistemas
Los sistemas se pueden agrupar teniendo en cuenta su grado de
complejidad; se componen a su vez de distintos niveles de jerarquia en que
pueden dividirse y que interactdan entre ellos intercambiando algun tipo
de informacién, de modo que estos al final no son auténomos unos de
otros.
Si se entiende por sistema un conjunto de partes, podemos hablar de
subsistemas para referirse a tales elementos; un ejemplo de ello es: |a
conformacidon de una familia como un sistema y cada miembro en ella es
un subsistema. El supersistema es el contexto externo que rodea al sistema
y en el que este se encuentra inmerso; en los grupos o comunidades de
humanos es identificable con la sociedad.

e Reales fisicos, ideales y abstracciones
De acuerdo con su esencia, los sistemas se pueden clasificar en reales
fisicos, como producto del pensamiento ideal y modelo. Los sistemas
reales son aquellos que existen fisicamente y que pueden ser objeto de
observacion y por tanto, objetos de medicion, mientras que los sistemas
ideales son las representaciones simbolicas extraidas de la abstraccion que
produce el pensamiento y el lenguaje, que se traducen en disefos y
modelos. Las abstracciones y sus correlaciones pretenden representar
caracteristicas reales e ideales, aqui es importante tener en cuenta el
conjunto de requerimientos, solicitudes, la definicion de limites con las

cuales se pretende llegar a los objetivos finales.
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e De la naturaleza, artificiales y mixtos
Cuando un sistema estd inmerso o corresponde Unicamente al
funcionamiento de la naturaleza, como lo es un lago, un rio, la selva, el
cuerpo humano, los planetas o las galaxias, entonces hay que referirse a
ellos como sistemas naturales. Por el contrario, los sistemas artificiales son
aquellos que emergen de la creacion del hombre, es decir, como productos
de la accion humana.
Los sistemas mixtos se dan por la combinacion de elementos naturales y
artificiales. Cualquier entorno de orden fisico que sufre alteraciones dadas
por el ser humano, como lo son los pueblos, las ciudades, los rios en donde
se construyen represas, es considerado un sistema mixto; el grado de
participacion de elementos naturales y artificiales varia en cada caso
concreto en proporciones diferentes.

e Cerrados y abiertos
Torres (2021) argumenta: “El criterio principal que define a un sistema es el
grado de interaccién con el supersistema y otros sistemas. Los sistemas
abiertos intercambian materia, energia y/o informacion con el entorno que
los rodea, adaptandose a estos e influyendo en él. En cambio, los sistemas
cerrados se encuentran teéricamente alejados de las influencias
ambientales; en la practica se habla de sistemas cerrados cuando estan
altamente estructurados y la retroalimentacién es minima, puesto que

ningun sistema es completamente independiente de su suprasistema”.

Sistemas de informacion

A continuacion, se presenta un breve significado de sistemas de informacién:
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Video 1. Sistemas de informacion

Manera
primordial

Enlace de reproduccion del video
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Sintesis del video: Sistemas de informacion

El video presenta el concepto de sistemas de informacion en el contexto de la
caracterizacion de procesos, los cuales son gestionados por procesamiento
electronico de datos que permiten solucionar problemas de la vida real.
Convergiendo en las ultimas técnicas de procesamiento de datos, big data,
inteligencia artificial, mineria de datos, domoética entre otros, unido al desarrollo de
software, donde es importante analizar su inter-operatibilidad aprovechando

funcionalidad y minimizar recursos.
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Datos e informacion
Estos términos tienden a confundirse, pero a la luz de los sistemas que estamos

tratando, vale la pena definirlos:

e Un dato no es otra cosa que una representacion simbdlica de alguna
situacidn o suceso, sin ningun sentido semantico, describiendo un hecho
concreto. O lo que es lo mismo, sin transmitir mensaje ninguno, un
ejemplo de dato podria ser una letra o un hecho.

e Lainformacién es un conjunto de datos, los cuales son adecuadamente
procesados, para que puedan proveer un mensaje que contribuya a la
toma de decisiones a la hora de resolver un problema o afrontar una
situacidn cualquiera, en la que se requiera de la toma de decisiones de

cualquier tipo.

1.4. Anadlisis de los procesos a nivel de negocio

Con base en los conceptos de la teoria general de sistemas y partiendo de la
vision del todo, se debe comprender el funcionamiento real a partir de desestructurar
ese todo en procesos, subprocesos, relaciones y actores que intervienen, con el
objetivo de identificar, comprender, evaluar y resolver problemas que ayudan a las
instituciones a mejorar dichos procesos, reformar las opciones de negocio y brindar a
sus consumidores a experimentar una mejor calidad de productos o servicios. Por esto,
es necesario que realice de manera constante, frecuente y repetitiva, un andlisis de sus
procesos de negocio desde la TGS, donde visualicen y comprendan cada uno de los
pormenores que transforman el negocio, con el objetivo de mejorar sus operaciones y
el servicio al cliente. A continuacidn, se presenta una grafica de la explicacion.
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Figura 2.  Analisis del proceso desde la TGS
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Una de las técnicas que permite conseguir estos objetivos, es el analisis de
procesos de negocio, que significa llegar al conocimiento detallado de cada labor y se
hace abordando la operacién central de valor hasta las que pueden considerarse como
labores rama o periféricas, no menos importantes. Ese es el nombre que se le da ala
accién que realizan las organizaciones para revisar, documentar y entender sus

procesos.

Tiene como objetivo el desglose de cada uno de los componentes en cada

proceso:

e Entradas

e Salidas

e Procedimientos
e Controles

e Aplicaciones

e Datos

Es importante comprender las acciones que integran cada uno de los siguientes

elementos:
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Figura3.  Acciones para el analisis

Identificar
procesos
Caso Determinar el
de estudio equipo de trabajo
Generar el diagrama
Nuevo de los procesos
proceso mejorado de negocio

Diagnostico de

Puntos cada proceso

de mejora

Ahora, conozcamos de manera detallada, cada proceso:

Identificar los procesos

Para realizar una excelente identificacién de procesos, se recomienda realizar las

siguientes actividades en dos escenarios:

e Escenariol
Antes: se debe obtener acceso de informacién sobre la organizacién, para
antes de llegar a esta, se investigue sobre el contexto de negocio en el que
se mueve la empresa. Por ejemplo: determinar si se esta hablando de un
banco o una empresa de energia 0 una empresa que presta servicios y en
ese caso, qué tipo de servicios presta o, por el contrario, si es una empresa
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que fabrica productos, qué productos fabrica, es decir, qué hace. Conocer
de ella también sus sedes (instalaciones fisicas).

e Escenario 2
Cuando exista cercania, acceso o contacto con la entidad, planear entonces
la recoleccién de informacion, aplicando las técnicas que existen para ello,
como son:
e Meétodo de la observacion.
e La elaboracion de formatos de encuestas.
e El enfoque de trabajo (focus group).

e Las entrevistas.

Como resultado de estas técnicas, se deben establecer claramente y como
minimo los siguientes items: roles de los intervinientes, informacidn de contactos con
responsabilidades, mision, visidon, objetivos estratégicos, estructura organizacional un
organigrama de la entidad su distribucién de dependencias u oficinas, en donde se
puede ubicar de manera agil a los responsables, que seguramente se convertiran en

futuros miembros de los equipos de trabajo donde se presentara interaccion.

Con lo anterior dispuesto, se puede dar el primer paso fundamental que
corresponde a identificar, conocer, incluso ubicar, los sitios donde suceden en el mundo
real, aquellos procesos que necesitan ser mejorados, descritos, analizados o propuestos

para generar mejoras.
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Figurad4. Pasos paratener en cuenta
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Determinar el equipo de trabajo

Con base en la informacidn recolectada y a la obtencidn de los requerimientos
que permitieron identificar los procesos que necesitan mejorarse, se procede a formar
el equipo de trabajo que los identificard, analizard y documentara. Lo ideal es que los

responsables que conocen a detalle los procesos, conformen el equipo.
Por lo tanto, el equipo deberia estar integrado por el siguiente grupo humano:

a) Ellider del proyecto o el proceso elegido.

b) Los empleados vinculados al proceso.

c) Un alto miembro de la organizacion que conoce los objetivos estratégicos.
d) Los trabajadores de otras areas que cuentan con la actual experiencia y

que desean conocer las mejoras que se llevaran a cabo.

Generar los diagramas de los procesos de negocio

Se trata de representar en una secuencia légica, los elementos expresados en la
TGS, nombre del proceso, el cual debe ser un verbo (fabricar, validar, informar) que
permite modelar en un dibujo, el proceso de manera rapida, dindmica y sencilla acerca
de como fluyen las entradas en cada elemento y hacia dénde se deben dirigir sus
salidas. En el diagrama es fundamental definir las competencias de cada uno de los

integrantes del equipo en cada tarea.

Para ampliar la informacidn sobre este tema, lo invitamos a consultar el PDF
“Generar los diagramas de los procesos de negocio” , el cual se encuentra en la

carpeta Anexos.
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Realizar un diagnodstico de cada proceso
Esta labor permite a las empresas detectar, por medio la implementacién de

estrategias, los problemas de funcionamiento y deficiencias. Estas estrategias son:

a) Entender las causas propias que maneja los casos de cada proceso.
b) Ejecutar simulacros de relevamiento de procesos unido a sus responsables.
c) Apoyarse en herramientas de software para registrar resultados,

controles, métricas, analisis de tiempos, costos y materias primas.

Puntos de mejora

Luego del diagndstico de la situacion actual, es importante construir un informe
que dé a conocer el estado anterior y el estado actual hacia donde se quiere llegar con
las mejoras. En este informe se recomienda, de manera obligatoria, el poder relacionar
los alcances de las soluciones unidos en forma transversal con los objetivos estratégicos

de la organizacion.

Nuevo proceso mejorado

Los resultados obtenidos de la aplicacion de cada uno de los pasos anteriores, se
deben compilar y almacenar para convertirse en informacion de salida, con el objetivo
de llevar trazabilidad. Al realizar encuentros o reuniones de analisis de dicha
informacién, se genera el disefio de un nuevo proceso, el cual estara destinado al logro
de los objetivos estratégicos de la compaiiia y asi llegar a un estadio de mayor eficiencia

y eficacia.
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Tabla 1. Sistemas de compras en linea

Entradas

Datos del solicitante (nombres,
apellidos, identificacion,
direccién de contacto).

Producto que comprar (valor,
cantidad).

NUmero unico de identificacion
de la compra.

NUmero Unico de identificacidon
de la compra.

Insumos.

Mano de obra.

Facturas.

Subproceso o actividad

Recepcion de solicitud de
compra.

Almacén.

Almacén.

Fabrica.

Contabilidad

SENA

N

Salidas

Numero unico de identificacion
de la compra.

Factura.

Envio.

Producto.

Producto.

Producto elaborado.

Informes contables.

Puesto que el sistema de compras en linea no intercambia elementos de

informacion con el medio ambiente que lo rodea, se considera un sistema cerrado. De

lo anterior se concluye:

e Se pueden inferir las siguientes relaciones:

a) Usuario solicitante contra el proceso de solicitud de compra, en donde

un usuario puede generar una o muchas solicitudes de compras.

b) El almacén maneja el inventario de productos.

c) Lafabrica provee de muchos productos al almacén.

d) El almacén promociona el producto para la solicitud.

e) El usuario realiza el pago del producto.

f) Contabilidad registra la factura de compra generada por la solicitud.

Grupo de Ejecucion de la Formacion Virtual
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e Actores responsables:
a) Usuario que genera la solicitud.
b) Jefe de ventas.
c) Administrador del sistema online.
d) Jefe de contabilidad.
e) Jefe del control de operaciones de fabrica.
f) lJefe de inventarios.
g) Empleados de la fabrica.

h) Gerencia de area.

La siguiente imagen nos presenta el ejemplo del diagrama de procesos.
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Figura5. Ejemplo del diagrama de procesos
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2. Ingenieria de requisitos

Las siguientes son definiciones de ingenieria de requisitos de algunos autores.

La ingenieria de requisitos es la disciplina para desarrollar una especificacion
completa, consistente y no ambigua, la cual servira como base para acuerdos comunes
entre todas las partes involucradas y en donde se describen las funciones que realizara

el sistema. (Boehm, 1979).

La ingenieria de requisitos es el proceso de estudiar las necesidades del usuario
para llegar a una definicidn de requisitos de sistema, hardware o software. (IEEE,

1990).

La ingenieria de requisitos puede considerarse como un proceso de
descubrimiento y comunicacion de las necesidades de clientes y usuarios y la gestion de

los cambios de dichas necesidades. (Amador, 2000).

El término IR “ingenieria de requisitos” ha surgido para englobar los procesos de
desarrollo y gestidon de requisitos en el ciclo de vida del software, el primer término
(ingenieria), se enfoca en las actividades de obtencion, analisis, especificacion y
validacién de los requisitos que permitira alcanzar los objetivos del negocio y el
segundo (requisitos), esta centrado en la administracidon de los mismos y tiene como
propodsito central, la gestion de los cambios y la trazabilidad, de esta forma la IR

proporciona el mecanismo apropiado para:

e Entender lo que el cliente quiere.
e Analizar las necesidades.
e Evaluar la factibilidad.

e Negociar una solucidn razonable.
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e Especificar la solucion sin ambigliedades.
e \Validar la especificacion.
e Administrar los requisitos conforme éstos se transforman en un sistema

operacional.
Etapas de la ingenieria de requisitos

Existen cuatro (4) etapas en un proceso usual de ingenieria de requisitos y que
son utilizadas para el desarrollo de un producto uUnico: elicitacidn, analisis,
especificacion y validacidn de los requisitos.

e Elicitacion

Actividad involucrada en el descubrimiento de los requisitos del sistema.

