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Antecedentes

La incesante necesidad del hombre por la subsistencia le ha llevado a buscar y adoptar diversos
medios de comercializacion de productos y servicios, con la finalidad de satisfacer sus
necesidades. Como medio que facilita esta actividad, se ha venido utilizando tradicionalmente la
alternativa persona-persona, que brinda a los clientes el producto o servicio que ellos solicitan a
cambio de un valor monetario. El avance tecnoldgico y las novedosas estrategias de vender un
producto o promocionar cualquier servicio, presenta una variante orientada a ejercer esta
actividad mediante el uso de Internet, el cual se destaca en poseer un alcance de gran audiencia.

A inicio de la década de los afios 90, cuando se abre paso al concepto del uso de Internet, la
estrategia del uso de la WWW con fines de comercializar sus productos, se inicia con el
lanzamiento de Sitios Web compuestos por paginas planas (estéticas), que representaban las
disponibilidades tecnoldgicas en aquellos momentos.

En la actualidad, las novedosas herramientas para desarrollo de Sitios Web, han sido
consideradas como una alternativa valiosa para el desarrollo y publicacion de Sitios Web més
complejos y dindmicos, que facilitan el desarrollo de diversas actividades y la estrecha relacion
interpersonal por medio de un computador. Esto origind que el desarrollo de paginas y Sitios
Web se ha incrementado en gran proporcién en los dltimos afios, provocando gque los negocios
virtuales hayan proliferado grandemente y en muchos de los casos, sin una adecuada
sistematizacion de sus procesos, lo que a corto o mediano plazo le significara a la empresa,
gastos mas elevados que la solucidn inicial.

La estrategia actual de desarrollo de la mayoria de paginas y Sitios Web que soportan los
negocios virtuales que se publican en Internet, no se fundamentan en una debida sistematizacion
de tareas para su desarrollo, previas a su publicacién. Actualmente, se estan creando una serie de
sistemas hipermediales en un menor tiempo posible de lo esperado, debido a factores externos,
como la necesidad urgente de dar a conocer una empresa en la WWW, haciendo caso omiso al
adecuado sometimiento de sus disefios que garanticen la integridad y mantenimiento del sistema
Web a medio y largo plazo.

Es necesario centrar una mayor atencion a conocer gustos y preferencias de los visitantes que se
tengan; es decir, dar un mayor soporte en el “analisis de la audiencia” que puedan tener las
paginas y Sitios Web. Por esta razdn, es necesario buscar ser metddicos desde un principio.

De ahi la necesidad de someterse a ciertos procedimientos de un esquema referencial, que, de
alguna forma, estandarice el desarrollo de paginas y Sitios Web. No es lo mismo hacer uso de
una metodologia para el desarrollo de éstos con propdsitos de promocion de un determinado
producto y/o servicio, que desarrollar un verdadero portal horizontal, orientado a satisfacer una
variedad de necesidades.



1
Tntroduccion

Planteamiento del problema

La dificultad para concretar e incluso la falta o inexistencia de una metodologia de desarrollo
especifica, en el contexto del disefio de paginas y Sitios Web, provoca desarrollos a nivel
artesanal de este tipo de software, limitandolo en las capacidades y prestaciones que se espera
que tenga. Las exigencias que tienen las aplicaciones Web hoy en dia, obliga llevar estos
desarrollos al nivel de software manufacturado, ideal central de la Ingenieria de Software, lo
cual, entre otros aspectos, se logra al construir software siguiendo metodologias de desarrollo
especificas.

Propuesta de solucién

El presente proyecto plantea los pasos de un método que ayude a generar esquemas para nuevas
metodologias y con esto, propone una metodologia para el desarrollo de paginas y Sitios Web,
basada en el andlisis de diversos aspectos, tanto de las metodologias clasicas, como de las
contemporaneas de desarrollo de software, asi como en la opinidn de diversos autores relativos a
las ideas de disefio de metodologias de disefio de software y en las opiniones de desarrolladores
profesionales de paginas y Sitios Web.

Para generar la propuesta planteada, se pretende definir un método y sus actividades, los cuales
permitan determinar los modelos, procedimientos, técnicas y herramientas mas adecuadas, asi
como las reglas que permitan pasar de una etapa a otra de la metodologia propuesta.

Justificacion

Haciendo un estudio minucioso de la evolucion que ha experimentado el software y
considerando que los Sitios Web son un tipo de software, se puede observar que estos estan en
las primeras etapas, y asi como la ingenieria de software, para llegar a tener ese nombre, en su
momento requirié de tener metodologias para su desarrollo, los Sitios Web requieren hoy en dia
de contar con una metodologia propia para su desarrollo.

La creacion de Sitios Web se ha hecho méas popular cada dia, teniendo la necesidad de hacerlo a
un “nivel industrial”, considerandolos como un producto que se desarrolla y que requiere de
métodos propios para hacerlo, que permitan facilitar el crecimiento de la Web, teniéndose guias
para lograr un mejor desarrollo y no tener que comenzar de manera ambigua, cada vez que se
piense en la creacién de un Sitio Web.

Para esto se necesita de tener bien definido el método para lograrlo estructurar una forma de
como generar una metodologia, serd& mas facil la tarea, logrando de esta manera poder
esquematizar una metodologia propia para el disefio de paginas y Sitios Web.
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Objetivo general

Esquematizar* una propuesta de una metodologia para el desarrollo de péginas y Sitios Web,
mediante la comprension de las metodologias tipicas y contemporaneas de ingenieria de
software, haciendo el andlisis de sus modelos, procedimientos, técnicas, herramientas y reglas
que la conforman.

Con la finalidad de ofrecer una guia metodoldgica evaluada, con un sustento tedrico y la opinion
de desarrolladores con experiencia.

Obijetivos especificos

e Abordar los aspectos basicos de las paginas y Sitios Web.

e Esquematizar una propuesta de metodologia.

e Analizar las diversas metodologias de desarrollo de software, tanto las tipicas como las
contemporaneas., observando sus métodos, procedimientos, técnicas, herramientas y
reglas que la conforman.

e Ofrecer una quia metodoldgica evaluada, con un sustento tedrico y la opinion de
desarrolladores con experiencia.

e Recabar y analizar las opiniones de diversos expertos en disefio de métodos y técnicas de
desarrollo de software.

e Recabar y analizar comentarios sobre el desarrollo de paginas y Sitios Web, provenientes
de desarrolladores profesionales.

e Generar una propuesta de metodologia que apoye la propuesta deseada, en base al
andlisis de las metodologias, la opinion de expertos y los comentarios de los
desarrolladores profesionales.

e Enriquecer de manera teorica la propuesta de metodologia generada.

*Verbo en infinitivo del nivel 4 segun la taxonomia de Bloom
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Introduccion

El presente proyecto describe algunos aspectos teoricos del software y su evolucion, el porque la
necesidad de una metodologia para el desarrollo de paginas y Sitios Web, asi como la propuesta
de dicha metodologia. Tiene como finalidad constituirse en un documento que describa los pasos
para crear paginas y Sitios Web; al mismo tiempo, se busca que sea un documento que sirva a
proyectos de los desarrolladores Web, los cuales quieran tener una guia para el desarrollo de sus
aplicaciones Web. Es recomendable tener un método o metodologia para desarrollar Sitios Web
con diversos fines, de una forma méas rdpida y metddica, ya que se ha ido incrementando la
necesidad de tener acceso publico a la informacion en todos los temas, por medio de la Red de
Redes. Por esto es que en este proyecto se esquematiza una propuesta de metodologia.

El presente documento, se encuentra estructurado de la siguiente manera:

El capitulo uno, da un panorama de lo que es Internet: su definicién, historia, servicios que
proporciona, como el correo electrénico, FTP, IRC y la World Wide Web, haciendo una breve
descripcidn de estos y deteniéndose a comentar mas a detalle de los elementos de la World Wide
Web 0 WWW, para asi definir y describir lo que es la pagina Web, el Sitio Web y el portal Web,
asi como las diferencias que las distinguen, los elementos visuales que poseen, asi como los tipos
de Sitios Web conocidos, su importancia y utilidad. También se describe lo que es el disefio Web
y los elementos para el desarrollo de Sitios Web, describiéndolo como un tipo de desarrollo de
software que evoluciona a través del tiempo y las necesidades de este.

En el capitulo dos, se define al software describiendo paso a paso la evolucién del mismo,
mencionando las eras y los tiempos en que se fueron dando. Se hace mencion a las
caracteristicas del software y se muestra un planteamiento de éste, desde una perspectiva
industrial, en donde se observa como la evolucion del software llega a una era de ingenieria, lo
que se conoce actualmente como la Ingenieria del Software. Se puntualiza ésta ultima, se
describe el Ciclo de Vida del Software y el proceso de software. Finalmente, se hace un analisis
de las metodologias clasicas y las contemporaneas del desarrollo de software.

El capitulo tres, plantea los elementos conceptuales y diversas caracteristicas para definir una
metodologia de disefio de software, partiendo de opiniones de expertos en el desarrollo de
software. Se describen los criterios generales para la seleccidén de una metodologia existente, asi
como las bases para desarrollar una nueva, apoyandose basicamente en la metodologia
participativa.

Por ultimo el capitulo cuatro, propone la metodologia para el desarrollo de paginas y Sitios Web,
siguiendo para esto una serie de pasos como lo es el estudio de diversas metodologias, el analisis
de la opinion de expertos sobre el tema y el analisis de los comentarios de los desarrolladores
profesionales, lo cual concluye con la generacion de la propuesta de metodologia

de desarrollo.

En los anexos, se muestran las tablas comparativas, utilizadas en el analisis de las metodologias
de disefio de software.
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La tecnologia ha evolucionado tanto y de tal manera, que sorprende cada dia masy
es muy notable, hablando de tecnologia informética, en donde se pueden encontrar
nuevas cosas, nueva tecnologia dia con dia.

El mundo de Internet ha ido evolucionando enormemente; es por eso que un Sitio
Web en Internet, permite hacer cosas diversas. Presenta un medio esencialmente
creativo, es decir un mundo en donde se pueden representar una infinidad de cosas.

Al buscar una definicién de lo que es Internet, se puede observar que algunos lo
definen como "La Red de Redes", por otro lado, otros mas definen Internet como "La
Autopista de la Informacion”. Lo cierto es que Internet estd basado en una red
mundial, porque est4 hecha a base de conectar varias redes locales de ordenadores. A
esto se puede unir que es la méas grande, ya que practicamente todos los paises del
mundo tienen acceso a Internet.

Hay millones de millones de "Internautas”, es decir, personas que "navegan" por esta
super carretera de la informacion. Se le llama navegar, porque provee informacién de
cualquier parte del mundo y en una sola sesion; es normal que se encuentre cualquier
tipo de informacion. Internet da la posibilidad de hacer conexiones con todo tipo de
ordenadores, estos pueden ser desde los mas personales, hasta los mas sofisticados,
que fisicamente pueden ocupar areas muy grandes. Hasta se pueden llegar a conectar
a la red, robots, cdmaras de video y otras maquinas.

1.1.- Definicién de Internet

El diccionario de la Real Academia Espafiola define a Internet como: “Una red
informatica mundial, descentralizada, formada por la conexién directa entre
computadoras u ordenadores mediante un protocolo especial de comunicacion”.
Algunas veces llamada también "La Red", es un sistema mundial de redes de
computadoras, integrado por las diferentes redes de cada pais del mundo, por medio
del cual un usuario en cualquier computadora puede, en caso de contar con los
permisos apropiados, accesar informacion de otra computadora y poder tener
inclusive comunicacion directa con otros usuarios en otras computadoras [2]. (Ver
figura 1.1).

Esta red internacional que utiliza los protocolos TCP/IP para llevar a cabo sus
comunicaciones, esta compuesta, por un conjuntos de redes locales conectadas entre
si por medio de un ordenador Ilamado GATEWAY, que se encuentra en cada red, en
donde los diferentes GATEWAY se encuentran interconectados entre si por diferentes
medios, como fibra Optica, linea telefonica, etc. (Ver figura 1.2).

Hoy en dia, Internet es un medio de comunicacion publico, cooperativo y
autosuficiente en términos econdmicos, accesible a cientos de millones de personas
en el mundo entero. Fisicamente, el Internet usa parte del total de recursos
actualmente existentes en las redes de telecomunicaciones. Técnicamente, lo que
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distingue al Internet es el uso del ya mencionado protocolo de comunicacion,
Ilamado TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol o Protocolos de
Control de Transmision/Protocolos de Internet) [5].

Fig.1.1 La interconexion a Internet
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Fig 1.2 Red local conectada a Internet

1.2.- Historia de la Red de Redes

Internet nace en EU. hace aproximadamente unos 30 afios. Iniciandose, como un proyecto de
defensa de los Estados Unidos llamado ARPANET. A finales de los afios 60, este proyecto
ARPANET (Advanced Research Projects Agency Network o Agencia de Proyectos de
Investigacion Avanzados) del Departamento de Defensa, definio el protocolo TCP/IP. La idea
era garantizar mediante este sistema la comunicacion entre lugares alejados en caso de ataque
nuclear. Ahora el TCP/IP, sirve para garantizar la transmision de los paquetes de informacion
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entre lugares remotos, siguiendo cualquier ruta disponible, logrando asi una conexion
internacional.

En 1975, ARPAnet comenzé a funcionar como red, sirviendo como base para unir centros de
investigacion militares y universidades, y se trabajo en desarrollar protocolos més avanzados
para diferentes tipos de ordenadores y cuestiones especificas. En 1983, se adopté el TCP/IP
como estandar principal para todas las comunicaciones, y en 1990 desapareci6 ARPAnet, para
dar paso junto a otras redes TCP/IP, a la red de Internet. Incluso por aquel entonces, también
comenzaron a operar organizaciones privadas en la Red.

Asi es como poco a poco, todos los fabricantes de ordenadores personales y redes han
incorporado el TCP/IP a sus sistemas operativos, de tal manera que en la actualidad cualquier
equipo esta listo para conectarse a Internet [30].

1.3.- Servicios de Internet

Existe una gran gama de posibilidades que ofrece esta red de redes, a los que se les llama
servicios de Internet. Cada uno de esos servicios es una forma de obtener el mayor provecho de
la dicha red; independientemente de todas las redes o posibilidades que ofrece. Es importante
conocer todo lo que puede ofrecer, para poder utilizar lo que mas convenga.

Algunos de los servicios mas usados hoy en dia son: El Correo Electronico, FTP, IRC Chat,
World Wide Web, etc. ( ver fig. 1.3); se muestra los resultados en porcentajes, de una encuesta
realizada por una empresa dedicada al estudio de las actitudes y comportamientos de los
consumidores. [38]
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Fig.1.3 Servicios de Internet mas Utilizados
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1.3.1.- EIl Correo Electrénico

La Real Academia Espafola, define al correo electronico como: “Sistema de comunicacion
personal por ordenador a través de redes informaticas”. Refiriéndose también al mensaje,
enviado o recibido a traves de este sistema [1].

Se le llama Correo electrénico por la analogia con el correo postal: los dos sirven para enviar y
recibir mensajes, y se utilizan "buzones" intermedios donde los mensajes se guardan
temporalmente mientras se dirigen a su destino ( ver fig. 1.4).
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Fig. 1.4.- E-mail o Correo Electrénico

Fue creado en 1971, por Ray Tomlinson. Aunque en ese tiempo ya existia un sistema de
mensajeria en cada computadora (que era compartida por varios usuarios), no existia uno que
permitiera enviar mensajes a otra computadora. La arroba (@) fue elegida como divisor entre el
usuario y la computadora en la que se aloja la casilla de correo, porque en inglés @ se dice "at"
(en). Asi, alguien@pc.com se lee alguien en la pc punto com.
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También se le llama e-mail, por su traduccion en ingles; es un servicio de red para permitir a los
usuarios enviar y recibir mensajes mediante sistemas de comunicacion electrénicos, casi
instantaneo, a diferencia del correo normal, y ademas muy barato ya que se puede mandar
mensajes a cualquier persona del mundo que disponga de conexién. Permite envia y recibir
cartas escritas por el ordenador a otras personas que tengan acceso a Internet. Los mensajes
quedan acumulados en la red hasta el momento en que se solicitan. En ese momento, es cuando
son enviadas al ordenador del destinatario para que pueda leerlas.

Por medio de los mensajes de correo electronico, se puede enviar texto, pero no solo eso, sino
todo tipo de documentos digitales. Su eficacia, conveniencia y bajo costo estan consiguiendo que
el correo electronico desplace al correo normal para muchos usos habituales [7].

El primer elemento que debe tener el Correo Electronico, para que una persona pueda enviar un
correo a otra, es que ambas deben tener una direccion de correo. Esta direccion la tiene que dar
un proveedor de correo, que son quienes ofrecen el servicio de envio y recepcion. El
procedimiento se puede hacer desde un programa de correo o desde un correo Web, En donde
una direccion de correo electrénico, es un conjunto de palabras que identifican a una persona que
puede enviar y recibir correos y cada direccion es Unica y pertenece siempre a una misma
persona.

Lo que se pone a la derecha de la arroba es necesariamente el nombre del proveedor que da el
servicio de correo, y es algo que el usuario no puede cambiar. Por otro lado, lo que se pone a la
izquierda normalmente si lo puede elegir el usuario, y es un identificador, el que sea, que puede
tener letras, numeros, y algunos signos. Para facilitar su uso, habitualmente se eligen
direcciones faciles de memorizar -si es posible- ya que es comdn apuntar o decirle a alguien la
direccion de correo propia para que pueda escribir y mandar mensajes a esa direccion, y hay que
darla de forma exacta, letra por letra. Ya que con un solo error hara que no lleguen los mensajes
al destino.

Existen varios tipos de proveedores de correo, que se diferencian basicamente por la calidad del
servicio que ofrecen. Pero principalmente, se pueden dividir en dos tipos: los correos gratuitos y
los de pago.

a) El correo gratuito, es el mas usado, aunque es comun que incluya algo de publicidad:
algunos la incrustan en cada mensaje, y otros en la interfaz que se usa para leer el correo;
muchos sélo permiten ver el correo desde una pagina Web propia del proveedor, para asegurarse
de que los usuarios reciben la publicidad que se encuentra ahi. En cambio, otros permiten
también usar un programa de correo, configurado para que se descargue el correo de forma
automatica.

b) Los correos electronicos de pago, normalmente ofrecen todos los servicios disponibles. Es
un correo que un proveedor de Internet da cuando se contrata la conexion. Tambien es muy
comun que una empresa que se dedica a registrar dominios venda, junto con el dominio, varias
cuentas de correo para usar junto con ese dominio (normalmente, mas de una).

c) Los Correos Web, otro tipo de servicio que se caracteriza porque es por pagina, en donde los

proveedores, casi_en su_mayoria dan el servicio de correo web (webmail): permitiendo enviar y



( apztulo I: Marco Tedrico 1 ecnologico

recibir mensajes mediante una péagina Web disefiada para ello, y por tanto usando s6lo un
programa o un navegador Web en donde la alternativa es usar un programa especializado. El
rorreo Web, es comodo para mucha gente, porque permite ver y almacenar los mensajes desde
cualquier Sitio (en un servidor remoto, accesible por la pagina Web) en vez de un ordenador
personal propiamente dicho. Este tipo de correos tiene algunas desventajas, principalmente que
es dificil de ampliar con otras funcionalidades, porque la pagina ofrece unos servicios concretos
y no es posible cambiarlos. Ademas, otra desventaja es que suele ser mas lento que un programa
de correo, ya que hay que estar continuamente conectado a paginas Web y leer los correos de
uno en uno (Ver figura 1.5).
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Fig.1.5 Ejemplo de un WebMail

Por otro lado los clientes de correo, son programas para gestionar los mensajes recibidos y poder
escribir nuevos. Estos suelen reunir muchas mas funcionalidades que el correo Web, ya que todo
el control del correo pasa a estar en el ordenador del usuario. Para dar un ejemplo se puede decir
que algunos incorporan potentes filtros Ilamados Anti-Spam. Sin embargo, se necesita que el
proveedor de correo brinde este servicio, ya que no todos permiten usar un programa
especializado (algunos so6lo dan correo Web). En caso de que si lo permita, el proveedor tiene
que explicar detalladamente como hay que configurar el programa de correo. Esta informacion
siempre estd en su pagina Web, y es necesaria para poder hacer funcionar el programa, siendo
distinta en cada proveedor. Entre los datos necesarios estan: lo que es el tipo de conexién (POP
0 IMAP), direccion del servidor de correo, nombre de usuario y contrasefia. Con estos datos, el
programa ya es capaz de obtener y descargar un correo. La diferencia entre estos correos esta
en el funcionamiento de un programa de correo que es muy diferente al de un correo Web,
donde un programa de correo descarga de golpe todos los mensajes que se tienen disponibles, y
luego pueden ser leidos sin estar conectados a Internet, (estos quedan grabados en el ordenador).
En cambio, en una pagina Web se leen de uno en uno, y hay que estar conectado a la red todo el
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tiempo. Algunos ejemplos de programas de correo son Outlook Express, Mozila, Thunderbird y
Eudora [7].
1.3.2.- FTP

FTP (File Transfer Protocol o Protocolo de Transferencia de Archivos), es un protocolo de
transferencia de ficheros, que se puede realizar entre sistemas conectados a una red TCP, basado
en la arquitectura cliente-servidor, de manera que desde un equipo cliente, se pueda realizar una
conexion a un servidor para descargar ficheros desde él o para enviarle desde el equipo cliente,
archivos, independientemente del sistema operativo utilizado en cada equipo (Ver figura 1.6).

El servicio que da Internet mediante el FTP, permite mandar ficheros de datos a través de la Red
de redes. Con esto ya no es necesario guardar la informacion en disquetes o en otras unidades,
para usarla en otro ordenador. Con este servicio, Se puede lograr mandar los productos
informaticos a cualquier parte del mundo sin necesidad de gastar dinero en miles de disquetes, ni
envios. Muchos particulares hacen uso de este servicio dandole muchas utilidades, por ejemplo,
dar a conocer sus creaciones informaticas a nivel mundial.

El Servicio FTP es ofrecido gracias a la aplicacion del modelo de capas de red TCP/IP al
usuario, utilizando normalmente el puerto de red 20 y el 21. Es conveniente mencionar un
problema béasico de FTP, ya que este estd pensado para ofrecer la maxima velocidad en la
conexién, pero no la maxima seguridad, asi que la informacion no esta tan segura por este medio
ya que todo el intercambio de informacidn, desde el login y password del usuario en el servidor
hasta la transferencia de cualquier fichero, se realiza en texto plano sin ningun tipo de
encriptacion, con lo que un posible agresor pueda facilmente capturar este trafico, acceder al
servidor, o apropiarse de los ficheros transferidos.
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Fig.1.6 Servicio de FTP

Cuando se requiere de enviar informacion seguramente, para contrarrestar este problema son de
gran utilidad aplicaciones como scp y sftp, incluidas en un paquete SSH, que permiten transferir
ficheros pero cifrando todo el tréfico.
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Por lo general, los programas o servidores FTP no suelen encontrarse en los ordenadores
personales, por lo que un usuario normalmente utilizard el FTP para conectarse remotamente a
uno y asi intercambiar informacion con él. (Ver figura 1.8)

Algunas de las aplicaciones mas comunes de los servidores FTP suelen ser el alojamiento Web,
en el que sus clientes utilizan el servicio para subir sus paginas Web y sus archivos
correspondientes; o como servidor de backup (copia de seguridad) de los archivos importantes
que pueda tener una empresa. Para ello, existen protocolos de comunicacion FTP para que los

datos se transmitan encriptados, como el SFTP (Secure File Transfer Protocol o secuencia del
protocolo de transferencia de datos ) [14].
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Fig.1.7 Pantalla tipica de FTP

1.3.3.- IRC

IRC (Internet Relay Chat 0 Charla de Relevo de Internet), es un protocolo de comunicacion en
tiempo real que se basa en texto, y que permite debates en grupo o entre dos personas,
clasificado dentro de lo que es mensajeria instantanea.Fig.1.9. Se puede realizar conversaciones,
las cuales se desarrollan en los llamados canales de IRC, que es un sistema de charlas
ampliamente utilizado por personas de todo el mundo [16].
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Fig.1.8.- Ventana de charlas

Para que un usuario del IRC pueda hacer uso de este servicio, necesita utilizar una aplicacion
cliente para conectarse con un servidor, en el que funciona una aplicacion IRCd (IRC Daemon o
servidor de IRC) que gestiona los canales y las conversaciones.(Ver figura 1.90).

Servicion

Diagrama de Red IRC

Fig.1.9.- Diagrama de Red IRC

La creacion de IRC se le atribuye a Jarkko Oikarinen (alias "WiZ") en agosto de 1988, con el
motivo de reemplazar al programa MUT ( talk multiusuario) en un BBS llamado OuluBox, en
Finlandia. Oikarinen se inspir6 en el Bitnet Relay Chat el cual operaba en la red Bitnet.
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El IRC gano6 popularidad cuando fue utilizado en el intento de golpe de estado en la Union
Soviética de 1991, para informar a través de un periodo de censura en los medios. Fue utilizado
de manera similar por los Kuwaties durante la Invasion a Irak.

Un servidor de IRC se puede conectar a otros servidores IRC para hacer mas grande la red IRC.
Los usuarios acceden a las redes de IRC conectando un cliente a un servidor. Existen muchas
implementaciones de clientes IRC asi como de servidores. La mayoria de los servidores IRC no
necesitan que los usuarios se registren, aunque de cualquier manera se necesita que los usuarios
establezcan un alias antes de conectarse.

El protocolo de IRC, envia sus mensajes en texto plano, lo que significa que es posible (aunque
tal vez no convenientemente) utilizar IRC mediante un cliente de flujo de bytes basico como
netcat o telnet. De cualquier manera, el protocolo solamente utiliza una version ligeramente
modificada de codigo ASCII, y originalmente no proporciona soporte para caracteres no ASCII
en el texto, lo que da como resultado que existan muchas codificaciones incompatibles.

El servicio IRC (Internet Relay Chat o Charla de relevo de Internet, que mas bien es un
protocolo de comunicacidn en tiempo real) permite entablar una conversacion en tiempo real con
una o varias personas por medio de texto. Todo lo que se escribe en el teclado aparece en las
pantallas de los que participan de la charla. También permite el envio de imagenes u otro tipo de
ficheros mientras se dialoga [16].

1.3.4.- LaWorld Wide Web

Conocida como Web o WWW, como se abrevia cominmente, la World Wide Web es un sistema
de navegador Web, para extraer elementos de informacion llamados "documentos” o "péaginas
Web". Se invento a finales de los 80 en el CERN, el Laboratorio de Fisica de Particulas méas
importante del mundo. Se trata de un sistema de distribucion de informacion tipo revista (\Ver
fig. 1.10). La World Wide Web, o simplemente Web, es el universo de informacion accesible a
través de Internet, en una fuente inagotable del conocimiento humano. Puede referirse a "una
Web" como una pagina, Sitio o conjunto de Sitios que proveen informacion por los medios
descritos. Esta es parte de Internet, siendo la World Wide Web uno de los muchos servicios que
ofrece en la red Internet.

Al tener la conexion a Internet, se puede pedir acceder a dichas paginas y en seguida éstas
aparecen en la pantalla del ordenador. Este sistema de visualizacion de la informacion,
revolucioné el desarrollo de Internet. A partir de la invencion de la WWW, muchas personas
empezaron a conectarse a la Red desde sus domicilios, como entretenimiento. Internet tomo un
gran impulso, hasta el punto de que hoy en dia casi siempre que se habla de Internet, se da
referencia a la WWW.
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Fig.1.10.- La WWW como navegador

En 1989, a partir de un proyecto del CERN, Tim Berners construyo el prototipo que dio lugar al
nacleo de lo que hoy es la World Wide Web. La intencion original era hacer mas facil el
compartir textos de investigacion entre cientificos y permitir al lector revisar las referencias de
un articulo mientras lo fuera leyendo. En un sistema de hipertexto, se enlazan todos los
documentos entre si, para que el lector pueda revisar las referencias de un articulo mientras lo
esté leyendo. Tim Berners-Lee construyo el prototipo cuyo nombre original era "Enquire Within
Upon Everything".Que es el titulo de un libro que el mismo escribi6 y que traducido se puede
decir que es: “investigar dentro sobre cualquier cosa”.

La Web basa su funcionalidad principalmente en tres estdndares: El Localizador Uniforme de
Recursos (URL), que especifica como cada pagina de informacion se asocia una "direccion™
Unica en donde encontrarla; el Protocolo de Transferencia de Hipertexto (HTTP), que especifica
coémo el navegador y el servidor intercambian informacion en forma de peticiones y respuestas, y
el Lenguaje de Marcacién de Hipertexto (HTML), un método para codificar la informacion de
los documentos y sus enlaces.

Una de las técnicas en el creciente y constante mundo de la WWW y que ha ido evolucionando
en gran medida es Flash, un formato registrado por Macromedia (Adquirida por Adobe Systems
en Abril de 2005) que aportan un gran dinamismo a la Web. Gracias a ese potencial, se abarca
desde la aplicacion visual hasta la interactividad con el servidor. Actionscript, ya en su version
2.0, va abriéndose paso entre los grandes lenguajes de la programacion web del lado del cliente.
Otra técnica que ha tenido avances importantes es la plataforma Java, de Sun Microsystems, que
permiti6 a las paginas Web incluir pequefios programas (llamados applets) que se ejecutan en la
maquina del cliente y mejoran la presentacion y la interactividad [13].
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La Web es uno de los servicios de Internet mas usados, por su ya tradicional utilidad como
herramienta para la busqueda de informacion, sumandose a esta otras como la prestacion de
servicios, el comercio electronico o como forma de comunicacion cada vez mas activa entre
personas, lo que se mencionara mas adelante [7].

Su caracteristica sobresaliente es el texto remarcado, un método para referencias cruzadas
instantaneas. Es la mayoria de los Sitios Web, ciertas palabras aparecen en texto de otro color
diferente al resto del documento. Por lo general, este texto es subrayado. Al seleccionar una
palabra o frase, uno es transferido al Sitio o pagina relacionando a dicha frase. En algunas
ocasiones hay botones, imagenes, o porciones de imagenes que pueden activarse mediante un
clic. Si se mueve el apuntador sobre el contenido del documento y este cambia a un simbolo con
una mano, eso indica que se puede realizar un clic para ser transferido a otro Sitio.

Usando la Web, se tiene acceso a millones de paginas de informacion. La exploracién en la Web
se realiza por medio de un software especial denominado Browser o Explorador. La apariencia
de un Sitio Web puede variar ligeramente dependiendo del explorador que use. Asi mismo, las
versiones mas recientes disponen de una funcionalidad mucho mayor tal como animacion,
Realidad Virtual, sonido y musica [4].

La WWW se estructura de los siguientes elementos:

a) Péagina Web
b) Sitio Web
c) Portal Web

1.3.5.- Péagina Web

La pégina Web, es un documento electronico situado en una red informética, al que se accede
mediante enlaces de hipertexto, Una pagina Web es la unidad basica del World Wide Web. SE
visualiza como un documento que intenta ser estandarizado por el [8].

Llamada también pégina de Internet o pagina Web, es un documento electronico que contiene
informacién especifica de un tema en particular y que es almacenado en algin sistema de
computo que se encuentre conectado a la red mundial de informacion denominada Internet, de
tal forma que este documento pueda ser consultado por cualesquier persona gque se conecte a esta
red mundial de comunicaciones y que cuente con los permisos apropiados para hacerlo.
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Fig.1.11 Ejemplo de una pagina Web

Una péagina Web tiene la caracteristica peculiar de que el texto se combina con iméagenes para
hacer que el documento sea dindmico y permita que se puedan ejecutar diferentes acciones, una
tras otra, a través de la seleccion de texto remarcado o de las imagenes, accién que puede
conducir a otra seccién dentro del documento, abrir otra pagina Web, iniciar un mensaje de
correo electrénico o transportar a otro Sitio Web totalmente distinto a través de sus
hipervinculos.

Estos documentos pueden ser elaborados por los gobiernos, instituciones educativas,
instituciones publicas o privadas, empresas o cualquier otro tipo de asociacion, y por las propias
personas en lo individual [8].

1.3.6.- Sitio Web

Un sitio es un espacio en Internet que se ocupa o puede ser ocupado por algin Sitio Web,
entonces es un espacio en Internet que se puede ocupar. Un website es un conjunto de paginas
Web, normalmente asociadas a un dominio de Internet o subdominio en la World Wide Web en
Internet [1].

Es un conjunto de archivos electronicos y paginas Web referentes a un tema en particular, que
incluye una pagina inicial de bienvenida, generalmente denominada home page, con un nombre
de dominio y direccidén en Internet especificos. Son empleadas por las instituciones publicas y
privadas, organizaciones e individuos para comunicarse con el mundo entero. En el caso
particular de las empresas, este mensaje tiene que ver con la oferta de sus bienes y servicios a
través de Internet, y en general para eficientar sus funciones de mercadotecnia.

No se debe confundir Sitio Web con Pagina Web, esta Gltima es solo un archivo html, y muchas
veces las empresas o personas tienen mas de un archivo colgados en Internet, lo que se

constituxe en Sitio Web.
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El Sitio Web no necesariamente debe localizarse en el sistema de computo de la organizacion.
Los documentos que lo integran pueden ubicarse en un equipo en otra localidad, inclusive en
otro pais. El unico requisito es que el equipo en el que residan los documentos esté conectado a
la red mundial de Internet. Este equipo de computo o Servidor Web, como se le denomina
técnicamente, puede contener mas de un sitio Web y atender concurrentemente a los visitantes
de cada uno de los diferentes Sitios.

Al igual que los edificios, oficinas y casas, los Sitios Web requieren de una direccion particular
para que los usuarios puedan acceder a la informacion contenida en ellos. Estas direcciones, o
URLSs (por sus siglas en inglés Uniform Resource Locator o Localizador de Recursos Uniforme),
aparecen cotidianamente en todos los medios de comunicacién como son prensa escrita, radio,
television, revistas, publicaciones técnicas y en el propio Internet a través de los motores de
busqueda (search engines). Los nombres de estos sitios Web obedecen a un sistema mundial de
nomenclatura y estan regidos por el ICANN (Internet Corporation for Assigned Names and
Numbers). Que es una corporacion de Internet para Nombres Asignados y NUmero.

Las URLs organizan las paginas en una jerarquia, aunque los enlaces entre ellas, controlan como
el usuario percibe la estructura general y como el trafico Web fluye entre las diferentes partes de
los Sitios.

Los Sitios Web pueden ser de diversos géneros, destacando los sitios de negocios, servicio,
comercio electrénico en linea, imagen corporativa, entretenimiento y sitios informativos. En la
imagen se puede ver el ejemplo de un Sitio Institucional, en donde en la parte superior se puede
ver el nombre o dominio de ese Sitio Web, o direccidn electronica (Ver Figl.12).

Mas adelante se menciona, mas sobre Paginas Web, Sitios y la diferencia entre estos, pero
hablando de Sitios Web, accesibles en general constituyen una gigantesca "World Wide Web" de
informacion.

Para acceder a algunos o a todos los contenidos de algunos Sitios Web, requieren un registro o
una suscripcion. Por mencionar algunos y los que normalmente son Sitios con subscripcion
incluyen muchos de pornografia en Internet, algunos de noticias, juegos, foros, servicios de
correo electronico basados en Web etc.  Un Sitio Web puede ser el trabajo de una persona, una
empresa u otra organizacion y esta tipicamente dedicada a algin tema particular o proposito.

Los Sitios Web estan escritos en HTML (Hyper Text Markup Language), o dinamicamente
convertidos a éste y se acceden usando un programa llamado navegador Web, también conocido
como un cliente HTTP. Las Paginas Web pueden ser visualizadas o accedidas desde un abanico
de dispositivos con disponibilidad de Internet como ordenadores, ordenadores portatiles, PDAs y
teléfonos moviles. Estos estan alojado en un sistema de ordenador conocido como servidor
Web, también llamado servidor HTTP, y estos términos también pueden referirse al software que
se ejecuta en este sistema y que recupera y entrega las Paginas Web en respuesta a peticiones
desde el Sitio Web del usuario [3].




14

apztuo N arco ‘Leorico ‘Lecno OgiCO

Consulta Vo convocatloria

e Adminion Knero-dunie SO

Fig. 1.12.- Sitio Web de la UAEH

Con el desarrollo de la tecnologia, en especial en lo que es el avance tecnoldgico de los ultimos
afios, en temas como: las tecnologias de la informacion, las telecomunicaciones e Internet, se ha
logrado acercar a un sector cada vez mas grande de la poblacion, a una gran gama de
aplicaciones, sistemas de informacién y servicios en tecnologias Web, los cuales siempre han
sorprendido y ayudado en todos los &mbitos y actividades de la vida cotidiana y profesional de la
poblacion.

Con todo esto, la planeacion, desarrollo e implantacion de Sitio Web, no sélo ha requerido el uso
e integracion de diversas tecnologias, herramientas y metodologias, sino que también, la
conformacién de equipos de trabajo multidisciplinarios, conformados basicamente por
profesionales, tanto de las areas de tecnologias de la informacion y sistemas, como de disefio,
artes visuales, y otras, quienes conjuntamente han podido lograr el desarrollo de este tipo de
aplicaciones exitosamente [30].
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1.3.7.- Portal

Portal es un término, sinénimo de puente, para referirse a un espacio Web que sirve o pretende
servir como un Sitio principal de partida para las personas que se conectan al World Wide Web.
Son Sitios que los usuarios tienden a visitar como Sitios ancla. Los portales tienen gran
reconocimiento en Internet por el poder de influencia que tienen sobre grandes comunidades.
Los portales son una plataforma de despegue para la navegacion en la Web y representa la puerta
de entrada a varios Sitios Web (Ver Fig 1.13).

o royectos GRLI
Shgniicer

Fig. 1.13 Portal de Electrénica

La idea es emplear estos portales para localizar la informacion y los Sitios de interes y de ahi
comenzar alguna actividad en Internet. Un Sitio Web no alcanza el rango de portal sélo por
tratarse de un Sitio robusto o por contener informacién relevante. Como se ha mencionado
anteriormente, un portal es mas bien una plataforma de despegue para la navegacion en la
Web.[10]

1.4.- Diferencia entre Sitio, Pagina y Portal Web

Una pagina Web es un documento electronico que contiene informacion especifica de un tema
en particular y que es almacenado en algun sistema de computo que se encuentre conectado a la
red mundial de informacién, denominada Internet, de tal forma que este documento pueda ser
consultado por otras personas que se conecte a esta red mundial de comunicaciones y que cuente
con los permisos apropiados para hacerlo.

Una Pagina Web puede estar compuesta por varios elementos como son: texto, imagen,

animaci(’)nI sonido e incluso video.
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Una pagina es la unidad més pequefia representada en la Web, mientras que un Sitio Web lo
componen un grupo de Paginas Web.

Un Sitio Web no recibe el rango de portal por tratarse de un Sitio robusto, importante o por
contener informacion relevante. Un portal es una plataforma de despegue para la havegacion en
la Web y representa la puerta de entrada a varios Sitios Web.[10]

En resumen, una Pagina Web es la unidad minima de la Web, por otro lado, se diferencia con el
Sitio Web porque este lo forman un conjunto de péginas agrupadas y un portal representa la
puerta de entrada a varios Sitios Web.

1.5.- Elementos Visuales de una Pagina Web, Sitio Web y Portal

Generalmente una Péagina Web, Sitio Web y Portal estdn compuestos de una serie de elementos,
y aunque tienen sus diferencias, los elementos visuales son practicamente los mismos, como se
menciond anteriormente estos elementos estdn contenidos en una pagina, si se agrupa un
conjunto de paginas se tiene un Sitio Web y si se tiene una pagina que ligue a otros sitios, se
tiene un portal en donde se pueden observar sus paginas y los elementos que la conforman.

Mendus

Botones

Frames

Banners

Enlaces

Correo Electronico
Animaciones

a) Menu

Furgonetas

Los mends, son un listado o un conjunto de ‘

opciones que le dan acceso a cada una de las b
secciones del documento electronico. Estos \‘,
constituyen el mecanismo principal para e
guiar al visitante hacia un recorrido =
ordenado del Sitio. Los mends pueden ser 's@ommas

tipo Silice, tipo Clasico o tipo seleccion.
%Empresa
{
) Servicios
] especiales

Fig. 1.14. Menu




b) Botones

Los botones son iconos que se utilizan
generalmente para que el usuario los pulse

(de ahi viene su nombre) para que se
ejecute una accion determinada, tal como
cargar otra pagina, un sonido, entre otros.
Existen diferentes formas y tipos de botones.

c) Frames

Los frames son un conjunto de divisiones
que se le pueden hacer a una Pagina Web,
los cuales permiten dividir la pantalla en
varias partes o secciones. Cada una de estas
secciones es una pagina Web diferente con
diferentes  atributos, que puede ser
actualizada en forma separada de las otras
secciones; los frames son de una gran
utilidad, funcionan en la mayoria de los
navegadores (Browsers).

Son principalmente usados para: Colocar el
menu principal del Sitio, colocar el
contenido del mismo, colocar banners o
avisos.

Es importante mencionar que hay muchos
usuarios que no les gustan los frames, ya
que estos gastan mas tiempo, porque en vez
de cargar una péagina, se cargan dos paginas
0 Mas.
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Fig. 1.15. Botones
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Navigation
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Content Frame
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Fig. 1.16. Frames




d) Banners

Un banner es un gréfico usado en Internet
para hacer publicidad sobre algo. Anuncios
0 spots publicitarios basados en una imagen
gréfica que se muestra al cargar una pagina
Web, generalmente elaborados en un
formato de archivo. .Gif o JPG de
aproximadamente 480x60 pixeles, el cual se
coloca como un encabezado o0 una
representacion de una pagina en un Sitio
Web.

apitulo T:
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WEBNOVIAS

Una guia facil, completa y actuaizada con todo lo
que necesitas saber para tu casamiento

JOCKEY CLUB
MULTIESPACIOS

‘,'/'\\‘w

Los banners pueden clasificarse como estaticos o animados, de acuerdo con la cantidad de
archivos graficos que se utilicen en su preparacién, o como simples y complejos, segun la
cantidad de elementos que intervienen en su composicion. Los banners complejos son aquellos

en lo que se utilizan efectos especiales en menor o en mayor cantidad.
efecto especial, el cual se obtiene con la combinacion de dos 0 mas archivos en secuencia.

e) Enlaces

Los enlaces o también  Ilamados
Hipermedios, son un conjunto de enlaces o
vinculos (uniones entre una Pagina Web y
otra) de la informacion que puede
presentarse utilizando distintos medios,
como documentacién ejecutable, de texto,
graficos, audio, video, animacion o imagen.

El Hipertexto son palabras o frases
(comunmente de color azul subrayadas) que
permiten al usuario acceder a una Péagina
Web y donde normalmente haciendo clic
con el ratdn, se muestra inmediatamente la
informacion relacionada.

El movimiento es un
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Fig. 1.18. Enlaces
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Otra  caracteristica importante es,

f) Animaciones justamente, la posibilidad de insertar
sonidos en las peliculas, ya que soporta gran
Normalmente hechas en Flash, son variedad de formatos, inclusive Mp3.

aplicaciones disefiadas para crear peliculas,
desde simples animaciones hasta peliculas
interactivas. Estas son muy usadas para el
disefio de Paginas Web. Desde barras de
navegacion hasta animaciones complejas
que pueden incluir sonido y son creadas con
un programa llamado Flash.

La particularidad més importante de las
animaciones, es que, a pesar de ser
necesarios el uso de varias iméagenes,
dibujos o sonidos para crear una animacion,
Flash comprime todos estos archivos y el
resultado final es una pelicula de unos pocos

KB, es decir una animacion de poco peso. Fig. 1.19. Animaciones
o
Archivo  Edicion  ¥er Insertar Formato  Herramientas  Acciones 7
[=]Enviar ¥ - Mormal - Arial -0 - W 8 ¥
Para... | Iinfo@apexnet.com.ar

g) Correo electronico. o ]
Asunto: I

Es importante incluir una direccion de =

correo, en un Sitio Web, ya sea para
contactar a la persona que disefio dicho Sitio
0 para simplemente proporcionar alguin
comentario [34].

Fig. 1.20. Menu

1.6.- Tipos de Sitios Web

En esencia, el sitio Web refleja aspectos generales de las paginas Web (documentos electronicos
que tratan sobre un tema en particular, son almacenados en la Internet, estin compuestas por
texto, imagenes, animaciones, sonido e incluso video); por otro lado, los sitios Web son
entidades de agrupacion (retnen paginas), asi como los portales rednen sitios Web. En
definitiva, el estudio de los Sitios Web, refleja los aspectos mas relevantes de la conformacién
del servicio que ofrece la WWW.
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Los Sitios Web se pueden clasificar en estaticos y dinamicos.

a) Un Sitio Web estatico, es uno que tiene contenido que no se espera que cambie
frecuentemente y se mantiene manualmente por alguna persona o personas que usan algun tipo
de programa editor. Hay dos amplias categorias de programas editores usados para este
proposito que son editores de texto como Notepad, donde el HTML se manipula directamente en
el programa editor o Editores WYSIWYG, como por ejemplo, Microsoft FrontPage y
Macromedia Dreamweaver. Mas adelante se mencionan las herramientas usadas para el Disefio
de Sitios Web.

b) Un Sitio Web dindmico es uno que puede tener cambios frecuentes en la informacion.
Cuando el servidor Web recibe una peticion para una determinada pagina, de esta se genera
automaticamente por el software como respuesta directa a la peticion de la pagina, por ejemplo,
el Sitio puede mostrar el estado actual de un didlogo entre usuarios, monitorizar una situacion
cambiante, o proporcionar informacion personalizada de alguna manera a los requisitos del
usuario individual.

Hay un amplio abanico de sistemas de software, como Active Server Pages (ASP), Java Server
Pages (JSP) y el lenguaje de programacion PHP, que estan disponibles para generar sistemas de
Sitios Web dindmicos. Los Sitios dindmicos a menudo incluyen contenido que se recupera de
una o mas bases de datos o usando tecnologias basadas en XML, como por ejemplo el RSS.

Existen plugins disponibles para navegadores, que se usan para mostrar contenido activo como
Flash, Shockwave o applets escritos en Java. EI HTML dindmico también proporciona para los
usuarios, interactividad y el elemento de actualizacion en tiempo real entre paginas Web (i.e, las
paginas no tienen que cargarse o recargarse para efectuar cualquier cambio), principalmente
usando el DOM vy JavaScript, soporte que estd integrado en la mayoria de navegadores Web
modernos.

Existen diferentes tipos de Sitios Web, segn su dominio, entre los que destacan:

e Institucionales: Son paginas donde se representan a instituciones, organismos, entes
gubernamentales; por ejemplo:

www.mct.gov.ve
WWW.3€eci.es

WWW.08as.0rg
http://www.conicit.gov.ve/

e Academicas: Son aquellas que contienen informacion de universidades, institutos
educativos (colegios, escuelas, etc.); organizaciones que brindan becas o financiamiento
de tipo académico, por ejemplo:

www.une.edu.ve
http://www.ula.ve/ie401.htm
http://www.um.es/
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Educativas: Son aquellas que muestran contenidos educacionales; por ejemplo:

www.rena.el2.ve
www.monografias.com
www.aprendejugando.com

Comerciales: Son paginas cuyos contenidos estan referidas a la compra, venta,
publicidad de un producto; ejemplos de ello son:

www.microsoft.com
www.meridaweb.com
www.pipoclub.com/espanol/home.htm

Personales: Son paginas cuyo contenido puede ser muy variado como un curriculo,
conocimientos en una materia en particular, entre otros, por ejemplo:
www.angelitos.com.ve

www.personales.larural.es/indicealfa.htm

www.andreacdjibian.com

Existen muchas variedades de Sitios Web, cada uno especializandose en un tipo particular de
contenido o uso, y pueden ser arbitrariamente clasificados de muchas maneras. Por ejemplo se
pueden clasificar de acuerdo a su propdsito:

Sitio archivo: usado para preservar contenido electronico valioso amenazado con
extincion. Dos ejemplos son: Internet Archive, el cual desde 1996 ha preservado billones
de antiguas (y nuevas) paginas Web; y Google Groups, que a principios de 2005
archivaba mas de 845,000,000 mensajes expuestos en los grupos de noticias/discusion de
Usenet, tras su adquisicion de Deja News.

Sitio weblog (o blog): Sitio usado para registrar lecturas online o para exponer diarios
online; puede incluir foros de discusion. Ejemplos: blogger, Xanga.

Sitio de empresa: usado para promocionar una empresa 0 Servicio.
Sitio de comercio electrdnico: para comprar bienes, como Amazon.com.

Sitio de comunidad virtual: un Sitio donde las personas con intereses similares se
comunican con otros, normalmente por chat o foros. Por ejemplo: MySpace.

Sitio de Base de datos: un Sitio donde el uso principal es la bisqueda y muestra de un
contenido especifico de la base de datos como la Internet Movie Database.

Sitio de desarrollo: un Sitio donde el propdsito del cual es proporcionar informacién y
recursos relacionados con el desarrollo de software, Disefio web, etc.
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e Sitio directorio: un Sitio que contiene contenidos variados que estan divididos en
categorias y subcategorias, como el directorio de Yahoo!, el directorio de Google y el
Open Directory Project.

e Sitio de descargas: estrictamente usado para descargar contenido electrénico, como
software, demos de juegos o fondos de escritorio.

e Sitio de juego: un Sitio que es propiamente un juego o un "patio de recreo™ donde mucha
gente viene a jugar, como MSN Games, Pogo.com y los MMORPGs Vidalurasica,
Planetarion y Kings of Chaos.

e Sitio de informacién: contiene contenido que pretende informar a los visitantes, pero no
necesariamente de propositos comerciales; such as: RateMyProfessors.com, Free Internet
Lexicon and Encyclopedia. La mayoria de los gobiernos y instituciones educacionales y
sin &nimo de lucro tienen un sitio de informacion.

e Sitio de noticias: Similar a un Sitio de informacion, pero dedicada a mostrar noticias y
comentarios.

e Sitio pornogréfico (porno): un Sitio que muestra imagenes pornogréficas y videos.
e Sitio buscador: un Sitio que proporciona informacion general y estd pensado como
entrada o bdsqueda para otros Sitios. Un ejemplo puro es Google, y el tipo de buscador

mas conocido es Yahoo!.

e Sitio shock: incluye imagenes o otro material que tiene la intencion de ser ofensivo a la
mayoria de visitantes. Ejemplos: rotten.com, ratemypoo.com.

e Sitio de subastas: subastas de articulos por internet, como eBay.

e Sitio personal: mantenido por una persona o un pequefio grupo (como por ejemplo, una
familia) que contiene informacion o cualquier contenido que la persona quiere incluir.

e Sitio portal: un Sitio Web que proporciona un punto de inicio, entrada o portal a otros
recursos en Internet o una intranet.

e Sitio Web 2.0: un Sitio donde los usuarios son los responsables de mantener la
aplicacion viva, usando tecnologias de Ultima generacion.

e Sitio wiki: un Sitio donde los usuarios editan colaborativamente (por ejemplo:
Wikipedia).

e Sitio politico: un Sitio donde la gente puede manifestar su vision politica. Ejemplo: New
Confederacy.

e Sitio de Rating: un Sitio donde la gente puede alabar o menospreciar lo que aparece.
Ejemplos: ratemycar.com, ratemygun.com, ratemypet.com, hotornot.com [27].
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1.7.- Importanciay Utilidad de un Sitio Web

Los Sitios Web que se pueden encontrar en la WWW, proporcionan uno de los servicios que
ofrece mas opciones para un usuario. Esto debido a que se ofrece una gran gama de
posibilidades, como:

Buscar informacion de un tema determinado.

Comprar cualquier cosa (libros, CD) entre otros.

Enterarse de las noticias actualizadas de cualquier parte del mundo.

Hacer una pagina propia con todo lo que se requiera y que miles de  personas puedan
acceder a ella y vean el contenido.

e Actualizar cualquier tipo de informacion.

Actualmente en Internet se puede encontrar informacién muy diversa y actualizada en cualquiera
de las &reas del saber, esta puede servir como ayuda y herramienta para las actividades que se
desarrollan en el que hacer diario de una persona. Al considerar que los Sitios Web, son grupo de
paginas que contienen texto, imagenes, animaciones y en algunos casos sonidos y videos, indica
gue son un recurso mas interactivo y dinamico que simplemente un documento; quiza por esto,
el uso que se le da en la actualidad a Internet cada vez es mas grande y extenso, de alli, la
utilidad didactica de estos sitios: ya que se puede localizar informacién referente a cualquier
temaética y en cualquier idioma.

Es posible acceder a muchos foros de discusion, con temas de toda indole, los cuales pueden
servir de ayuda para aclarar toda clase de dudas sobre uno o varios aspectos. Se puede
conseguir programas o software de utilidad, ya sea pagandolos o de forma gratuita, esto claro,
dependiendo de lo que se requiera, pero incluso puede haber el mismo programa que se
encuentre en forma gratuita en algin Sitio y que se tenga que pagar por el, en algun otro.
También se pueden adquirir recursos como imagenes, sonidos, videos y animaciones.

Existen otras utilidades de los Sitios Web, pero no se debe descartar que haya muchos de éstos
que no tiene mayor contenido educativo y que no poseen veracidad y confiabilidad, de alli la
importancia de revisar objetivamente a la hora de trabajar con los diferentes Sitios.

El potencial que ofrecen las redes de computadoras, especialmente Internet y la WWW en la
educacion, capacitacion y entrenamiento, han estimulado la investigacion en sistemas integrados
de ensefianza-aprendizaje que, ademas de proporcionar material educativo multimedia, permitan
clasificar, planificar, evaluar y orientar las actividades de los alumnos, para que estos aprendan
eficientemente.

La proliferacion del uso de la "World Wide Web" como medio educativo, ha supuesto la
adaptacion del computador como medio de comunicacion entre estudiantes. La Red ha pasado de
ser una simple proveedora de péaginas informativas a convertirse en un entorno interactivo
mediante el correo electronico, los foros y los portales. Muchos cursos de educacion superior se
desarrollan en linea y en la Red se encuentran desde los simples apuntes de asignaturas hasta
cursos completos en aulas virtuales. Las tutorias telematicas no se limitan a los cursos de
educacion a distancia, sino que estdn encontrando un hueco en los cursos universitarios
presenciales [26].
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1.8.- El disefio Web

El Disefio Web, es una actividad que consiste en la planificacion, disefio e implementacion de
Sitios Web y paginas Web. No es simplemente una aplicacion del disefio convencional sobre
Internet, ya que requiere tener en cuenta cuestiones tales como navegabilidad, interactividad,
usabilidad, organizacion de la informacion y la interaccion de medios como el audio, texto,
imagen y video.

Esta actividad se puede ver como una comunicacion textual o de contenidos, que existen en
Internet en una apariencia visual, requiriendo pensar en una mejor estructuracion del contenido
en este soporte. La uniéon de un buen disefio con una jerarquia bien elaborada de contenidos,
aumenta la eficiencia del Sitio Web, como canal de comunicacién e intercambio de datos, que
brinda posibilidades como el contacto directo entre el productor y el consumidor de contenidos,
caracteristica destacable del medio de Internet.

Se ha visto amplia aplicacion en los sectores comerciales de Internet, especialmente en la World
Wide Web. También y muy frecuentemente, la Web se utiliza como medio de expresion plastica
en si. Artistas y creadores hacen de las paginas de Internet, un medio mas para ofrecer sus
producciones y utilizarlas como un canal mas de difusién de su obra.

El disefio de paginas Web es una amplia area de aplicacion del disefio grafico en la cual se
integran conocimientos propios del disefio como son la composicién, el uso de color y la
tipografia, con conocimientos técnicos del medio como son los lenguajes HTML (HiperText
Markup Language o lenguaje para hipertexto) y algunos otros Utiles para este desarrollo, asi
como conocimientos sobre usabilidad, accesibilidad y organizacion de un Sitio Web.

Con todo esto esta area de aplicacion trata trata basicamente de realizar un documento con
informacidn e hiperenlazado con otros documentos y asignarle una presentacion para diferentes
dispositivos de salida (en una pantalla de ordenador, en papel, en un teléfono movil, etc). Estos
documentos o paginas Web pueden ser creadas:

e Creando ficheros de texto en HTML.
e Utilizando un programa de creacion de péginas.
e Utilizando lenguajes de programacion del lado del servidor para generar la pagina Web

Se pueden considerar dos etapas para el disefio:

e La primera, es el disefio visual de la informacion que se desea editar. En esta etapa se
trabaja en el papel distribuyendo el texto, los gréficos, los vinculos a otros documentos y
otros objetos multimedia que se consideren pertinentes.

e La segunda, una vez que se tiene este boceto, se pasa a ‘programar' la pagina Web. Para
esto, y fundamentalmente para manejar los vinculos entre documentos, se cred el
lenguaje de marcacion de hipertexto o HTML.
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El HTML consta de una serie de etiquetas que estructuran el texto y son presentados en forma de
hipertexto por los usuarios 0 navegadores. Esto se puede hacer con un simple editor de textos
(debe guardarse como texto plano, sin ningun tipo de formato y con extension .html o .htm).
Aprender HTML es relativamente facil, asi que es sencillo crear paginas Web de este modo. Esta
era la Unica manera de generarlas hasta que aparecieron, a mediados de 1996, algunos editores
visuales de HTML, como MS FrontPage y Macromedia Dreamweaver. Con estas herramientas
no es absolutamente necesario aprender HTML (aunque si aconsejable), con lo cual el
desarrollador se concentra en lo mas importante, el disefio del documento. Todo esto, teniendo
en cuenta el nivel de programacion en el disefio de las aplicaciones y del impacto visual que se
quiere generar en el usuario.

El disefio de paginas Web se ha desarrollado a medida que ha evolucionado Internet. En 1992,
s6lo habia alrededor de 50 Sitios Web. Las Gltimas estadisticas confirmaban que para el afio
2005, rondan los 8,000 millones de Sitios Web, a los que diariamente se les suma a raiz de 4,400
por dia. Rapidamente, su importancia alcanzara rapidamente a la television o el teléfono. Datos
recientes estiman que hay alrededor de 2 billones de paginas colgadas y se espera que en los
proximos afios llegue a los 8 billones, excediendo el nimero de habitantes del planeta. Sin
embargo, sélo una fraccion de este numero es visitado habitualmente por la mayoria de los
usuarios (s6lo alrededor de 15,000 Sitios Web, el 0,4% del total). A partir de estos datos, se
puede entender la necesidad de concentrar los esfuerzos para atraer y mantener la atencion de los
usuarios. Junto con un desarrollo efectivo de la estructura Web y del contenido, el disefio y el
uso del color son la llave para atraer y ser identificado, formando vinculos en el subconsciente
del usuario y generar esquemas para captar a nuevos visitantes [29].

1.9.- Desarrollo de Sitios Web

En la actualidad se habla del desarrollo de un Sitio Web, como el simple uso de algunas
herramientas de disefio y construcciéon de paginas Web. En muchas ocasiones, y sin seguir un
método especifico o una metodologia propiamente dicha, y mucho menos, estandares para su
desarrollo, se cumple medianamente con el objetivo propuesto. Pero como es sabido, en el ciclo
de vida del software, la etapa de mantenimiento del mismo, hace evidente los errores implicitos
en el disefio, producto de haber omitido estandares y metodologias de desarrollo. Haciendo una
comparativa de como se desarrolla algin sistema de informacion para alguna organizacién en
general, se puede notar que el disefio Web, como un tipo méas de desarrollo de software, deberia
cumplir con ciertos estandares y utilizar alguna metodologia especifica.

Autores reconocidos han visto el desarrollo de software, como una evolucion, donde se
comienza a desarrollar de una manera artesanal, hasta llegar a un desarrollo formal vy
metodoldgico, logrando un producto manufacturado, con cierto grado de buena calidad.
Actualmente, la creacion de Sitios Web es de tipo artesanal, ya que no existe gran cantidad de
conocimientos en cuanto a una metodologia, ni mucho menos alguna formalmente establecida,
dejando al desarrollador el arte de crearlo, con sus herramientas y habilidades.

Se puede decir que en general, un Sitio Web dentro de la tecnologia de la informacion es exitoso,
una vez desarrollado y puesto en marcha, si cuenta con una afluencia de visitas
considerablemente grande, y que ademas de eso, los visitantes vuelvan continuamente, como un
resultado de la satisfaccion de sus necesidades, gracias al servicio que proporciona el Sitio Web.
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Para lograr este objetivo, es necesario tomar en cuenta la planeacion de ese proyecto y su puesta
en marcha, considerando que para ello, hay que definir una serie de circunstancias que rodean a
ese proyecto, logrando un disefio que satisfaga las necesidades de quien lo visita.