Aqui los analistas deben trabajar junto con el cliente para descubrir el

problema que el sistema debe resolver, los diferentes servicios que el

sistema debe prestar y las restricciones que se pueden presentar.

Los principales objetivos que se deben alcanzar son los siguientes:

e Conocer el dominio del problema, de forma tal que los analistas
puedan entenderse con los clientes y usuarios y sean capaces de
transmitir dicho conocimiento al resto del equipo.

e Descubrir necesidades reales entre clientes y usuarios, haciendo
énfasis en aquellas que la mayor parte de las veces se asumen y toman
por implicitas.

e Consensuar los requisitos entre los propios clientes y usuarios hasta

obtener una vision comun de los mismos.
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e Analisis

Sobre la base de la obtencion realizada previamente, comienza esta fase, la

cual tiene como propdsito, descubrir problemas con los requisitos del

sistema identificados hasta el momento, para ello se basa en los siguientes
objetivos:

e Detectar conflicto en los requisitos que suelen provenir de distintas
fuentes y presentar contradicciones o ambigliedades debido a su
naturaleza informal.

e Profundizar en el conocimiento del dominio del problema puede
facilitar el proceso de construir un producto util para clientes y usuarios
(Duran, 2000).

En esta fase, el analista proporciona un sistema de retroalimentacién que

refina el entendimiento conseguido en la etapa de obtencion.

e Especificacion

Aqui se documentan los requisitos acordados con el cliente, en un nivel

apropiado de detalle. En la practica, esta etapa se realiza conjuntamente

|ll

con el andlisis, por lo que se puede decir que la especificacién es el “pasar
en limpio” el andlisis realizado previamente aplicando técnicas y/o
estandares de documentacién, como la notacion UML (Lenguaje de
Modelado Unificado), que es un estandar para el modelado orientado a
objetos, por lo que los casos de uso y la obtencidn de requisitos basada en

los casos de uso se utilizan cada vez mas para la obtencién de requisitos.
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e Validacion
Por ultimo, la validacién garantiza que los requisitos, una vez analizados y
resueltos los posibles conflictos, correspondan realmente a las necesidades
de clientes y usuarios, para evitar que, a pesar de que el producto final sea
técnicamente correcto, no sea satisfactorio. La validacién puede llevar al
analista a reescribir algunas especificaciones de requisitos y, en otros
casos, a obtener nuevos, producto de la aparicion de necesidades que
hasta entonces estaban ocultas, para volver a evaluar el andlisis inicial, o

para corregir y perfeccionar el conjunto de requisitos documentados.

2.1. Ciclo de vida del software

También conocido como SDLC o Systems Development Life Cycle, es el
proceso que se sigue para construir y hacer evolucionar un determinado software. El
ciclo de vida permite iniciar una serie de fases mediante las cuales se procede a la
validacion y al desarrollo del software garantizando que se cumplan los requisitos para
la aplicacién y verificacidon de los procedimientos de desarrollo; para ello, se utilizan
métodos del ciclo del software, que indican distintos pasos a seguir para el desarrollo

de un producto.

Si bien existen diferentes ciclos de desarrollo de software, la normativa

ISO/IEC/IEEE 12207:2017 establece que:

Es un marco comun para los procesos del ciclo de vida de los programas
informaticos, con una terminologia bien definida, a la que pueda remitirse la industria
del software. Contiene procesos, actividades y tareas aplicables durante la
adquisicion, el suministro, el desarrollo, el funcionamiento, el mantenimiento o la

eliminacion de sistemas, productos y servicios informaticos. Estos procesos del ciclo de
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vida se llevan a cabo mediante la participacion de los interesados, con el objetivo final

de lograr la satisfaccidn del cliente (s.p.).
A continuacidn, se indican cuales son los elementos que integran un ciclo de vida:

e Fases. Una fase es un conjunto de actividades relacionadas con un objetivo en el
desarrollo del proyecto. Se construye agrupando tareas (actividades elementales)
que pueden compartir un tramo determinado del tiempo de vida de un proyecto.
La agrupacion temporal de tareas impone requisitos temporales
correspondientes a la asignacién de recursos (humanos, financieros o
materiales).

e Entregables. Son los productos intermedios que generan las fases. Pueden ser
materiales o inmateriales (documentos, software). Los entregables permiten
evaluar la marcha del proyecto mediante comprobaciones de su adecuacién o no
a los requisitos funcionales y de condiciones de realizacion previamente

establecidos.

Fases
Las fases del modelo de ciclo del software son: planificacién, andlisis, disefo,

implementacidn, pruebas y mantenimiento, las cuales se describen a continuacion.

e Fase Planificacion:
En esta primera fase se realiza el planteamiento del problema, se definen
alcances y objetivos del software.

Objetivos: estudio de viabilidad, realizar planificacion detallada.
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e Fase Analisis (definicion de requisitos):
Esta fase busca definir los requisitos que son los que dirigiran el desarrollo
del proyecto de software.
Objetivos: conocer los requisitos, asegurar que los requisitos son
alcanzables, formalizar acuerdo con el cliente.

e Fase Diseio:
En esta fase se estudian posibles opciones de implementacion para el
software que hay que construir, estructura general del mismo.
Objetivos: identificar soluciones tecnoldgicas, asignar recursos materiales,
proponer, identificar y seleccionar, establecer métodos de validacién,
ajustar especificaciones.

e Fase Pruebas:
Esta fase busca detectar fallos cometidos en las etapas anteriores para
corregirlos.
Objetivos: realizar los ajustes necesarios para corregir posibles errores o
inconsistencias.

e Fase Mantenimiento:
En esta fase se realizan tres puntos referenciados: mantenimiento
correctivo, mantenimiento adaptativo y mantenimiento perfectivo.
Objetivos: operacion, asegurar que el uso del proyecto es el que se

pretendia, mantenimiento.

Paradigmas de los modelos de ciclo de vida del software
Con la finalidad de proporcionar una metodologia comun entre el cliente y la

empresa de software, se utilizan los modelos de ciclos de vida o paradigmas de
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desarrollo de software para plasmar las etapas y la documentacién necesaria, de

manera que cada fase se valide antes de continuar con la siguiente.

Un modelo de ciclo de vida de software es una vista de las actividades que
ocurren durante el desarrollo de software e intenta determinar el orden de las etapas

involucradas y los criterios de transicion asociados entre estas.

Segun la norma 1074 IEEE se define al ciclo de vida del software como “una
aproximacion légica a la adquisicion, el suministro, el desarrollo, la explotacién vy el

mantenimiento del software”.

La ISO/IEC 12207 Information Technology / Software Life Cycle Processes

sefala que es:

Un marco de referencia que contiene los procesos, las actividades y las tareas
involucradas en el desarrollo, la explotacion y el mantenimiento de un producto de
software, abarcando la vida del sistema desde la definicion de los requisitos hasta la

finalizacion de su uso (2008).

Existen modelos preestablecidos con los cuales se puede elaborar un proyecto; a
continuacién, se mencionan los diferentes paradigmas de modelos de ciclo de vida para

desarrollar software.

e Paradigma tradicional
Los paradigmas tradicionales se identifican, fundamentalmente, por ser
lineales, es decir, se trata de completar cada proceso de principio a fin,
hasta que quede listo para avanzar a la segunda fase del ciclo del

software.
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Si bien es verdad que las metodologias actuales estdn basadas en lo que
fueron los paradigmas tradicionales, hoy en dia se ha evolucionado, sin
embargo, los paradigmas tradicionales se mantienen.
Desventaja: Pérdida de tiempo si se encuentran errores en una fase
avanzada, porque al devolverse, se debe pasar nuevamente por todas las
fases y reestructurar, de acuerdo con las modificaciones.

e Paradigma orientado a objetos
Las etapas de desarrollo de software en el paradigma orientado a
objetos, se conforma principalmente por la creacidn de clases, analisis de
requisitos y el disefio. Con este paradigma se pretende que el codigo
fuente sea reutilizable para otros proyectos.

e Paradigma de desarrollo agil
El objetivo de este paradigma es el desarrollo de proyectos en poco
tiempo, se simplifican procesos tediosos, se agilizan las fases del desarrollo
y las interacciones se hacen en corto tiempo.
Una de las principales diferencias con los paradigmas anteriores, es que el
cliente se ve involucrado en el proyecto durante el desarrollo de este, asi,
el cliente sugiere mejoras, propone ideas y se mantiene al tanto del
desarrollo del producto, a diferencia del paradigma tradicional y el

orientado objeto, donde el cliente Unicamente esta al principio.

A continuacion, se revisan los modelos del paradigma tradicional mas utilizados.
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e Modelo en cascada
Uno de los primeros modelos de ciclo de vida del desarrollo fue
establecido por W. Royce en 1970 y es conocido como el “modelo de
cascada” (waterfall model).
En su concepcidn bésica, cada una de las actividades genera, como salidas,
productos y modelos que son utilizados como entradas para el proceso
subsiguiente; esto supone que una actividad debe terminarse (por lo

menos, en algun grado) para empezar la siguiente.

Figura6. Modelo de cascada del ciclo de vida del desarrollo

e Modelo espiral
Fue disefiado por Boehm en el afio 1988 y se basa en una serie de ciclos

repetitivos para ir ganando madurez en el producto final. El espiral se
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repite las veces que sea necesario hasta que el cliente o el usuario obtenga
la satisfaccion de sus necesidades.

En este modelo hay 4 actividades que envuelven a las etapas: planificacion,
analisis de riesgo, implementacion y evaluacidn. Una de sus principales

ventajas es que los riesgos van disminuyendo conforme avanzan los ciclos

o interacciones.

Figura7. Modelo espiral del ciclo de vida del desarrollo
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Nota. Adaptada de Boehm (2018).
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Modelo iterativo o por prototipos
Este modelo consiste en un procedimiento que permite al equipo de
desarrollo, disefiar y analizar una aplicacion que represente el sistema que
serd implementado (McCracken y Jackson, 1982).
Objetivos
e Son un medio eficaz para aclarar los requisitos de los usuarios e
identificar las caracteristicas de un sistema que deben cambiarse o
afadirse.
e Mediante el prototipo se puede verificar la viabilidad del disefio de un
sistema.
Las etapas del modelo son:
e Colectay refinamiento de los requerimientos y proyecto rapido.
e Analisis.
e Especificacion del prototipo.
e Disefio rapido.
e Construccion del prototipo.
e Evaluacidn del prototipo por el cliente.
e Refinamiento del prototipo.
e Disefo técnico.
e Programaciony test.
e Operacidon y mantenimiento.

e Producto de ingenieria.

Grupo de Ejecucion de la Formacion Virtual 35



4
SENA

N

Figura 8. Modelo iterativo o por prototipos

Comienzo

Parada \
\

Con respecto a los modelos del ciclo de vida del paradigma agil, estos se
caracterizan por estar basados en etapas del ciclo de vida del software tradicional,

pero combindndolas con algunas técnicas, al respecto se pueden revisar los siguientes:

Modelo Scrum

Este modelo se basa en el desarrollo incremental, es decir, conforme pasen las

fases y la iteracidon, mayor sera el tamafio del proyecto que se esta desarrollando.

Los procesos que utiliza son:

e Product Backlog.
e Sprint Backlog.

e Sprint Planning Meeting.
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e Daily Scrum.
e Sprint Review.

e Sprint Retrospective.

El Scrum consiste en realizar un analisis de los requerimientos del sistema
(Product Backlog), sefialar cudles seran los objetivos a corto o mediano plazo dentro
de un sprint, o sea, la fase de desarrollo. Posteriormente, los desarrolladores haran lo
suyo, se realizaran algunas pruebas y se retroalimentara de acuerdo con lo conseguido

al terminar la ultima fase.

Ventajas

e Gestion regular de las expectativas del usuario: los usuarios participan y
proponen soluciones.

e Resultados anticipados: no es necesario esperar hasta el final para ver
resultados.

¢ Flexibilidad y adaptacion: se adapta a cualquier contexto, area o sector.

e Gestion sistematica de riesgos: los problemas son gestionados en el mismo

momento de su aparicion.
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Figura9. Modelo agil Scrum
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Modelo Kanban

David J. Anderson (reconocido como el lider de pensamiento de la adopcién del
Lean/Kanban para el trabajo de conocimiento), formuld el método Kanban como una
aproximacion al proceso evolutivo e incremental y al cambio de sistemas para las
organizaciones de trabajo. El método esta enfocado en llevar a cabo las tareas
pendientes y los principios mas importantes pueden ser divididos en cuatro principios

basicos y seis practicas.

El modelo Kanban es uno de los modelos mas visuales de las metodologias agiles;
este consiste en la creacion de un tablero con etiquetas, donde se seccionan cada una
de las fases de su desarrollo, ademas se clasifican de acuerdo con los equipos de

trabajo y se les asignan objetivos a corto, mediano y largo plazo.
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Mediante la metodologia japonesa Kanban se:

e Define el flujo de trabajo.

e Establecen las fases del ciclo de produccion.

e Stop Starting, start finishing.

e Tiene un control.

Figura 10. Modelo agil Kanban
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Nota. Adaptada de Anderson.