En un principio, los Sitios Web eran sdlo texto, pero a medida que ha evolucionado la
tecnologia, tanto los ordenadores como las redes de telecomunicaciones, se han generado nuevas
formas de desarrollar la Web. La inclusion de imégenes fue la mas significativa, pero también se
debe mencionar el video y la animacion, o los espacios 3D, lo que aporta valores estilisticos, de
disefio y de interactividad jamas imaginados antes. Junto con un desarrollo efectivo de la
estructura Web y del contenido, el disefio y el uso del color son la llave para atraer y ser
identificado, formando vinculos en el subconsciente del usuario y generar esquemas para captar
y fidelizar a nuevos visitantes.

Al mismo tiempo que la evolucion de las computadoras y de su introduccion en los hogares,
también ha aumentado la calidad de las transmisiones a traves Internet y ha bajado su precio. A
medida que la tecnologia ha solventado estas dificultades, ya no presentan problemas de forma
sino de disefio. Atendiendo a las demandas de especialistas ante el rapido surgimiento de nuevas
tecnologias, aparece la necesidad de establecer métodos y procedimientos especificos: en
definitiva, la definicion de metodologias particulares para el desarrollo de Sitios Web.
(wikipedia)

La creacion de un Sitio Web no es meramente un trabajo superficial, para lograr una tarea
exitosa, y sabiendo que los sitios Web son un tipo de software, y que éste se rige para su
desarrollo, hoy en dia, siguiendo los principios fundamentales de la Ingenieria de Software
actual, hay que tomar en cuenta, por lo menos, los siguientes aspectos basicos para su
construccion:

Contar con una sucesion de elementos visuales adecuada.

Usar una metodologia de desarrollo especifica.

Es importante mencionar que para el éxito en el disefio de un Sitio Web es necesario conocer las
necesidades del cliente, necesidades reales que el cliente debe de expresar, para que el
desarrollador conozca y pueda expresarlas en el disefio. Existe una gran diferencia en los
conceptos que ambas partes manejan, ademas del vocabulario y la mentalidad, que por lo general
provocan perdida de tiempo, baja en la productividad y hasta el fracaso del disefio.

1.10.- El disefio Web como desarrollo de software

Queda claro que el disefio Web es un producto de software, y con esa premisa se puede ver como
el disefio Web evoluciona, al igual como lo hizo y lo esta haciendo el software. Se puede ubicar
hoy en dia al disefio Web en un desarrollo artesanal, en donde los disefiadores hacen su trabajo
mediante lo que conocen y sin una metodologia general, ayudandose solamente con los
conocimientos que obtienen con la experiencia, en cursos y congresos donde se aborda el tema,
ya que actualmente no se conoce una metodologia de desarrollo de Sitios Web, propiamente
dicha y formalmente reconocida.

Aunque en sus inicios un Sitio Web era creado y administrado por su disefiador, en la actualidad,
el desarrollo Web esta llegando a una etapa en la que con ayuda de diversas herramientas,
cualquier usuario sin tantos conocimientos tecnicos pueda afadir y publicar facilmente
contenidos a Sitios Web ya existentes; también se esta logrando que las herramientas de disefio
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proporcionen suficiente control para los profesionales que gestionan los Sitios Web, con lo cual
se logran aplicaciones agiles, escalables y modulares, dejando la posibilidad de enriquecer el
sistema a medida que sea necesario, agregando nuevas funciones o completando con otras
plataformas, una mejor aplicacion.

Con el continuo avance en la tecnologia, la incorporacion de conocimientos y la experiencia
acumulada en las distintas disciplinas asociadas al disefio Web, se estan generando aplicaciones
cada ves mas complejas, empleando incluso recursos de diferentes tecnologias, logrando con eso
sistemas integrados, especificamente para lograra satisfacer las diferentes necesidades de una
variedad muy grande de ellas, con el objetivo de brindar soluciones mas completas e
inteligentes.

De esta manera, el software se desarrolla en un proceso definido, con métodos y técnicas de
desarrollo especificas. Por tal motivo, es necesario el definir dichas técnicas y métodos, que
permitan la planificacion, disefio e implementacién de Sitios Web y paginas Web, no dejandolas
en una simple aplicacion del disefio convencional sobre Internet, ya que se requiere tomar en
cuenta cuestiones como navegabilidad, interactividad, arquitectura de informacién, e incluso
interaccion de medios como audio, texto, imagenes y video.

Este ultimo hecho es la motivacion del presente trabajo, ya que se presenta una propuesta de un
conjunto de métodos generales o mejor dicho, una metodologia general de desarrollo de Sitios y
paginas Web, para que los disefiadores novatos posean mas elementos y herramientas para el
proceso de disefio, facilitdndoseles la creacion, e incluso la actualizacion de sitios en Internet
como si se trabajara con procesadores de palabras.

Por tal motivo, y para comenzar a desarrollar la mencionada propuesta, el tema obligado a
seguir, es el marco de referencia de la Ingenieria de Software, especificamente los diversos
enfoques de desarrollo del software que se presentan en las diversas metodologias de disefio y
construccion de aplicaciones de software en general, tanto clasicas como contemporaneas, con el
fin de extraer los elementos conceptuales necesarios para la elaboracion de la propuesta
planteada de metodologia.
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Desde los inicios de la informatica, ha sido uno de los objetivos mas perseguidos, el
de encontrar mas y mejores técnicas, que mejoren la calidad y permitan reducir los
costos de las soluciones basadas en computadoras. A mediados de los 60, la creacion
de un producto de software, se convirti0 en una tarea angustiosa, se hizo
indispensable introducir una serie de herramientas y procedimientos que facilitaran
por un lado, la labor de creacion de nuevo software y por otro, el conocimiento y el
manejo del mismo. Estos fueron los inicios de la Ingenieria del Software. Con el paso
del tiempo, la evolucion de estos métodos han llevado a la Ingenieria del Software a
convertirse en una disciplina formal, con un campo de estudio propio. Para
contextualizar lo antes mencionado, se abordaran a continuacién algunos aspectos
relevantes sobre el software.

2.1.- Definicién de Software

Consiste en programas formados por instrucciones de computadora, que al ejecutarse,
proporcionan la funcion y el rendimiento deseado; contienen estructuras de datos que
les permiten manipular adecuadamente la informacién, ademas de que poseen
documentacién que describe su operacion y uso.

2.2.- Evolucion del Desarrollo de Software

Hoy dia el software tiene un doble papel. Es un producto y al mismo tiempo es el
vehiculo para hacer entrega de un producto. Como producto, hace entrega de la
potencia informaética del hardware, permitiendo su uso; por ejemplo, en un ordenador
personal o en un teléfono movil, el software es un transformador de informacion:
produciendo, gestionando, adquiriendo, modificando, mostrando o transmitiendo
informacion que puede ser tan simple como un solo bit o tan compleja como una
simulacion en multimedia. Como vehiculo, es utilizado para hacer entrega de un
producto, el software actia como la base de control de la computadora; por ejemplo,
un sistema operativo o en la creacion y control de otros programas (herramientas de
software y entornos). El software hace entrega de lo que hoy en dia se considera
como el producto mas importante de este siglo: la informacion. El software
transforma datos personales de tal manera que puedan ser Utiles en un entorno
especifico; gestiona informacién comercial para que pueda mejorar la competitividad,
proporciona el acceso a redes a nivel mundial y ofrece un medio de adquirir
informacion en todas sus formas.

El papel del software informatico sufrié un cambio significativo en la segunda mitad
del siglo veinte. Se dieron grandes mejoras en el rendimiento del hardware, grandes
cambios en las arquitecturas informaticas, la capacidad de almacenamiento y una
gran variedad de opciones de entrada y salida, permitiendo lograr sistemas mas
sofisticados basados en computadora.
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Durante los primeros afios de las computadoras, el software se contemplaba como un
afiadido. La programacion de computadoras era un "arte"”, para el que existian pocos
métodos sistematicos. El desarrollo del software se realizaba virtualmente sin ninguna
planificacion, hasta que los planes comenzaron a descalabrarse y los costes a correr.
Los programadores trataban de hacer las cosas bien, y con un esfuerzo heroico, a
menudo salian con éxito. El software se disefiaba a la medida para cada aplicacion y
tenia una distribucion relativamente pequefia. Lo normal era que el hardware fuera de
propdsito general. El software como producto, es decir, programas desarrollados para
ser vendidos a uno o més clientes, estaba en su infancia.

La mayoria del software se desarrollaba y era utilizado por la misma persona u
organizacion. Una persona lo escribia, lo ejecutaba y, si fallaba, lo depuraba. Debido
a este entorno personalizado del software, el disefio era un proceso implicito,
realizado en la mente de alguien y, la documentacion, normalmente no existia.

La segunda era en la evolucion de los sistemas de computadoras, se extiende desde la
mitad de la década de los sesenta hasta finales de los setenta. La multiprogramacion y
los sistemas multiusuario introdujeron nuevos conceptos de interaccion hombre-
maquina. Las técnicas interactivas abrieron un nuevo mundo de aplicaciones y
nuevos niveles de sofisticacion del hardware y del software. Los sistemas de tiempo
real podian recoger, analizar y transformar datos de multiples fuentes, controlando asi
los procesos y produciendo salidas en milisegundos en lugar de minutos. Los avances
en los dispositivos de almacenamiento en linea condujeron a la primera generacion de
sistemas de gestion de bases de datos. La segunda era también se caracterizé por el
establecimiento del software como producto y la llegada de las "casas de software".
Los patronos de la industria, del gobierno y las universidades, se aprestaban a
"desarrollar el mejor paquete de software" y ganar asi, mucho dinero. En esta época
surgieron las empresas dedicadas al desarrollo y comercializacion del software. Es
aqui cuando se empieza a originar el concepto de Ingenieria de Software, el cual se
define en dos conferencias organizadas por la OTAN, en 1967 y 1968.

Una tercera época comenzo a mediados de la década de 1970, tiempo en el que los
sistemas informaticos tuvieron un incremento enorme en su complejidad, y
aparecieron las redes de ordenadores. Esto requiri6 mucha presion para los
desarrolladores, aunque los ordenadores para uso personal, apenas se estaban
difundiendo. Esta época termind con la aparicion de los microprocesadores. La cuarta
era de la evolucion de los sistemas informaticos se aleja de las computadoras
individuales y de los programas de computadoras, dirigiéndose al impacto colectivo
de las computadoras y del software. Potentes maquinas personales controladas por
sistemas operativos sofisticados, en redes globales y locales, se acompafian por
aplicaciones de software avanzadas. En esta época, la industria del software ya es la
cuna de la economia del mundo. Las técnicas de la cuarta generacion para el
desarrollo del software estan cambiando la forma en que la comunidad del software
construye programas informaticos. Las tecnologias orientadas a objetos estan
desplazando rapidamente los enfoques de desarrollo de software mas convencionales
en muchas areas de aplicaciones.
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Sin embargo, un conjunto de problemas relacionados con el software ha persistido a
través de la evolucién de los sistemas basados en computadora, y estos problemas
continGan aumentando:

Los avances del software contintan dejando atras la habilidad de construir
software para alcanzar el potencial del hardware.

e Lahabilidad de construir nuevos programas no pueden ir al mismo ritmo de la
demanda de nuevos programas, ni es posible construir programas lo
suficientemente rapido como para cumplir las necesidades del mercado y de
los negocios.

e El uso extenso de computadoras ha hecho de la sociedad cada vez maés
dependiente de la operacion fiable del software. Cuando el software falla,
pueden ocurrir dafios econdmicos enormes y ocasionar sufrimiento humano.

e Se busca construir software informatico de alta calidad.

e La habilidad de soportar y mejorar los programas existentes se ve amenazada
por disefios pobres y recursos inadecuados.

En respuesta a estos problemas, las practicas de la Ingenieria de Software se estan
adoptando en toda la industria. Actualmente se considera la Ingenieria de Software
como una nueva area de la ingenieria. La palabra ingenieria tiene una connotacion de
prestigio que provoca que muchas ramas del conocimiento tiendan a autodenominarse
asi.

La Ingenieria de Software trata areas muy diversas de la informatica y de las ciencias
de la computacion, aplicadas a diversos campos, tales como negocios, investigacion
cientifica, medicina, produccion, logistica, banca, meteorologia, derecho, redes, entre
otras muchas. Es preciso mencionar que aun hoy en dia, frecuentemente en la practica
diaria profesional, no se incluya practicamente ninguna de las recomendaciones méas
elementales de la Ingenieria de Software.

Es habitual que el desarrollo de software se parezca mas a un “taller artesanal del
software” que a una planteada y bien organizada “fabrica de software”, en donde,
entre otras cosas, se apliqguen metodologias definidas. Actualmente, el desarrollo de
software suele estar basicamente en estado confuso; y no sélo en pequefias empresas,
sino también en grandes proyectos.



33
Capitulo IT: Metodologias Para el Desarrollo de Software

2.3.- Caracteristicas del Software

El software es un elemento del sistema computacional que es Idgico, en lugar de
fisico. Por lo tanto, el software tiene unas caracteristicas considerablemente distintas
a las del hardware:

a) El software se desarrolla, no se fabrica en un sentido cldsico. Aunque existen
similitudes entre el desarrollo del software y la construccion del hardware, ambas
actividades son esencialmente diferentes. En ambas actividades la buena calidad se
adquiere mediante un buen disefio, pero la fase de construccion del hardware puede
introducir problemas de calidad que no existen (o son facilmente corregibles) en el
software. Ambas actividades dependen de las personas, pero la relacion entre ellas y
el trabajo realizado es completamente diferente para el software. Ambas actividades
requieren de la construccion de un producto, pero los métodos son diferentes.

b) EIl software no se estropea. El software no es susceptible a los males del entorno
que hacen que el hardware se estropee. Otro aspecto de ese deterioro ilustra la
diferencia entre el hardware y el software. Cuando un componente se estropea, se
sustituye por una pieza de repuesto. No hay pieza de repuesto para el software. Cada
fallo en el software indica un error en el disefio o en el proceso mediante el que se
tradujo el disefio a codigo maquina ejecutable. Por tanto, el mantenimiento del
software tiene una complejidad considerablemente mayor que la del mantenimiento
del hardware.

c) La mayoria del software se construye a medida, en vez de ensamblar componentes
existentes. No existen catdlogos de componentes de software. Se puede comprar
software ya desarrollado, pero solo como una unidad completa, no como
componentes que pueden reensamblarse en nuevos programas. Los componentes
deben disefiarse. Estos se construyen mediante un lenguaje de programacion que tiene
un vocabulario limitado, una gramatica definida explicitamente y reglas bien
formadas de sintaxis y semantica. Otra posibilidad, es la reutilizacién, una
caracteristica del software que le permite volver a ser reutilizado en muchos
programas diferentes [35].

2.4.- El software con una Perspectiva Industrial

Como ya se ha mencionado, en los primeros afios de la informaética, los sistemas
basados en computadora se desarrollaban usando técnicas de gestion orientadas al
hardware. Los gestores del proyecto se centraban en el hardware, debido a que era el
factor principal del presupuesto en el desarrollo del sistema. Para controlar los costes
del hardware, los gestores instituyeron controles formales y estandares técnicos.
Exigian un analisis y disefio completo antes de que algo se construyera. Se media el
proceso para determinar donde podian hacerse mejoras. Dicho sencillamente,
aplicaban los controles, los métodos y las herramientas que se han identificado como
Ingenieria del Hardware.
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Por otro parte, en los inicios de la programacion, ésta se consideraba un arte, ya que
existian pocos métodos formales, y pocas personas los usaban. EI programador
aprendia normalmente su oficio mediante prueba y error. Dentro de la programacion
y el desarrollo de software no existian metodologias; todo el proceso se llevaba a
cabo sin ninguna planificacion, creando un software en el que pocos ejecutivos se
preocupaban. Ademas de estas deficiencias, se identificaron algunas complicaciones
que se presentaban en el desarrollo del software, por parte de ejecutivos y
desarrolladores:

e Muchas veces se excedia el tiempo para terminar los programas

e Costos elevados

¢ No se podian encontrar los errores antes de entregar el software a los clientes

e Dificultad de poder comprobar el progreso conforme se desarrollaba el
software

e Elevado nivel de esfuerzo y costo de mantenimiento, haciendo imposible éste
ultimo

¢ No se contaba con un método formal para el desarrollo

El tratar de resolver estos problemas, llevo con el tiempo, a la adopcion de la
Ingenieria de Software como una practica cotidiana en el desarrollo de software. En
la actualidad, la distribucion de costos en el desarrollo de sistemas informaticos ha
cambiado drésticamente; el software, en lugar del hardware, es normalmente el
elemento principal del coste; convirtiéndose en un factor que limita la evolucion de
los sistemas informaticos.

Como es sabido, el software se compone de programas, datos y documentos. Cada
uno de estos elementos forman una configuracion que se crea como parte del proceso
de la Ingenieria de Software. El intento de la Ingenieria de Software es proporcionar
un marco de trabajo para construir software con mayor calidad. Durante muchos
afios, los desarrolladores de software empleados por grandes y pequefias compariias
eran los Unicos en este campo. Como todos los programas se construian de forma
personalizada, los desarrolladores de este software domestico dictaban los costes,
planificacion y calidad. Hoy, todo esto ha cambiado. Para lograr un desarrollo
industrial, el software ha tenido que ganarse el atributo de ser un producto de
ingenieria, construido mediante un proceso industrial como el de un producto
manufacturado.

La industria del software ahora es una empresa extremadamente competitiva. El
software que se construia internamente ahora se puede adquirir en tiendas. Muchas
empresas que en su momento pagaban legiones de programadores para crear
aplicaciones especializadas, ahora ofrecen a un tercero mucho del trabajo del
software.

Actualmente, el software se ha convertido en el elemento clave de la evolucion de los
sistemas y productos informaticos. En las pasadas cuatro décadas, el software ha
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pasado de ser una resolucién de problemas especializadas y una herramienta de
analisis de informacidn, a ser una industria por si misma [35].

2.5.- Definicion de Ingenieria de Software

El termino Ingenieria se define en el Diccionario de la Real Academia Esparfiola de la
Lengua como: "1. Conjunto de conocimientos y técnicas que permiten aplicar el saber
cientifico a la utilizacion de la materia y de las fuentes de energia. 2. Profesion y
ejercicio del Ingeniero™ y el termino Ingeniero se define como: “persona que profesa
o ejerce la Ingenieria”. De igual modo, la Real Academia de Ciencias Exactas, Fisicas
y Naturales de Espafia, define el termino Ingenieria como: "Un conjunto de
conocimientos y técnicas cuya aplicacion permite la utilizacion racional de los
materiales y de los recursos naturales, mediante invenciones, construcciones u otras
realizaciones provechosas para el hombre" [2].

Si la Ingenieria del Software es una nueva Ingenieria, parece l6gico que reuna las
propiedades citadas en las definiciones anteriores. Sin embargo, ni el Diccionario de
la Real Academia Espafiola de la Lengua, ni la Real Academia Espafiola de Ciencias
han incluido todavia el termino en sus ultimas ediciones; para definirlo, es necesario
recurrir a algunos de los autores mas acreditados, que comenzaron en su momento a
utilizar el termino o bien en las definiciones dadas por organismos internacionales
profesionales de prestigio, destacando las siguientes definiciones:

e La Ingenieria de Software trata del establecimiento de los principios y
métodos de la ingenieria, a fin de obtener software de modo rentable que sea
fiable y trabaje en maquinas reales.[Bauer, 1972]

e Ingenieria de Software es la aplicacion practica del conocimiento cientifico en
el disefio y construccion de programas de computadora y la documentacion
asociada, requerida para desarrollarlos, operarlos (funcionar) y mantenerlos.
Se conoce también como desarrollo de software o produccion de
software.[Bohem, 1976]

e La Ingenieria de Software es el estudio de los principios y metodologias para
desarrollo y mantenimiento de sistemas de software. [Zelkovitz, 1978]

Como toda ingenieria, la Ingenieria de Software debe de reunir las propiedades de lo
que es una ingenieria propiamente dicha. La Ingenieria de Software es una disciplina
de la informatica que ofrece métodos y técnicas para desarrollar y mantener software
de calidad, y que resuelve problemas sobre este aspecto. Trata con areas muy diversas
de la informaética y de la ciencias de la computacion, tales como construccién de
sistemas de informacion o desarrollos de Intranet/Internet, abordando todas las fases
del ciclo de vida del software, y aplicables a una infinidad de areas, como por
ejemplo, la construccion de Sitios Web, entre muchos tipos diferentes de software.
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2.6.- Proceso de Software y el Ciclo de Vida

En toda ingenieria se conciben diversos procesos. Dentro de la Ingenieria de Software
existe lo que se conoce como proceso del software, éste corresponde con la coleccion
de actividades que comienzan con la identificacién de una necesidad y concluyen con
el retiro del software que satisface dicha necesidad.

El proceso del software mas basico debe estar formado por seis etapas (que se
describen més adelante), interrelacionando las actividades que lo constituyen, y
pudiendo haber mas de una manera para interrelacionar las actividades, representando
distintas estrategias para complementar la construccién del software.

Todo proyecto de ingenieria tiene sus fines estrechamente relacionados a la obtencion
de un producto, de un proceso o de un servicio, donde necesariamente es primordial
generarlo a través de diversas actividades. A su vez, algunas de estas actividades
pueden agruparse en fases, ya que en forma general, contribuyen a obtener un
producto intermedio, preciso para continuar hacia el producto final y facilitar la
gestion del proyecto. Cuando la complejidad aumenta, generalmente por el tamafio
del proyecto, hasta el punto de ser dificil de llevar, es necesario dividir el proyecto; de
esta forma, la division de los proyectos en fases sucesivas, es un primer paso es para
la reduccién de su complejidad, tratando de elegir las partes de manera que sus
relaciones entre si sean lo mas simples posibles. Al conjunto de las fases empleadas,
se le denomina “ciclo de vida”. Sin embargo, la forma de agrupar las actividades, los
objetivos de cada fase, los tipos de productos intermedios que se generan, etc.,
pueden ser muy diferentes dependiendo del tipo de producto o proceso a generar y de
las tecnologias empleadas.

La definicion de un ciclo de vida facilita en gran manera el control sobre los tiempos
en que es necesario aplicar recursos de todo tipo (personal, equipos, suministros, etc.)
al proyecto. Si el proyecto requiere la colaboracion de otras partes u otras
organizaciones, el control del trabajo subcontratado se facilita en gran manera a
medida en que esas partes se ajusten bien en la estructura de las fases. El control de
calidad también se ve facilitado, si la separacion entre fases se hace corresponder con
puntos en los que ésta deba verificarse (mediante comprobaciones sobre los productos
parciales obtenidos). De igual manera, la practica acumulada en el disefio de modelos
de ciclo de vida para situaciones muy diversas, permite que se haga la referencia a la
experiencia adquirida utilizando el enfoque que mejor se adapte a los requerimientos.

Los elementos que integran un ciclo de vida son:
a) 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
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temporal de tareas impone requisitos temporales correspondientes a la asignacion de
recursos (humanos, financieros o materiales).

Cuanto méas grande y complejo sea un proyecto, mayor detalle se necesitara en la
definicién de las fases para que el contenido de cada una siga siendo manejable. De
esta forma, cada fase de un proyecto puede considerarse un modelo o actividad en si
mismo, compuesto por un conjunto de micro-fases. Otro motivo para descomponer
una fase en subfases menores, puede ser el interés de separar partes temporales del
proyecto que se subcontraten a otras organizaciones, requiriendo distintos procesos de
gestion.

Cada fase viene definida por un conjunto de elementos observables externamente,
como son las actividades con las que se relaciona, los datos de entrada (resultados de
la fase anterior, documentos o productos requeridos para la fase, experiencias de
proyectos anteriores), los datos de salida (resultados a utilizar por la fase posterior,
experiencia acumulada, pruebas o resultados efectuados) y la estructura interna de la
fase (ver figura 2.1.).

procedente de o
@ his Tase posterin

lase anterior o .
== Fareas propias

de la fase
Documentos Documentos

[ ¥ productos » Validacion del trabajo » y productos
ode entrada )/ L de salida

Replanificacién v/o
realimentacion

\ 4

Experiencia l
acumulada

Figura 2.1.- Esquema general de operacion de una fase

b) Entregables

Son los productos intermedios que generan las fases. Pueden ser materiales
(componentes, equipos) o inmateriales (documentos, software). Los entregables
permiten evaluar la marcha del proyecto mediante comprobaciones de su adecuacion
de acuerdo a los requisitos funcionales y condiciones de realizacion previamente
establecidos. Cada una de estas evaluaciones puede servir, ademas, para la toma de
decisiones a lo largo del desarrollo del proyecto.
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2.7.- Definicién de un Modelo de Ciclo de Vida

No existe un tnico modelo de ciclo de vida que defina los estados por los que pasa
cualquier producto de software. Dado que existe una gran variedad de aplicaciones
para las que se construye software y que dicha variedad supone situaciones
totalmente distintas, es natural que existan diferentes modelos del ciclo de vida. Por
ejemplo, en aquellos casos en que el problema sea perfectamente conocido, el grupo
de desarrollo tenga experiencia en sistemas del mismo tipo y el usuario sea capaz de
describir claramente sus requisitos, el modelo de ciclo de vida tradicional, en cascada
o0 secuencial, seria el adecuado. Por el contrario, si el desarrollo conlleva riesgos
(sean técnicos o de otro tipo), un modelo de ciclo de vida en espiral serd el méas
apropiado. Sin embargo, si se esta ante el caso en que es necesario probarle el
producto al usuario para demostrarle la utilidad del mismo, seria conveniente aplicar
un modelo de ciclo de vida con prototipado, etc.

Un modelo de ciclo de vida de software, es una lista de las actividades que suceden
mientras ocurre el desarrollo del software, intentando determinar el orden de las
etapas involucradas y los criterios de transicion asociados entre estas etapas; los
aspectos que cubre, son los siguientes:

Describe las fases principales de desarrollo de software

Determina el orden de las fases del proceso

Define las fases primarias esperadas de ser ejecutadas durante esas fases
Ayuda a administrar el progreso del desarrollo

Establece los criterios de transicion para pasar de una fase a la siguiente

Provee un espacio de trabajo para la definicion de un detallado proceso de
desarrollo de software.

Asi, los modelos por una parte proporcionan una guia para el desarrollador, con el fin
de ordenar las diversas actividades técnicas en el proyecto; por otra parte, proveen un
marco para la administracion del desarrollo y el mantenimiento, en el sentido en que
permiten estimar recursos, definir puntos de control intermedios, observar y
documentar el avance, etc.

Un modelo de ciclo de vida define el estado de las fases a través de las cuales se
mueve un proyecto de desarrollo de software. Sommerville hace referencia que un
modelo de proceso de software es “una representacion simplificada de un proceso de
software, representada desde una perspectiva especifica. Por su naturaleza los
modelos son simplificados, por lo tanto un modelo de procesos del software es una
abstraccion de un proceso real.” [39].

El primer modelo de ciclo de vida de software, llamado “de cascada", fue definido
por Winston Royce a fines de los 70"s (ver figura 2.2). Fue el mas utilizado,
precisamente por ser el mas sencillo. Consiste en descomponer la actividad global del
proyecto en fases que se suceden de manera lineal, es decir, cada una se realiza una
sola vez, una detrds de otra. Desde entonces, muchos equipos de desarrollo han
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seguido este modelo. Sin embargo, ya desde 10 a 15 afios atras, el modelo de cascada
ha sido sujeto a numerosas criticas, debido a que es restrictivo y rigido, lo cual
dificulta el desarrollo de proyectos de software moderno. En su lugar, muchos nuevos
modelos de ciclo de vida han sido propuestos, incluyendo modelos que pretenden
desarrollar software méas rapidamente, o0 mas incrementalmente o de una forma maés
evolutiva, o precediendo el desarrollo a escala total con algun conjunto de prototipos
rapidos [39].

A continuacion, se repasan algunos de los diferentes modelos de ciclo de vida,
conocidos también en el ambito de la Ingenieria de Software, como metodologias de
desarrollo de software. Hay que considerar que no existe un modelo que sirva para
cualquier proyecto; ya que cada uno de estos debe de seleccionar un modelo de ciclo
de vida o metodologia que sea el mas adecuado para el caso. La metodologia de
desarrollo de software apropiada se elige en base a las necesidades del proyecto a
desarrollar.

Definiciomn
e requisitos

Drisenio diel
prred ucto

Construccion

Instalaciin

Aceptaciin
por el cliente

Figura 2.2.- Modelo de Ciclo de Vida en Cascada

2.8.- Metodologias Clasicas de Desarrollo de Software

En todo desarrollo de software, este se puede tornar dificil y delicado en su control, y
si no se tiene una base de la cual partir, es mas probable lograr que el desarrollo sea
insatisfecho. Aun asi, en muchas de las veces no se toma en cuenta el utilizar una
metodologia adecuada, sobre todo cuando se trata de proyectos pequefios. A medida
que los proyectos a desarrollar son de mayor amplitud, es cuando toma sentido el
utilizar una metodologia de desarrollo, y se comience a buscar cual seria la mas
apropiada, esta tarea en muchas de las ocasiones se torna dificil al querer encontrar la
metodologia mas adecuada; a final de cuentas se termina haciendo o disefiando una
metodologia propia por asi decirlo, algo que por supuesto no esta mal, siempre y
cuando cumpla con el objetivo.

En ocasiones se realiza el disefio de un software de manera rigida, con todo lo que se
pretende, con los requerimientos que el cliente solicitd, de tal forma que cuando se
requiere algun cambio, quiza hasta en la etapa final (etapa de prueba), se hace muy
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dificil realizarlo, puesto que altera muchas cosas que no se habian previsto,
ocasionando atraso en el proyecto y la insatisfaccion tanto del cliente, por el retraso y
en ocasiones el incumplimiento de su pedido. Como para el desarrollador, por la
dificultad que se presenta y el no poder cumplir en tiempo.

Para evitar cualquier tipo de incidente, se debe de llegar a un buen acuerdo con el
cliente y hacerlo de manera formal desde el inicio del proyecto. De tal forma que
cualquier cambio o modificacion no afecte el desarrollo del mismo.

Si el proyecto tiene retrasos considerables o simplemente no cumple con los
requerimientos requeridos, se considera un proyecto defectuoso o con problema, y
seguramente un proyecto que no tiene fundamentos de desarrollo o no cuenta con el
seguimiento de una metodologia especifica. [7][39].

Las metodologias genéricas no son descripciones definitivas de procesos de software;
sin embargo, son abstracciones Utiles que pueden ser utilizadas para explicar
diferentes enfoques del desarrollo de software. Se mencionan de manera simplificada,
algunas metodologias clasicas como son:

Método de Codificar y corregir
Modelo en cascada

Desarrollo evolutivo

Desarrollo formal de sistemas
Desarrollo basado en reutilizacion
Desarrollo incremental

Desarrollo en espiral

2.8.1.- Codificar y corregir (Code-and-Fix)

a) Definicion y Caracteristicas

Este es el modelo basico utilizado en los inicios del desarrollo de software.
b) Fases

Comprende dos pasos solamente:

e Escribir codigo
e Corregir problemas en el cédigo

Se trata de primero implementar algo de codigo y luego pensar acerca de requisitos,
disefio, validacion, y mantenimiento, del programa desarrollado.
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Sin embargo este método, no requiere de muchas fases, y eso lo hace féacil de llevar a
cabo.

c) Ventajasy Desventajas
Este modelo tiene tres problemas principales:

e Después de un numero de correcciones, el codigo puede tener una muy mala
estructura, hace que los arreglos sean muy costosos.

e Frecuentemente, aun el software bien disefiado, no se ajusta a las necesidades
del usuario, por lo que es rechazado o su reconstruccidn es muy cara.

e EIl codigo es dificil de reparar por su pobre preparacion para probar y
modificar.

2.5.2.- Modelo en cascada
a) Definicion y Caracteristicas

El primer modelo de desarrollo de software que se publicd, se derivd de otros
procesos ya realizados de ingenieria. Este toma las actividades fundamentales del
proceso de especificacion, desarrollo, validacion y evolucién y las representa como
fases separadas del proceso.

b) Fases
El modelo en cascada consta de las siguientes fases:

e Definicion de los requisitos: Los servicios, restricciones y objetivos son
establecidos con los usuarios del sistema. Se busca hacer esta definicion en
detalle.

e Disefio de software: Se lleva a cabo una particion del sistema en sistemas de
software o hardware. Se establece la arquitectura total del sistema. Se
identifican y describen las abstracciones y relaciones de los componentes del
sistema.

e Implementacion y pruebas unitarias: Construccion de los mddulos y unidades
de software. Se realizan pruebas de cada unidad.

e Integracion y pruebas del sistema: Se integran todas las unidades. Se prueban
en conjunto. Se entrega el conjunto probado al cliente.

e Operacion y mantenimiento: Generalmente es la fase mas larga. El sistema es
puesto en marcha y se realiza la correccion de errores descubiertos. Se
realizan mejoras de implementacion. Se identifican nuevos requisitos.

La interaccion entre fases puede observarse en la figura 2.3. Cada fase tiene como
resultado documentos que deben ser aprobados por el usuario. Una fase no comienza
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hasta que termine la fase anterior y generalmente se incluye la correccion de los
problemas encontrados en fases previas.

Definicion de
Requistos |
'y
Disefio de
Sistema y Softwere —l

h

Implementacion y

Pruehas de Unidad I

Integracion y

Prueha de Sitema

Operacion y
Mantenimiento

Figura 2.3.- Modelo de desarrollo en cascada.

Practicamente, este modelo no es lineal, e involucra varias iteraciones e interaccion
entre las distintas fases de desarrollo.

c) Ventajasy Desventajas

Las ventajas que presenta este modelo, son las siguientes:

e Es facil dividir las tareas entre equipos sucesivos, y prever los tiempos
(sumando los de cada fase)

e Requiere que la actividad del proyecto pueda descomponerse de manera que
una fase no necesite resultados de las siguientes (realimentacién), aunque
pueden admitirse ciertos supuestos de realimentacion correctiva.

Algunos problemas que se observan en el modelo de cascada son:
e Las iteraciones son costosas e implican rehacer trabajo debido a la produccion
y aprobacién de documentos. Aunque son pocas iteraciones, es normal

congelar parte del desarrollo y continuar con las siguientes fases.

e Los problemas se dejan para su posterior resolucion, lo que lleva a que estos
sean ignorados o corregidos de una forma poco elegante.

e Existe una alta probabilidad de que el software no cumpla con los requisitos
del usuario por el largo tiempo de entrega del producto.

e Es inflexible a la hora de evolucionar para incorporar nuevos requisitos. Es
dificil responder a cambios en los requisitos.
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e Este modelo s6lo debe usarse si se entienden a plenitud los requisitos. Aun se
utiliza como parte de proyectos grandes.

e Desde el punto de vista de la gestion (para decisiones de planificacion),
requiere que se conozca de antemano lo que va a ocurrir en cada fase antes de
empezarla.

2.5.3.- Desarrollo evolutivo
a) Definicién y Caracteristicas

La idea detras de este modelo es el desarrollo de una implantacion del sistema inicial,
exponerla a los comentarios del usuario, refinarla en N versiones hasta que se
desarrolle el sistema adecuado. En la figura 2.4 se observa como las actividades
concurrentes: especificacion, desarrollo y validacion, se realizan durante el desarrollo
de las versiones hasta llegar al producto final.

Este modelo es efectivo en proyectos pequefios (menos de 100,000 lineas de cddigo)
0 medianos (hasta 500,000 lineas de cddigo), con poco tiempo para su desarrollo y
sin generar documentacion para cada version. Para proyectos largos es mejor
combinar lo mejor del modelo de cascada y evolutivo: se puede hacer un prototipo
global del sistema y posteriormente reimplementarlo con un acercamiento mas
estructurado. Los subsistemas con requisitos bien definidos y estables se pueden
programar utilizando cascada, y la interfaz de usuario se puede especificar utilizando
un enfoque exploratorio.

b) Fases
El desarrollo evolutivo consta de las siguientes fases:

Bosquejo de la descripcion
Especificacion

Desarrollo

Validacion

Version inicial

Versiones intermedias
Version final
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Figura 2.4.- Modelo de desarrollo evolutivo
Existen dos tipos de desarrollo evolutivo:

e Desarrollo Exploratorio: El objetivo de este enfoque es explorar con el usuario
los requisitos hasta llegar a un sistema final. El desarrollo comienza con las
partes que se tiene mas claras. El sistema evoluciona conforme se afiaden
nuevas caracteristicas propuestas por el usuario.

e Enfoque utilizando prototipos: El objetivo es entender los requisitos del
usuario y trabajar para mejorar la calidad de los requisitos. A diferencia del
desarrollo exploratorio, se comienza por definir los requisitos que no estan
claros para el usuario y se utiliza un prototipo para experimentar con ellos. El
prototipo ayuda a terminar de definir estos requisitos.

c) Ventajasy Desventajas
Entre los puntos favorables de este modelo estan:

e Laespecificacion puede desarrollarse de forma creciente.

e Los usuarios y desarrolladores logran un mejor entendimiento del sistema.
Esto se refleja en una mejora de la calidad del software.

e Es mas efectivo que el modelo de cascada, ya que cumple con las necesidades
inmediatas del cliente.

Una ventaja de este modelo es que se obtiene una rapida realimentacién del usuario,
ya que las actividades de especificacion, desarrollo y pruebas se ejecutan en cada
iteracion.

Desde una perspectiva de ingenieria y administracion, se identifican los siguientes
problemas:

e Proceso no Visible: Los administradores necesitan entregas para medir el
progreso. Si el sistema se necesita desarrollar rapido, no es efectivo producir
documentos que reflejen cada versién del sistema.
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e Sistemas pobremente estructurados: Los cambios continuos pueden ser
perjudiciales para la estructura del software haciendo costoso el
mantenimiento.

e Se requieren técnicas y herramientas: Para el rapido desarrollo, se necesitan
herramientas que pueden ser incompatibles con otras 0 que poca gente sabe
utilizar.

2.5.4.- Desarrollo Formal de Sistemas

a) Definicién y Caracteristicas

Este modelo se basa en transformaciones formales de los requisitos, hasta llegar a un
programa ejecutable o programacién automatica.

Desarrollo
Desiciones Formal
Especificacion * Cadigo
Informal Fuent
N Tranformacion Transformacion| Uente

—p| Especificacion Interacti Automnati

Especificacion nteractiva Especificacion utomatica

de alto nivel de bajo nivel

(prototipo)

Optimizacion

Validacion de
Especificacion

Figura 2.5.- Paradigma de programacion automatica

b) Fases

En la figura anterior (fig. 2.5) se ilustra un paradigma ideal de programacion
automatica. Se distinguen dos fases globales: especificacion (incluyendo validacion)
y transformacion. Las caracteristicas principales de este paradigma son: la
especificacion es formal y ejecutable, constituye el primer prototipo del sistema), la
especificacion es validada mediante definicion de prototipos.

Posteriormente, a través de transformaciones formales la especificacion se convierte
en la implementacion del sistema, en el Gltimo paso de transformacion se obtiene una
implementacion en un lenguaje de programacion determinado. El mantenimiento se
realiza sobre la especificacion (no sobre el cédigo fuente), la documentacion es
generada automaticamente y el mantenimiento es realizado por repeticion del proceso
(no mediante parches sobre la implementacién).
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c) Ventajasy Desventajas

2.5.5.-

Permite demostrar la correccion del sistema durante el proceso de
transformacion. Asi, las pruebas que verifican la correspondencia con la
especificacion no son necesarias.

Es atractivo sobre todo para sistemas donde hay requisitos de seguridad y
confiabilidad importantes.

Requiere desarrolladores especializados y experimentados en este proceso
para llevarse a cabo.

Desarrollo Basado en Reutilizacién.

a) Definicién y Caracteristicas

Como su nombre lo indica, es un modelo fuertemente orientado a la reutilizacion.
Este modelo consta de 4 fases ilustradas en la figura 2.6 y a continuacion se describe
cada fase:

b) Fases

Este modelo consta de las siguientes fases:

Anélisis de componentes: Se determina qué componentes pueden ser
utilizados para el sistema en cuestion. Casi siempre hay que hacer ajustes para
adecuarlos.

Modificacion de requisitos: Se adaptan (en lo posible) los requisitos para
concordar con los componentes de la etapa anterior. Si no se puede realizar
modificaciones en los requisitos, hay que seguir buscando componentes mas
adecuados (fase 1).

Disefio del sistema con reutilizacion: Se disefia o reutiliza el marco de trabajo
para el sistema. Se debe tener en cuenta los componentes localizados en la
fase 2 para disefiar o determinar este marco.

Desarrollo e integracion: El software que no puede comprarse, se desarrolla.
Se integran los componentes y subsistemas. La integracion es parte del
desarrollo en lugar de una actividad separada.

c) Ventajasy Desventajas

Las ventajas de este modelo son:

Disminuye el costo y esfuerzo de desarrollo.
Reduce el tiempo de entrega.
Disminuye los riesgos durante el desarrollo.
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Figura 2.6.- Desarrollo basado en reutilizacion de componentes

Las desventajas de este modelo son:

e Los “compromisos” en los requisitos son inevitables, por lo cual puede que el
software no cumpla las expectativas del cliente.

e Las actualizaciones de los componentes adquiridos no estan en manos de los
desarrolladores del sistema.

e Los procesos son iterativos

2.5.6.- Desarrollo Incremental

a) Definicion y Caracteristicas

Mills, quien encabeza la division de software de IBM, sugirid el enfoque incremental
de desarrollo como una forma de reducir la repeticion del trabajo en el proceso de
desarrollo y dar oportunidad de retrasar la toma de decisiones en los requisitos; hasta
adquirir experiencia con el sistema (ver figura 2.7). Es una combinacion del Modelo
de Cascada y Modelo Evolutivo. Reduce el rehacer trabajo durante el proceso de
desarrollo y da oportunidad para retrasar las decisiones hasta tener experiencia en el
sistema. [9]

b) Fases

Durante el desarrollo de cada incremento, se puede utilizar el modelo de cascada o
evolutivo, dependiendo del conocimiento que se tenga sobre los requisitos a
implementar. Si se tiene un buen conocimiento, se puede optar por cascada; si €s
dudoso, evolutivo.
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Figura 2.7.- Modelo de desarrollo iterativo incremental

c) Ventajasy Desventajas
Entre las ventajas del modelo incremental se encuentran:

e Los clientes no esperan hasta el fin del desarrollo para utilizar el sistema.
Pueden empezar a usarlo desde el primer incremento.

e Los clientes pueden aclarar los requisitos que no tengan claros conforme ven
las entregas del sistema.

e Se disminuye el riesgo de fracaso de todo el proyecto, ya que se puede
distribuir en cada incremento.

e Las partes mas importantes del sistema son entregadas primero, por lo cual se
realizan mas pruebas en estos médulos y se disminuye el riesgo de fallos.

Algunas de las desventajas identificadas para este modelo son:

e Cada incremento debe ser pequefio para limitar el riesgo (menos de 20,000
lineas).

e Cada incremento debe aumentar la funcionalidad.

e Es dificil establecer las correspondencias de los requisitos contra los
incrementos.

e Esdificil detectar las unidades o servicios genéricos para todo el sistema.

2.5.7.- Desarrollo en espiral
a) Definicion y Caracteristicas

El modelo de desarrollo en espiral (ver figura 2.8) es actualmente uno de los mas
conocidos y fue propuesto por Boehm. El ciclo de desarrollo se representa como una
espiral, en lugar de una serie de actividades sucesivas con retrospectiva de una
actividad a otra.
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b) Fases
Cada ciclo de desarrollo se divide en cuatro fases:

o Definicion de objetivos: Se definen los objetivos y las restricciones del
proceso y del producto. Se realiza un disefio detallado del plan administrativo.
Se identifican los riesgos y se elaboran estrategias alternativas dependiendo de
estos.

e Evaluacion y reduccion de riesgos: Se realiza un analisis detallado de cada
riesgo identificado. Pueden desarrollarse prototipos para disminuir el riesgo
de requisitos dudosos. Se llevan a cabo los pasos para reducir los riesgos.

e Desarrollo y validacion: Se escoge el modelo de desarrollo después de la
evaluacion del riesgo. EI modelo que se utilizara (cascada, sistemas formales,
evolutivo, etc.), depende del riesgo identificado para esa fase.

e Planificacion: Se determina si continuar con otro ciclo. Se planea la siguiente
fase del proyecto.

e Este modelo a diferencia de los otros, toma en consideracion explicitamente el
riesgo, esta es una actividad importante en la administracion del proyecto.

El ciclo de vida inicia con la definicion de los objetivos. De acuerdo a las
restricciones se determinan distintas alternativas. Se identifican los riesgos al sopesar
los objetivos contra las alternativas. Se evaltuan los riesgos con actividades como
andlisis detallado, simulacion, prototipos, etc. Se desarrolla un poco el sistema. Se
planifica la siguiente fase. [7]

c) Ventajasy Desventajas

El analisis del riesgo se hace de forma explicita y clara. Une los mejores elementos de
los restantes modelos. - Reduce riesgos del proyecto - Incorpora objetivos de calidad
- Integra el desarrollo con el mantenimiento

Algunas desventajas que presenta es que genera mucho tiempo en el desarrollo del
sistema - Modelo costoso - Requiere experiencia en la identificacion de riesgos.

Y un inconveniente es que genera mucho trabajo adicional, y eso causa muchos
problemas sobre todo si la compafila que esta produciendo el software es
irresponsable. Cuando un sistema falla se pierde tiempo y coste dentro de la empresa.
Exige una cierta habilidad que para los analistas puede ser bastante dificil.
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2.6.- Metodologias Contemporaneas

A medida que se ha desarrollado el Software en forma industrial, este ha requerido de
diversas metodologias para lograrlo; y en la actualidad existen varios tipos de ellas
que permiten el desarrollo de software. Ya se han mencionado las metodologias

clasicas, con sus ventajas y sus desventajas, y que dan origen a las contemporaneas
[37].

Rapid Application Developmeny (RAD)
Rational Unified Process (RUP)
Extreme Programing (XP)

Microsoft Solution Framework (MSF)

2.6.1.- Rapid Application Development (RAD)

a) Definicion y Caracteristicas

RAD O Desarrollo Rapido de Aplicaciones, es un proceso de desarrollo de software,
gue permite construir sistemas utilizables en poco tiempo, normalmente de 60 a 90
dias; sea enfatiza en un ciclo de desarrollo extremadamente corto, normalmente con
algunas concesiones. Si se comprenden bien los requisitos y se limita el ambito del
proyecto, el proceso RAD permite al equipo de desarrollo crear un “sistema
completamente funcional, dentro de periodos cortos de tiempo.
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Desarrollado inicialmente por James Martin en 1980, el método comprende el
desarrollo interactivo, la construccion de prototipos y el uso de utilidades CASE
(Computer Aided Software Engineering o Ayuda del Ordenador en Ingenieria de
Software). Tradicionalmente, el desarrollo rapido de aplicaciones tiende a englobar
también la usabilidad, utilidad y la rapidez de ejecucion.

Hoy en dia, suele utilizarse para referirse al desarrollo rapido de GUIs tal como
Glade, o IDEs de desarrollo completas como Delphi, Foxpro o Anjuta. Uno de los
programas mas usados para hacer aplicaciones rapidamente es el Visual Basic.

b) Fases

Cuando se utiliza en aplicaciones de sistemas de informacion, el enfoque RAD
comprende las siguientes fases:

Modelado de gestion: el flujo de informacion entre las funciones de gestion o las
actividades que sugieren los requerimientos, se modela de forma que responda a las
siguientes preguntas: ¢(Qué informacion conduce el proceso de gestion? ¢Qué
informacion se genera? ;Quién la genera? ;A donde va la informacion? ;Quiéen la
proceso?.

Modelado de datos: el flujo de informacion definido como parte de la fase de
modelado de gestion, se refina como un conjunto de objetos de datos necesarios para
apoyar la empresa. Se definen las caracteristicas (Ilamadas atributos), de cada uno de
los objetos y las relaciones entre estos objetos.

Modelado de proceso: los objetos de datos definidos en la fase de modelado de
datos, quedan transformados para lograr el flujo de informacion necesario para
implementar una funcion de gestion. Las descripciones del proceso se crean para
afiadir, modificar, suprimir, o recuperar un objeto de datos. Es la comunicacion entre
los objetos.

Generacion de Aplicaciones: EI RAD asume la utilizacion de técnicas de cuarta
generacion. En lugar de crear software con lenguajes de programacion de tercera
generacion, el proceso RAD trabaja para volver a utilizar componentes de programas
ya existentes (cuando es posible) o a crear componentes reutilizables (cuando sea
necesario). En todos los casos, se utilizan herramientas automaticas para facilitar la
construccion del software.

Pruebas de entrega: Como el proceso RAD enfatiza la reutilizacion, ya se han
comprobado muchos de los componentes de los programas. Esto reduce tiempo de
pruebas. Sin embargo, se deben probar todos los componentes nuevos y se deben
ejercitar todas las interfases a fondo.



http://en.wikipedia.org/wiki/en:James_Martin_%28author%29
http://es.wikipedia.org/wiki/1980
http://es.wikipedia.org/wiki/CASE
http://es.wikipedia.org/wiki/CASE
http://es.wikipedia.org/wiki/CASE
http://es.wikipedia.org/wiki/GUI
http://es.wikipedia.org/wiki/Glade
http://es.wikipedia.org/wiki/IDE
http://es.wikipedia.org/wiki/Delphi
http://es.wikipedia.org/wiki/Foxpro
http://es.wikipedia.org/wiki/Anjuta
http://es.wikipedia.org/wiki/Visual_Basic

52
Capitulo IT: Metodologias Para el Desarrollo de Software

c) Ventajasy Desventajas
El desarrollo rapido tiene dos ventajas principales:

e Velocidad del desarrollo: Los aumentos de la velocidad son debido al uso de
herramientas CASE.

e Calidad: segun lo definido por el RAD, es el grado al cual un producto
entregado resuelve las necesidades de los usuarios, asi como el grado al cual
un sistema entregado tiene costes de mantenimiento bajos. El RAD aumenta
calidad con la implicacion del usuario en las etapas del analisis y del disefio.

El RAD tiene dos desventajas principalmente:

e Caracteristicas reducidas.
e Escalabilidad reducida: debido a que el RAD desarrolla prototipos.

2.6.2.- Rational Unified Process (RUP)
a) Definicion y Caracteristicas

La metodologia RUP, llamada asi por sus siglas en inglés Rational Unified Process,
Es un proceso de desarrollo de software en una forma disciplinada de desarrollar
tareas y responsabilidades en una empresa de desarrollo.

No existen dos proyectos de desarrollo de software que sean iguales. Cada uno tiene
prioridades, requerimientos, y tecnologias muy diferentes. Sin embargo, en todos los
proyectos, se debe minimizar el riesgo, garantizar y poder prevenir resultados y
entregar software de calidad superior a tiempo. Rational Unified Process, o RUP, es
una plataforma flexible de procesos de desarrollo de software que ayuda proveyendo
guias consistentes y personalizadas de procesos para todo el equipo de trabajo.

Diferente a otras metodologias comerciales, la plataforma RUP hace que el proceso
sea practico, con bases de conocimiento y guias para ayudar en el despegue de la
planificacion del proyecto, integrar rapidamente a los miembros del equipo y poner
en accion el proceso personalizado.

Se adapta a las necesidades de los proyectos: Solo la plataforma RUP proporciona un
framework de proceso configurable que permite seleccionar e implantar los
componentes especificos del proceso, necesarios para proporcionar un proceso
consistente para cada equipo y proyecto.

Una de las mejores practicas centrales de RUP, es la nocion de desarrollarla
iterativamente. Rational Unified Process organiza los proyectos en términos de
disciplinas y fases, convirtiendo cada una, en una 0 més iteraciones. Con esta
aproximacion iterativa, el énfasis de cada workflow variara a través del ciclo de vida.
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La aproximacion iterativa ayuda a mitigar los riesgos en forma temprana y continua,
con un progreso demostrable.

Por todo lo anterior la metodologia RUP se convirtié rapidamente en el estandar para
el proceso de desarrollo en la industria del software.

b) Fases

El objetivo principal de esta metodologia es asegurar la produccion de software de
calidad, dentro de plazos y presupuestos previsibles.

Los elementos del RUP son:

Actividades. Son los procesos que se llegan a determinar en cada iteracion.
Trabajadores. Vienen hacer las personas o entes involucrados en cada proceso.
Artefactos. Un artefacto puede ser un documento, un modelo, o un elemento de
modelo.

RUP divide el proceso de desarrollo en ciclos, (ver figura 2.9) teniendo un producto
al final de cada ciclo. Y cada ciclo se divide en cuatro fases:

A) Inicio

B) Elaboracion
C) Construccion
D) Transicion

Cada fase concluye con un hito bien definido, donde deben de tomarse ciertas
decisiones.

A) Inicio

Es la primera fase en esta metodologia y tiene por objetivo determinar la vision del
proyecto, estableciendo la oportunidad y alcance del mismo.

B) Elaboracion

Para esta etapa, el objetivo es determinar una arquitectura 6ptima, desarrollando el
plan de proyecto y eliminando los elementos de mayor riesgo para el desarrollo
exitoso del proyecto.

C) Construccion

En esta etapa, el principal objetivo es llegar a obtener la capacidad operacional
inicial. En esta fase todas las componentes se desarrollan e incorporan al producto.
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D) Transicion

El objetivo es llegar a obtener el reléase del proyecto. Traspasar el software
desarrollado a la comunidad de usuarios, donde una vez instalado surgiran nuevos
elementos que implicaran nuevos desarrollos.

Cada una de las etapas en esta metodologia, es desarrollada, mediante el ciclo de
iteraciones, la cual consiste en llevar a cabo el ciclo de vida en cascada, a menor
escala. Los objetivos de una iteracion, se establecen en funcion de la evaluacién de
las iteraciones precedentes.

Es necesario mencionar, que el ciclo de vida que se desarrolla por cada iteracion, es
Ilevado bajo dos disciplinas:

Disciplina de Desarrollo

¢ Ingenieria de Negocios: Entendiendo las necesidades del negocio.

e Requerimientos: Trasladando las necesidades del negocio a un sistema
automatizado.

e Andlisis y Disefio: Trasladando los requerimientos dentro de la arquitectura de
software.

e Implementacién: Creando software que se ajuste a la arquitectura y que tenga
el comportamiento deseado.

e Pruebas: Asegurandose que el comportamiento requerido es el correcto y que
todo lo solicitado esta presente.

Disciplina de Soporte

e Configuracion y administracion del cambio: Guardando todas las versiones
del proyecto.

e Administrando el proyecto: Administrando horarios y recursos.

e Ambiente: Administrando el ambiente de desarrollo.

e Distribucidn: Hacer todo lo necesario para la salida del proyecto
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Figura 2.9- Fases e Iteraciones de la Metodologia RUP

c) Ventajasy Desventajas

Es recomendable que a cada una de estas iteraciones se les clasifique y ordene segln
su prioridad, y que cada una se convierta luego, en un entregable al cliente. Esto trae
como beneficio la retroalimentacién que se tendria en cada entregable o en cada
iteracion.

Una particularidad de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteracion, se hace
exigente el uso de artefactos, siendo por este motivo, una de las metodologias méas
importantes para alcanzar un grado de certificacién en el desarrollo del software.
[26].

2.6.3.- Extreme Programing (XP)
a) Definicién y Caracteristicas

En la actualidad, es una de las metodologias de desarrollo de software mas exitosas.
Utilizada principalmente para proyectos de corto plazo, equipos no muy grandes y
cuando el plazo de entrega es comprometedor.

Esta es una metodologia &gil, centrada en potenciar las relaciones interpersonales
como clave para el éxito en el desarrollo de software, promoviendo el trabajo en
equipo y el aprendizaje entre los desarrolladores, y propiciando un buen clima de
trabajo. Consiste en una programacion rapida, cuya especialidad es, tener como parte
del equipo, al usuario final, ya que es uno de los requisitos para llegar al éxito del
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proyecto, logrando una base en la realimentacion continua entre el cliente y el equipo
de desarrollo.

La metodologia se basa en las siguientes caracteristicas:

Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, de
tal manera que adelantdndose en algo hacia el futuro, se logren hacer pruebas de las
fallas que pudieran ocurrir. Es como si se lograra dar un adelanto para obtener los
posibles errores.

Refabricacion: se basa en la reutilizacion de codigo, para lo cual se crean patrones o
modelos estandares, siendo mas flexible al cambio.

Programacién en pares: una particularidad de esta metodologia es, que propone la
programacion en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un
proyecto en una misma estacion de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la accion que
el otro no estd haciendo en ese momento. Es como el chofer y el copiloto: mientras
uno conduce, el otro consulta el mapa.

La metodologia plantea, las siguientes propuestas:

Empieza en pequefio y afiade funcionalidad con retroalimentacion continua

El manejo del cambio se convierte en parte sustantiva del proceso

El costo del cambio no depende de la fase o etapa

No introduce funcionalidades antes que sean necesarias

El cliente o el usuario se convierte en miembro del equipo

El cliente tiene derechos

Decidir que se implementa

Saber el estado real y el progreso del proyecto

Afadir, cambiar o quitar requerimientos en cualquier momento

Obtener lo méximo de cada semana de trabajo

Obtener un sistema funcionando cada 3 0 4 meses

El desarrollador tiene derechos

Decidir como se implementan los procesos

Crear el sistema con la mejor calidad posible

Pedir al cliente en cualquier momento aclaraciones de los requerimientos
Estimar el esfuerzo para implementar el sistema

Cambiar los requerimientos en base a nuevos descubrimientos

Es fundamental en este tipo de metodologia: La comunicacion, entre los
usuarios y los desarrolladores; La simplicidad, al desarrollar y codificar los
modulos del sistema; La retroalimentacion, concreta y frecuente del equipo
de desarrollo, el cliente y los usuarios finales [37]
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b) Fases
El ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases:

A) Exploracion

B) Planificacién de la Entrega (Release)
C) Iteraciones

D) Produccion

E) Mantenimiento

F) Muerte del Proyecto

Fase A: Exploracion

En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario, es decir
todo lo que rodea a los comentarios que haga el usuario, principalmente referente a
sus requerimientos y necesidades, que son de interés para la primera entrega del
producto. Al mismo tiempo, el equipo de desarrollo se familiariza con las
herramientas, tecnologias y practicas que se utilizaran en el proyecto. Se prueba la
tecnologia y se exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema, construyendo
un prototipo. La fase de exploracién toma de pocas semanas a pocos Meses,
dependiendo del tamafio y familiaridad que tengan los programadores con la
tecnologia.

Fase B: Planificacion de la Entrega (Release)

En esta fase, el cliente establece la prioridad en cada una de las historias de usuario, y
correspondientemente, los programadores realizan una estimacién del esfuerzo
necesario de cada una de ellas. Se toman acuerdos sobre el contenido de la primera
entrega y se determina un cronograma en conjunto con el cliente. Una entrega deberia
obtenerse en no mas de tres meses.

Esta fase dura unos pocos dias. Las estimaciones de esfuerzo asociado a la
implementacion de las historias la establecen los programadores, utilizando como
medida el punto. Un punto, equivale a una semana ideal de programacién. Las
historias generalmente valen de 1 a 3 puntos. Por otra parte, el equipo de desarrollo
mantiene un registro de la “velocidad” de desarrollo, establecida en puntos por
iteracion, basandose principalmente en la suma de puntos correspondientes a las
historias de usuario que fueron terminadas en la ultima iteracion.

La planificacion se puede realizar basandose en el tiempo o el alcance. La velocidad
del proyecto es utilizada para establecer cuantas historias se pueden implementar
antes de una fecha determinada o cuanto tiempo tomara implementar un conjunto de
historias. Al planificar por tiempo, se multiplica el nimero de iteraciones por la
velocidad del proyecto, determinandose cuantos puntos se pueden completar. Al
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planificar segun alcance del sistema, se divide la suma de puntos de las historias de
usuario seleccionadas entre la velocidad del proyecto, obteniendo el ndmero de
iteraciones necesarias para su implementacion.

Fase C: Iteraciones

Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser entregado. El Plan de
Entrega estd compuesto por iteraciones de no méas de tres semanas. En la primera
iteracion se puede intentar establecer una arquitectura del sistema que pueda ser
utilizada durante el resto del proyecto. Esto se logra escogiendo las historias que
fuercen la creacion de esta arquitectura; sin embargo, esto no siempre es posible ya
que es el cliente quien decide qué historias se implementaran en cada iteracion (para
maximizar el valor de negocio). Al final de la Gltima iteracion, el sistema estara listo
para entrar en produccion. Los elementos que deben tomarse en cuenta durante la
elaboracion del Plan de la Iteracion son: historias de usuario no abordadas, velocidad
del proyecto, pruebas de aceptacion no superadas en la iteracion anterior y tareas no
terminadas en la iteracion anterior. Todo el trabajo de la iteracion es expresado en
tareas de programacion, cada una de ellas es asignada a un programador como
responsable, pero llevadas a cabo por parejas de programadores.