Modelo XP o programacion extrema

La programacioén extrema o eXtreme Programming (XP) es un enfoque de la
ingenieria de software, formulado por Kent Beck, autor del primer libro sobre este
tema: Extreme Programming Explained: Embrace Change (1999). Esta

metodologia es adaptable segun las necesidades y requerimientos a implementar,
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ademas, el cliente se encuentra involucrado en el proceso de desarrollo, lo que hace

que el producto pueda ser terminado en un menor tiempo.
Caracteristicas principales de la programacion extrema:

e Tipo de desarrollo iterativo e incremental.
e Pruebas unitarias.

e Trabajo en equipo.

e Trabajo junto al cliente.

e Correccidn de errores.

e Reestructuracién del cédigo.

e Elcédigo es de todos.

e Elcdodigo simple es la clave.

Figura 11. Modelo XP
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Nota. Adaptada de Muradas (2020).
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2.2. Fase de definicion de requisitos
En esta primera fase del ciclo de vida del software, también llamada fase de
analisis, se recopila, se examina y se formulan los requisitos del cliente, asi como la

verificacion de las posibles restricciones que se puedan aplicar.

Por eso, la etapa de andlisis en el ciclo de vida del software corresponde al
proceso a través del cual se intenta descubrir qué es lo que realmente se necesita y se
llega a una comprensién adecuada de los requerimientos del sistema (las caracteristicas

que el sistema debe poseer).

La etapa de analisis es esencial, debido a que sin esta no se sabe con precisidon
qué es lo que se necesita y ningun proceso de desarrollo permitira obtenerlo. El
problema que comunmente se presenta al inicio de la etapa de desarrollo, es que el
cliente no sepa exactamente que necesita, por tanto, se debe averiguar con ayuda de

diferentes técnicas.

Por otra parte, la inestabilidad de los requerimientos de un sistema es inevitable,
porque se estima que el 25 % de los requerimientos iniciales de un sistema, cambian
antes que el sistema comience a utilizarse. Por ello, muchas practicas resultan efectivas
para gestionar adecuadamente los requerimientos de un sistemay, en cierto modo,

controlar su evolucion.

En la siguiente tabla, se describen las actividades y los artefactos que se realizan

en la fase de definicion de requisitos.
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Tabla 2. Actividades y artefactos de la fase de definicidn de requisitos

Fase

Analisis (definicion de
requisitos).

Analisis (definicion de
requisitos).

Analisis (definicion de
requisitos).

Analisis (definicion de
requisitos).

Analisis (definicion de
requisitos).

2.3. Requisitos

Actividades

Definicidon del alcance del
proyecto.

Identificacion del negocio.

Toma de requerimientos.

Estudio de procesos de

negocio.

Calendarizacion del proyecto.

Artefactos

Modelo del negocio.
Analisis y realizacién de casos
de uso.

Modelo de procesos y
actividades de negocio.

Cronograma del proyecto.

Un requisito es una “condicidn o capacidad que necesita el usuario para resolver

un problema o conseguir un objetivo determinado” (IEEE, 1990).

Los requisitos comunican las expectativas de los consumidores de productos

software; de otra parte, los requisitos pueden ser obvios o estar ocultos, conocidos o

desconocidos, esperados o inesperados, desde el punto de vista del cliente.

Importancia de los requisitos

Los requisitos cobran importancia dentro del ciclo de vida del software, porque:

e Establecen el alcance del trabajo subsecuente, pueden definir estrategias

de desarrollo, riesgos, tomar decisiones de negocio (viabilidad de negocio),

de proyecto (tiempo, recursos), de sistema (arquitectura).
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Indican al equipo del proyecto qué requieren los usuarios (necesidades de

negocio).

El éxito o fracaso de un proyecto esta altamente influenciado por la calidad
de los requisitos y el proceso para gestionarlos durante el desarrollo de un

producto.

A continuacion, se pueden revisar las caracteristicas que los requisitos deben

cumplir, de acuerdo con Pfleeger (2002).

Necesario: si se tiene alguna duda acerca de la necesidad del
requerimiento, se puede preguntar “é Qué seria lo peor de no incluirlo?” Si
no se encuentra una respuesta o cualquier consecuencia, entonces es
probable que no sea un requerimiento necesario.

Completo: un requerimiento esta completo si no necesita ampliar detalles
en su redaccion, es decir, si se proporciona la informacidn suficiente para
su comprension.

Consistente: un requerimiento es consistente si no es contradictorio con
otro requerimiento.

Correcto: acuerdo entre dos partes. Contiene una sola idea.

Factible: el requerimiento debera de ser totalmente factible y dentro de
presupuesto, calendario y otras restricciones, si se tiene alguna duda de su
factibilidad, hay que investigar, generar pruebas de concepto para saber su
complejidad y factibilidad, si aun asi el requerimiento es no factible, hay

gue revisar la vision del sistema y replantear el requerimiento.

Modificable: los cambios en los requisitos deben hacerse de manera

sistematica, y debe tenerse en cuenta su impacto en otros requisitos.
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Priorizado: categorizar el requerimiento nos ayuda a saber el grado de
necesidad del mismo: esencial/critico, deseado, opcional, verificable.
Verificable: si un requerimiento no se puede comprobar, entonces, écomo
se sabe si se cumplid con él o no? Debe ser posible verificarlo, ya sea por
inspeccidn, analisis de prueba o demostracion. Cuando se escriba un
requerimiento, se deberan determinar los criterios de aceptacion.
Rastreable: la especificacidon se debe organizar de tal forma que cada
funcidn del sistema se pueda rastrear hasta su conjunto de requerimientos
correspondiente. Facilita las pruebas y la validacion del diseio.

Claro: un requerimiento es conciso si es facil de leer y entender, su

redaccion debe ser simple y clara para quienes lo consulten en un futuro.

Clasificacion

Los requerimientos se pueden definir de distintas maneras, la primera

clasificacién se encuentra relacionada con el nivel de descripcién con la que cuentan

estos y dentro de este tipo de clasificacidn se encuentran:

Requerimientos de usuario

Son declaraciones, en lenguaje natural y en diagramas, de los servicios que
se espera que el sistema proporcione y de las restricciones bajo las cuales
debe funcionar.

Requerimientos de sistema

Estos requerimientos establecen con detalle las funciones, servicios y

restricciones operativas del sistema. El documento de requerimientos del
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sistema deberd ser preciso, y definir exactamente lo que se va a

desarrollar.

En la siguiente clasificacidn se observa la que se da a los requerimientos del
sistema, la cual se encuentra dividida con base en lo que se va a describir. Las

clasificaciones son:

e Requerimientos funcionales
Son declaraciones de los servicios que debe proporcionar el sistema, de la
manera en que este debe reaccionar a entradas particulares, o también
pueden declarar explicitamente lo que el sistema no debe hacer.

e Requerimientos no funcionales
Son restricciones de los servicios o funciones ofrecidos por el sistema.
Incluyen restricciones de tiempo, sobre el proceso de desarrollo y
estandares. Dentro de estos requerimientos se encuentra todo lo referente

a la fiabilidad, el tiempo de respuesta y la capacidad de almacenamiento.

En la siguiente tabla se presentan algunos ejemplos sobre requisitos funcionales

y no funcionales.

Tabla 3. Requisitos
Funcionales No funcionales

Se debe ingresar cédula, nombre y teléfono de Las consultas deben resolverse en menos de 3
cada cliente. segundos.

Se requiere un listado de clientes por zona. El lenguaje de programacion debe ser Java.
Se puede ampliar el tema de requisitos funcionales y no funcionales en los videos
gue se proponen dentro del material complementario.
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3. Lafase de elicitacion de requisitos
El propdsito de la elicitacidon de requerimientos es ganar conocimientos
relevantes del problema, que se utilizaran para producir una especificacion formal del

software necesario para resolverlo.

“Un problema puede ser definido como la diferencia entre las cosas como se

perciben y las cosas como se desean”. (Gause y Weinberg 1989).

Aqui se ve la importancia que tiene una buena comunicacion entre
desarrolladores y clientes; de esta comunicacion con el cliente depende que sus
necesidades queden claras. Ademas, al final de la fase de analisis de requerimientos, el

analista podria llegar a tener un conocimiento extenso en el dominio del problema.

La elicitacién de requisitos es la actividad que se considera como el primer paso
en un proceso de ingenieria de requisitos; su significado hace referencia a la puesta en
marcha de técnicas que sirven para recopilar conocimiento o informacion y los

objetivos de esta fase de elicitacién, son:

e Conocer el dominio del problema para poder comunicarse con clientes y
usuarios y entender sus necesidades.

e Conocer el sistema actual (manual o informatizado) y sus aspectos
positivos y negativos.

e Identificar las necesidades, tanto explicitas como implicitas, de clientes y

usuarios y sus expectativas sobre el sistema a desarrollar.

3.1. Planeacion
La planeacidn busca definir las tareas a realizar para elegir y planificar las técnicas
a emplear durante la actividad de elicitacidon de la fase de ingenieria de requisitos del
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desarrollo de software. En la siguiente tabla se presenta una relacion de estas tareas y

sus correspondientes procesos.

Tabla 4. Tareas para elicitacion de requisitos

Tareas
Identificar las fuentes.
Identificar interesados del producto.

Matriz stakeholders (Describir necesidades y
criterios de éxito).

Revisar técnicas.

Captura de interesados.

Proceso

Lista de fuentes de requerimientos.

Categorias de los interesados (stakeholders).
Perfil de stakeholders.

Identificar combinaciones de técnicas,
entrevistas, grupos focales, encuestas,

prototipos.

Plan de captura de interesados.

Nota: tomado de Durdn y Bernardez (2001)

A continuacion, se describen los procesos relacionados con las tareas para elicitacion de

requisitos:

Identificar las fuentes de requerimientos

Existe un conjunto de fuentes de requisitos en cada proyecto de desarrollo de

software, asi, usuarios y expertos abastecen de informacién detallada acerca del

problema y necesidades del usuario. Los procesos y sistemas existentes representan,

también, fuentes de requisitos; ademas, la documentacion existente como manuales,

formularios y reportes, incluso especificaciones de requisitos anteriores, puede proveer

informacidn util acerca de la organizacién y su entorno.

En el proceso de esta actividad se identifican:
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Interesados relevantes.
Documentacidn que se puede usar como fuente de informacién de los
requerimientos.

Fuentes de informacidén externas.

Las fuentes de requerimientos incluyen los propietarios del problema, los

stakeholders, documentos y otros sistemas (Pearson, 2002). En ese sentido, los

requerimientos pueden obtenerse en diversas fuentes que pueden clasificarse en gente

(people), productos o documentos, pero cualquiera sea la fuente de esos

requerimientos deben ser chequeados con los stakeholders.

Estas fuentes de requerimientos, se pueden clasificar en:

Fuentes primarias

Aportan material de primera mano (es protagonista o testigo de los
hechos), estas fuentes contienen informacién original, que ha sido
publicada por primera vez y que no ha sido filtrada, interpretada o
evaluada por nadie mas.

Fuentes secundarias

Toman y reproducen la informacion que le aportd una fuente primaria. Son
las que contienen informacidn primaria, sintetizada y reorganizada y estan
especialmente disefiadas para facilitar y maximizar el acceso a las fuentes
primarias o a sus contenidos. Parten de datos preelaborados, como
pueden ser datos obtenidos de anuarios estadisticos, internet, medios de
comunicacion, bases de datos procesadas con otros fines, articulos y

documentos relacionados con un tema, libros, tesis, informes oficiales, etc.
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e Fuentes terciarias
Son guias fisicas o virtuales que contienen informacion sobre las fuentes
secundarias. Forman parte de la coleccidn de referencia de una biblioteca;
facilitan el control y acceso a toda la gama de repertorios de referencia,
como las guias de obras de referencia, o a un solo tipo, como las

bibliografias.

Por otra parte, las fuentes de informacion, pueden ser orales, escritas o de otro
tipo, dependiendo de cdmo se transmitan los datos. A continuacion, se pueden revisar

algunos ejemplos de fuentes de informacion.

Las fuentes de informacion o documentacidn pueden hallarse en diversos

soportes.

e Grabaciones audiovisuales y grabaciones auditivas.

e Libros, articulos, prensa escrita y basicamente cualquier tipo de soporte
gue permita capturar y preservar la informacién, para recuperarla luego.

e Los testimonios, los relatos, las reseias, los ensayos, las paginas web, las
reflexiones, los listados bibliograficos y los indices.

e Las grabaciones profesionales, accidentales o clandestinas, las fotografias,

las filmaciones e incluso ilustraciones.

Identificar interesados del producto

Uno de los primeros pasos en el proceso es el analisis e identificacion de todas
las personas relevantes que tienen un grado de interés en el proyecto. Los interesados
(stakeholders), son los individuos y organizaciones que estan relacionados

activamente en un proyecto de software; tienen influencia directa o indirecta sobre
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los requisitos, o sus intereses se ven afectados por el proyecto (Baar, 2006, Ventura,

2002).

En resumen, son grupos o individuos que estan interesados en el producto de
software que se esta desarrollando y necesitaran estar informados acerca del

progreso, conflictos, cambios y prioridades del proceso de desarrollo del producto.
Los stakeholders se dividen en dos grupos:

e Primarios
Son aquellas personas indispensables para el correcto funcionamiento de
la organizacion, y tienen una relacién econdmica directa con la empresa.
Estos pueden ser sus socios, clientes y accionistas.

e Secundarios
Son los entes que no participan directamente de la compaiiia, pero
también son afectados por sus resultados. En este circulo se encuentran los

competidores, el mercado y las personas en general.