Fase D: Produccién

La fase de produccién requiere de pruebas adicionales y revisiones de rendimiento
antes de que el sistema sea trasladado al entorno del cliente. Al mismo tiempo, se
deben tomar decisiones sobre la inclusion de nuevas caracteristicas a la version
actual, debido a cambios durante esta fase. Es posible que se rebaje el tiempo que
toma cada iteracién, de tres a una semana. Las ideas que han sido propuestas y las
sugerencias son documentadas para su posterior implementacion (por ejemplo,
durante la fase de mantenimiento).

Fase E: Mantenimiento

Mientras la primera version se encuentra en produccién, el proyecto XP debe
mantener el sistema en funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas
iteraciones. Para realizar esto, se requiere de tareas de soporte para el cliente. De esta
forma, la velocidad de desarrollo puede bajar después de la puesta del sistema en
produccién. La fase de mantenimiento puede requerir nuevo personal dentro del
equipo y cambios en su estructura.
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Fase F: Muerte del Proyecto

Es cuando el cliente no tiene més historias para ser incluidas en el sistema. Esto
requiere que se satisfagan las necesidades del cliente en otros aspectos como
rendimiento y confiabilidad del sistema. Se genera la documentacion final del sistema
y no se realizan mas cambios en la arquitectura. La muerte del proyecto también
ocurre cuando el sistema no genera los beneficios esperados por el cliente o cuando
no hay presupuesto para mantenerlo.

c) Ventajasy Desventajas

Las ventajas son:

e Esta metodologia permite una mejor interaccion con el usuario en todo el
proceso de desarrollo, ya que se basa en la realimentacion continua entre el
usuario y el equipo de desarrollo.

e Mantiene una comunicacion fluida entre todos los participantes.

e Promueve el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los
desarrolladores y propiciando un buen clima de trabajo.

e Se caracteriza también por su simplicidad en las soluciones implementadas y
decision para enfrentar los cambios.

e Adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes y
donde existe un alto riesgo tecnico.

e Programacion organizada

e Menor taza de errores

e Satisfaccion del programador.

Las desventajas son:

e Que es que es recomendable emplearla solo en proyectos a corto plazo.
e Y tiene altas comisiones en caso de fallar.

2.6.4.- Microsoft Solution Framework (MSF)
a) Definicién y Caracteristicas

Esta es una metodologia flexible e interrelacionada con una serie de conceptos,
modelos y préacticas de uso, que controlan la planificacion, el desarrollo y la gestion
de proyectos tecnologicos. MSF se centra en los modelos de proceso y de equipo
dejando en un segundo plano las elecciones tecnoldgicas. Este modelo de proceso se
ilustra en las figura 2.10.
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Desarrollo

Figura 2.10.- Microsoft Solution Framework

MSF se compone de varios modelos encargados de planificar las diferentes partes
implicadas en el desarrollo de un proyecto: Modelo de Arquitectura del Proyecto,
Modelo de Equipo, Modelo de Proceso, Modelo de Gestion del Riesgo, Modelo de
Disefio de Proceso y finalmente el modelo de Aplicacion.

Modelo de Arquitectura del Proyecto: Disefiado para acortar la planificacion del
ciclo de vida. Este modelo define las pautas para construir proyectos empresariales a
través del lanzamiento de versiones.

Modelo de Equipo: Este modelo ha sido disefiado para mejorar el rendimiento del
equipo de desarrollo. Proporciona una estructura flexible para organizar los equipos
de un proyecto. Puede ser escalado, dependiendo del tamafio del proyecto y del
equipo de personas disponibles.

Modelo de Proceso: Disefiado para mejorar el control del proyecto, minimizando el
riesgo, y aumentar la calidad acortando el tiempo de entrega. Proporciona una
estructura de pautas a seguir en el ciclo de vida del proyecto, describiendo las fases,
las actividades, la liberacion de versiones y explicando su relacion con el Modelo de
equipo.

Modelo de Gestion del Riesgo: Disefiado para ayudar al equipo a identificar las
prioridades, tomar las decisiones estratégicas correctas y controlar las emergencias
que puedan surgir. Este modelo proporciona un entorno estructurado para la toma de
decisiones y acciones valorando los riesgos que puedan provocar.

Modelo de Disefio del Proceso: Disefiado para distinguir entre los objetivos
empresariales y las necesidades del usuario. Proporciona un modelo centrado en el
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usuario para obtener un disefio eficiente y flexible a través de un enfoque iterativo.
Las fases de disefio conceptual, l6gico y fisico proveen tres perspectivas diferentes
para los tres tipos de roles: los usuarios, el equipo y los desarrolladores.

Modelo de Aplicacion: Disefiado para mejorar el desarrollo, el mantenimiento y el
soporte, proporciona un modelo de tres niveles para disefiar y desarrollar aplicaciones
software. Los servicios utilizados en este modelo son escalables, y pueden ser usados
en un solo ordenador o incluso en varios servidores.

b) Fases
Todo proyecto es separado en cinco fases principales:

A) Visiony Alcances
B) Planificacién

C) Desarrollo

D) Estabilizacion

E) Implantacion

Fase A: Vision y Alcances

La fase de vision y alcances, trata uno de los requisitos mas fundamentales para el
éxito del proyecto: La unificacion del equipo detras de una visién comun. El equipo
debe tener una vision clara de lo que se quiere lograr para el cliente y ser capaz de
indicarlo en términos que motivaran a todo el equipo y al cliente. Se definen los
lideres y responsables del proyecto; adicionalmente, se identifican las metas y
objetivos a alcanzar; estas Gltimas se deben respetar durante la ejecucion del proyecto
en su totalidad, y se realiza la evaluacion inicial de riesgos del proyecto.

Fase B: Planificacion

En esta fase, es cuando la mayor parte de la planeacion para el proyecto es terminada.
El equipo prepara las especificaciones funcionales, realiza el proceso de disefio de la
solucion, y prepara los planes de trabajo, estimaciones de costos y cronogramas de los
diferentes entregables del proyecto.

Fase C: Desarrollo

Durante esta fase, el equipo realiza la mayor parte de la construccién de los
componentes (tanto documentacion como co6digo; sin embargo, se puede realizar
algin trabajo de desarrollo durante la etapa de estabilizacién en respuesta a los
resultados de las pruebas. La infraestructura también es desarrollada durante esta fase.
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Fase D: Estabilizacion

En esta fase, se conducen pruebas sobre la solucién. Las pruebas de esta etapa
enfatizan el uso y operacion bajo condiciones realistas. ElI equipo se enfoca en
priorizar y resolver errores y preparar la solucion para el lanzamiento.

Fase E: Implantacion

Durante esta fase, el equipo implanta la tecnologia base y los componentes
relacionados, estabiliza la instalacion, traspasa el proyecto al personal soporte y
operaciones, y obtiene la aprobacion final del cliente.

c) Ventajasy Desventajas
MSF tiene las siguientes ventajas:

e Adaptable: es parecido a un compas, usado en cualquier parte de un mapa,
cuyo uso puede especificar cualquier lugar marcado.

e Escalable: puede organizar equipos tan pequefios entre 3 0 4 personas, asi
como también, proyectos que requieren 50 personas a mas.

e Flexible: es utilizada en el ambiente de desarrollo de cualquier cliente.

e Tecnologia Agnostica: puede ser usada para desarrollar soluciones basadas
sobre cualquier tecnologia.
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Cuando se tenga una necesidad o aspiraciones, es cuando el método entra en juego
para determinar la relacion entre el intento y la practica. La eleccion del método o
técnica mas adecuada para un proyecto, requiere considerar una variedad de factores.
También se debe considerar que la mejor metodologia para planear o administrar un
proyecto especifico, es la que resuelve los objetivos, valores y capacidades personales
del responsable.

3.1.- Definicion de Metodologia

Primeramente, se establece la diferencia que existe entre un método y una técnica, ya
gue muchas veces se toman como sinénimos, siendo que una técnica se considera
como uno de los ingredientes interactivos de una metodologia. Se considera que para
la propuesta de una metodologia se veran mejores resultados cuando los grupos
interesados tengan una conduccion soélida. Se plantea, ademas, que la esencia de una
metodologia se encuentra en convertir la aspiracion en intento y el intento en una
préctica real. En el caso de una metodologia de disefio, se trata de tener una necesidad
0 requerimientos y convertirlos en un prototipo y este a su vez en un disefio real.

Para una mejor comprension del término anterior, se toma la definicion de
metodologia como el enfoque de un problema de manera total, organizada,
sistematica y disciplinada. Esta definicion muestra una distincion entre "metodologia™
y "técnica". La técnica se considera como un componente de la metodologia, como el
medio o procedimiento que se usa para realizar la metodologia misma. En otras
palabras, la técnica es s6lo uno de los ingredientes interactivos de una metodologia.

La metodologia es una parte de la l6gica, que estudia los métodos. Se divide en dos
partes: la sistematica, que fija las normas de la definicion, de la division, de la
clasificacion y de la prueba, y la inventiva, que fija las normas de los métodos de
investigacion propios de cada ciencia. Es la manera sistematica de hacer cierta cosa.

En el presente documento se entenderd como la parte del proceso que permite
sistematizar los métodos y las técnicas necesarios para llevar a cabo el proceso de
diseno. “Los métodos —segun Martinez Miguélez (1999)- son vias que facilitan el
descubrimiento de conocimientos seguros y confiables, para solucionar los problemas
que la vida plante”. El método, entonces, es el modo o técnica de llevar a cabo una
accion, modo de obrar o proceder, el habito o costumbre que cada cual tiene y
observa. Un modo ordenado de proceder para llegar a un resultado o fin determinado,
para descubrir la verdad y sistematizar los conocimientos.

3.2.- La Necesidad de una Metodologia

En todas las disciplinas, sean cual sea el area de su desarrollo, se trabaja con ciertos
métodos. El desarrollo de software no es la excepcion. EIl uso de una metodologia
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facilita la colaboracion en el desarrollo, donde se requiere de habilidades
especializadas. Ningun buen desarrollador puede proceder sin una metodologia de
trabajo.

Si un Lider del Proyecto encomienda una tarea a un grupo de desarrolladores, sin
darles una guia, objetivos o lineamientos, los resultados pueden no ser satisfactorios.
Los lideres no dejan de ser responsables por los resultados solamente porque han
involucrado a un grupo de personas. La participacion en el proyecto, actGa mejor
cuando hay un liderazgo bien definido, en donde se proporciona una estructura y
direccién para la planeacion.

Como ya se menciono anteriormente y enfocado al disefio de software, la esencia de
una metodologia es notoria en la evolucion de un deseo en un primer intento y de este
intento a la practica. El intento es el punto de partida, y al convertir el intento en
accion, es aqui donde la metodologia juega un papel importante.

3.3.- Caracteristicas de una Metodologia de Disefio de Software

Las caracteristicas que se consideran deseables en una buena metodologia de disefio
de software, son las siguientes:

3.3.1.- Claridad y Comprensibilidad

Como ya se ha mencionado, resulta imprescindible que distintas clases de personas
(usuarios, técnicos de sistemas, analistas, etc.) participen en el proceso de disefio; por
lo tanto, la metodologia debe poseer una sencillez, tal que permita ser explicada a
distintos tipos de usuarios.

3.3.2.- Capacidad de Soportar la Evolucion de los Sistemas

Universalmente se admite que para asegurar el éxito en el desarrollo de un producto
de software, es disefiar y programar para el cambio. Una metodologia de disefio
deberé ser tal que soporte la evolucion del sistema sin problemas, produciendo en sus
distintas etapas esquemas evolutivos, de modo que cuando cambien las circunstancias
del entorno sea posible adaptar los esquemas de forma que se recojan dichos cambios
sin necesidad de realizar un nuevo disefio completo. Para conseguir este objetivo, es
fundamental que la metodologia proporcione la base para una buena documentacion
del sistema.
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3.3.3.- Facilitar la Portabilidad

Se considera la portabilidad como “la facilidad con la que un producto de
programacion puede ser transferido de un sistema informatico a otro o de un entorno
a otro”. La portabilidad es esencial para conseguir sistemas abiertos. La metodologia
pretende obtener esquemas portables, para lo cual se utilizan etapas de disefio
independientes, que permitan desviarse en determinados momentos, hacia otros tipos
de sistemas.

3.3.4.- Versatilidad Respecto al Tipo de Aplicaciones

La metodologia no esta orientada a un solo tipo de aplicaciones concretas, sino que
puede utilizarse en aplicaciones diversas, como la gestion de una biblioteca, de un
hospital, de una universidad, etc.

3.3.5.- Flexibilidad

Se pretende que la metodologia pueda utilizarse tanto en proyectos grandes como
pequerfios. Para abordar ambos tipos de proyectos se utilizan modelos, herramientas y
lenguajes analogos, aunque quizas los proyectos grandes han de completarse con
otras técnicas. En cambio, para disefios menos complejos se simplificaran algunas de
las etapas de la metodologia propuesta, si bien las lineas metodoldgicas seran las
mismas.

3.3.6.- Rigurosidad

Se puede imprimir un caracter riguroso a los principios metodoldgicos propuestos.
Siempre que ha sido posible, se trata de apoyar en so6lidos fundamentos teéricos, ya
que se considera que la teoria no tiene que ir en contra de la practica. También se
trata de dar la méxima rigurosidad a las descripciones que se utilizan en el proceso de
disefio, ya sea en el lenguaje o los diagramas. Sin embargo, se procura en todo
momento que la metodologia no resulte excesivamente formalista, ya que un excesivo
formalismo puede provocar el rechazo de determinado tipo de usuarios. De tal
manera, se busca lograr no ser en exceso formalista sin dejar por ello ser riguroso.

3.3.7.- Adoptar Estandares

Se debe procurar aplicar todos aquellos estandares de disefio de software, que
recomiendan distintas organizaciones y expertos.
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3.3.8.- Automatizacion

Para que una metodologia resulte Util, debe poderse automatizar (botella 1989).
Ademas, la documentacidn propuesta también se puede almacenar facilmente en el
ordenador.

3.4.- Componentes Béasicos de una Metodologia de Software

Considerando que una metodologia es “un conjunto de modelos, lenguajes y otras
herramientas, que facilitan la representacién de los datos en una fase del proceso del
diseno, junto con las reglas que permiten el paso de una fase a la siguiente”, el
analisis de estos elementos es fundamental para poder comprender y aplicar
correctamente una metodologia de disefio de software.

3.4.1.- Herramientas

Una herramienta es cualquier recurso particular a disposicion de la metodologia, para
realizar las operaciones que en ella se preven. [2] Entonces, herramientas seran las
tablas, diagramas, graficas, teorias etc.; que se han de aplicar a las distintas fases del
disefio. Los modelos, los lenguajes y la documentacion son también herramientas.

3.4.2.- Modelos

Un modelo es un sistema formal y abstracto que permite describir sus componentes y
los datos relacionados a ellos, de acuerdo con reglas predefinidas. Es formal pues los
objetos del sistema se manipulan siguiendo reglas perfectamente definidas y
utilizando exclusivamente los operadores definidos en el sistema, independientemente
de lo que estos objetos y operadores puedan significar [Ullman1999].

3.4.3.- Lenguajes de programacion

Esta siempre basado en un determinado modelo y es el resultado de definir una
sintaxis sobre el mismo, lo que va a permitir expresar un esquema, en una sintaxis
concreta. Un lenguaje de programacion es un lenguaje que puede ser utilizado para
controlar el comportamiento de una maquina, particularmente una computadora.
Consiste en un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas que definen su
estructura y el significado de sus elementos y expresiones. Aungue muchas veces se
usa lenguaje de programacion y lenguaje informéatico como si fuesen sindnimos, no
tiene por qué ser asi, ya que los lenguajes informaticos engloban a los lenguajes de
programacion y a otros mas, como, por ejemplo, el HTML (lenguaje para el marcado
de paginas Web).
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Un lenguaje de programacion permite a uno o mas programadores especificar de
manera precisa: sobre qué datos una computadora debe operar, como deben ser estos
almacenados y transmitidos y qué acciones debe tomar bajo una variada gama de
circunstancias. Todo esto, a través de un lenguaje que intenta estar relativamente
proximo al lenguaje humano o natural, tal como sucede con el lenguaje Iéxico. Una
caracteristica relevante de los lenguajes de programacion es precisamente que mas de
un programador puedan tener un conjunto comun de instrucciones que puedan ser
comprendidas entre ellos para realizar la construccion del programa de forma
colaborativa.

3.4.4.- Documentacion

Es un proceso de preparacion de la informacion disponible, sobre el hecho que se esta
investigando. Hace que esta informacion esté dispuesta o accesible para examinar y
analizar los hechos, las variables o los datos en general.

A falta de un consenso mundial, hay diversos autores, como Juan Ros, José LOpez
Yepes, Juan Benet y Francisco Ibafiez que la consideran una ciencia (documental), a
la vez que una disciplina, y no sélo una técnica, dentro del &mbito de las Ciencias de
la Documentacion. Pero también se puede considerar en sentido general y tomarse
Documentacion y Ciencias de la Documentacion como sinénimos, segun el caso si el
contexto no perturba la intencién del emisor.

3.4.5.- Las Reglas

Estas actuaran sobre los elementos de entrada de cada fase, para conseguir de manera
semiprogramable las salidas de cada una de ellas, permitiendo en algunos casos
elaborar distintas alternativas de disefio.

De esta manera, se puede notar que estos componentes estan estrechamente
relacionados entre si, para lograr componer una metodologia definida; un lenguaje
permite la expresion organizada de los componentes del modelo, los modelos no
pueden aplicarse de una forma satisfactoria sin una metodologia, y una metodologia
sera mas eficaz con el apoyo de herramientas que faciliten su aplicacion y con reglas
que permitan pasar de una etapa a otra, ayudando a resolver los problemas que van a
pareciendo en el proceso de disefio, el cual debe de estar perfectamente documentado
para que puedan llevarse a cabo las revisiones y el mantenimiento.

3.5.- Criterios Generales para la Seleccion de una Metodologia Existente

Hay muchas metodologias disponibles. Un especialista experimentado podra sugerir
la metodologia mas apropiada para las circunstancias particulares de su proyecto. Hay
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muchas semejanzas y superposiciones entre todas las metodologias de disefio de
software. Como cada método enfatiza aspectos particulares del proceso, los expertos
han integrado estos conocimientos y enfoques con las experiencias realizadas, para
desarrollar modelos que se adaptan mejor a su estilo.

Hay especialistas que sostienen que sus enfogues pueden adaptarse a una amplia
variedad de circunstancias. En todo caso, antes de decidir el enfoque mas apropiado,
se debe analizar cuidadosamente todas las alternativas metodoldgicas posibles, o al
menos las principales.

En resumen, no hay una metodologia magica o exclusivamente superior. Todo
depende de las circunstancias de cada uno de los proyectos y su contexto.

En el caso de ya existir, los criterios para escoger una metodologia deben tener en
cuenta lo siguiente:

La naturaleza del proyecto

Los resultados que desean obtener los que proponen el proyecto

Las caracteristicas de los diferentes interesados

El nivel de los distintos interesados en la jerarquia socio-politica

Las relaciones sociales existentes, incluyendo los conflictos y manifiestos
La experiencia participativa que los interesados locales hayan tenido

Todos estos factores son importantes para la seleccién de la metodologia mas
apropiada para el disefio de software. Se requiere pensar cuidadosamente y evitar
tomar decisiones apresuradas. ES conveniente tener en cuenta las siguientes
consideraciones antes de decidir:

e Explicitar claramente el propdsito del proyecto o actividad propuestos. El
método deriva directamente de este proposito.

e Preguntarse ";qué trata de lograr la participacion en este proyecto
particular?". La respuesta a esta pregunta permitira hacer sugerencias en
cuanto a la metodologia y las técnicas "maés adecuadas”.

e Es conveniente usar una variedad de técnicas en su metodologia. Las mismas
deben complementarse mutuamente y permitir la inclusion de una amplia
gama mas amplia de interesados y de ideas.

e La metodologia escogida y los responsables de su aplicacion deben tener
experiencia y ser sensibles al medio cultural y social en que se aplicara

Se requiere de soporte en el desarrollo de la metodologia, para su mejoramiento y
crecimiento. EI soporte consiste en todos aquellos elementos que sirven en la
construccion del entendimiento y mejoramiento en la definicion de la metodologia a
seguir; estos recursos pueden ser material impreso, recursos computacionales,
interaccion con los expertos, secuencias de acceso a informacion, realimentacion y
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evaluacion entre otros. La ayuda especializada en el disefio e implementacion de la
metodologia a seguir, permite responder a la realidad especifica del proyecto y lograr
unificar ideas.

3.6.- La Metodologia Participativa

La metodologia participativa se aborda para proponer una metodologia, ya que se
toma en cuenta gran parte las opiniones consultadas, de los diversos usuarios
implicados.

Este enfoque metodoldgico parte del supuesto de que todas las personas poseen una
historia previa, una experiencia actual y un cuerpo de creencias (mitos, estereotipos y
prejuicios), actitudes y practicas que llevan consigo a los procesos de construccion de
conocimiento en los que participan. La metodologia participativa promueve y procura
la participacion activa de todos los integrantes del grupo.

En este sentido, la metodologia participativa busca que los participantes unifiquen su
experiencia con la de los otros en lo que su aprendizaje se contextualiza en su
realidad cotidiana y se ajusta a las particularidades de su proceso de desarrollo.

En sintesis, la metodologia participativa busca:

e Partir siempre de la realidad y de la experiencia de los sujetos,

e Generar un proceso ludico y creativo de reflexion y analisis sobre las
creencias, actitudes y précticas que forman parte de su realidad y la de su
grupo

e Volver a la realidad con nuevas formas de actuar sobre ella.

Aplicando una Metodologia Participativa para cada actividad que se genere, se puede
utilizar como esquema de trabajo el siguiente:

1. Partir de lo que se conoce sobre el tema (desarrollo de software y sitios web en este
caso): partir de la practica, la experiencia, y los conocimientos que se tienen sobre el
tema.

2. Reflexionar y profundizar sobre el tema: tener presentes los aportes sistematizados
tanto de diagndstico como de propuesta de los expertos y otros aportes tedricos sobre
el tema.

3. Lo que se puede hacer, en el sentido del disefio, definir que es lo que se puede
hacer y necesita de una metodologia.
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Los elementos basicos de toda metodologia participativa pueden organizarse en
cuatro componentes amplios: invencion, aprendizaje, compromiso y planeacion
repetitiva [40].

3.6.1.- Invencidén

Los participantes disefian sus propias soluciones a los problemas, en vez de que sean
los expertos externos, que trabajando en forma aislada, sean quienes lo hagan. La
interaccion entre los expertos y las personas interesadas permite crear una simbiosis
de pericia y técnica favorable para el proyecto.

3.6.2.- Aprendizaje

La gente desarrolla un nuevo nivel de comprension de los problemas y de la manera
de resolverlos. Los comportamientos cambian: la gente estd en condiciones de
enfocar los temas de manera diferente en el futuro.

3.6.3.- Compromiso

Las personas son libres de involucrarse y comprometerse segin su propio parecer
(incluso son libres de no hacerlo). Esto conlleva a lo siguiente:

e Se comprometen publicamente en presencia de los otros interesados.

e Tienen claro el esfuerzo y dedicacion necesarios para cumplir su compromiso.
Creen que tienen o pueden obtener los medios y la capacidad para llevar a
cabo su compromiso.

e Se hace necesario disponer de un modo efectivo de evaluar la autenticidad del
compromiso para poder asegurar la estabilidad del proyecto.

3.6.4.- Planeacién Revisada

La planeacion debe tener en cuenta la realidad y responder a la necesidad de cambio.
Algunas veces se necesita hacer reajustes en la planeaciéon y se requiere que las
personas interesadas estén en condiciones de volver a reunirse si esto es necesario.

La planeacion revisada, es uno de los componentes mas importantes pues pone de
manifiesto la diferencia del método participativo, con los enfoques mas tradicionales,
que son manejados por los expertos. Es también, el factor que causa méas molestias a
quienes hacen la planeacion, porque sugiere cierto grado de improvisacién y demora.
Pero, la planeacion revisada es una de las medidas mas necesarias para lograr un
compromiso participativo de fondo. La metodologia debe dar lugar a los cambios y
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enmiendas que sean razonables y oportunas con el fin de lograr resultados
permanentes.

3.7.- Determinacion del Numero de Etapas en una Metodologia

Para precisar las fases de la metodologia, se define una jerarquia propia para niveles
de abstraccion que sea apropiada para el disefio de software. Debe de ser lo
suficientemente amplia, para que a cada nivel le corresponda decisiones de disefio
bien definidas, pero a la vez, no proponer demasiados niveles, ya que acarrearia
muchos conceptos y seria muy sensible a la interpretacion individual de cada
disefiador. Basandose en Olive (1985), se enfoca dicha jerarquia y se hace un estudio
de varias metodologias [1].
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Se considera que ninguna combinacién de teorias y técnicas comprende la realidad
total en todos sus aspectos, y que el mejor modelo, en el caso del desarrollo de
software, es aquel que se adapte mejor al tipo que se va a realizar. Como se analizo en
los capitulos anteriores, no se conoce una metodologia especifica para el disefio Web
y cuando se trata de disefiar paginas y Sitios Web, una de las mejores soluciones
posibles es la de definir una metodologia en si, que se adapte por un lado, a los
objetivos, valores y capacidades de los disefiadores con los que se cuenta, y por otra
parte, con las caracteristicas, criterios y requerimientos propios del proyecto a
desarrollar; ambos aspectos necesarios para disefiar una metodologia de desarrollo.

4.1.- Disefio de una Metodologia para Desarrollo de Paginas y Sitios Web

Hoy en dia, todo software que se conciba como un producto, con buenas
caracteristicas de disefio, confiabilidad y alta calidad, debe seguir las directrices de la
Ingenieria de Software, entre los que destacan, el uso de una metodologia de
desarrollo. Se sabe de antemano que hablar de una pagina o Sitio Web es hablar de un
software desarrollado, pero con algunas caracteristicas especificas; entonces ¢por qué
no aplicar directamente un método de desarrollo de software ya existente?.
Practicamente, el problema radica en la dificultad que presenta el esquema propuesto
por estos modelos tradicionales, en el sentido que generalizan demasiado el Ciclo de
Vida del Software, dejando fuera algunas partes considerables del desarrollo de Sitios
Web. Es decir, la mayoria de esquemas tradicionales a pesar de proponer fases
especificas para el desarrollo, no ofrecen una mayor perspectiva sobre el estudio o
requerimientos del comportamiento del usuario, principalmente ante el aspecto visual,
para brindar una mayor atraccion al sistema. Lo ideal seria la existencia de una
metodologia general de disefio o el redisefio de alguna existente, donde todas sus
fases se pudieran adaptar a cualquier tipo de requerimientos del desarrollo Web, sin
importar las dimensiones del proyecto.

En el estudio de las metodologias existentes para el disefio de software, se observa
gue adn no se cuenta con una metodologia especifica para disefiar aplicaciones Web.
Segun el campo de estudio de la Ingenieria de Software, el punto de partida para
proponer una metodologia es a partir del llamado “Ciclo de Vida del Software”, que
se considera el sustrato conceptual de todas las metodologias de desarrollo de
software conocidas. A partir de este ciclo, se han generado diversos modelos o
métodos de desarrollo, los cuales abordan diversas fases de disefio de software, lo
cual hace suponer que después de realizar un analisis de éstas, es posible generar un
prototipo de metodologia, para despues de incluirle diversos aspectos conceptuales,
permita generar una propuesta de disefio de una metodologia especifica para el
desarrollo de aplicaciones Web.

En primer lugar, es necesario tomar en consideracion las recomendaciones que
aportan los expertos sobre aspectos del disefio de una metodologia de software, para
incluir las que sean prudentes en la propuesta de metodologia para generar la
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propuesta final de la metodologia.

Entre las opiniones, comentarios, sugerencias y observaciones que aportan los
expertos, citados en el capitulo anterior, se pueden resaltar las siguientes:

a) Las caracteristicas que en general una metodologia de desarrollo de software debe
tener, son:

e Claridad y Comprensibilidad. Debe permitir ser explicada a distintos tipos
de usuarios.

e Capacidad de Soportar la Evolucién de los Sistemas. Debera soportar la
evolucion del sistema sin problemas.

e Facilitar la Portabilidad. Facilidad para que el producto de programacion
pueda ser transferido de un sistema informatico a otro o de un entorno a otro.

e Versatilidad Respecto al Tipo de Aplicaciones. No debe estar orientada a un
solo tipo de aplicaciones concretas, sino que puede utilizarse en aplicaciones
similares.

e Flexibilidad. Pueda utilizarse tanto en proyectos grandes como pequefios.

e Rigurosidad. Siempre que sea posible, tratar de apoyarla con sdélidos
fundamentos tedricos.

e Adoptar Estandares. Se debe procurar aplicar todos aquellos estandares de
disefio de software.

e Automatizacion. Para que una metodologia resulte util, debe poderse
automatizar, asi como su documentacion..

b) Los componentes basicos que una metodologia debe comprender, son:

Herramientas: tablas, diagramas, graficas, teorias, etc.
Modelos

Lenguajes de programacion

Documentacion

Reglas

Estos componentes estan estrechamente relacionados entre si, para lograr componer
una metodologia definida; un lenguaje permite la expresion organizada de los
componentes del modelo, los modelos no pueden aplicarse de una forma satisfactoria
sin una metodologia, y una metodologia serd mas eficaz con el apoyo de herramientas
que faciliten su aplicacion y con reglas que permitan pasar de una etapa a otra,
ayudando a resolver los problemas que van a pareciendo en el proceso de disefio, el
cual debe de estar perfectamente documentado para que puedan llevarse a cabo las
revisiones y el mantenimiento.
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c) Se recomienda que para cada nivel o etapa de la metodologia, estas correspondan
con decisiones de disefio bien definidas, tratando de no proponer demasiados niveles,
ya que acarrearia muchos conceptos y seria muy sensible a la interpretacion
individual de cada disefiador.

d) Otros aspectos necesarios a considerar, en el proceso de disefio de la propuesta
intermedia de la metodologia, son:

La naturaleza del proyecto.

Los resultados que desean obtener los que proponen el proyecto.

Las caracteristicas de los diferentes interesados.

El nivel de los distintos interesados en las jerarquias socio-econémicas.
Las relaciones sociales existentes, incluyendo los conflictos y manifiestos.
La experiencia participativa que los interesados locales hayan tenido.

e) Por ultimo, es conveniente tener en cuenta las siguientes consideraciones:

Explicitar claramente el propdsito del proyecto o actividad propuestos. El
método deriva directamente de este proposito.

Preguntarse "qué trata de lograr la participacion en este proyecto particular?"
La respuesta a esta pregunta permitira hacer sugerencias en cuanto a la
metodologia y las técnicas "mas adecuadas".