A continuacidn, se listan roles mas generales de las personas involucradas con sus
términos similares, aunque cabe resaltar que existen leves diferencias entre ellos

(Sommerville y Sawyer, 2005):

e Lider de proyecto / Administrador de proyecto / Gerente de proyecto.
e Analista / Ingeniero de requisitos.

e Ingeniero de sistemas / Arquitecto.

e Programador / Desarrollador / Ingeniero de software.

e Probador / Asegurador de la calidad.

e Administrador de bases de datos.
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En la siguiente tabla se presentan los principales roles involucrados en el proceso
de ingenieria de requisitos, asi como las actividades en las que tienen mayor
participacion.

Tabla 5. Roles involucrados en la ingenieria de requisitos
Rol Descripcion
Cliente Representa a la persona u organizacién que solicita la creacién de un sistema a un
area de desarrollo y quien lo paga. Es con quien se negocia el tiempo, costo y
alcance del proyecto. Pueden o no ser usuarios del sistema.
Usuario Son las personas que interactuaran con el sistema. Proporcionan informacién

fundamental para el éxito del proyecto, ya que conocen y conviven con los
procesos diarios.

Lider de Por parte del equipo de desarrollo, es el representante ante el cliente. Es la persona
proyecto responsable de completar el proyecto exitosamente con los recursos dados.
Analista Su labor se enfoca en la ingenieria de requisitos, los identifica, analiza, modela 'y

documenta. Ademas, establece contacto directo con los usuarios y utiliza diversas
técnicas de comunicacién y de recopilacién de informacidn para lograr su objetivo.

Programador Con base en los requisitos recibidos de parte de los ingenieros de requisitos, el
programador realiza la codificacidén para producir el sistema deseado.

Asegurador Garantiza el cumplimiento del proceso y de los estandares del producto. Enfocado

delacalidad en los requisitos, los verifica y valida para imprimir la calidad desde las primeras
etapas del desarrollo. Paralelamente, prepara planes de prueba para esos
requisitos del sistema.

Arquitecto Es el responsable del disefio de alto nivel y es clave a la hora de precisar los
atributos de calidad del producto.

Nota: tomado de Ventura (2002)

Algunas de las técnicas que se pueden emplear para llevar a cabo la labor de
analisis de los stakeholders incluyen entrevistas con los expertos, lluvia de ideas en
grupo vy lista de chequeo. Se espera que este grupo de personas identifiquen y
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caractericen a los stakeholders objetivamente, por tal motivo es recomendable

involucrar a personas de diferentes contextos (Karisen, 2002 citado en Wessinger,

2012).

Matriz de stakeholders

La utilizacidn de esta herramienta de analisis permite clasificar a los involucrados

en el proyecto segun sus niveles de interés y poder sobre él, lo que facilita Ia

priorizacion de los stakeholders mas importantes para desarrollar las estrategias de

gestion correspondientes.

Importancia de la matriz de stakeholders en los proyectos de desarrollo
En los proyectos de desarrollo, la gestion de los stakeholders es de suma
importancia para alcanzar el éxito de los proyectos, ya que el proceso de
identificacion de los involucrados y la definicidon de sus niveles de interés e
influencia en el proyecto, marcaran el punto de partida para desarrollar
estrategias que posibilitan obtener el apoyo requerido para alcanzar los
objetivos por los que el proyecto es emprendido. Es por ello, que la matriz
de stakeholders es una herramienta indispensable desde el comienzo del
proyecto mismo, ya que proveera de la informacion necesaria para
gestionar, adecuadamente, las expectativas de los involucrados a lo largo
del proyecto, maximizando las influencias positivas y mitigando los
impactos negativos potenciales derivados de estos. Ademas, dado el
caracter social de los proyectos de desarrollo, involucrar a la sociedad civil
no debe ser solo un ejercicio de comunicacion unidireccional, sino una

oportunidad para lograr su apoyo al proyecto.
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e Proceso de armado de la matriz de stakeholders
Para desarrollar la matriz de stakeholders es necesario identificar las
entradas necesarias que proveeran la informacion con la que el lider y el
equipo de proyecto trabajaran para desarrollar la matriz misma. Tales
entradas pueden ser el acta de constitucion de proyecto, documentos de
adquisicién, activos de los procesos y factores ambientales de Ia
organizacion.
Entradas
e Acta de constitucion del proyecto.
e Documentos de adquisicion.
e Factores ambientales de la organizacion.
e Activos de los procesos de la organizacion.
Herramientas y técnicas
e Analisis de los interesados.
e Juicio de expertos.
Salidas

e Matriz stakeholders (registro y estrategias de gestion).

Para profundizar en detalle, lo invitamos a consultar la Guia PMBOK 6 — 49
procesos, entradas, herramientas y salidas, que se encuentra en el material

complementario.
Descripcion de los componentes de la matriz de stakeholders
A continuacion, se presenta el concepto de cada uno de los componentes que

estructuran la matriz de stakeholders.
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Stakeholder

Es el nombre con el que se identifica al stakeholder.

Tipo

Identifica si el stakeholder desempefiia un rol interno o externo al
proyecto mismo. Los stakeholder pueden ser internos, como el personal
de las unidades ejecutoras, el personal administrativo o ejecutivo de la
organizacion, el personal de las entidades financiadoras con alto nivel de
poder e influencia en el proyecto y sus recursos; o externos como los
beneficiarios del proyecto, las instituciones del sector o las organizaciones
de la sociedad civil, quienes seran de un modo u otro, impactados por los
resultados del proyecto.

Objetivo o resultados

En este campo se enlistan los objetivos o resultados en los que el
stakeholder muestra interés o en aquellos en los que puede influir
positiva o negativamente con sus acciones. Esta informacién puede ser
suministrada por el acta de constitucion de proyectos, la estructura de la
organizacion, la estructura de desglose de trabajo, los diferentes planes
que conforman el proyecto, entrevistas a los mismos interesados, etc.
Acciones posibles con impacto positivo / negativo

Son las acciones que puede emprender el stakeholder y que pueden
influir, negativa o positivamente, en los objetivos del proyecto en los que
muestra su interés o en aquellos en los que puede influir debido a su

jerarquia, estatus, recursos de los que dispone, entre otros.
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e) Estrategias

f)

Es un listado de acciones que se pueden emprender para obtener el apoyo
necesario o evitar obstaculos por parte de los stakeholders durante la
ejecucion y conclusion del proyecto. Las estrategias se desarrollan
considerando el tipo de stakeholder, los objetivos en los que estd
interesado, el nivel de interés y poder que puede ejercer en el proyecto y
las acciones posibles que podria emprender para afectar tanto positiva
como negativamente al proyecto.

Conclusiones

Es la sintesis sobre puntos clave a considerar para gestionar de manera
efectiva las expectativas de los stakeholders. Las conclusiones se
obtienen de relacionar, analizar y sintetizar toda la informacién vertida en

la matriz de stakeholders.

Categorizacion de stakeholders y estrategias de gestion de las expectativas:

Como ya se habia mencionado anteriormente, la matriz de stakeholders es una
herramienta muy util que permite clasificar a los involucrados en el proyecto segun sus
niveles de interés e influencia, priorizando a los mas importantes y desarrollando asi las
estrategias correspondientes para gestionar sus expectativas. De la misma manera, su
clasificacion puede cambiar durante la vida del proyecto. Asi, aquellos que fueron
inicialmente identificados con un alto nivel de influencia en el proyecto, pueden ser

reclasificados a un nivel mas bajo durante otras etapas de la vida del proyecto.

La categorizacion de los stakeholders se lleva a cabo una vez que la informacion
sobre éstos esté completa. Para ello se puede utilizar una matriz de 2x2 en la que se

pueda graficar el grado de poder e interés que tiene el involucrado en el proyecto,
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coadyuvando asi a clasificar a cada stakeholder dentro del grupo para el cual se

definen diferentes estrategias.

Figura 12. Ejemplo de matriz interés vs. Influencia

— Mucho 3. Satisfacer 1. Colaborar

Interés

_ Poco 4. Observar 2. Comunicar

Poca Mucha

Influencia

3.2. Técnicas e instrumentos para elicitar requisitos

Hay una variedad de técnicas propuestas para ingenieria de requerimientos
(Herrera, 2003. p. 12), por lo que es primordial resaltar que estas técnicas pueden ser
aplicables a las distintas fases del proceso de la ingenieria de requerimientos (IR),
teniendo en cuenta las caracteristicas propias del proyecto en particular que se esté

desarrollandose para aprovechar al maximo su utilidad.

A continuacion, se presentara una serie de técnicas destinadas a facilitar la

elicitacién correcta y efectiva de los requisitos dentro de un proceso de desarrollo.
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Entrevista
La entrevista es una forma de recoger informacidon de otra persona a través de
una comunicacion interpersonal que se lleva a cabo por medio de una conversacion

estructurada. (Braude, 2003)

En las entrevistas se pueden identificar tres fases: preparacion, realizacion y

analisis (Piattini et al, 1996), como se observa a continuacion.

a) Preparacion

El entrevistador debe documentarse e investigar la situacién de la

organizacion, analizando los documentos de la empresa disponible.

e Se debe intentar minimizar el nUmero de entrevistados, considerando
las entrevistas de cortesia.

e Analizar el perfil de los entrevistados.

e Definir el objetivo y el contenido de la entrevista.

e Planificar el lugar y la hora en la que se va a desarrollar la entrevista (es
conveniente realizarla en un lugar confortable).

e Algunos proponen enviar previamente el entrevistado un cuestionario
y un pequeno documento de introduccion al proyecto de desarrollo.

b) Realizacion

Dentro de la realizacidon de las entrevistas se distinguen tres etapas, tal

como se expone en Piattini et al. (1996):

e Apertura: presentarse e informar al entrevistado sobre la razén de la

entrevista.
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e Desarrollo: cumplir las reglas del protocolo, hay que llegar a un acuerdo
sobre como se va a registrar la informacién obtenida.

Durante esta fase se pueden emplear distintas técnicas:

e Preguntas abiertas: también denominadas de libre contexto (Gause
y Weinberg, 1989), estas preguntas no pueden responderse con un
"si" o un "no", permiten una mayor comunicacién y evitan la
sensacion de interrogatorio. Por ejemplo, "éQué se hace para
registrar un pedido?", "Digame qué se debe hacer cuando un cliente
pide una factura" o “éCémo se rellena un recibo?".

e Utilizar palabras apropiadas: se deben evitar tecnicismos que no
conozca el entrevistado y palabras o frases que puedan perturbar
emocionalmente la comunicacién (Goleman 1996).

e Mostrar interés en todo momento: es fundamental cuidar la
comunicacion no verbal (Davis, 1985) durante la entrevista: tono de
voz, movimiento, expresion facial.

e Terminacion: se termina recapitulando la entrevista agradeciendo el
esfuerzo y dejando abierta la posibilidad de volver a contactar para
aclarar conceptos o bien citandole para otra entrevista.

c) Analisis

Consiste en leer las notas, pasarlas en limpio, reorganizar la informacidn,

contrastarlas con otras entrevistas o fuentes de informacioén, evaluar como

ha ido la entrevista.
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En estas entrevistas, el equipo de la ingenieria de requerimientos hace
preguntas sobre el sistema que utilizan y sobre el sistema a desarrollar. Los

requerimientos provienen de las respuestas a estas preguntas.
Las entrevistas se pueden clasificar fundamentalmente, en:

e Entrevista estructurada
Las preguntas en esta entrevista se deciden, previamente, de acuerdo con
el detalle de informacién requerida.
e Recoge de forma sistematica y precisa la mayor informacion sobre los
aspectos que quiere explorar.
e Las preguntas son prefijadas y definidas, las respuestas son esperadas e
incluso se le dan al entrevistado en forma de varias opciones.
e Las etapas son planificadas.
e Lainterpretacion de las respuestas se realiza de acuerdo con unos
criterios establecidos.
Lo invitamos a consultar el PDF "Entrevista estructurada", el cual se
encuentra en la carpeta Anexos.
e Entrevista semiestructurada
Esta presenta un grado mayor de flexibilidad que la estructurada, debido a
gue parten de preguntas planeadas, que pueden ajustarse a los
entrevistados. Su ventaja es la posibilidad de adaptarse a los sujetos con
enormes posibilidades para motivar al interlocutor, aclarar términos,

identificar ambigliedades y reducir formalismos.
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e Las preguntas, desarrollo e interpretacion se planifican previamente,
pero con un cierto grado de libertad de accidn para abordar temas que
pueden surgir durante la misma.

e Se suele utilizar un protocolo para facilitar al entrevistador seguir un
modelo preestablecido.

e Entrevista no estructurada

Las entrevistas no estructuradas suelen describirse como conversaciones

mantenidas con un proposito en mente.

e No se estructura ni planifica previamente.

e Eslamas agil y la que proporciona mas informacién en general, pero
requiere un cierto dominio por parte del entrevistador.

En el material complementario se pueden revisar ejemplos de entrevistas.

Encuesta
Los cuestionarios son herramientas ampliamente utilizadas para recoger datos de

sondeos y pueden ser administradas sin la presencia del investigador. (Cohen, 2011, p.

377).