Es conveniente usar una variedad de técnicas en su metodologia. Las mismas
deben complementarse mutuamente y permitir la inclusion de una amplia
gama mas amplia de interesados y de ideas.

La metodologia escogida y los responsables de su aplicacion deben tener
experiencia y ser sensibles al medio cultural y social en que se aplicara.

Tomando como marco de referencia el esquema de trabajo de la Metodologia
Participativa antes mencionada, se puede generar una propuesta de disefio de una
metodologia de desarrollo de paginas y Sitios Web, la cual sigue los siguientes pasos:

Comentarios de desarrolladores Web. Analizar los comentarios recabados de
programadores de paginas y Sitios Web, para tomar estos como punto de
partida, con el fin de generar una propuesta de metodologia.

Estudio de diversas metodologias. Se busca analizar las diversas metodologias
de desarrollo de software disponibles, en aspectos como sus caracteristicas,
ventajas y desventajas que ofrecen cada una de ellas. Es recomendable en este
paso, construir una tabla comparativa de metodologias.

Generacion de la propuesta de metodologia. Proponer un esquema de las fases
0 etapas que debe comprender, asi como el nimero de estas, en base al paso
anterior.

Enriquecimiento teorico. Justificar en la medida de lo posible, cada una de las
fases o etapas de la metodologia, en base a los elementos tedricos de otras
metodologias, con las cuales tenga ciertas semejanzas. De igual forma, tratar de
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especificar las subetapas, procedimientos, técnicas y en su caso herramientas,
que puedan o deban utilizarse.

4.2.- Paso |: Comentarios de Desarrolladores Web

Para tener algunos elementos que sirvan de sustrato para generar una propuesta de
metodologia de desarrollo, se toman las opiniones y experiencias de un grupo de
desarrolladores profesionales de péaginas y Sitios Web que se entrevistd. A
continuacion, se listan las més relevantes:

e Llevar a cabo entrevistas preliminares con el usuario, ya que se tiene que
saber que es lo que quiere, definir exactamente sus requisitos, necesidades y
expectativas en la creacion de la pagina o Sitio Web.

e En las entrevistas con el usuario, generar un ambiente de cordialidad,
cooperacion y disposicion por parte del desarrollador. Para el buen desarrollo
del proyecto debe existir un buen ambiente laboral, generando un sentimiento
de amabilidad, cooperacion, respeto mutuo y honestidad.

e Tomar en cuenta la opinion del usuario considerablemente.

e Enlistar los requisitos solicitados por el usuario, una vez que el usuario haya
dado éstos y que debe tener el software.

e Planificar y organizar son tareas que se recomiendan para lograr el éxito del
proyecto, tomando en cuenta todos los pasos a seguir para el desarrollo del
proyecto.

e Definir un equipo de trabajo con el que se va a desarrollar el proyecto, un
conjunto de personas o profesionales que en conjunto, lograran cubrir las
actividades, de una manera organizada, interrelacionandose para poder llevar
a cabo las tareas necesarias.

e Definir claramente los perfiles y objetivos propios del proyecto, que sirvan
como base para el desarrollo del mismo.

e Se deben de prever los costos de ejecucion, costos de desarrollo, costos de
mantenimiento, etc.; ya que sin estos, es muy dificil poder llevar a cabo el
desarrollo de un Sitio Web o una pégina Web.

e Para lograr los objetivos propuestos en el proyecto, contar y aplicar
herramientas de seguimiento.

e Hacer reuniones paulatinas durante el desarrollo del proyecto, con el fin de
ver los avances y actualizar los requerimientos y sugerencias de los usuarios.

¢ Redactar informes de las reuniones, de los avances y todas las actividades que
se tengan, con la finalidad de llevar un orden y una organizacion bien
definidos.

e Es indispensable que el cliente, otorgue su visto bueno al proyecto,
comenzando desde la planificaciéon y el modelo inicial, para asi poder seguir
adelante con el proyecto. En el desarrollo del mismo se debe de dar la
validacién hasta dar por terminado un proyecto de desarrollo, ya que si el
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cliente no esta conforme, no esta terminado el proyecto, aunque el
desarrollador diga que lo esta.

e Hacer pruebas durante el desarrollo, para observar si se esta cumpliendo con
los requerimientos y para poder ir validando los avances que se tengan.

e Una vez terminado el proyecto, y si es posible desde las pruebas que se
realicen, capacitar a los usuarios del Sitio, para que puedan aprovechar en su
totalidad el sistema.

e Es importante la estructuracion de la informacion que se va a tener en el Sitio
Web, con el fin de organizarla y poderla presentar de la mejor manera.

e Esresponsabilidad de los desarrolladores definir la estructura del Sitio, ya que
muchas veces el cliente no tiene idea de como se pueda hacer.

e Se debe saber que tanto va a abarcar el Sitio, la audiencia que va a tener y el
alcance que se pretende, para asi poder hacer los preparativos necesarios.

e Yaque el desarrollo de paginas y Sitios Web se ha implementado bastante, es
importante también, el anélisis de los Sitios ya existentes, para poder ver sus
cualidades y sus defectos y tenerlos en cuenta al momento de desarrollar el
propio Sitio.

e Para poder ver los avances realizados es necesario presentar adelantos ya
visibles y si es posible ya en la Red, algin tipo de borradores del disefio, o
disefios preliminares, una vez que han sido aprobados, se retoman y se genera
un prototipo mediante el cual se pueda comprobar directamente la forma en
que se desempefian.

e Una muestra en la Web es indispensable para lograr ver el potencial que se
tiene para mostrar los contenidos; sin embargo, para que esta caracteristica
pueda llevarse a cabo es necesario cumplir con ciertos estandares, que
aseguren gue la mayoria de los usuarios puedan ver lo que se esta publicando.

e Se debe de tomar en cuenta que es posible dentro de lo requerimientos, se
tenga la necesidad de integrar elementos visuales en los Sitios Web, asi como
los servicios de Internet que se pueden incluir. Es decir, si dentro de los
requerimientos se contempla un Chat, FTP, e-mail, etc.

e Definir la navegacion, ya que el usuario debe de entender con facilidad, a
donde y como debe de ir.

e Poner en marcha el Sitio Web, revisando los pasos que se deben dar al
terminar el desarrollo de un Sitio Web.

e Planear y llevar a cabo un buen plan de mantenimiento para el Sitio Web
asegurando el buen funcionamiento posterior a su implementacion.

4.3.- Paso I1: Estudio de Diversas Metodologias

Inicialmente, se lleva a cabo el analisis de una variedad de metodologias de desarrollo
de software, tanto clasicas como contemporaneas, con la idea de rescatar las
caracteristicas, ventajas y desventajas que pueden ser relevantes para el desarrollo de
aplicaciones como las paginas y Sitios Web, sirviendo para el disefio de la propuesta
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de metodologia a desarrollar. A continuacion, se muestra una tabla comparativa de las
metodologias clasicas y contemporaneas mas conocidas (ver Anexo I, 11, I11). En base
a las tablas anteriores (Anexos I, I, IlI), se generan tablas comparativas de las
metodologias, que comprenden las caracteristicas, ventajas y desventajas que se
consideran mas acordes con las aplicaciones Web y que conformaran parte de la
propuesta de la metodologia (ver Anexos IV, V, VI).

Tomando como base las observaciones y recomendaciones de los desarrolladores
profesionales de paginas y Sitios Web, se seleccionan las caracteristicas y ventajas de
las metodologias presentadas en las tablas comparativas. El resultado de esta
actividad dio los siguientes resultados (ver figuras. 4.1 y 4.2. Simbologia en los
anexos):

Metodologia No. de caracteristicas requeridas

CC 1

DFS

DE

MC

DI

DEF

RAD

RUP

XP

RIARWWNW Ao

MSF

Figura 4.1.- Tabla de caracteristicas de las metodologias

Metodologia No. de ventajas deseadas

CC 1

MC

DE

DFS

DEF

DI

DEE

RAD

MSF

RUP

BIERINPNDINWWINIEIN

XP

Figura 4.2.- Tabla de ventajas de las metodologias
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Se escogieron las tres metodologias con mas alto puntaje de cada tabla, y se encontrd
que las que méas apegadas a las caracteristicas y ventajas deseadas son:

Modelo en Cascada
Desarrollo Evolutivo
RUP

XP

Las dos primeras encarnan la forma en como se desarrolla el software, siguiendo su
conocido Ciclo de Vida (Modelo en Cascada), ademas de que muestra que las
aplicaciones Web, como las péaginas y Sitios Web, son productos que van
evolucionado y robusteciéndose en su proceso de desarrollo (Desarrollo Evolutivo).
La necesidad de generar y poseer una adecuada documentacion del producto de
software (RUP), es una caracteristica de calidad de las aplicaciones de hoy en dia.
Finalmente, las paginas y Sitios Web tienen que desarrollarse de una manera
acelerada (XP), debido a los requerimientos del cliente, lo cual obedece a razones
econdmicas y practicas, mas que por otras razones.

Hay que aclarar, que la propuesta a generar, que toma como punto de partida las
anteriores metodologias, le heredaran sus desventajas principales (ver Anexo VI). Se
tiene la premisa de que al combinar las caracteristicas de las cuatro metodologias
citadas, se aminoren en gran medida las desventajas implicitas en ellas.

Para terminar este paso, en el Anexo VII, se muestra una tabla donde se destacan las
metodologias seleccionadas, mostrando las fases y el nimero que poseen de estas. La
cantidad de fases es de 4 a 7. Se considera que el promedio adecuado a proponer es
de 5. Hay que decir que para la propuesta inicial de metodologia de desarrollo, las
fases que se presentan por metodologia, sirven de modelo para la propuesta.

4.4.- Paso I11: Generacidn de la Propuesta de la Metodologia

En base al analisis de las tablas comparativas presentadas en los Anexos del I al VII,
se puede definir una propuesta inicial de metodologia de desarrollo de paginas y
Sitios Web, con sus fases y el nimero de éstas, que poseeran en gran medida las
caracteristicas, ventajas y desventajas de las metodologias del Modelo en Cascada,
Desarrollo Evolutivo, RUP y XP.

PROPUESTA INICIAL
DE METODOLOGIA DE DESARROLLO
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Las fases propuestas son (ver fig. 4.3 ):

Planificacion

Definicidn del Sitio Web
Disefio Web y Estandares
Puesta en Marcha
Mantenimiento

arONE

El nimero de fases contempladas es de 5

PLANIFICACION

DEFINICION DEL SITIO WEB

DISENO WEB Y ESTANDARES

PUESTA EN MARCHA

MANTENIMIENTO

Figura 4.3.- Propuesta de metodologia de desarrollo de paginas y Sitios Web

4.5.- Paso 1V: Enriquecimiento Teorico

Tomando en cuenta las sugerencias de los desarrolladores que se entrevistaron, y
concordando con las caracteristicas y ventajas que presentan las metodologias de
software, para desarrollar un Sitio Web como un software, se definen cinco fases para
su desarrollo, ya que en promedio es el numero de fases tanto de las metodologias
clasicas como las contemporaneas, conjugando sus fases y actividades, se llega a la
conduccion que las siguientes son las fases necesarias para lograr un buen desarrollo
de Paginas y Sitios Web:

Fase 1: Planificacion
La planificacion inicial de un Sitio Web explica como planificar y organizar el

proyecto de implementacion de un Sitio Web. Se tocan todos temas para los pasos a
seguir en el desarrollo de un Sitio Web, comenzando con la formacion de un equipo
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de trabajo, hasta los entregables de un proyecto terminado, incluyendo temas como el
financiamiento, documentacion, trdmites, documentacion las estrategias para hacer un
seguimiento.

Fase 2: Definicion del Sitio Web

En esta fase se habla del como definir los contenidos que tendra el Sitio Web y de las
etapas que componen el desarrollo de la estructura que tendra el Sitio y su forma.
Asegurando de esta manera el éxito de las fases posteriores del proyecto, ya que esta
forma de trabajo establece una metodologia ya establecida, experimentada y probada
en otros Sitios Web.

Fase 3: Disefio Web y Estandares

En esta parte se trata la importancia de efectuar un disefio de las paginas del Sitio
Web cumpliendo con las normas estandares y la importancia que tiene satisfacer las
necesidades y perspectivas que mueven a algun usuario para visitarlo. Ademas, se
trata también la accesibilidad, la retroalimentacion y como administrarla, asi como
estrategias para efectuar pruebas con usuarios encaminadas a mejorar el Sitio.

Fase 4: Puesta en Marcha

La puesta en marcha del Sitio Web revisa los pasos que se deben dar al terminar el
desarrollo de un Sitio Web, hasta la presentacion a los interesados y a los usuarios
finales, incluyendo criterios técnicos para hacer las pruebas pertinentes sobre el Sitio
disefiado, asi como la forma de realizar la comunicacion de sus caracteristicas, para
entregar el trabajo realizado y darlo a conocer a los usuarios.

Fase 5: Mantenimiento

Un plan de mantenimiento para el Sitio Web asegura el buen funcionamiento
posterior a su implementacion, y en este capitulo se menciona todo lo que incluye la
mantencion de un Sitio y se documentan las recomendaciones para llevar a cabo los
pasos que se deben dar para asegurar una adecuado funcionamiento.

A continuacién, se mencionan las etapas consideradas para la metodologia,
destacando algun comentario breve sobre cada una de ellas.
4.6.- Desglose de las fases de la propuesta de metodologia
Tomado la propuesta inicial de la metodologia, se enriquece con ayuda de marcos

tedricos diversos, provenientes de diversos autores y metodologias conocidas
similares, que concuerden con lo abordado en sus diversas etapas o fases, asi como
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sus procedimientos, técnicas y herramientas que utiliza la metodologia propuesta,
generando la propuesta final de la metodologia de desarrollo de paginas y Sitios Web.

46.1.- Fasel: Planificacion

En el desarrollo de este proyecto, el primer paso es la planificacion inicial del
proyecto, donde se sugiere comenzar por dar respuesta a una serie de preguntas
concretas que permitan definir claramente y de forma sencilla las expectativas que se
contemplan para la creacion del Sitio Web y que son el mévil que motivan dicha
creacion.

Preguntas que ayudaran también a definir las caracteristicas que debe de tener el
Sitio, de acuerdo a los requerimientos, por lo que se debe de identificar plenamente
las necesidades tanto de la institucion, como de los usuarios y la comunidad
relacionada. Que es lo que buscan las personas al contactar a la institucion? Que
informacidn les es Gtil? Ademas de definir también la imagen que se quiere proyectar,
los servicios que se pretendan dar por medio de la Web, que en este caso son mera
mente informar y ya definidas la mayoria de las interrogantes, también contemplar
quien puede ayudar a la implementacion del Sitio.

Con estas preguntas se podra llegar a hacer un andlisis y definir los elementos para
llevarlo a cabo, dando forma a los objetivos y metas el proyecto, tratando de que sean
generales y especificas para asi lograr detallar lo mejor posible lo que se desea
conseguir.

Las interrogantes también deben encaminar a definir la audiencia que se pretende
tener, desde un aproximado de visitantes, hasta el o los grupos de personas a quien
estara dirigido el Sitio.

Definiendo también la tecnologia que se incluira, ya que aungue se trata de un Sitio
meramente informativo, se pretende inclui, correos electrénicos.

Mientras mejor sea la claridad que haya respecto de estos elementos de la
planificacion, permitira enfocar mejor el proyecto y dirigir los recursos existentes a
desarrollar lo que realmente se desea conseguir, dando el mejor servicio, con la
mayor tecnologia que se pueda conseguir.

4.6.1.1.- Equipo de trabajo
Lo primero que se tiene que definir es la forma de como solucionar las necesidades

que se identifican en la planeaciéon. Y para esto es muy importante la formacion del
equipo de trabajo, la coordinacion de las actividades y un plan de trabajo.
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Aunque ya identificadas las necesidades, se documenta, organizada y claramente las
necesidades de la institucion.

Definir la forma de financiamiento es también una de las primeras actividades,
aunque considerando el caso, se puede definir el momento de tocar el tema, pero si no
hay financiamiento, como se puede seguir 0 empezar con el proyecto.

Conformacion del equipo de trabajo

Comité Ejecutivo

Director institucional
Director del proyecto
Coordinador general del proyecto.
Administrador de contenido
Validador de contenido
Lideres Técnicos

Web master

Programadores
Coordinadores de Area
Comités de Area

Como ya se menciono anteriormente, para asegurar el buen éxito del proyecto es muy
importante contar y organizar un buen equipo de trabajo, formado por profesionales,
un equipo multidisciplinarlo que puedan desarrolla correctamente las tareas
requeridas, para ofrecer soluciones adecuadas a los retos que se iran presentando a lo
largo del desarrollo del proyecto, en cada una las etapas que deberan efectuarse.

Este equipo de trabajo sera el encargado de definir las tareas especificas a realizar por
esto es trascendental que desde un principio se defina como parte fundamental de la
planeacion un buen equipo de trabajo. Mas no es necesariamente asi, ya que podria
estar ya planeado el trabajo y definidas todas las necesidades, requerimientos y de
mas y hasta después ir integrando el equipo de acuerdo a como se presenten las
necesidades. Pero se recomiendo que se defina lo mas antes posible quienes estaran
colaborando en el proyecto.

Aquellos colaboradores deberan estar frente a las funciones especificas que se
comprometan para adelantar, desde la planificacion, hasta la puesta en marcha del
sitio Web.

Con todo lo anterior es facil darse cuenta de la importancia de la necesidad de
realizar una conformacion adecuada de dicho grupo, para lo cual se describen algunas
de las actividades recomendadas para esta fase del proyecto:

Creacion ejecutivo: Considerando las experiencias antes obtenidas y observadas en
diferentes lugares en que se han logrado los mayores éxitos en proyectos Web, se ha
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considerado clave la conformacion de un comité ejecutivo. Este es un grupo de
trabajo multidisciplinario que compone las diferentes perspectivas de la institucion,
obteniendo de esta manera un equipo de trabajo que aclara las necesidades existentes.
Los que integran el comité ejecutivo estdn mas relacionados a las areas de
informatica, gestion y comunicaciones y el objetivo principal de este departamento es
conseguir todas las metas, definidas en la planificacion, por mencionar algunas
podemos sefialar:

e Que el equipo debe de hacer la comunicacion a través de la corporacion, para
conocer los retos que se estan asumiendo en materias tecnoldgicas.

e Lograr un compromiso de todas las areas de la organizacién con el proyecto
que se desarrolla.

e Organizar las ideas y sugerencias con respecto a lo que se pretende desarrolla
y que se va a construir.

Se debe de considerar y no dejar a un lado el hecho de pensar que, asi como hay y
debe de existir componentes positivos mancomunados al trabajo del equipo, también
se deben evitar cualquier forma de las caracteristicas negativas asociadas a los grupos
de trabajo, de las que se puede mencionar una baja capacidad de reaccion ante
decisiones, ya que como no existen metodologias o formas especificas, se puede
hacer complicado en el momento de tener que tomar decisiones ante situaciones no
definidas especificamente y que se tienen que resolver al instante.

Muchas veces se espera a que el director o coordinador general o el gerente del
proyecto, defina la situacion que se presenta en el proceso, eso retrasa y hasta estanca
de la toma de decisiones. Pero aun asi, observando todos los casos positivos del uso
de toma de decisiones se concluye que entre mejor sea la organizacion y
sistematizacion de las decisiones, siempre pesaran mas las ventajas que los problemas
que se puedan presentar.

Es decir, si en algin momento, las consecuencias de tomar decisiones sin consultar a
los directivos, tiene alguna consecuencia, la mayoria de veces, solamente se tendria
que empezar nuevamente, cosa que si se espera a la autoridad que defina tal o cual
situacion, se estard empezando en ese momento también.

Formacion del Comité Ejecutivo
Para la formacion y el buen funcionamiento del comité ejecutivo, se definen las
funciones y los margenes que se tendran que respetar para poder cumplir

satisfactoriamente sus actividades.

Primeramente el comité debe de contar con un jefe operacional que se le delegue la
responsabilidad de que el comité funcione dentro de los margenes establecidos.
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Organizar y coordinar las reuniones periddicas de desarrollo y discusion en las que se
definan las actividades que se ejecutardn en un periodo de tiempo definido, con
estimulos precisos para su realizacion dentro de los plazos previamente establecidos.

Estos deberan definir una estrategia para la elaboraciéon de minutas de trabajo
internas, que permitan ir registrando las metas, objetivos y promesas adoptadas y asi
como el avance que van teniendo y su cumplimiento. En estas es indispensable crear
un area de resumen de tareas realizadas y otra de compromisos en las que se detalle la
tarea, su responsable y el plazo comprometido.

Este comité tendra la obligacién de proporcionar al equipo de trabajo y al comité
mismo los instrumentos adecuados de trabajo y de poder de decision efectivos para
hacer avanzar el proyecto de acuerdo a las metas que se hayan proyectado.

El comité ejecutivo definira el equipo de trabajo y la estructura, comenzando con la
del mismo comité, habiendo varias posibilidades de organizacion pero aqui se sugiere
que siempre cuente con un director institucional y un director del proyecto, y su
respectivo comité.

a) El Director institucional

Es el ultimo en la sucesion de responsabilidades del el Sitio Web institucional.
Aporta la visién estratégica que define los lineamientos para el desarrollo. Su
presencia no es necesaria para todas las reuniones, aunque debe autorizar y validar
todos los avances que se vayan realizando.

b) El Director del proyector

Es el administrador general del proyecto y responsable ante la directiva.. Sus tareas
principales son: convertir la vision estratégica organizacional en un modelo
conceptual concreto para ser implementado en Internet. Ademas, debe ser capaz de
gestionar todas las demandas relacionadas, afirmando la adaptacion del equipo con la
organizacion en su conjunto. Finalmente, es el encargado de obtener los recursos
financieros, técnicos y humanos necesarios, y conocer el funcionamiento del sistema,
de manera que el pueda efectuar un control de gestion efectivo.

¢) Administrador de contenido

Los administradores son aquellos que por su habilidad manejan la informacion que se
incorpora a la pagina, ayudando a precisar qué contenidos deben ser usados para
asegurar el cumplimiento de los objetivos del proyecto. Se encargan de Trabajar en la
elaboracion de los mismos, administrando y organizando las fuentes de informacion.
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Ademas tienen la responsabilidad de las actualizaciones, revisando sistematicamente
la informacion que se tiene que actualizar.

d) Validador de contenido

Es aquel que se encarga de asegurar que el contenido de la informacién que se vera
en la pagina sea el adecuado y correcto para los fines que se determinaron con
anterioridad.

Esta funcion se genera principalmente cuando se trata de proyectos grandes, mas en
este caso la pueden desempefiar los directivos institucionales, trabajando
estrechamente y en colaboracién con el administrador de contenido, asegurando la
calidad de la informacion.

e) Validadores técnicos

Esta area de trabajo es principalmente para los profesionales de informética quienes
desempefien la funcion de asegurando la capacidad de los sistemas para ejecutar lo
que se le esté pidiendo al proyecto dentro de internet.

El equipo de trabajo depende de la magnitud del proyecto, y se considera el numero
de integrantes de acuerdo a las actividades que se tengan que realizar, mas las
actividades en si, es recomendable observarlas, para no dejar pasar ningun detalle en
el proyecto y ya gue no son incongruentes entre ellas, es posible que en varios de los
casos una misma persona puede realizarlas en forma simultanea, dependiendo de las
caracteristicas del proyecto.

Si dentro de la organizacion no se cuenta con el equipo de profesionales requeridos
dentro de su personal, se puede pensar en adecuar ciertas funciones para realizarlas
con gente externa.

Las autoridades Superiores desempefian un papel muy significativo para que el
proyecto de Sitio Web llegue a cumplir los objetivos que se le plantean, debe de
existir una toma de decision bien definida en la organizacién, para otorgarle prioridad
en cuanto a recursos humanos, financieros y el tiempo adecuado para su correcta
ejecucion.

El director principal no debe dejar de lado su participacion en las actividades del
comité ejecutivo en las que le corresponda participar y debe aprobar el proyecto para
poder considerar exitoso dicho proyecto.

Recordando un poco de las recomendaciones al inicio del capitulo cabe mencionar
que una pagina Web serad exitosa en la medida en que cumpla con los objetivos,
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audiencia y tecnologia definidos previamente. Por ello, se espera que el director de la
institucion apoye las actividades que desarrolle el comité ejecutivo, con lo cual se
asegurara la Unica garantia de su correcta ejecucion.

f) Perfiles Requeridos

Un término que esta muy de moda actualmente es el recompetencias y no es mas que
el perfil adecuado bien desempefiado dentro de un rol de trabajo, para el adecuado
desarrollo de un proyecto de Sitio Web, en donde sera indispensable contar con
recursos humanos capacitados, que permitan avanzar con éxito en el desarrollo de las
funciones requeridas.

Acontinuacion se mencionan algunas de las funciones que son indispensables para el
desarrollo de un proyecto de este tipo, como son:

Web Master que es encargado de la infraestructura técnica del sitio y de crear la
relacion entre la tecnologia y su uso por parte de especialistas no técnicos.
Encargados de implementar el sitio son los programadores, disefiadores y
comunicadores, responsables del disefio e implementacién de la herramienta.
Gestores de contenido son aquellos que manejan la informacion que se incorpora al
sitio, ayudando definir qué contenidos deben ser usados para asegurar el
cumplimiento de los objetivos..

Al conformar el equipo de trabajo se debe considerar que puede haber personal
exclusivo o parcial dependiendo de la amplitud del un proyecto. Si el proyecto es
grande se deberd contar con personal dedicado especialmente en las fases de
desarrollo, prueba e implantacién; a diferencia que si el proyecto es de menor tamafio,
esas actividades podan ser realizadas de manera parcial por profesionales que
colaboren en alguna otra actividad o labor o de otra manera se puede contratar
personas externas para algunas actividades principalmente de construccion y definir a
al personal interno para el mantenimiento.

Es substancial asegurar una buena capacitacion al transmitir los conocimientos
necesarios para aquellos que no desarrollaron, pero que si tienen que relacionarse con
el Sitio. De esa manera, quedara en la propia institucion la informacion y practica
necesaria para trabajar con las nuevas herramientas que se generen, y de esa manera
ofrecer un adecuado mantenimiento técnico una vez que el Sitio se haya entregado y
esté en funcionamiento.

Aun previendo esta situacion y considerando que se esta trabajando en la Web e
Internet y que su tecnologia avanza dia con dia, es importante también considerar una
adecuada u constante capacitacion y no caer en un retraso tecnologico.

g) Contraparte Interna
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Como se menciono en uno de los puntos anteriores donde se hablaba de la posibilidad
de hacer el desarrollo a través de una contratacion externa, en dicho caso es muy
notable el papel que desempefia la contraparte interna.

Ya que las actividades que desempefia esta contraparte son préacticamente las mismas
uge las del director del proyecto, se debe de considerar que este, sea el encargado de
hacer la relacién con todos los externos que puedan estar participando. Ya que es
quien se desempefia como administrador general del proyecto y es el responsable
frente a la direccién del servicio.

4.6.1.2. Necesidades del Servicio

En los Objetivos plateados para el Sitio Web se reflejan las necesidades de la empresa
y estan estrechamente relacionadas, objetivos y necesidades. Ahora bien, tomando en
cuenta que las necesidades pueden ser muchas y variadas, se debe definir muy
claramente los objetivos y los alcances, asi como las limitaciones. Con esta idea no se
debe intentar resolver en una sola fase y en un unico proyecto todas las necesidades
de la empresa que es posible atender a través de un proyecto Web.

Es preferible cubrir todas las necesidades en planes escalables que admitan ir
avanzando en una direccion concreta, con plazos adecuados y etapas cuyo adelanto
pueda ser valorado y aprobado con forme se desarrolle.

Aqui se realiza la definicion de la necesidades del servicio definiendo claramente en
una redaccién y aprobacion de un informe o documento en el que se den a conocer las
terminaciones a las que se llega, con el fin de que este documento pueda ser un
elemento para determinar las especificacion del proyecto a desarrollar.

Tocante a esto es necesario sefialar que independientemente de que el proyecto se
desarrolle interna o externamente, se debe generar el documento con las
especificaciones, ya que permitira definir de manera clara y comprensible para todos
los involucrados, lo que se espera obtener del proyecto que se vaya a desarrollar,
mayormente cuando se realice externamente, asi quien lo realice sabra con exactitud
lo que debe construir.

Otro punto importante y que se genera de la elaboracion de estos documentos en las
primeras etapas, es que de esta manera se puede enfocar especiales esfuerzos a poner
la atencion sobre lo més significativo que es documentar cada una, con el fin de que
todos los involucrados puedan contar con la misma informacion para actuar de
manera organizada y sistematizada a lo largo de todo el proyecto.

Un buen método que ayuda a facilitar la definicion de las necesidades del servicio
consiste en dividir el tema en dos partes y definir las caracteristicas de cada una por
separado.
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La primera parte puede enfocarse a la definicion de Objetivos y la segunda a la
definicion de servicios interactivos.

4.6.1.3. Definicion de Objetivos

Todo proyecto debe contar con objetivos buen definidos, con los cuales pueda
calcularse la efectividad de las actividades que se realicen.

Obviamente se debe de tomar en cuenta los objetivos que se deben cumplir por ser las
reglas ya sea de la empresa o de la regién en si, como los son los instructivos, las
reglas internas etc.

Independientemente de lo que se trate en los objetivos, para que se transformen en
metas concretas se deben de definir por medio de verbos y hacerlos dindmicos de tal
forma que reflejen las acciones que se desea emprender. De lo contrario, seran
declaraciones mas bien formales de las que serd dificil lograr decisiones o definir
tecnologias que puedan ayudar en su cumplimiento.

Para generar la informacion necesaria para la toma de decisiones respecto de los
objetivos es importante estudiar la misién y visién estratégica de la institucion: de
esta forma se podra entender cuales son las metas que tiene la entidad y definir con
mayor claridad las prioridades de realizacion de las diferentes etapas en las que se
pueda dividir el proyecto.

Estudiar los planes institucionales en ejecucidn ayudara a conocer las prioridades que
tiene la institucién y de esa manera adecuar el proyecto a su cumplimiento.

Investigar los mecanismos de comunicacion interna y la forma de trabajo actual de la
institucion con el fin de determinar cuales departamentos estan entregandola y de qué
manera.

4.6.1.4. Servicios Interactivos

Aqui se especifica la tecnologia que se utilizard para lograr los objetivos
mencionados en el punto anterior. Con esto se pretende que definiendo
oportunamente lo que se espera conseguir, permitird tomar decisiones concretas en
las siguientes fases para asegurar que el proyecto esté enfocado al cumplimento de las
metas para las cuales se esta desarrollando.