Pueden variar en cuanto a propdsito, disefio y apariencia, y consisten en listas de
preguntas escritas. Los individuos participantes en la investigacion suelen leer los
mismos listados de preguntas, por lo que esto permite consistencia y precision al
analizar las respuestas, ademas de facilitar el proceso. Una de las ventajas mas
destacadas de los cuestionarios es que simplifican el proceso de la obtencion de datos,
preguntando directamente a los individuos participantes para obtener datos de forma

rapida y directa y se pueden aplicar a un gran nimero de sujetos.
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Los datos que se obtienen a través de los cuestionarios suelen estar clasificados

en dos categorias: hechos y opiniones (Denscombe, 2010, p. 156). La informacion

relacionada con los hechos no requiere el juicio o la actitud personal de los sujetos

participantes, pero la informacion obtenida a través de las opiniones implica creencias,

puntos de vista y preferencias de los sujetos participantes.

Tipos de preguntas

La distincion mas general entre los tipos de preguntas de los cuestionarios,
ademas de hechos y opiniones, es la de preguntas abiertas y cerradas; las
preguntas abiertas son aquellas en las que no se especifica ninguna
respuesta para elegir y se deja abierta a la eleccién del participante para
que escriba en ella. Las preguntas cerradas son las que ofrecen ya unas
respuestas predeterminadas para su eleccion.

Tipos de respuestas

Las respuestas de escala son las mas comunes en los cuestionarios de
investigacion, ya que implican al participante en una valoracién o
evaluacion de las respuestas objetivo por medio de varias opciones en las
gue tienen que marcar dentro de una escala la importancia de cada una.
Esa escala de valoracidn indica diferentes grados en una categoria y puede
ser de diversa naturaleza; por ejemplo, puede valorar una categoria
indicando si es “bueno” o “malo”, “frecuente” o “infrecuente”,
“importante” o “poco importante” o también pueden valorar opiniones:
“completamente de acuerdo” o “en desacuerdo”. El nimero de opciones
mas comun es el de cinco, por ser un niumero impar, ya que existe una

tendencia generalizada a seleccionar la opcién intermedia (Dornyei, 2010).
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Para ampliar la informacidn, lo invitamos a explorar el video Tipos de preguntas

en una encuesta, el cual se encuentra en el material complementario.

Observacion

Esta permite la obtencién de datos para emprender una investigacion de tipo
cualitativo, no desde el punto de vista de lo que los sujetos dicen, sino que es la
evidencia directa de lo que ve y percibe el investigador en un escenario de primera

mano (Denscombe, 2010).

Por su parte, Selltiz (citado por Hernandez, Fernandez y Baptista, 2006, p. 229), al
referirse a la observacion, recomienda que para que esta se convierta en una técnica

como tal, debe cumplir con cuatro condiciones:

e Debe servir a un objeto formulado de investigacion.
e Debe de ser planificada sistematicamente.
e Debe estar controlada y relacionada con proposiciones generales.

e Debe ser sujeta a comprobaciones y controles de validez y fiabilidad.
De acuerdo con lo anterior, se puede asumir que la observacion:
e Tiene la caracteristica de seguir normas, reglas y procedimientos.

Para el caso de obtencion de requerimientos del software la observacidon nos
sirve para estudiar el entorno de trabajo de los usuarios, clientes e interesados de
proyecto (stakeholders) y para documentar la situacion actual de procesos de

negocio.

En la siguiente figura, se pueden revisar los tipos de observacion.
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Figura 13. Tipos de observacion

©i®
La observacion
puede ser:

Pasiva

El observador no hace preguntas,
limitandose solo a tomar notas y

a no interferir en el desempefio
normal de las operaciones.

Activa

El observador puede

conversar con el usuario.

Ahora bien, para llevar a cabo la observacion, el observador puede utilizar como
instrumento la guia de observacién, la cual le permite situarse de manera sistematica

en aquello que realmente es objeto de estudio para la investigacion; también es el
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medio que conduce la recoleccidn y obtencién de datos e informacion de un hecho o

fendmeno.
Tamayo (2004) define a la guia de observacién como:

Un formato en el cual se pueden recolectar los datos en sistematica y se pueden
registrar en forma uniforme, su utilidad consiste en ofrecer una revision clara y objetiva
de los hechos, agrupa los datos segun necesidades especificas, se hace respondiendo a

la estructura de las variables o elementos del problema (p. 172).

Para elaborar la guia de observacion se ha de disefiar el contenido de la

observacion; el cual debe incluir por lo menos los siguientes aspectos:

e Datos y caracteristicas de los sujetos a evaluar.
e Propdsitos de la observacidn o de las observaciones a realizar.

e Temporalidad de la observacion.

Lo invitamos a consultar el PDF "Ficha de observacion" el cual se encuentra en la

carpeta Anexos.

Sesiones grupales

Es un proceso por el cual se llevan a cabo reuniones en grupo altamente
estructuradas que convocan, en una misma sala, a los usuarios de un sistema, los
propietarios del sistema y a los analistas durante un amplio periodo de tiempo. Los
objetivos de esta técnica son esencialmente los mismos que los de las entrevistas, con

la salvedad de necesitar mas analistas para llevarlos a cabo.

Dentro de las sesiones de trabajo en grupo se encuentran técnicas como la lluvia

de ideas, las sesiones JAD y el método Delphi.

Grupo de Ejecucion de la Formacion Virtual 64



SENA

N

Lluvia de ideas

También denominada tormenta de ideas o incluso brainstorming.
Faickney (1939) investigd sobre diferentes maneras de generar creatividad.
Se percatd de que la mejor manera de ser creativo en una empresa es a
través de la interaccion y el trabajo en equipo; todos juntos podian dar sus
opiniones y sugerencias sobre un tema determinado. Cred de esta manera
la lluvia de ideas.

Sesiones JAD (Joint Application Design)

Es un proceso usado para reunir requerimientos en el desarrollo de nuevos
sistemas de informacidn para una compaiiia. El proceso JAD consiste en un
taller donde los trabajadores del conocimiento y los especialistas en
tecnologias de informacion se rednen, algunas veces durante varios dias,
para definir y revisar los requerimientos de negocio para el sistema. Los
asistentes incluyen oficiales de administracion de alto nivel, quienes se
aseguran de que el producto provea los reportes y la informacion
requerida al final, esto actia como “un proceso de administracion” que
permite que los departamentos de servicios de informacion corporativa
trabajen mas eficientemente con los usuarios en un marco de tiempo mas
reducido.

A través de los talleres JAD, los trabajadores del conocimiento y los
especialistas en tecnologias de informacion pueden resolver cualquier
dificultad o diferencias entre las posturas referentes al nuevo sistema de
informacidn. El taller sigue una detallada agenda para lograr garantizar que
todas las incertidumbres entre los grupos sean cubiertas y para ayudar a

prevenir cualquier falla en la comunicacidn, estas fallas de comunicacion
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pueden provocar repercusiones mucho mas serias si no se identifican a

tiempo. Al final, este proceso resultara en un nuevo Sistema de

Informacidn viable y orientado tanto a disefiadores como a usuarios.

e Método Delphi

Es un método de estructuracién de un proceso de comunicacion grupal

gue consiste en la seleccidn de un grupo de expertos a los que se les

pregunta su opinion frente a ciertas tematicas.

e Fase uno. Formulacidon del problema: se define el campo de
investigacion.

e Fase dos. Eleccidn de expertos: el experto se elige segun su
preparacion y su capacidad de proyeccion.

e Fase tres. Elaboracion de cuestionarios: las preguntas deben hacerse
de acuerdo con la tematica que se quiere obtener.

e Fase cuatro. Desarrollo y explotacion de resultados: el cuestionario se

entrega a los expertos para ser contestado por ellos.

3.3. Herramientas para captura de requisitos
Existen varias herramientas para la captura de requisitos potenciales de un nuevo

sistema o una actualizacidon de software, a continuacion, se explican las mas utilizadas:

Diagrama de casos de uso

Al momento de desarrollar un proyecto se debe pensar en cuales seran las
principales funcionalidades que el software debe permitir llevar a cabo y quiénes
seran los que podran ejecutar dichas funcionalidades. La identificacidon de estos

elementos se puede visualizar de manera efectiva a través de la elaboracion de
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diagramas de casos de uso; estos diagramas, que son elaborados durante las etapas
iniciales de un proyecto, se convierten en referente para cada una de las etapas

siguientes del desarrollo del proyecto.

Componentes. En los diagramas de casos de uso, se observan los siguientes

componentes.

e Actor
Se representa mediante un “hombre de palo”. Este se emplea para indicar
el tipo de usuario del sistema que podra ejecutar alguna funcidn.

e Caso de uso
Se representa mediante un dvalo e indica una funcion que el sistema debe

proveer.

Para ejemplificar un proceso se puede emplear un verbo conjugado en infinitivo y
que represente la funcion a realizar (administrar, gestionar, registrar, entre otros). A
continuacion, se presenta un ejemplo, en el cual se presenta un diagrama de casos de

uso de la sistematizacidn de un centro médico.

e Administrar datos pacientes.
e Administrar datos tratamientos.
e (Gestionar citas.

e Generar reportes.
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Identificacion de casos de uso:

En el ejemplo anterior se observan los casos de uso identificados en el
sistema, es decir, las funcionalidades que el sistema va a proveer
(administrar datos pacientes, administrar datos tratamientos, gestionar
citas, generar reportes).

Identificacion de actores:

Los actores son los usuarios que podran ejecutar los casos de uso, en el
ejemplo anterior, se identificaron dos actores (médico y empleado).
Documentacion:

La técnica de casos de uso requiere ademas de construir el diagrama de
casos de uso, la descripcion de estos. Esta descripcion permite detallar el
flujo de eventos que se da entre el Sistema y el Actor para llevar a cabo el

caso de uso.

Documentacion caso de uso

Lo invitamos a consultar el PDF “Caso de uso”, el cual se encuentra en la carpeta

Anexos, y corresponde a un formato diligenciado, de acuerdo con el ejemplo del centro

Historias de usuario
Las historias de usuario son utilizadas en los métodos agiles para la especificacion
de requisitos, son una descripcion breve de una funcionalidad software tal y como la

percibe el usuario (Cohn, 2004).

El formato para las historias de usuario Scrum se basan en una regla de tres
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e Como <rol>
e Quiero <eventos>

e Para <funcionalidades>

Asi, el <rol> que se escoja que va a utilizar la aplicacidon software, requiere de
una <Accidn> / <evento> que ocurra, porque se desea cubrir una <funcionalidad>.

Corto y conciso, directo y claro.
A continuacion, se presentan ejemplos de historias de usuario.

e Como un cliente, quiero consultar para poder encontrar el producto que
deseo comprar.

e Como un cliente, quiero consultar para poder encontrar el producto que
deseo comprar.
Como un cliente, quiero que los productos seleccionados para la compra
gueden almacenados en un carrito de compra para poder visualizar todos

mis productos y el precio total.
Conversacion para explicar mejor la historia de usuario

Como se menciond anteriormente, las historias de usuario son una frase sencilla
y concisa, sin embargo, eso no impide que se pueda abrir un didlogo (conversacion)
entre todos los miembros del equipo. De hecho, esta conversacion se debe llevar a

cabo para explicar mejor la propia historia de usuario y conseguir objetivos como:

e Detallar a mayor nivel como se realizara la solucion.
e Clarificar aspectos de valor, funcionamiento y técnicos.

e Resolver las dudas que aparezcan.
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Estas conversaciones llevaran a alcanzar acuerdos sobre los distintos puntos
tratados, que quedaran reflejados en los criterios de aceptacidon y que permitiran

validar cuando una historia de usuario esta terminada.
Confirmacion de los criterios de aceptacion

Los criterios de aceptacion, es decir, la confirmacion. Se trata de criterios claros y
especificos que todo el equipo debe comprender y que permitiran avaluar en el futuro
si la implementacidn que se esta desarrollando o las pruebas que se realicen estan

terminadas.

Storyboard

é¢Qué es un Storyboard?

Los storyboards son un tipo de prototipos muy utilizados, consiste basicamente
en ir mostrando en una secuencia de imagenes un proceso, accion o ejercicio que se
puede realizar en el sistema una vez terminado, las imagenes van mostrando la

evolucidn del sistema conforme el usuario interactua con el sistema.

Con esta técnica se pretende crear diferentes vistas del sistema en las primeras

etapas de su implementacion de la manera mas rapida y barata posible [SUT02].

Una forma muy comun de ejemplificar los storyboards es con las revistas de
comics, ya que van mostrando una secuencia de imagenes en cuadros con un orden
establecido que permiten entender la linea de la historia contada. La técnica
storyboard permite generar modelos o esquemas visuales como esbozos de interfaces

graficas de usuario (GUI).
A continuacion, se detallan las principales caracteristicas de los storyboards:
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e Se preserva el punto de vista del proceso del negocio.

e Se puede validar un escenario.

e Se pueden validar escenarios integradores logrando una vision global.
e Son mas faciles de comprender por el usuario.

e No genera falsas expectativas.

e El usuario sigue trabajando con herramientas conocidas.

e Son faciles de mantener o adaptar a los cambios.

e Permiten incorporar modificaciones durante la validacion.

3.4. Herramientas de modelado

Las herramientas de modelado de sistemas informaticos se emplean para la
creacion de modelos de sistemas que ya existen o que se desarrollaran; estas
herramientas permiten crear un "simulacro" del sistema, a bajo coste y riesgo minimo.