Para lograr comprender correctamente el alcance que se tendra y la manera en que se
cumplirdn los objetivos que se estén indicando para el proyecto es necesario
explicitar de manera concreta como seré el uso de los que entren a Sitio Web, y de
esta manera las funciones del Sitio sean expresadas con la tecnologia.
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Para identificar los servicios interactivos se debe de cumplir con una serie de tareas
que aseguren las bases reales para identificar tanto los servicios como la tecnologia
que se utilizard.

Esto ayudara a entender cuéles son las areas clave y la forma en que estas operan, con
el fin de proporcionar las herramientas y/o servicios de trabajo con que se dara la
atencion de usuarios por medio del Sitio Web.

-ldentificar el origen y movimientos de la informacion, logrard una coordinacion
interna con las actividades ofrecidas en el Sitio, sistematizando tanto la parte virtual
como la parte fisica de los servicios.

-Analizar actividades, permitira ver la forma en que se esta trabajando, con el fin de
identificar en que parte de los procesos, se puede aportar algo por medio del Sitio
Web. En esta parte se recomienda hacer la documentacion correspondiente y
diagramas de flujo que integren todas las actividades y procesos, identificando
también aquellos que pueden ser publicados.

4.6.1.5. Financiamiento del Proyecto de Sitio Web

Muchas de las veces en que se genera algun retraso en proyectos de este tipo, es
generalmente por la falta o carencia del presupuesto, para el desarrollo o la
tecnologia. Y es en parte porque se hace diferencia entre el desarrollo de un Sitio
Web y las actividades regulares de la empresa, siendo que las necesidades de recursos
para el desarrollo, es el mismo que para cualquier otro proyecto que se genere dentro
de la institucion, asi que se debe de calcular y estimar el financiamiento necesario
para la implementacion del Sitio.

No precisamente el proyecto mas caro es el mejor ya que siempre habra la posibilidad
de que existan tecnologias mas seguras y actuales que puedan ser también mejores
tanto en el costo como en los beneficios que puedan ofrecer.

En cuanto a los recursos econdémicos, se pueden contemplar algunos costos
relacionados, como lo son: Costo de ejecucion, costo de desarrollo, costo de
mantenimiento y actualizacion.

a) Costo de Ejecucion
Que no es mas que el software y hardware adecuados a los requerimientos y recursos

humanos capaces de llevar adelante el proyecto, esto puede implicar contratacion de
personal, capacitacion de personal.

b) Costos de Desarrollo
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Estos costos se verdn en cada etapa del desarrollo del proyecto, por lo que se
recomienda adecuar las etapas de tal forma que el costo que se genere de cada una de
ellas, sea en parcialidades también y no en un solo gasto que pueda desequilibrar el
presupuesto.

c) Costos de Mantenimiento y Actualizacion

Esto implica considerar gastos en la renovacion total o parcial del Sitio, gastos de
personal, redisefio y arreglo de formas y actualizacion de la informacion. En esta
parte se deben incluir los gastos de alojamiento del Sitio Web (hosting), dominio,
conectividad y otros que se puedan presentar como, gastos de tramites.

4.6.1.6. Herramientas de Seguimiento

Por medio de algunas herramientas que aqui se mencionan se realiza la supervision
continua de la realizacion de las tareas del proyecto, con el fin de asegurarse que se
va desarrollando de acuerdo al plan de trabajo previsto.

Para esto se debe de realizar, un plan de trabajo, en el que se especifique las
actividades y hasta la fechas en las que se tiene que efectuar, para esto es importante
considerar, tres aspectos que se deben de revisar simultineamente: Las tareas,
imprevistos y los factores externos.

Garantizando que con la observacion minuciosa de estos tres aspectos se podra
obtener informacién actualizada que permita detectar desvios en la planificacion
prevista y encauzar nuevamente la estrategia y direccion del proyecto permitiendo
tomar decisiones de forma répida y adecuada para hacer las correcciones que se
consideren necesarias.

a) Revision de Tareas

En la revisibn de tareas se supervisan las actividades técnicas y operativas
contempladas en el proyecto.

Imprevistos: Donde se definen si es que existe algin punto o areas donde el
proyecto esta causando problemas o cambios que deben ser abordados.

Factores externos: Ya que puede haber factores que puedan afectar directa o
indirectamente el proyecto aunque no necesariamente estén ligados a esté

Se sugiere hacer uso de algunas herramientas para el logro de un seguimiento efectivo
en esos tres planos. De esta forma tener una metodologia y las herramientas
necesarias para el seguimiento, concretando con reuniones, informes y minutas.
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Maés que nada para facilitar el seguimiento del proyecto es que se recomiendan
algunas estrategias, que suministren el control y permitan ver con claridad cada una
de las etapas y su relacién entre estas.

Para hacer el seguimiento de un proyecto es necesario contar con herramientas que
faciliten el control y permita establecer la relacion de cada una de las etapas con el
resto de las existentes. De esta manera serd mas facil descubrir qué etapa est4 atrasada
y afectando el avance de otras y con ello todo el trabajo.

Actividades

e ——

B «—»

C <+

D <

E - =

F >

Semanas 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
Figura 4.4.- Gréfica de Gantt

b) Grafica de Gantt

Es una técnica muy conocida aunque muchas veces se le ve como un cronograma, en
la que se pueden contemplar las actividades y muestra una secuencia de ellas y el
tiempo que se requiere para cumplir cada una de ellas. Por lo que en la grafica de
gantt tienen que estar anotadas todas las actividades del proyecto desde el principio
al fin y se indique la duracién de cada una.

Cuando se da el caso de que una actividad sea requisito para otra, se espera para
comenzar cuando la anterior esté terminada. Lo mismo si dos actividades son
ejecutadas por la misma persona, se debe indicar que la segunda comenzara cuando la
primera ya esté terminada.

Las ventajas principales de esta grafica es que se puede revisar de manera simple lo
que se ha hecho y lo que falta por hacer, teniendo la particularidad que es facil de
leer, de facil representacion.

La grafica de Gantt se puede adaptar a un software simple como puede ser Microsoft
Excel (o alguna planilla de calculo) hasta Microsoft Project que es especialmente a
ese tipo de trabajo.
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Figura 4.5.- Malla Pert

c) Malla Pert

Su nombre es una sigla que significa ""Program Evaluation and Review Techinique"
(Técnica de Revision y Evaluacién de Programas) y consiste en una técnica que
permite generar una red de actividades que muestra la secuencia en que ellas deben
ejecutarse. Debido a esto, es posible visualizar en todo momento la existencia de una
ruta critica, que se define como el conjunto de actividades que se realiza de manera
secuencial y que al atrasarse o adelantarse en su ejecucion, afectara la fecha final de
cierre del proyecto.

En una Malla Pert deben estar anotadas todas las actividades del proyecto,
relacionadas entre ellas, mostrando las que son paralelas en su ejecucion y sefialando
la fecha de inicio y término, duracién y encargado de cada una. Ademas se debe
indicar cuales son las tareas que integraran la Ruta Critica, las cuales deberan ser
vigiladas directamente, con el fin de no afectar la duracion del proyecto.

Las ventajas principales de una Malla Pert son que permite ver graficamente la
secuencia de actividades y su dependencia; que permite ver qué actividades se pueden
modificar sin alterar la duracion del proyecto y que muestra cuales de ellas son
criticas. Las desventajas se refieren a que las mallas son dificiles de entender para
alguien que no estd familiarizado; que se debe tener mucha claridad sobre todas las
actividades existentes y que se debe conocer muy bien la secuencia de desarrollo de
cada una y las relaciones entre ellas, antes de hacer cualquier programacion.
Ademés para crear una Malla Pert se deben usar software mas complejo, como
Microsoft Project o algunos otros sistemas.

Aungue en este trabajo no se ocupa alguna otra herramienta si se menciona para tener
en cuenta que existen varias otras, ya que en el desarrollo de Software se ha
comenzado a ocupar en el desarrollo de proyectos ciertos sistemas que permiten el
trabajo en grupo, a través de los cuales es posible mantener una comunicacion
permanente entre todos los integrantes del proyecto, con el fin de transparentar las
actividades que se estan desarrollando.
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Uno de estos solo por mencionar es el uso de PHPCollab que es un sistema que
permite administrar proyectos de desarrollo de Sitios Web, con trabajo en equipo;
administracion de usuarios, tareas y seguimiento de proyectos; seguimiento de la
aprobacion de archivos; acceso de clientes al sitio del proyecto y administracion de la
relacion con clientes. Este sistema funciona sobre servidores Linux que utilicen Php /
Mysql, PostgreSQL o Sql Server. Mas informacion sobre PhpCollab en: www.php-
collab.com

d) Informesy Reuniones

En necesario que durante el desarrollo del proyecto se efectlien reuniones periddicas,
constantes y programadas, en las que se vaya revisando el avance del proyecto.
Pudiendo tener una frecuencia semanal programada y coordinada mediante la grafica
de gantt, con el fin de ir corrigiendo de manera oportuna y clara los retrasos y
problemas que se vayan detectando. Asegurando que en el final no se encuentre algun
retraso que arriesgue el buen termino del proyecto.

En las reuniones se presentan, informes, minutas y todo lo necesario para poder hacer
el seguimiento correspondiente. Visualizando avances, ya sea en graficas o el Sitio ya
cuando se tenga algo para presentar.

Las minutas son documentos escritos en los que se registran los temas que se han
abordado en la reunién. Aqui se presenta un modelo de este documento, en donde se
establecen algunos elementos, generales, mas estos pueden variar dependiendo de los
alcances, y el tipo de proyecto al que se refiera.

Los elementos de las Minutas, son:

Tema

Fechay Hora
Participantes
Puntos tratados
Acuerdos

Tareas por realizar
Proxima Reunién

4.6.1.7. Validacion Final del Proyecto

Con las especificaciones marcadas al principio del proyecto se puede hacer la
validacién y recepcion final del proyecto, para esto se utiliza como puntos a revisar lo
indicado por el contrato, las bases, objetivos y términos definidos desde el inicio,
puesto que en ellos debe estar indicado todo lo que el desarrollador se comprometi6 a
efectuar



http://www.php-collab.com/
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Es primordial cumplir concretamente con cada uno de los puntos indicados en dichos
documentos, ya que, ya que son los Unicos documentos formales que permitan validar
el correcto cumplimiento de lo especificado.

En cuanto al especto técnico, se puede revisar, en el apartado de la puesta en marcha
en donde se entregan las tareas operativas que especifican las caracteristicas del
sistema a desarrollar, asi mismo se deben hacer las pruebas operativas que puedan
asegurar que cumple con las caracteristicas técnicas que se han solicitado.

Para la validacion y recepcion se debe considerar la entrega de algunos documentos
que seran el soporte del proyecto, en lo sucesivo.

Lo primero y lo méas importante es la entrega del Sitio Web funcionando y
cumpliendo con las tareas solicitadas, y practicamente de igual importancia es
necesario que se entreguen por lo menos los documentos que a continuacion se
mencionan y que deben de haber sido solicitados en las especificaciones y convenios
definidos.

El Cddigo fuente: documento que se debe de entregar tanto en papel, como digital
en un archivo correspondiente a los programas de todas las aplicaciones construidas.
Debe estar debidamente documentado explicando de qué manera funciona.

Informes: son a informes completos que contienen las caracteristicas de todos los
elementos del Sitio Web. Si se trata de sistemas, debe incluir los manuales de usuario
y administrador que permita entender como funciona y qué hacer para resolver
problemas también debe de ser en papel y en formato digital

Elementos gréaficos: corresponde a todas las imagenes del Sitio Web, para las cual es
recomendable entregar en el formato original en que fueron construidas y que puedan
ser editadas, o modificadas utilizando el mismo programa. Esto quiere decir que si las
imagenes son entregadas en formato GIF o JPG usado en el Sitio Web, no se le
podran hacer cambios ya que eso impide su edicién.

4.6.1.8. Capacitacion

La capacitacion es muy importante ya que se puede entregar un Sitio factible y
exitoso, pero si estd en manos de alguien que no tiene nada que ver con el y ademas
no sabe como manipularlo o como resolver problemas, no podra ser optimo
totalmente. Mas cuando se desarrolla con una persona externa a la institucion, sera
necesario recibir capacitacion para entender como funciona.

Para la capacitacion se debe de tomar en cuenta dos puntos considerables, que
completaran la capacitacion por parte de los desarrolladores.
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a) Capacitar a Administradores

Esta se da al personal informatico o que se hara cargo de los sistemas de computo de
la institucion, permitiéndole entender como ha sido construido el Sitio Web vy la
forma de mantenerlo, respaldarlo e incluso, mejorarlo. Debe recibir informacion en
estos tres aspectos, con el fin de que pueda operar de manera autbnoma, claro que no
se debe de ignorar los acuerdos en cuanto a la garantia técnica, pero si que cuando
concluya el proyecto solo va a quedar en manos de la institucion.

b) Capacitar a Usuarios

Esta capacitacion se da a los usuarios en caso que se tenga alguna tarea que se realice
dentro de la empresa, mas en este caso se puede omitir ya que los usuarios, podran
manipular la pagina de una manera muy sencilla, con conocimientos minimos. Pero si
considerar que se tenga la seguridad de contar con alguien que estard a cargo del
mantenimiento del Sitio Web y que pueda estar muy familiarizado con todo lo que se
deba conocer para utilizar el Sitio en todas sus formas.

4.6.2.- Fase 2: Definicion del Sitio Web

Esta etapa se enfoca a explicar como definir el contenido que contendra la Péagina
Web y los pasos que se deben seguir para desarrollar la estructura de un Sitio y su
forma, estableciendo una forma de trabajo que permita tener una metodologia que
asegure el desarrollo de cada una de las etapas del proyecto.

4.6.2.1.- Estructuracién de la Informacion

Dentro de lo que es la arquitectura de la informacion se encuentran las metodologias
mas Utiles con las que se puede contar para desarrollar un Sitio Web, siendo el
conjunto de métodos y herramientas que permitan organizar los contenidos, para ser
localizados y utilizados por los usuarios, de manera simple y directa.

Los objetivos de la estructuracion de la informacion se estaran cumpliendo en la
medida que el usuario que entra por primera vez al Sitio, pueda identificar a quién
pertenece el Sitio Web. Ademas lo pueda entender en forma rapida y sin esfuerzo y
encontrar la informacion ofrecida sin ninguna dificultad.

Si los usuarios pueden localizar facilmente la informacién incluida en el Sitio con
mayor facilidad quienes producen el dicho Sitio podran ubicar la nueva informacion
sin tener que crear nuevas estructuras y a la vez tiempo tendran la libertad de
incorporar nuevas iniciativas al sitio sin tener que partir de cero.
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Una metodologia para la estructuracién de la informacion, con la que se puedan
lograr las metas propuestas, organizar y visualizar los contenidos, debe de cumplir
con los siguientes elementos, en donde cada uno debe de ser investigado, desarrollado
y documentado adecuadamente

4.6.2.2.- Objetivos del Sitio

En esta parte se pretende definir cuales seran los objetivos centrales que debera tener
el Sitio Web, demas de establecer la forma de cumplirlos. Algo que se recomienda en
este punto es comenzar por generar un objetivo central y luego definir varios
objetivos secundarios; es primordial que estos objetivos sean especificados
adecuadamente al comienzo del desarrollo, con el fin de que todo el equipo tenga
claro el rumbo que debe tener el proyecto.

Se recomienda que a través de frases que se inicien con verbos que expresen las
acciones a realizar, se logren objetivos claros y precisos. Y una forma de Ilegar mas
directamente a los objetivos, es revisar la vision y la mision de la organizacién, desde
la cual se pueden obtener las bases que permitan definirlos. Obviamente los objetivos
deben de concordar con las necesidades y la planificacion de la empresa.

Basicamente una de las primeras metas que se debe perseguir consiste en tener
presencia en Internet. Para esto se debe de tener muy en cuenta la entrega oportuna
de informacion actualizada de la corporacion, ademas de una propuesta de actividad
interactiva, mediante el aprovechamiento de la tecnologia. Esto va a permitir cumplir
con la idea de tener presencia.

Los objetivos preferentemente no deben de ser muchos o numerosos, la lista de estos
se sugiere debe estar limitada y no llegar a mas de cinco proposiciones. Este nimero
puede ser meramente significativo, solo para mencionar que los objetivos no pueden
ser tantos que en un momento puedan estos mismo impedir su cumplimiento, sin
llegar al otro extremo en donde sean tan pocos que se considere al Sitio poco
ambicioso.

Aunque si se pueden generar tareas de cada uno de estos objetivos, tareas que
permitan avanzar con el cumplimiento de estos.

4.6.2.3.- Audiencia

En esta etapa se define como establecer la audiencia estimada, para que una ves que

se han definido claramente los objetivos se logre determinar la audiencia principal o
publico, para los cuales se dirigira el Sitio.
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Es evidente que el Sitio Web no podréd atender al mismo publico que atiende la
institucion, ya que el acceso a Internet generalmente se da en segmentos de la clase
mediana alta. No obstante a eso, se deben de tener en cuenta varias consideraciones,
al definir qué tipos de audiencia se atenderan desde la pagina.

En seguida se dan algunas definiciones para tener mas claro los diferentes tipos de
audiencia que se deben considerar, ya que sin importar las caracteristicas del Sitio,
siempre se deberan tomar en cuenta y considerar las tareas adecuadas para poder
atenderlas debidamente.

La audiencia se puede observar por sus diferentes caracteristicas:

Necesidades de Informacion. En esta parte se pueden clasificar a los usuarios del
Sitio porque hay quienes entran a buscar informacién especifica y quienes so6lo
entran a ver que hay que les pueda se util en lo que estén realizando o simplemente
por curiosidad.

Ubicacién Geografica. La ubicacion en la que se encuentra el usuario puede ser
muy diferente uno de otro, México es grande y el estado de Hidalgo también, en la
audiencia siempre se encontraran personas que ingresen al Sitio de diferentes puntos
del estado, e incluso del pais, y se debe de tomar en cuenta esta diversidad para poder
responder también a estas diferencias de ubicacion.

Capacidad Fisica. Esto se refiere mas que nada cuando en la audiencia se pueden
encontrar personas con discapacidades fisicas, por lo que se ve la importancia de
cumplir con las normas, por lo menos mimicas de accesibilidad que se recomiendan,
y que estan dentro de los estandares internacionales. En el capitulo de accesibilidad se
tomaréd mas a fondo este tema.

Capacidades Técnicas. Independientemente de las capacidades técnicas que se
pueden presentar en la audiencia la audiencia que entre al Sitio, se debera considerar
que los accesos sean simples, mediante enlaces y por medio de otros accesos mas
complejos, que faciliten la actividad para unos y a la vez den amplitud de alcance
para otros.

Asi se dividird la audiencia de acuerdo a la capacidad técnica o a la experiencia
técnica que tenga y considerando que afio con afio se duplica la cantidad de usuarios
de Internet, se puede decir bajo este punto de vista que, afio con afio también existe la
mitad de la audiencia con poca o nula experiencia en el uso de Internet.

Conocimiento de la Institucién. Todos los usuarios que entren a la pagina se
dividiran entre quienes conocen la institucion y quienes no la conocen. Los primeros
siempre sabran doénde buscar lo que necesitan, usando la terminologia, siglas y
nombres y de mas internos; la otra parte de esta audiencia, ya que conocen poco 0 no
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conocen nada del corporativo, por lo tanto no entenderdn nada de la nomenclatura
interna y les serd dificil acceder a la informacion que se les ofrezca de esa manera.

Esto se puede mejorar si se organiza la informacion considerando mas al segundo
grupo y se generaliza de tal forma que no se pierda el orden, ni la estructura de la
organizacion interna, pero que si sea mas general, para que los que no conoces los
nombres internos les pueda ser mas facil revisar lo que buscan.

Como establecer la Audiencia. Hay varias formas de conocer el tipo de audiencia,
pero la mas directa es investigando dentro de la misma empresa, para determinar a
quiénes se atienden. Especialmente entrevistando a aquellos que estan directamente
relacionados con la atencion al cliente, como las secretarias, telefonistas, es un
método que permitird determinar con bastante exactitud qué ocurre con la audiencia.

Ademas de estas entrevistas internas, para hacer mas completa la investigacion, se
puede entrevistar por medio de preguntas sencillas a los usuarios que llegan a la
empresa.

¢ Cual es el motivo de su visita?

¢Qué tipo de informacidn en Internet le habria evitado este viaje
¢ Tiene acceso a Internet?

¢El acceso es propio o en Ciber?

¢Qué le gustaria ver en la pagina?

Estas preguntas ayudaran en gran manera a determinar tres aspectos principales:

Necesidad de la informacion
Tipos de usuario gque se podrian atender a través de Internet
Expectativas de los usuarios respecto del sitio

En otra perspectiva para determinar la audiencia, se puede lograr desde la opinién de
los desarrolladores contestando estas dos preguntas:

¢Por qué la gente visitara el Sitio?
¢ Cudles son las audiencias previstas?

Con las respuestas a estas preguntas se podra determinar hacia quiénes se debera
enfocar el Sitio y con esto empezar a tener consideraciones en cuanto a la navegacion,
servicios interactivos previstos y algunos otros elementos que se presenten.

Ademas considerado las audiencias posibles podra ser facil imaginar los tipos de
contenidos que el usuario vendra a buscar al Sitio.
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Hablando en esta sentido se busca determinar situaciones de uso reales en el Sitio
Web, basado en usuarios existentes que puedan llegar al Sitio a buscar determinados
tipos de informacion.

4.6.2.4.- Contenido del Sitio

Una vez que se han identificado los objetivos del sitio y la audiencia, se procede a
hacer las definiciones méas concretas que permitan decidir qué contenidos son los que
va a tener el Sitio Web que se desarrolle.

Para definir el contenido, se retoma la informacién obtenida y el material que se
obtuvieron al definir los objetivos y la audiencia, ya que en ambos la busqueda gird
en torno a las necesidades que tenian los usuarios del sitio.

No hay una norma general para tener un modelo se pueden considerar los siguientes
aspectos, referente a lo que debe de contener el Sitio, no siendo las Unicas, sino
quizés las més importantes.

Acerca de la empresa. Informacién completa de autoridades, organigrama, y
aunque se puede hacer por separado incluir horarios, sucursales, direccion, teléfono,
Etc.

Productos / Servicios. Anotar las principales actividades que el usuario puede hacer
en la institucion.

Novedades. Actualizaciones, ultimas actividades, noticias, etc.

Esta lista pequefia puede crecer con la entrega de informacién y con el disefio de la
pagina y las necesidades. Se debe mencionar que el interés de los contenidos variara
si se trata de un usuario interno o externo.

Por eso tanto objetivos como la audiencia se deben defir muy bien previamente,
porque de lo contrario no habra posibilidad de atender a ambos usuarios de manera
adecuada.

4.6.2.5.- Agrupar y Etiquetar el Contenido

Ya hay metodologias establecidas para ordenar la informacion hasta el momento
obtenida, agrupando el contenido, en categorias coherentes y dandoles nombres que
los identifiquen. El desarrollador utilizara la técnica que mas le acomode, pero
probablemente la mejor técnica para hacerlo es hacer fichas bibliogréficas en las que
se anotan las principales areas de contenido que se hayan detectado y revisado.

Después se toman las fichas y se van agrupando, hasta formar conjuntos o
clasificaciones de contenido coherentes entre ellos. A cada agrupacion se le pone un
nombre, de preferencia, para una mejor identificacion, que el nombre sea de una sola
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palabra, que identifique a todos los contenidos. Para que una vez hechas las
clasificaciones se tendra la manera de organizar un arbol de contenidos, el cual
permitird definir la metodologia para la navegacion

Para asegurar la validez de los nombres o etiquetas se puede preguntar a diferentes
personas, ¢Qué tipos de contenidos esperaria encontrar en esta area?, ¢Qué significa
este nombre?, ya sea a usuarios o no, a los que conozcan la institucion, asi como a los
que la desconozcan por completo. De esta manera se podra determinar si los nombres
son los més adecuados o, abria que hacer modificaciones.

4.6.2.6.- Requerimientos Funcionales

Junto con la bdsqueda de las areas de contenido que debera tener el sitio, se debe
trabajar también en la definicion de lo que se busca que el haga e Sitio o los tipos de
interaccion que se busca incluir, por decir algunos de los méas frecuentes se puede
mencionar:

La posibilidad y el formato de impresion de los contenidos
Mapa del Sitio

Formulario de Contacto para envio de mensajes electrénicos
Sistema de envio de una noticia por mail a un amigo

Dentro de las funcionalidades de mayor complejidad, pero a las que todo sitio deberia
aspirar, se cuenta:

e Buscador interno del Sitio Web

e Area de acceso privado para usuarios registrados

e Sistema de envio de boletines de noticias del Sitio a usuarios registrados

Para ofrecer un mejor servicio a los usuarios que visiten el Sitio, es preciso incluir,
los més servicios posibles, y por lo menos los indispensables para cumplir los
objetivos del Sitio.

4.6.2.7.- Comparacion de Sitios Similares

Es valido y necesario el buscar otros Sitios en Internet que sean similares a lo que se
pretende realizar, con el fin de revisar de qué manera han resuelto los mismos
problemas que se tiene que atender.

Esta accion comparativa permitira llegar identificar si existe aun algin elemento que
es posible adaptar a las necesidades del Sitio que se esta desarrollando, con el fin de
asegurarnos meétodos de funcionamiento y despliegue de contenidos, que sean
coherentes con los objetivos que se han planteado inicialmente.




103
Capitulo IV: Propuesta de Metodologia Para el

Disefio de Pdginas y Sitios Web

Se debe de establecer un criterio previo de comparacién, con el fin de saber de cuéles
son los parametros que se mediran y gracias a eso, optimizar la revision que se haga.

4.6.2.8.- Estructura del Sitio

Con los contenidos bien identificados, clasificados, etiquetados, sefialado en la etapa
anterior, se prosigue con la definicion de la forma que tendra el Sitio que se esta
desarrollando. Esto implica trabajar en tres areas concretas, con las cuales se definira
la estructura del Sitio, el arbol de contenidos y los sistemas de navegacion que se
ofrecerd a los usuarios para que avancen a traves de sus contenidos.

Creacion de la Estructura. Es el proceso de identificar la forma que tendra el Sitio
Web que se esté desarrollando. Méas adelante se explica la diferencia entre estructura
y disefio, para no confundir entre una y otra.

Estructura. Se refiere a la forma que tendra el Sitio Web en términos generales con
sus secciones, funcionalidades y sistemas de navegacion. No considera ni incluye
elementos gréaficos (logotipos, vifietas, etc.)

Disefio. Se refiere a la soluciéon grafica que se creara para el Sitio, en la cual
aparecen colores, logotipos, vifietas, y otros elementos de disefio que permiten
identificar visualmente al sitio.

De esta manera cuando se habla de la estructura se esta refiriendo basicamente a cuél
sera la experiencia que tendra un usuario cuando accede al Sitio.

Haciendo esta diferencia es posible y mas facil definir en términos muy précticos cual
serd la oferta de elementos de informacion e interaccion que tendré el usuario. Y al
no incluir elementos de disefio, se permite que la discusion sobre la estructura se
desarrolle en aspectos concretos, sin que intervengan consideraciones estéticas que
generalmente atrasan la aprobacion de esta etapa del desarrollo.

4.6.2.9.- Mapas Permanentes

En esta parte se realiza el proceso de crear un arbol de contenido, en el que se
muestre practicamente cuantas secciones tendra el Sitio y cuantos niveles habra
dentro de cada uno y es exactamente generar un diagrama que cuente con un tronco,
ramas y hojas, para mostrar las zonas principales, secundarias y contenidos finales
que se iran concentrando.

Existen dos tipos de Arboles, el Organizacional y el Funcional. Haciendo la
diferencia para no llegar a representar la estructura de la organizacion, en el arbol de
contenido, dado que ésta es conocida y comprendida internamente, pero constituye
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una barrera de entrada para usuarios externos. Si ellos llegan a buscar en una
estructura de contenidos basada en la forma en que funciona la organizacion, primero
deberdn comprender cémo funciona la entidad para luego encontrar lo que les
interesa.

En este sentido se sugiere el uso de dos tipos de arboles posibles, Arbol
Organizacional como se puede ver en la figura 4.6.

Guia wWeb

| | I I
Que es la
Guia Web

| [ 1
Equipo de Capitulos Enlaces

Trabajo a

I

Datos de
Caontacto

Indice General Glosario Doc umentos

Figura 4.6.- Arbol Organizacional: agrupa los contenidos de la manera como se organiza la
institucion, pero no basado en su estructura de funcionamiento, sino en su lgica de actividad.

Y el Arbol Funcional representado en la figura 4.7.
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Figura 4.7.- Arbol Funcional, agrupa los contenidos de acuerdo a las tareas que se puedan realizar
dentro del sitio.



105
Capitulo IV: Propuesta de Metodologia Para el

Disefio de Pdginas y Sitios Web

En cuanto a las tareas se debe intentar que sean las menos posibles, con el fin de
concentrar las acciones del usuario en pocas areas; hay que considerar que cada una
de las areas a integrar en el arbol requerird de mantenimiento posterior en los
contenidos, grafica y funcionalidad, lo que encarecera el costo final de operacion. La
recomendacion es que las secciones se sitlen entre 5y 7.

4.6.2.10.- Niveles

Para una mejor y mas comoda navegacion se debe procurar que el usuario esté
siempre a menos de tres clicks del contenido que esta buscando. No siendo una regla
esto, pero que puede servir para optimizar el Sitio. Por ello no se deberia crear mas de
tres niveles de acceso; 0 sea que tenga una Portada, el cuerpo de la pégina y los
contenidos propiamentedichos.

4.6.2.11.- Contenidos relacionados

Dentro de la pagina, puede haber, funciones que se requieran en todo el Sitio, y para
una mejor navegacion que estén presentes en todo momento. Por mencionar algunos,
se puede mencionar los buscadores, que en cualquier parte de la pagina deberian estar
presentes, o formularios de contacto.

Es recomendable que este tipo de elementos quede fuera del arbol y sobresalgan
sobre éste, con el fin de indicar que desde todas las paginas habra enlaces a ellos.

4.6.2.12.- Sistemas de Navegacion

En los pasos anteriores se describen los arboles de contenido que se desarrollan, para
dar la estructura a la pagina, y una vez desarrollados lo siguiente consiste en generar
los sistemas de acceso a dichos contenidos en el Sitio Web. A través de estos, los
usuarios podrén avanzar por sus diferentes areas, sin problema. En la generacion de
dichos sistemas se debe atender a dos elementos que seran muy considerados:

Textual: Es cuando la navegacion se hard a través de elementos concretos, tales
como botones, menus, guias y otros elementos que deben ser claramente visibles
dentro de la interfaz. Para generarlos se debe conseguir que cada uno de ellos
represente claramente la funcién para la que fueron designados y no dejar lugar a
dudas sobre su funcion ni sobre la accién que desarrollaran al ser usados.