A bajo costo porgue, es un conjunto de graficos y textos que representan el sistema.

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified
Modeling Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas
conocido y utilizado en la actualidad; UML es un lenguaje grafico que permite
especificar, modelar, construir y documentar los elementos que forman un sistema

software.

De otra parte, las herramientas CASE son un conjunto de programas y procesos
“guiados”, que ayudan a los analistas, desarrolladores, ingenieros de software y
disefiadores en una o todas las etapas que comprende un ciclo de vida, con el objetivo
de facilitar el desarrollo de software. El objetivo general de estas herramientas es

acelerar el proceso para el que han sido disefadas, es decir, para automatizar o apoyar

Grupo de Ejecucion de la Formacion Virtual 72



SENA

N

una o mas fases del ciclo de vida del desarrollo de sistemas. CASE proporciona un
conjunto de herramientas semiautomatizadas y automatizadas que estan creando una
nueva cultura de ingenieria en muchas empresas. Las herramientas CASE se disefaron

para aumentar la productividad en el desarrollo de software y reducir su costo.

Existen muchas herramientas para modelado tanto en libres como con derechos

comerciales; a renglon seguido se listan las herramientas CASE mas utilizadas:

e ERwin

e ArgoUML

e Easy Case

e Oracle Designer
e Power Designer
e System Architect
e SNAP

o Gliffy

e MagicDraw

e Lucidchart

e Papyrus Uml

e Modelio

e StarUml

e Dia

e Mono Uml
A continuacidn, se realizara una descripcion del top 5 de las mas utilizadas.

o Gliffy
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La aplicacion en linea Gliffy es una herramienta de diagramas UML basada
en la nube. Aparecio por primera vez en 2006 y se trata de una
herramienta de modelado que crea todo tipo de diagramas, tales como
diagramas de flujo, diagramas de Venn y, por supuesto, diagramas UML. La
herramienta en linea fue escrita en HTML5 y es bastante popular gracias a
su rapidez de reaccién. Es de anotar que antes de que Gliffy pasara por la
fase beta en 2007, la empresa homdnima cooperd con el grupo de
software australiano Atlassian. Ya en 2006, su software de colaboracion
Confluence integré un plugin de Gliffy y, mas tarde, el equipo de Gliffy
desarrolld un plugin para Jira. Google Workspace y Drive de Google
también integran esta herramienta UML.

ArgoUML

Ha sido durante mucho tiempo una de las herramientas UML gratuitas de
cddigo abierto mas populares para el escritorio y aunque ya no se
mantiene, muchos modeladores contindan usando el programa para tareas
mas pequenas. Su software es multiplataforma, cuyo el requisito minimo
es Java 5 ArgoUML soporta todos los tipos de diagramas de la version 1.4
de UMLy perfiles UML. El programa también ofrece algunas formas
decorativas que no forman parte del estandar UML.

Ademas, aunque esta herramienta UML estd disponible como descarga
gratuita, ArgoUML soporta una amplia gama de lenguajes de programacién
cuyo cddigo puede generarse a partir de un diagrama. La ingenieria inversa
también es posible para Java, C++, PHP, C# y SQL. El programa reconoce
otros idiomas como Delphi o Ruby cuando los agrega como extensiones a
la carpeta de archivos ArgoULM.
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MagicDraw

Esta aplicacion de escritorio destaca por su disefio moderno y claro, asi
como por su variedad de funciones y la facilidad de su uso. Esta
herramienta de diagramas UML ofrece ademas SysML, representacion
grafica de procesos de negocio con BPMN (Business Process Model
and Notation)y el marco de arquitectura UPDM (United Profile for
DoDAF/MODAF).

MagicDraw también ofrece lenguaje de especificaciéon OCL (Object
Constraint Language), y XMI, que puede usar para exportar diagramas a
otros programas sin pérdidas de informacion.

StarUML

Es una herramienta para el modelamiento de software basado en los
estandares UML (Unified Modeling Language)y MDA (Model Driven
Arquitecture).

Da soporte completo al disefio UML mediante el uso de:

e Diagrama de casos de uso.

e Diagrama de clase.

e Diagrama de secuencia.

e Diagrama de colaboracion.

e Diagrama de estados.

e Diagrama de actividad.

e Diagrama de componentes.

e Diagrama de despliegue.

e Diagrama de composicion estructural (UML 2.0).
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Lucidchart

Herramienta para hacer diagramas UML online que permite comprender
las complejidades en el codigo de forma mas rapida y sencilla, pues
automatiza el proceso de generacién de un diagrama de clases.
Simplemente elabora y personaliza los diagramas de secuencia en linea a
partir del texto. Al ingresar el marcado en el didlogo emergente, Lucidchart
generara automaticamente un diagrama de secuencia que cumple el

estandar de PlantUML.
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4. Técnicas de analisis y especificacion de requisitos

A continuacién, abordaremos el analisis de requisitos (priorizacidn,
descomposicion funcional, matriz de trazabilidad) y estandares, y/o guias existentes
para la especificacion formal de los mismos dependiendo del tipo de marco de trabajo

usado (tradicién o agil).

4.1. Técnicas de analisis de requisitos

El proceso de analisis de requisitos permite, principalmente, el estudio de las
necesidades de los usuarios para definir requisitos del sistema por medio de la
produccion del documento de especificacion de requisitos donde se describe lo que el
sistema debe hacer, pero no el cdmo. Asi es como este proceso, ademas de involucrar

un proceso de analisis, también requiere de la sintesis de la informacidn existente.

A continuacion, se describen algunas técnicas que pueden ser utilizadas para
entender y ordenar los requisitos identificados para su posterior redaccién en un

artefacto formal dependiendo del marco de desarrollo de software utilizado.

Priorizacion de requisitos

Esta es una actividad clave para el éxito en la construccién de producto de
software y su objetivo es maximizar el valor entregado por el proyecto a sus clientes;
es decir, identificar cuales requisitos se deben priorizar tomando en cuenta factores
como la complejidad, las dependencias y el retorno de inversién a los clientes, entre

otros indicadores.

La priorizacidn de requisitos, por lo general, es responsabilidad de los gerentes
del proyecto o dueiios de producto dependiendo del tipo de enfoque utilizado; sin
embargo, se requiere de la participacidn activa de los analistas de requisitos, ya que si
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bien es el cliente o su representante quien determina cuales requisitos son mas
importantes para su negocio, el analista debe asesorar, facilitar e informarle al cliente
para no darle prioridad superior a requisitos que tienen otras dependencias no
resueltas; por ejemplo, no se podria priorizar un requerimiento asociado a un carrito de
compras sin antes tener resuelto los requerimientos asociados al registro y consulta de

productos.

El proceso de priorizacion es continuo, es decir, la prioridad de un requisito
puede variar a lo largo del proyecto, asi como los requisitos también pueden variar a lo
largo del mismo. La priorizaciéon no es un proceso sencillo, por lo que, ademas de
conocer las diferentes técnicas, es importante la toma de decisiones y estas, en el
marco de un proyecto, siempre van a generar inconformidades, pero si no se decide
respecto a la priorizacion de requisitos es como si no se fundamentaran las bases sobre

las que el equipo de desarrollo va a construir el sistema.

Técnica de clasificacion de lista

Esta técnica de clasificacidn no requiere ningun tipo de entrenamiento o
preparacion, ya que es una forma de priorizacién natural que se usa en la vida
cotidiana. Este tipo de priorizacidon simple es una de las mas utilizadas y consiste en
darle un valor numérico a cada requerimiento iniciando por el numero 1y continuando
de forma sucesiva con 2, 3 y hasta el nimero total de requisitos definidos (Porfirio,

2021).

Esta técnica tiene la ventaja de que solo puede existir un niumero 1, lo cual evita
muchos problemas por parte de los interesados o responsables del negocio que

quieren que todos los requerimientos tengan prioridad 1; adicionalmente, aporta
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claridad y evita confusiones. Cada elemento se prioriza con relacién al resto de

elementos, lo que simplifica el proceso.

Para usar adecuadamente esta técnica, se requiere de un profundo conocimiento
de todos los requerimientos definidos y si bien el proceso parece simple, se requiere de
un gran esfuerzo por parte del equipo para situar a cada requerimiento en la posiciéon

correcta.

Técnica de puntos de historia y valor del negocio

Esta consiste en realizar el proceso de priorizacion de acuerdo con factores como
el esfuerzo y la opinién de los gerentes de proyecto o duefios de producto, los clientes,
el equipo de desarrollo o incluso una combinacidn de los anteriores. El valor del
negocio corresponde a un valor numérico que cuanto mas alto sea, mas valor

representa para el cliente (Porfirio, 2021).

Usar solo el valor del negocio como elemento de priorizacién puede generar
problemas, ya que el valor asociado por el cliente a un requerimiento puede ser muy
superfluo y, ademas, no considera detalles clave como el esfuerzo que se requiere para
su desarrollo; por esta razdn, también se usa el valor de puntos de historia, que no es
mas que otro valor numérico asignado por el equipo de desarrolladores a cada
requerimiento, en el que se expresa una estimacion de esfuerzo. Cuanto mas grande

sea el numero, implica mas esfuerzo requerido con miras a realizar el requerimiento.

Para lograr la priorizacidon de los requerimientos, se debe realizar el calculo del
cociente obtenido a partir de los puntos de valor del negocio dividido entre los puntos

de historia, quedando entonces una priorizacion donde estaran en los primeros lugares
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los requerimientos mas sencillos de resolver por los desarrolladores y que tengan

mayor interés por parte del cliente. A continuacidn, se da un ejemplo.

Tabla 6. Ejemplo de aplicacion técnica de puntos de historia y valor del negocio

Requerimientos Valor del negocio Puntos de historia Cociente
RO1 6 3 2
RO2 7 1 7
RO3 9 5 1,8
RO4 3 3 1
ROS5 4 2 2
RO6 5 4 1,25
RO7 2 8 0,25

Si se trata de un proyecto de siete (7) requerimientos con los valores de negocio,
puntos de historia y cocientes como se describe en la tabla anterior, al realizar el
proceso de priorizacién quedaria en el primer lugar el requerimiento R0O2 ya que tiene
el cociente mas alto; es decir, representa un requerimiento facil de construir para el
grupo de desarrolladores y, adicionalmente, tiene un alto valor de negocio para el
cliente; luego, en el segundo lugar, el requerimiento RO1 y RO5 y asi sucesivamente se

registran las prioridades de acuerdo con el valor del cociente de mayor a menor.

Técnica urgente
Aqui se utiliza una tabla de dos dimensiones, donde la horizontal estara
determinada por el valor de la urgencia en el requerimiento, el cual corresponde a un

valor numérico entre 1y 5, donde un valor de 5 implica la mayor urgenciay 1 que no
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hay tanto apuro en el desarrollo de requerimiento; y la dimensién vertical estard
determinada por el valor del negocio, solo que esta vez, a diferencia de la técnica
anterior, el valor del negocio también se rige por una escalade 1 a5, siendo 5 el de

mayor valor de negocio posible para un requerimiento (Porfirio, 2021).

Para determinar la prioridad final de un requerimiento, se utiliza una escala de
colores que surge a partir de la multiplicacion de los valores de las escalas de urgencia y

de valor de negocio segun la siguiente tabla:

Tabla 7. Referencia para la técnica urgente

Valor del negocio  Urgencia Urgencia Urgencia Urgencia Urgencia Urgencia

Valor del negocio 5 5 10 15 20 25
Valor del negocio 4 4 8 12 16 20
Valor del negocio 3 3 6 9 12 15
Valor del negocio 2 2 4 6 8 10
Valor del negocio 1 1 2 3 4 5
Valor del negocio 1 2 3 4 5

Nota: Tomado de Porfirio (2021).

Luego, se consideran los requerimientos de mayor prioridad que estan en el
sector de color rojo, después los de color naranja, seguido de los de color amarillo y,
por ultimo, los requerimientos del sector de color verde. Para entender mejor este

estilo de priorizacién, observar el siguiente ejemplo:
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Tabla 8. Ejemplo de aplicacion técnica urgente

Requerimientos Valor del negocio Urgencia Sector
RO1 1 4 Verde
R0O2 2 4 Amarillo
RO3 5 5 Rojo
RO4 4 3 Amarillo
RO5 5 4 Naranja
RO6 3 1 Verde
RO7 1 3 Verde

Al realizar la multiplicacion de los valores de negocio y el valor de la urgencia, se
puede establecer en qué sector se encuentra cada requerimiento. Ahora bien, tomando
en cuenta los valores del ejemplo de la tabla anterior, se puede concluir que el primer
requerimiento a abordar seria el RO3 que estd en el sector de color rojo, luego el

requerimiento RO5, que esta en el sector de color naranja, y asi sucesivamente.

Técnica MoSCoW
Esta técnica se basa en la asignacién de etiquetas a cada requerimiento, y las

disponibles se relacionan a continuacién:

e M: indica una funcionalidad que debe estar (Must).

e S:indica una funcionalidad que deberia estar (Should).

e C:indica una funcionalidad que podria estar (Could).

e \W:indica una funcionalidad que no estara por ahora, de pronto mas

adelante (Wont).
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Los requerimientos son priorizados utilizando el siguiente orden: primero los que
tienen etiqueta M, luego los requerimientos con etiqueta S, después aquellos con Cyy,

finalmente, los etiquetados como W.

Esta técnica requiere de un proceso de consenso sobre el significado de cada una
de las etiquetas asignables a cada requerimiento. Los requisitos de tipo M son aquellos
obligatorios y que, de no ser abordados, implicaria directamente el fracaso; es
importante entonces acordar qué se puede entregar y que sea Util, adicionalmente
deben formar parte de un conjunto coherente, ya que si, sencillamente se seleccionan
todos los requerimientos de tipo M, automaticamente todos se transforman en

requerimientos de tipo My se pierde |la dinamica de la técnica.

Normalmente el proceso de desarrollo de software es iterativo e incremental
por lo que dependiendo del momento en que se encuentre un requerimiento, que

ahora puede ser W, en la siguiente iteracion puede asumir un valor de M.

Juicio de expertos

Es una técnica basada principalmente en funcién de la complejidad y la exactitud
en los resultados, basicamente consiste en realizar el proceso de priorizacién utilizando
como base la opinidn del gerente de proyecto o dueno de producto, o de algun
stakeholder con conocimientos en la industria asociada al producto a desarrollar

(Porfirio, 2021).

Este tipo de técnica funciona muy bien para proyectos pequefios con un dueio
de negocio que tiene mucho conocimiento del problema y de la solucién que necesita
para resolverlo; sin embargo, se debe utilizar esta técnica con cuidado ya que se basa

en una vision sesgada del negocio.
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Matriz de priorizacion

Esta técnica consiste en construir una tabla donde cada requerimiento es
valorado en una escala de 0 a 10 o de 0 a 100 para cada dimensidn alineada con los
objetivos del producto. Normalmente cada dimensidn tiene un peso porcentual, de
modo que cada requerimiento tendra un valor final a partir de la sumatoria de la

multiplicacion de cada puntuacion por el peso de cada dimensién (Porfirio, 2021).

Por ejemplo, se debe considerar la siguiente tabla:

Tabla9. Ejemplo de aplicacion técnica de matriz de priorizacion

Requerimiento Criterio: Criterio: Criterio: Resultado: Ranking
Conversion Satisfaccion Retencidn 100%
de
30% 30%

usuario 40%

RO1 4 3 8 4,8 2
R0O2 6 4 3 4,3 7
RO3 8 7 6 7 1,8
RO4 4 2 4 3,2 1

Suponiendo las dimensiones de conversidon con un peso porcentual del 30%, la

satisfaccion del cliente con un peso porcentual del 40% vy la retencion de clientes con

SENA

N

peso porcentual del 30%, cada uno de los requerimientos (R01-R04) son evaluados en

una escala de 0 a 10, a los cuales se les aplica el calculo de acuerdo con el valor

porcentual de cada dimensién evaluada y el resultado se obtendria de la sumatoria de

los valores parciales de cada dimensidn, con lo cual los mayores valores totales

obtenidos seran priorizados sobre los de menor valor.
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Esta técnica sigue siendo muy subjetiva al igual que la técnica de juicio de
expertos, aunque quedan claros cuales son los criterios de evaluacion utilizados para

determinar la prioridad de los requisitos.

Matriz de trazabilidad

La matriz de trazabilidad es una herramienta que permite alinear los requisitos
del proyecto con los logros de los objetivos, es una tabla que relaciona cada uno de los
requerimientos con el entregable solicitado. Es decir, permite identificar qué resultado
se alcanza con cada requisito y, a la vez, permite visualizar qué requisitos son necesario

cumplir para determinado entregable (Pantaleo, 2018).

Este es un instrumento clave para el responsable del proyecto, en especial en el
proceso de seguimiento y control de cambios, ya que permite analizar qué
requerimientos, eventualmente, convendria modificar, eliminar o afadir; asi, se puede
ajustar la planificacidon de tareas pendientes del proyecto. También permite identificar
inconsistencias entre los requerimientos y los beneficios que se esperan alcanzar, tener
una visualizacidn rapida de los requisitos que han sido abordados y cuales estan
pendientes por realizar y, por lo tanto, qué entregables estan préximos a producirse y

cuales todavia requieren de mayor tiempo.

La estructura de la matriz de trazabilidad se puede construir en una hoja de
calculo, en ella se relacionan todos los requisitos y las metas a alcanzar junto con una
serie de valores complementarios que aportan informacién y coherencia a los vinculos

generados.
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Cada organizacion es responsable de adaptar la matriz de correlacidn a sus

necesidades particulares; en el siguiente recurso se propone el contenido base de una

matriz de correlacion dividida por secciones.

Identificacion

Identificador: cddigo Unico para cada requisito.

Cadigo jerarquico: cddigo que permite categorizar cada grupo de
requisitos.

Descripcion: texto explicativo del requerimiento.

Tipo: categoria del requisito (requerimiento de negocio, requerimiento de
los interesados, funcionales y no funcionales, requerimientos del proyecto,
requerimiento de calidad).

Estado

Version: version del requerimiento (importante para el control de
cambios).

Estado: activo, cancelado, diferido, agregado, aprobado, asignado o
completado.

Fecha de estado: momento en el que se realizd la ultima modificacién del
estado.

Responsable: persona encargada del requisito.

Prioridad: escalas de prioridad usada en el proyecto (alta, media, baja; 1,
2,3,4,5).

Otras caracteristicas: cualquier otro campo de valor para la organizacion.
Objetivo

Objetivo: objetivo que pretende alcanzar el requerimiento.
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Necesidad de negocio: necesidad de negocio que se pretende cubrir con el
objetivo del proyecto y por ende con el requisito.

Entregable: producto.
Ejemplo de la estructura de una matriz de trazabilidad

Al construir una matriz de trazabilidad se deben usar los campos que se
consideren utiles para el proyecto, pues no todos los proyectos son iguales y la
estructura definida para uno puede no resultar conveniente para otro proyecto. Cuando
se usa esta matriz debe permanecer actualizada a lo largo del ciclo de vida de

construccion del proyecto.

Lo invitamos a consultar el documento "Ejemplo estructura matriz trazabilidad",
el cual se encuentra en la carpeta Anexos, como tabla base para una estructuracion de

trazabilidad.

Descomposicion funcional

Esta estrategia consiste en definir los requerimientos como una relacién de
entradas y salidas de un sistema. Normalmente, estos requerimientos se definen de
manera muy general y poco detallada y luego empieza a descomponerse en
funcionalidades y subfuncionalidades un poco mas detallados con el animo de
analizarlas individualmente hasta lograr un nivel de detalle adecuado para el proyecto.
A esta estructura se le conoce como top-down; el resultado es una estructura

jerarquica (Pantaleo, 2018).

La descomposicion funcional se realiza, por lo general, para identificar y entender

los componentes o partes que constituyen un todo; en este proceso es vital identificar
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las interacciones entre componentes. A continuacién, se expone un ejemplo grafico

sobre esta descomposicidon funcional.

Figura 15. Ejemplo de descomposicién funcional de un sistema de gestidn de

comercializacién de productos (fragmento)

Gestion de comercializacion de productos

: + ==
oo = W (7 &J
| Ewsani ® LI\ s
Gestion de cllientes Gestion de proveedores Gestion de productos
Gestionar informes Gestionar altas / Gestionar pedidos Gestionar facturas Gestionar altas / bajas

bajas

4.2. Especificacion de requisitos
En esta seccidn se describen algunos estandares y/o técnicas que pueden ser
usadas por las organizaciones para describir formalmente cada uno de los requisitos del

sistema.

Estandar IEEE 830

Este estandar presenta un conjunto de practicas recomendadas para la redaccion
de un documento de especificacion de requerimientos, mejor conocido como SRS. Este
documento esta dividido en secciones y cada una de ellas aborda aspectos particulares.
A continuacion, se describiran de forma general algunos de los elementos que

conforman este documento (IEEE 830-1998).
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Ejemplo de la estructura de una matriz de trazabilidad

Lo invitamos a consultar el PDF " Infografia EstandarlEEE830", el cual se

encuentra en la carpeta Anexos.

Este documento esta dividido en secciones y cada una de ellas aborda aspectos

particulares. A continuacidn, se describird de forma general algunos de los elementos

que conforman este documento (IEEE 830-1998).

Sumado a esto, se presenta la estructura base de un documento SRS, indicando

cuales son los apartados principales.

Estructura base de un documento SRS

e Introduccion

Propdsito
Ambito del sistema
Definiciones, acronimos y abreviaturas

Referencias

e Descripcion general

Perspectiva del producto
Funciones del producto
Caracteristicas de los usuarios
Restricciones

Suposiciones y dependencias

e Requerimientos especificos

Interfaz

Requisitos funcionales
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e Requerimientos no funcionales
e Otros requisitos

e Apéndices

Se sugiere revisar algunos ejemplos de proyectos que se presentan sobre el
diligenciamiento del formato SRS, los cuales se encuentran en el material

complementario.

Estandar IEEE 29148:2018

Este estandar reemplaza los estandares IEEE 830, IEEE 1233, IEEE 1362,y
contiene disposiciones para los procesos y productos relacionados con la ingenieria de
requisitos para sistemas, productos y servicios de software a lo largo del ciclo de vida

(Penzenstadler, 2021).

Ademas, define la construccion de un buen requisito, proporciona atributos y
caracteristicas de los requisitos, y analiza la aplicacién iterativa y recursiva del proceso
de requisitos a lo largo del ciclo de vida. También proporciona orientacién adicional en
la aplicacidon de procesos de ingenieria y gestion de requerimientos relacionados con la
ingenieria de requisitos, al tiempo que define los elementos de informacion aplicables a

la ingenieria de requisitos y su contenido.
El estandar IEEE 29148:2018 esta estructurado de la siguiente forma:

e Introduccién, resumen y tabla de contenido.
e Propdsito, alcance del estandar, generalidades.
e Explicacion de los otros estandares que lo conforman.

e Referencias a normas que lo conforman.
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Clarificacién de la terminologia, lo que es muy valioso para cuando se
quiere establecer nuevos procesos de ingenieria de requerimientos en una
empresa.

Clarificacién de los conceptos y procesos.

Explicacion y contenido de los items de informacion que vienen a través de
la especificacion de requerimientos o que debemos considerar incluir en la
especificacion de requerimientos.

Anexos adicionales para mayor detalle.

Esta norma propone un listado de requerimientos minimos, los cuales son la base

de la especificacidon de requerimientos; en ese sentido, se proponen los siguientes tipos

de requerimientos del sistema:

Requerimientos funcionales: representan las necesidades de los
interesados del software.

Requerimientos de usabilidad: requerimientos que son utilizados
directamente por los involucrados en la solucidn (requerimientos de uso).
Requerimientos de desempeio: disponibilidad de servicios y procesos
transaccionales.

Interfaces del sistema: interaccion entre personas con el software.
Operaciones del sistema.

Modos y estados del sistema.

Caracteristicas fisicas (hardware).

Condiciones del ambiente (operativas y operacionales).

Seguridad del sistema.

Manejo de la informacion.
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e Politicas y regulacidon: normas y estandares que fundamentan el software.
e Ciclo de vida del sistema: establece las etapas y duracion del desarrollo y

uso en produccion.

La especificacion de requisitos a través de marcos de trabajo agiles

Los marcos de trabajo agiles promueven la comunicacién oral sobre la
documentacién exhaustiva en la mayoria de los procesos del ciclo de vida,
particularmente en los procesos de identificacion de necesidades y disefio. Sin
embargo, uno de los artefactos presentes para el modelado de requerimientos son las

historias de usuario.

Las historias de usuario son una explicacion general e informal de una funcién del
software escrita desde la perspectiva del usuario final o cliente. Permiten describir de
una manera muy breve un requerimiento, estimar prioridades, alcance y tiempo de
realizaciéon (Rivadeneira, 2014). En la siguiente tabla, se puede observar la estructura

base de un documento de historia de usuario.
La estructura base de un documento de historia de usuario es:

e Numero

e Nombre de la historia de usuario
e Usuario

e Prioridad

e Puntos estimados

e Descripcion

e Observaciones

e Criterios de aceptacion
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Las historias de usuario tienen varios beneficios respecto a otros instrumentos de

redaccidn de requerimientos, entre los cuales se pueden listar:

Las historias de usuario se centran en solucionar problemas a usuarios
reales.

Las historias de usuario permiten la colaboracidn, ya que como su
descripcidn es corta, se necesita que el equipo colabore para decidir cdmo
dar solucidn a la historia para cumplir con la necesidad expresada por el
usuario.

Las historias impulsan la creatividad, ya que fomentan que el equipo
piense de forma critica y creativa sobre como solucionar de la mejor
manera el objetivo.

Las historias de usuario motivan a pensar en la mejor solucién para una
problematica particular, representan retos y pequenas victorias para el

equipo.

Scrum y la especificacion de requisitos

El marco de trabajo Scrum esta soportado en un proceso de construccidn

iterativo e incremental evolutivo, en el que se identifican tres roles principales: el

equipo de trabajo (team) conformado por los desarrolladores, disefiadores, personal

de calidad y de infraestructura requerido para la construccion del producto de

software; el scrum master que realizan funciones parecidas a las de un director de

proyecto, pero mas enfocados en garantizar que el equipo de trabajo tenga todas las

herramientas y recursos necesarios para el desarrollo de su trabajo; vy, finalmente, el

duefio del producto (product owner) que se convierte en un representante del
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cliente y quien es el Unico encargado de la gestidn de requisitos del proyecto
(ScrumStudy, 2021). En el siguiente video se explica un poco mds sobre el Scrum y la

especificacion de los requisitos.

Video 2. Scrum y la especificacion de requisitos

Scrum y la especificacion
de requisitos

Enlace de reproduccion del video

Sintesis del video: Scrum y la especificacion de requisitos

El marco de trabajo scrum esta soportado en un proceso de construccion
iterativo e incremental evolutivo, en el que se identifican tres roles principales: el
equipo de trabajo o team conformado por los desarrolladores, disefiadores, personal
de calidad y de infraestructura, requerido para la construccion del producto de

software. El Scrum master que realiza funciones parecidas a las de un director de
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proyecto, pero mas enfocados que el equipo de trabajo tenga todas las herramientas
y recursos necesarios para el desarrollo de su trabajo. Y finalmente el duefio de
producto o Product owner que se convierte en un representante del cliente, quien

es el Unico encargado de la gestion de requisitos del proyecto.

Scrum establece el concepto de sprint para referirse a una iteracién que
contempla tiempos fijos entre 2 y 4 semanas dependiendo del equipo de trabajo.
Durante este tiempo, se incluye la planeacion del sprint, donde se definen los
requerimientos a desarrollar en ese periodo de tiempo, una fase de construccion del
producto y, finalmente, un proceso de despliegue para poder hacer la respectiva
demostracidn de lo construido al final de iteracidn en reuniones de revision. En este
marco de trabajo, se redefine el concepto de requerimiento hecho y normalmente va
mucho mas alla de construir el cédigo, por lo general, se incluyen procesos de

validacion con pruebas unitarias y pruebas de integracion.

El artefacto mediante el cual se condensan todos los requerimientos del sistema
se denomina pila de producto (product backlog), la cual es una lista ordenada por
prioridad de todos los requerimientos del sistema, generalmente descritos en |la forma

de historias de usuario.

Todas las historias de usuario se priorizan utilizando numeros enteros
consecutivos de 1 hasta N, donde 1 representa la maxima prioridad. Esta priorizacion la
realiza Unicamente el dueno del producto y, para eso, utiliza la informacion que tiene
sobre el negocio y recomendaciones de expertos buscando el mayor retorno de

inversion a sus clientes. La priorizacion de las historias de usuario en la pila de producto
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puede variar en el transcurso del tiempo, pero solo la podra realizar el duefio del

producto.

Scrum, siendo un marco de trabajo agil, no requiere para su funcionamiento que
todas las historias de usuario de la pila de producto estén detalladas, pero si, por lo
menos, las de mayor prioridad para poder iniciar el trabajo con el equipo en sus

respectivos sprints (ScrumStudy, 2021).

Al inicio de cada sprint se realiza el proceso de planeacidn que involucra

principalmente tres tareas:

e Estimar el valor de esfuerzo requerido para un conjunto de historias de
usuario de la pila de producto, trabajo que es realizado Unicamente por el
equipo de desarrollo.

e Seleccion de las historias de usuario a desarrollar durante el sprint,
tomando como referencia la prioridad y el valor del esfuerzo asociado a
cada historia. Esto genera un artefacto llamado pila del sprint (sprint
backlog) que lista los requerimientos descritos como historias de usuario
a ser realizadas y evaluadas en el sprint.

e Descomposicion de cada historia de usuario en tareas y, de ser necesario,

asignar responsables a cada tarea.

A continuacidn, se expone una figura en la que se representan los artefactos
generados dentro del marco de trabajo Scrum y que permiten la gestion de los

requisitos y el evento desde el cual se construye inicialmente.
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Figura 16. Pila de producto vs. pila del Sprint
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Kanban y la especificacion de requisitos

Kanban es una metodologia para gestionar el trabajo que surge del sistema de
produccién Toyota Production System (TPS) a finales de la década de 1940, el cual
representaba un sistema de produccién basado en la demanda de los clientes y no en la
produccién masiva, lo anterior senté los fundamentos para los sistemas de produccién
ajustada que consisten en minimizar los desperdicios sin afectar la producciény en

crear mas valor a los clientes sin generar mas gastos.

A principios del siglo XXI, la industria del software adopté el Kanban para
cambiar la forma en la que se producian y entregaban productos y servicios; ademas,

tiene en cuenta los principios de las metodologias agiles, en especial de Scrum, pero
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busca darle mas protagonismo al proceso de experimentacion y mejora continua

(Rivadeneira, 2014).
Kanban en la industria del software se basa en cuatro principios fundamentales:

e (alidad garantizada, todo lo que se produce debe salir bien sin margenes
de errores, prima la calidad sobre la rapidez.

e Reduccién del desperdicio: hacer solamente lo justo y necesario, pero
hacerlo bien.

e Mejora continua.

e Flexibilidad: se pueden priorizar tareas entrantes segun las necesidades del

momento.
Ademas de los principios, Kanban propone seis (6) practicas:

e Visualizar el flujo de trabajo.

e Eliminar interrupciones.

e Gestionar el flujo.

e Hacer politicas explicitas que fomenten la visibilidad.
e Circuitos de realimentacion.

e Mejorar colaborando.

Tal vez la herramienta mas conocida que permite implementar los principios de
Kanban es el tablero Kanban, el cual permite mapear y visualizar el flujo de trabajo. Este
se divide en columnas a través de las cuales se pueden visualizar cada una de las fases
del proceso; las filas del tablero representan los diferentes tipos de actividades

especificas que se desarrollan en el marco del proyecto.
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Normalmente, el tablero tiene tres secciones que representan el estado de cada

una de las tareas: por hacer, en proceso, hecho.

Cada equipo de trabajo puede realizar un mapeo mas detallado de su proceso y
agregar tanta seccion como considere pertinente, como se muestra en la siguiente
figura.

Figura 17. Tablero Kanban

Por hacer En proceso Hecho

Tarea 1 Tarea 2

")

Tarea 33 Tarea 40 Tarea 11 Tarea 5

Tarea N

Dependiendo del marco de trabajo, varia la forma en la que se describen cada
una de las tareas del tablero Kanban, por ejemplo, dentro de un marco de trabajo como

Scrum cada una de las tareas se podria describir en el formato de historias de usuario.
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A continuacion, se presenta una sintesis de la tematica estudiada en el

componente formativo:

Fundamentos de analisis y disefio de software

Caracterizacién de procesos it dj elictacién

de requi

Teoria general de sistemas

Enfoque de sistemas

Andlisis de procesos

Un requisito es una condicién o capacidad que necesita

el usuario para resolver un problema o conseguir un
objetivo determinado (IEEE, 1990).

sedaatravés de

Ciclo de vida del software
|
l proceso que se sigue para construir y hacer
evolucionar un determinado software.

por medio de
Paradigmas
cuenta con
Fases Entregables Tradicional
‘ con
[ I I I 1
Planificacion Andlisis Disefio Pruebas Mantenimiento Ly Modelo en cascada
Definicién del alcance > Modeloespiral
del proyeoto
Modelo interactivo o
i i
Identificacion por prototipos
del negocio
> Modelo Scrum
Toma de
>
tequetimientos > ModeloKanban
Estudio de procesos de Modelo XP o
LED programacion extrema
Calendarizacion
L
del proyecto
Se refiere a
Ganar conocimientos relevantes del problema, que
se utilizaran para producir una especificacién
formal del software necesario para resolverlo
Através de
|
Planeacién Técnicas e instrumentos Herramientas para
para elicitar requisitos captura de requisitos
Identificar las
— fuentes B Diagrama de
casos de uso
Identificar
(nd Encuesta
interesados del Historias de usuario
producto
Observacin
Matriz Storyboard
stakeholders
— (Describir Sesiones grupales
necesi
crterios de éxito)
> Revisar técnicas
Captura de ‘
Ly e permite estudiar
Las necesidades de los usuarios
i Mediante 1
El anlisis de requisitos Especificaciones de requisitos
Por medio de donde se tiene en cuenta
Técnicas Los estandares |EEE
Matrices Marcos de trabajo dgiles
Descomposicion funcional SCRUM
Kaban
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Material complementario

Tema

Andlisis de los
procesos a
nivel de
negocio

Analisis de los
procesos a
nivel de
negocio

Andlisis de los
procesos a
nivel de
negocio

Ingenieria del

software -
Ciclo de vida

Tipos de
requerimiento
s

Planeacion

Planeacion

Planeacion

Referencia

Saber programas. (2021).

Cémo crear un DIAGRAMA de
FLUJO en WORD paso a paso

2021. [Video]. YouTube.

Lucidchart Software.
(2021). Lucichart.com.

Digignos. (2013). Elaboracion

de procesos. Sugerencia de
una metodologia. [Video].
YouTube.

Universidad Catdlica de

Murcia. (2015). Ingenieria del

software - Ciclo de vida -
Raquel Martinez. YouTube.

ltunes U — UAEH. (2019).
Tipos de requerimientos.
YouTube.

todopmp.com. (s.f.). Guia
PMBOK 6 — 49 procesos,
entradas, herramientas y
salidas.

EDAP — Project Business
School. (2016). MOOC PMP
302 Identificar Interesados

Virtual Training Lteam.
(2016). Partes Interesadas
Stakeholders
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Tipo de material

Video

Pagina web

Video

Video

Video

Pagina web

Video

Video
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Enlace del recurso

https://www.youtube.com
/watch?v=nJq8A85zNZU

https://www.lucidchart.co
m/pages/es

https://www.youtube.com

/watch?v=-U-
RQKJ9KKg&abchannel=Digi

gNnos

https://www.youtube.com
/watch?v=4tWmULUzVdE
&t=199s

https://www.youtube.com
/watch?v=Lv7XbZtnQ6A

https://todopmp.com/card
s/

https://www.youtube.com
/watch?v=aUkTxgaajBo

https://www.youtube.com
/watch?v=9AtalAZEuOc
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Tema

Planeacion

Técnicas e
instrumentos
para elicitar
requisitos

Especificacidon
de requisitos

Especificacion
de requisitos

Estandar IEEE
830

Referencia

Calle, M. (2020). Andlisis de
Interesados Matriz Poder
Interés - PMI

Jibaro X. (2019). Tipos de
Preguntas en una encuesta

UMNG. (2019). Elementos de

la norma IEEE 830. YouTube.

UMNG. (2019). Elementos de

la norma IEEE 830. YouTube.

Scrum Certification, Agile
Certification | Scrum, Agile
Training. (n.d.).ScrumStudy.
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Video

Video

Video

Video

Video
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Enlace del recurso

https://www.youtube.com
/watch?v=hDZ0uuOH1wc

https://www.youtube.com
/watch?v=mwnQuUi9014

http://www.foss2serve.org
/index.php/RequirementsE
ngineering,CSULongBeach,
Penzenstadler

https://ieeexplore.ieee.org
/document/720574

https://www.scrumstudy.c

om/
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Glosario

Agil: comprende un conjunto de tareas o acciones que se utilizan para producir y
mantener productos, asi como para lograr los objetivos del proceso. La actividad
incluye los procedimientos, estandares, politicas y objetivos para crear y modificar un

conjunto de productos de trabajo.
ANSI: American National Standards Institute.

Ciclo de vida de software: aplicacion de metodologias para el desarrollo del

sistema software [AECC, 1986].

Estandar: referencia, patron o modelo que es utilizado a nivel general en un

determinado ambito.

Marcos de trabajo agiles: conjunto de estandares, metodologias, técnicas,
frameworks o guias que rigen un proceso de desarrollo de software basadas en
principios y/o valores agiles como, por ejemplo: Scrum, Lean Software, XP, TDD, entre

otros.

Marcos de trabajo tradicionales: conjunto de estandares, metodologias,
técnicas, frameworks o guias que rigen un proceso de desarrollo de software
basadas en el ciclo de vida tradicional del software como, por ejemplo: RUP, CMMI,

ISO 9001, Microsoft Solution Framework, entre otros.

Método: indica cdmo construir técnicamente el software. Se incluyen técnicas

de modelado y otras técnicas descriptivas.

Metodologia: sintesis de un conjunto de técnicas, métodos y procedimientos que
se deben seguir durante el desarrollo de un proyecto.
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Pert: Program Evaluation Research Task.

Pruebas de integracion: prueba que se ejecuta una vez se aprueban las pruebas
unitarias y lo que busca es verificar que el conjunto de fragmentos de cédigo funciona

junto de forma correcta. Es una prueba de conjunto.

Pruebas unitarias: forma de comprobar el correcto funcionamiento de una

unidad de cédigo.

Requerimiento: el requerimiento se refiere a la peticidon que se hace de algo que

se solicita.

Requisito: es la condicidon que debe cumplir algo, en general el requisito cumple

con lo que se requiere con el requerimiento.

Retroalimentacidon: cuando parte de un mensaje de salida se convierte

nuevamente en entrada.

Simulacion: corresponde a la posibilidad de conducir experimentos en una

computadora.

Sinergia: cuando varios elementos de una organizacion actian de manera

concentrada.

Stakeholders: individuo u organizacién que comparte, reclama o le interesa un
sistema o le compete una caracteristica que satisface sus necesidades y expectativas

(IS0 29148).

Técnica: manera en la que un conjunto de procedimientos es aplicado en una

tarea especifica, con base en un conocimiento para obtener un resultado especifico.

Teoria de colas: teoria que estudia los tiempos de espera dentro de un sistema.
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Teoria de comportamientos: orientada al estudio del comportamiento humano

en la administracion.

Teoria de juegos: corresponde a la aplicacion de un modelo matematico juego

para entender la toma de decisiones.

TGS: Teoria General de sistemas.
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