Es decir, cuando se trate de un botdn debe parecer tal cual un botén y no sélo un
parche de color sobre la pantalla. Adicionalmente, las palabras escogidas para indicar
acciones, deben de ser claras y precisas. En este sentido, si un boton necesita ser
explicado, es mejor desecharlo y buscar otra solucion.
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Contextual: Se trata de todo lo que se refiere a cobmo se presenta la informacion,
utilizando para ellos elementos basados en texto, graficos o bien de entorno. Los
elementos principales en este caso, seran todos aquellos que permiten mostrar la
navegacion en la pantalla. Entre ellos, la grafica utilizada, la redaccién de los textos
que se muestran e incluso el nombre del dominio (URL) que permitira que el usuario
sienta que esta en el lugar indicado.

a) Caracteristicas de los Sistemas de Navegacion

e Visible ya que el sistema debe distinguirse claramente dentro del Sitio,
con el fin de que el usuario pueda contar con él, como si se tratara de una
guia permanente en el area en que se encuentre del Sitio.

e Uniforme cuando el sistema debe utilizar similares términos con el fin de
que el usuario que lo vea en las paginas, confie en que sus opciones llevan
siempre hacia los mismos lugares dentro del Sitio.

e Consistente ya que el sistema debe ser similar en todo el sitio, en lo
referido a su ubicacién y disposicién en las paginas. Esto se refiere
también a aquellas empresas que pueden tener mas de un Sitio Web.

Todas las paginas del Sitio contaran con el sistema de navegacion, ya que tomando en
cuenta que los buscadores de Internet tienen la capacidad de indexar e incluir en sus
bases de datos, cualquier pagina del Sitio, aun la mas escondida. Por esto se nota la
importancia de contar con el sistema de navegacion, para que de donde llegue el
usuario, pueda ir a cualquier parte de la pagina y sin problema.

Principalmente si el Sitio Web estd desarrollado con frames (o marcos) que
generalmente impiden que se indique claramente en cada pagina la informacion
referida a la navegacion general. Asi, si el usuario entra al sitio por una péagina
interior que estaba indexada en un buscador, siempre contara con las herramientas
adecuadas para ir a cualquier parte del Sitio, a la portada o ir a cualquier otra ruta que
le interese.

b) Elementos de los Sistemas de Navegacién

Entre los elementos méas relevantes que conforman el sistema de navegacion se
cuentan los siguientes:

e MenU General Este permite el acceso a cada una de las areas del Sitio, y
estd siempre presente en todo el Sitio.



http://www.guiaweb.gob.cl/guia/glosario.htm#frames
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e Pie de Pagina, normalmente ubicado en la parte inferior de cada pagina,
indica el nombre de la institucion, teléfonos, direccion fisica y de correo
electronico etc.

e Barra Corporativa, que al igual que el anterior, este se encuentra en toda la
pagina, ofreciendo diversas opciones de informacion respecto del Sitio.

e Ruta de Acceso esta normalmente como un listado que aparece en la parte
superior de cada pagina y que muestra el trazado de péginas que hay entre
la portada hasta la pagina actual que se esté revisando; cada una de ellas
debe tener un enlace, para acceder al area de la cual depende la pagina.
Cada uno de los elementos que conforman esta ruta debe tener un enlace
que permita el acceso a esas areas. También conocido con el termino
breadcrumbs. de la literatura internacional en inglés

e Fecha de publicacion que contiene la vigencia que permite saber la
publicacion del contenido desplegado.

e Home es un elemento que debe facilitar el ir a la portada.

e Boton Mapa del Sitio para ver el mapa del Sitio Web

e Boton Contacto para enviar un mensaje al encargado o administrador del
Sitio.

e Buscador presente en cada pagina si es que la funcion existe en el Sitio.

e Boton Ayuda que permite recibir ayuda sobre qué hacer en cada pantalla
del Sitio.

e Boton Imprimir que tiene la funcién de imprimir el contenido de la
pagina; se espera que el formato de impresion del documento que se
muestra en pantalla sea mas simple que la pagina normal del Sitio Web,
para dar la impresion al usuario de que hay una preocupacion por ayudarle
en la tarea de llevar impreso el contenido.

4.6.2.13.- Disefno Visual

Hasta aqui ya se cuenta con los elementos suficientes para poder empezar a disefiar el
disefio visual de las pantallas del Sitio, ya que se ce cuenta con una estructura general
desarrollada en la fase anterior, y se llega al punto en que se tendran que utilizar todos
los insumos que se han ido generando en las etapas anteriores. Aqui se describe
cuatro etapas que se recomiendan para el disefio visual.

a) Estructuras de Péaginas
El disefio de la estructura de las paginas es una etapa en donde se crean dibujos sélo

lineales que describen los apartados de cada una de las pantallas, para que des esta
manera se pueda verificar la ubicacién de cada uno de ellos.
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Se recomienda que se creen diagramas con todas las pantallas que tendré el Sitio, asi
sera posible que tanto los disefiadores como los desarrolladores tengan un documento
concreto de trabajo, por medio del cual puedan resolver cualquier duda de cualquiera
de los elementos que componen esta pagina.

Aunque es un trabajo largo, se asegura que ningun elemento en las paginas queda
puesto al azar sino que son puestos de acuerdo a necesidades puntuales que se han
detectado y que se resuelven de esta forma.

El ideal es que estos dibujos no tengan ningun elemento grafico o visual concreto,
mas bien que s6lo incluyan lineas y bloques que representen objetos de contenido.
Esto ayudara que el uso de estas imagenes se centre la atencién en la funcionalidad y
no en temas mas subjetivos como colores o calidad de los elementos de disefio en la
pagina.

En las pantallas se representan transacciones junto con estos dibujos de estructura,
esto es que seincluye un diagrama de flujo sencillo, mediante el cual se ejemplifique
cuéles son las interacciones posibles y sus resultados. Naturalmente se debera incluir
las pantallas correspondientes cuando sea adecuado.
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», Formulario " Estado: Pendlente | Automética
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) Respuestal _—
"En Tr&mite™
< Blsqueda de
Informacién
st | Envio de
{Respuesta OK? - - Respuasta al
: Usuario
No
Mail en Estado:
"Respondido”
anpuxl:\'::a;rmjﬂu o {Progunta dé "o Mafl en Estado;
” ; ' “~_interés general) : i "
en Sitio Web s Archivado

Figura 4.8.- Diagrama de Flujo.

Estos diagramas combinados con las paginas, tanto disefiadores como desarrolladores
podran tener claro cual es el trabajo que deben realizar en cada una de las areas del
Sitio que se estén generando.
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b) Bocetos de Disefio

Un boceto de disefio consiste en la generaciéon de dibujos digitales acabados de la
forma que tendran las paginas principales del sitio que se esta desarrollando.

Esos dibujos de estructura que se han generado en la etapa anterior, son utilizados
para desarrollar los elementos graficos. Con la idea de que en esta etapa se trabaje en
software grafico para facilitar las correcciones que se pudieran detectar.

Algunas recomendaciones para tener en cuenta con los elementos que forman la
estructura de la pagina son las siguientes:

En la Imagen Corporativa se debe seguir los lineamientos de uso de colores, textos
y otros elementos definidos e indicados por la empresa.

En la Usabilidad se deben tener en cuenta la aplicacion de los criterios de usabilidad
en Sitios Web: consejos y pautas para una correcta interpretacion.

c) Borradores de Disefio

En la etapa anterior se han generado los bocetos del disefio, una vez que han sido
aprobados, se retoman y se genera un prototipo mediante el cual se pueda comprobar
directamente la forma en que se desempefian, cuando se les aplica la tecnologia
HTML de construccion de paginas Web.

En esta etapa se usar el disefio de pantalla que se ha creado, contando con enlaces
reales que admitan ver la forma de usar sus atributos y revisar la forma en que se
despliegan las paginas que se van a desarrollar. En este sentido cada enlace tiene los
estados de enlace, flotante, activo y visitado. También sera posible hacer la
comprobacion efectiva del peso de las paginas una vez construidas y se podran
optimizar si alguno de los elementos salga de las normas de peso y tamafio.

d) Muestra Web

Es la etapa final de este proceso en la cual se genera todo el sitio en tecnologia
HTML utilizando imagenes y contenidos reales. En el caso de un sitio estatico, esta
etapa correspondera a la construccion del Sitio. En el caso de un sitio dindmico, las
paginas que se generen permitiran que el disefiador genere las plantillas de trabajo y
el desarrollador de software las utilice como elementos para introducir la
programacion que sea necesaria para la creacion del Sitio.
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4.6.3.- Fase 3: Disefio Web y Estandares

La tecnologia Web tiene una caracteristica que la hace tan popular, y es su facilidad
para mostrar contenidos de manera grafica y que estos contenidos puedan vincular
facilmente documentos de diferentes origenes. Sin embargo, para que esta
caracteristica pueda darse, es necesario que quienes desarrollan sitios y contenidos en
esta plataforma, cumplan con ciertos estdndares que aseguren que la mayor parte de
los usuarios puedan ver lo que se publica.

Es de suma importancia que los Sitios que se generen en este sentido cumplan
efectivamente con ciertas caracteristicas de publicacién que permitan conseguir dos
objetivos muy concretos:

El primero de ellos, es que las paginas se abran y se desplieguen rapidamente y sin
dificultades técnicas en las computadoras de los usuarios.

En el segundo, las péginas puedan ser visualizadas por los usuarios de la misma
manera en gue sus autores las han construido.

Estos objetivos mas que nada se pueden conseguir gracias a la experiencia en la
construccion de paginas Web, y haciendo uso de las buenas practicas aprendidas en
desarrollos anteriores. Ademas de asegurarse de cumplir con estandares mundiales en
este ambito, los que seran presentados mas adelante.

También se mencionan algunas sugerencias y recomendaciones recopiladas de las
experiencias de algunos desarrolladores, que han dejado plasmada su experiencia en
estos consejos de todo tipo y que aseguran el buen funcionamiento de una Pagina ante
los usuarios.

4.6.3.1. Como Facilitar el Acceso Via Conexion Telefénica

Otro aspecto es optimizar la cantidad de informacion que se envia de tal manera que
quien la recibe pueda verla adecuadamente. Ya que la visualizacion de la informacion
de un Sitios Web depende de la transmision de datos entre dos computadores. Lo
anterior se expresa en cinco recomendaciones, las cuales son muy concretas y se
describen a continuacion:

a) Peso de la Pagina

Se debe considerar que para el despliegue optimo de la pagina, cada Sitio deben tener
un peso maximo permitido por pagina y que no supere una cantidad razonable de
kilobytes (kb) que pueda alentar o incluso impedir su visualizacion. Esto dependera
especificamente del tipo de Sitio que se esté desarrollando y de la conexion con la
que cuente la mayor parte de los usuarios.
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Hay algunas formas que pueden deducir cudnto se demora en abrir una pagina y
llegue completamente al computador haciendo algunos céalculos, pero dado que
depende de muchas variables técnicas, quiza resulte dificil definir exactamente la
velocidad.

b) Diagramacion de las Paginas

Se recomienda disefiar una estructura de presentacion de los contenidos que se pueda
fragmentar en varias tablas, con el fin de que cada elemento ocupe el lugar que se le
asigne dentro de la pagina.

Asi se lograra que cuando el Sitio se presente en el programa visualizador del cliente,
siempre mostrara la primera tabla. Esta primera tabla normalmente llevara el
logotipo y la identificacién del Sitio, logrando esto de manera rapida, dando al
usuario la sensacion de haber llegado al destino elegido. Luego en las siguientes
tablas se van poniendo los elementos del Sitio que aun faltan.

Cuando el Usuario entra a la pagina, lo primero que le aparece es la primera tabla con
los datos que identifican al Sitio, esto le da una sensacion al usuario de haber llegado
al lugar indicado. Porque hay que recordar que el usuario espera que al primer
segundo después de haber hecho clic sobre un enlace o haber ingresado una direccion
en un programa visualizador, ya quiere ver alguna reaccion y notar que algo esta
ocurriendo.

Con esto se observa que no hay que crear tablas generales que incluyan en si mismas
a otras, y menos que sean tablas animadas, ya que el programa visualizador usara una
parte del tiempo en calcular esa relacion de dependencia entre las tablas, antes de
mostrar algo Util en la pantalla.

Hablando de las presentaciones hechas en flash, una razon por la que se recomienda
evitar el uso de flash en la portada es que su uso recarga la presentacion y si la
presentacion no esta bien hecha, puede impedir el acceso de los robots de busqueda al
interior del mismo. Si eso ocurre, los contenidos del Sitio no serdn indexados en los
buscadores que emplearan los usuarios para buscar informacion sobre los temas que
la institucion desea comunicar.

Una buena presentacion procurara ofrecer una portada con la identificacion de la
institucion y dos enlaces: uno para ver la presentacion y otro para ingresar
directamente al Sitio. Ademas de esto se debe ofrecer la informacion que sea
necesaria para que los usuarios puedan ver el contenido sin experimentar problemas;
dentro de esto se cuenta con un enlace para obtener el plug-in necesario.

Tomando en cuenta lo anterior y que pocos usuarios estaran dispuestos a ver repetidas
veces la presentacion, se recomienda utilizar esos recursos en el interior del Sitio,
para mostrar con una buena tecnologia de animacion aquellos contenidos en los que
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desee poner énfasis o0 para dar una muy buena explicacion de los procesos que
graficamente resulten atractivos y que en texto sea dificil dar a conocer.

4.6.3.2.- Uso de Frames o Marcos

Esta es una otra tecnologia que ayuda a optimizar la informacion que se quiere dar a
conocer, en este caso por medio de marcos o frames, en donde se agrupa varios
archivos para que se desplieguen de manera simultinea, permitiendo a los usuarios
ver varios contenidos al mismo tiempo.

A continuacion se describen algunos aspectos de esta tecnologia, que tiene sus pro y
sus contra, sus positivos y sus aspectos negativos.

Los aspectos positivos son en primer logar que permite tener ciertos contenidos
presentes todo el tiempo, como lo es el caso de un mend. Ademas de que facilita la
navegacion ya que el usuario nunca pierde de vista donde se encuentra.

Los aspectos negativos se pueden mencionar como que esto impide que el usuario
pueda marcar una pagina como favorita (bookmark) porque nunca se le muestra cuél
es su direccion Web. Ademas de que cuando un usuario llega a un contenido desde
un enlace provisto por un buscador, verd el Sitio sin los otros marcos y no sabra como
navegar en él.

La existencia de varios archivos en uno genera una carga mayor para el usuario; eso
lo obliga a esperar a que aparezcan todos los contenidos de los archivos para poder
ver la pagina. Por eso y amenos que sea muy necesario, esta forma de organizar los
Sitios Web debe desecharse para pasar a Sitios de interfaz contenida en un solo
archivo.

4.6.3.3.- Uso de Imagenes de background

Cuando el software Netscape Navigator lo implementd en 1996 esta tecnologia se
hizo muy habitual utilizando iméagenes como fondos o backgrounds de las paginas
Web. A menos que se vea como algo necesario, pero esta tecnologia no aprovecha
ya que su unico efecto es el de agregar un paso excesivo a los Sitios, afectando
directamente al tiempo de descarga y con esto también el acceso a la informacion.

Estos son un conjunto de elementos que cumplen con un estandar definido por el
World Wide Web por lo que su uso esta regulado y mediante los cuales redescribe
informacidn concreta sobre la pagina, tal como titulo, autor, descripcion, idioma etc.

Los meta tags son marcas en lenguaje HTML, normalmente estas marcas van en la
parte superior del codigo fuente de cada pagina, a través de las cuales se entrega a los



http://www.w3c.org/

113
Capitulo IV: Propuesta de Metodologia Para el

Disefio de Pdginas y Sitios Web

sistemas de indexacion y busqueda, la informacién minima para hacer una correcta
indexacion del contenido que incluye.

Aqui se agregan algunos ejemplos:

<title>Nombre del Sitio o Institucion</title>

<meta name="title" content="Nombre del Sitio o Institucion">

<meta name="description" content="Descripcion del Sitio o Institucion™>
<meta name="keywords" content="Palabras claves del Sitio o Institucion">

Algunas recomendaciones que van dirigidas a asegurar la correcta inclusion de dichos
elementos graficos o multimediales, ya que cuando en un Sitio Web se incorporan
estos elementos, se deben seguir normas muy concretas para evitar que su peso afecte
el desempefio de la pagina cuando sea solicitada por los usuarios del Sitio Web.

-Optimizar el peso de las imagenes: se debe bajar al maximo posible el peso de las
imagenes; cuando esto no sea posible hacerlo por su tamafio, se debe reducir el
numero de colores disponibles y la resolucion (72 dpi es la norma).

-Elegir el formato adecuado: ante un mismo tamafio de imagen, el peso varia
dependiendo de si son procesadas para desplegarse en formato GIF respecto del
formato JPG. Normalmente una imagen con colores planos como lo es un icono
tendrd un peso menor si se guarda en GIF respecto de si es guardada en JPG. Lo
contrario ocurrird con una imagen con muchos colores diversos como es el caso de
una foto. Se recomienda probar ambos formatos para determinar el 6ptimo.

-Ubicacion de iméagenes: se recomienda usar un solo directorio para almacenar las
imagenes repetidas, tales como los iconos y otros elementos graficos que son
utilizados en diferentes paginas del Sitio. Al ubicarlos en un directorio Unico se puede
aprovechar la funcion de caché del programa visualizador para mejorar el
rendimiento de las paginas.

-Imégenes con alto y ancho: las imagenes (dibujos, fotos, iconos, botones) deben
tener tamafio para el ancho y el alto, para que el programa visualizador pueda dejar
reservado el espacio para dicho contenido antes de que se realice su despliegue
visual.

-Ofrecer plug-ins: cuando se utilizan archivos multimediales que requieren el uso de
plugins (programas visualizadores especiales) para revisarlos, se recomienda poner el
programa para ser bajado u ofrecer un enlace a lugares donde obtenerlo. Esto es
especialmente valido en sitios que ofrecen presentaciones de portada en tecnologia
Flash, las cuales deben ser anunciadas para que el usuario tenga la opcién de verlas o
avanzar directo al Sitio.


http://www.guiaweb.gob.cl/guia/glosario.htm#Gif001
http://www.guiaweb.gob.cl/guia/glosario.htm#Jpe001
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-Indicar el peso de los archivos: cuando se ofrecen elementos gréficos o audiovisuales
para que sean bajados al computador personal por el usuario (especialmente en
Video, Audio, Flash u otros), se recomienda indicar el peso de los mismos, con el
objeto de ofrecerle informacion util para efectuar la operacion.

4.6.3.4.- Interoperabilidad

Los Sitios Web pueden ser accedidos sin problemas desde computadores que utilizan
diferentes sistemas operativos, Por esto se debe cuidar ese aspecto de la diversidad.
Para ello se debe asegurar de que desde la mayor parte de ellos las paginas pueden
verse sin mayores contratiempos.

Con esta premisa se debe cuidar algunos aspectos como, utilizar cédigo HTML
estandar, no mejorado para un visualizador en especial, ademas de probar el Sitio con
las versiones para diferentes sistemas operativos de diversos visualizadores de
paginas (browsers); especialmente hacerlo con versiones de Microsoft Internet
Explorer, Netscape Communicator, Mozilla, Opera y Safari.

También se debe de asegurar que el Sitio puede ser visualizado de de modo que
cuando no se cumplen ciertas condiciones minimas, por ejemplo, cuando se usan
versiones antiguas de un programa visualizador que no soporta las nuevas
caracteristicas del lenguaje HTML (por ejemplo Netscape Navigator version 4.6).

4.6.3.5.- Estandares Internacionales

La tecnologia Web cuenta con un conjunto de estandares que deben ser respetados
para obtener la certificacion que acredita al Sitio respecto de su conformidad con
ellos.

La entidad encargada del tema es el Word Wide Web Consortium
(http://www.w3c.org/) que se encarga de cuidar las mejoras en la tecnologia y por
hacer avanzar los estandares y que los programas visualizadores cumplan
efectivamente con mostrar lo que el lenguaje HTML permite construir.

Dentro de los estandares que mas interesa cumplir, se cuentan dos que tienen que ver
con la forma de hacer la presentacion de contenidos en un Sitio Web, Validacion de
HTML en donde un sistema basado en Internet y presentado en el propio sitio del
Wa3C ( http://validator.w3.org/) y que permite detectar errores en la forma de utilizar
el lenguaje HTML y XML en la construccion de un Sitio Web. Lo interesante del
programa es que muestra en detalle los errores del codigo en la pagina que se pruebe,
con lo cual se puede llegar a una directa correccion de los problemas que se hayan
detectado.



http://www.w3c.org/
http://validator.w3.org/
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La importancia de tener un cddigo correctamente validado es que se asegura, a partir
de esa certificacion, que la pagina Web puede ser vista sin problemas, desde cualquier
programa visualizador que cumpla con los estandares internacionales en la materia.

Otro de los estdndares es la validacion de CSS en donde un sistema basado en
Internet y presentado en el propio sitio del W3C (http://jigsaw.w3.org/css-validator/)
mediante el cual se puede validar la sintaxis de una Hoja de Estilo en Cascada
(Cascade Style Sheet o CSS, en inglés), mediante la cual se describe la forma de
presentar contenidos en una pagina Web.

Este programa muestra en detalle los errores del CSS en la pagina que se pruebe, con
lo cual se pueden aislar los problemas y hacer la correccidn correspondiente. Cabe
indicar que la ventaja de usar la tecnologia CSS es que facilita la mantencion de un
Sitio mediante la separacion de la presentaciéon (disefio) del contenido. Aungue en
este caso no se considera indispensable este tipo de validaciones, se mencionan con la
finalidad de tenerlo presente y que se pueda considerar para futoras actualizaciones o
alcances propios del Sitio.

4.6.3.6.- Accesibilidad

La accesibilidad es una tendencias que se ha observado con mucha fuerza en los
ultimos dos afos, gracias especialmente a los avances conseguidos en los sitios del
Gobierno de Estados Unidos (pais que promulgé la Act 508 para reglamentar esta
forma de mostrar los contenidos). Esta seccion trata de la accesibilidad para las
tecnologias electronicas y de la informacion [1].

La accesibilidad de un Sitio Web se refiere a su capacidad para presentar contenidos a
personas que cuentan con alguna discapacidad fisicas, que les impiden usar la
informacion disponible de una manera tradicional y por ello emplean ayudas técnicas.

Por decir algin ejemplo, se puede mencionar el uso de un magnificador de pantalla en
el caso de los discapacitados visuales que les permiten interpretar el texto que se
muestra en la pantalla.o de un lector de voz que puede ayudar en mucho a un
discapacitado.

Hay mucho que mencionar, en cuanto a las recomendaciones y los estandares que
regulan una buena practica para la accesibilidad, mas sin embargo para este caso, se
deja como mencidn, principalmente por los costos que esto generaria y porque no se
incorpora dentro del Sitio, pensando en que si algun discapacitado tendria que acudir
a el, normalmente lo haria acompafiado de alguien, como apoyo.


http://jigsaw.w3.org/css-validator/
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4.6.3.7.- Interaccién con el Usuario

Al mismo tiempo en que se desarrolla la interfaz se debe de tomar muy en cuenta
para el proyecto la interaccion del usuario y la experiencia que tenga al visitar el Sitio
y navegar por sus paginas. A ese concepto se le denomina experiencia del usuario y
el objetivo siempre sera el de que cada persona que entre al Sitio encuentre lo que
estd buscando de manera facil y sencilla, de tal forma que se quede con el deseo de
regresar nuevamente y le cuente a otros sobre su contenido.

Es necesario una buena planificacion y organizacion de los contenidos, para lograr
una buena experiencia en la interaccion del usuario, como también definir como se
van a mostrar y operar las funcionalidades. Solo de esa manera habra seguridad de las
operaciones que se pueden realizar en el Sitio y los efectos administrativos que ello
generara en la institucion.

4.6.3.8.- Diagrama de Interaccién

Para asegurar que el usuario pueda interactuar y tener una buena experiencia, dentro
del Sitio. Una metodologia que se puede emplear y que es muy concreta, es la
generacion de los diagramas de interaccion, mediante los cuales se representan
graficamente las posibilidades de accion que tiene un usuario enfrentado a tomar una
decision en un Sitio Web.

En la parte de disefio y desarrollo se estara ejemplificando como es que hay que
definir en el esquema las acciones que pueda realizar un usuario que accede a un Sitio
y la forma en que el sistema reaccionara ante su presencia. Por esto hay que
enfocarse en las pantallas a desarrollar y los elementos que hacen falta para atender
adecuadamente a dicho usuario.

Una ves que se han armado estos diagramas, acompafiados de las respectivas
pantallas mediante las cuales se pueda describir graficamente lo que se espera que
ocurra, se convertiran en herramientas muy valiosas al desarrollar los elementos de
interaccidn que se pretende abordar.

4.6.3.9.- Principales Actividades a Desarrollar en el Sitio

a) Pruebas

En esta etapa se llevan a cabo una serie de actividades con el fin de definir si se esta
cumpliendo con las necesidades de los usuarios del Sitio. Una ves obtenida la

informacidn necesaria, es posible rehacer partes del Sitio antes de la construccion que
lo integran, facilitando de esa forma la siguiente etapa de trabajo.
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Aqui se mencionan diez pruebas que contiene la heuristica, originalmente
desarrolladas por Jacob Nielsen, y que han sido aplicadas universalmente como un
conjunto de actividades adecuadas para medir las caracteristicas de un Sitio Web. [2]

b) Visibilidad del Estado del Sistema

Aqui se mide si el usuario sabe en todo momento qué es lo que estd haciendo el
sistema. Revisando aspectos como los siguientes:

Indicacion de que es lo que ha visto el usuario (marcando los enlaces visitados)
Indicacion gréafica de donde se encuentra (ruta de acceso desde portada)

Indicacion de cuantos pasos faltan para terminar (Podria ser en el caso de que se
tenga un proceso de registro)

c) Similitud Entre el Sistema y el Mundo Real

La prueba mide si el sitio se expresa de una manera comprensible para el usuario.
Para ello se revisa si se emplean las convenciones habituales y que le permiten operar
en el Sitio Web.

d) Prevencién de Errores

Aqui se puede medir y validar si se cuenta con elementos suficientes que aseguren
que el ingreso de cualquier informacién, por parte del usuario, permita evitar errores.
Para ello, se verifica si en las areas en que los usuarios deben interactuar con el
sistema, se les explica claramente lo que se espera de ellos.

e) Controly libertad del usuario

En esta prueba se mide si los usuarios que se equivocan al hacer algo, tienen forma de
recuperarse de esos errores. Se revisa si existen opciones para regresar al lugar en
donde se les facilite seguir revisando el contenido. Ya sea deshacer una operacion o
rehacer una operacion.

f) Cumplimiento de estandares y Consistencia
En esta prueba se mide si se cumplen los estandares que se usan en la Internet dentro

del Sitio Web. Para esto se cuenta con herramientas en linea que se ofrecen con el fin
de poder validar y revisar el Sitio [3].
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g) Mejor reconocimiento que memorizacion

En esta prueba se revisar si el Sitio Web ayuda al usuario a recordar coémo se hacia
una operacion, o bien le obliga a aprenderse los pasos cada vez que ingresa. Para
conseguir este objetivo se verifica la existencia de una linea gréafica uniforme en todo
el Sitio Web vy si se cuenta con un sistema de navegacion coherente.

h) Flexibilidad y eficiencia de uso

En esta prueba se verifica si se ofrecen soluciones diferentes de acceso a los
contenidos, a los usuarios novatos, asi como para los expertos. En este sentido se
puede contar con botones para los novatos y atajos de teclado para el experto.
También se debe medir en esta prueba la carga rapida del Sitio mediante una buena
construccion del cadigo.

i) Estéticay Disefio

En esta prueba se asegura que los elementos que se ofrecen en la pantalla tengan una
buena razon para estar presentes. Se verifica la existencia de elementos irrelevantes
(texto, sonido e imagen), que no aportan ni ayudan a que el usuario distinga lo
importante de lo que no lo es. Para esto se verifica que se cuente con los siguientes
elementos:

Jerarquias visuales: que permiten determinar lo importante con una sola mirada.
Tamafo de imégenes: Chocando tanto tamafio como peso, que no afectan la visién
general de la informacidn del Sitio Web.

J) Ayuda ante Errores

En esta prueba se verifica que el usuario pueda saber coémo enfrentar problemas en
una pagina ya sea en online o en offline.

Mensaje 404 personalizado, con el fin de ofrecer una informacién y navegacion
alternativa cuando una pagina no es encontrada.

Mensaje de falla ofrece una alternativa offline (teléfono, mesa de ayuda) que permite
que el usuario mantenga su confianza en la institucion.

k) Ayuday Documentacion

En esta prueba se revisa que el Sitio Web cuente con ayuda relevante de acuerdo al
lugar en que el usuario esté visitando; también se revisa la existencia de sistemas de




119
Capitulo IV: Propuesta de Metodologia Para el

Disefio de Pdginas y Sitios Web

busqueda que permiten al usuario encontrar los elementos de ayuda que sean
relevantes de ofrecer.

I) Pruebas de Usabilidad

En esta etapa se hacen pruebas con usuarios, con el objetivo de determinar si la
organizacion de los contenidos y las funcionalidades que se ofrecen son entendidas y
utilizadas por los usuarios de una forma facil y directamente.

Existen dos pruebas tradicionales, la prueba inicial y la prueba de boceto. En ambos
casos la prueba consiste en mostrar a un grupo de personas el Sitio Web y hacerles
preguntas sobre lo que ellos imaginan que existe alli. Hay que recordar que en esta
etapa del desarrollo las funcionalidades no existen como tales, aunque estan
definidas.

Por lo mismo, todo el trabajo tiene que ver con los aspectos visuales y de
organizacion de los contenidos, en donde los resultados de cada una de esas etapas
permitiran adecuar los elementos con los que se esté trabajando en esos momentos,
con el fin de atender a los usuarios y ofrecerles una experiencia a la altura de sus
expectativas y generar elementos que seran muy Utiles y permitiran darse cuenta a
tiempo de errores conceptuales en la entrega de la informacion, que puedan ser
corregidos oportunamente y sin afectar el desarrollo total del proyecto.

e Prueba Inicial
En donde se verifica como funciona la organizacion de contenidos y elementos
iniciales de disefio, es decir botones, interfaces, etc. probando mediante una imagen
dibujada del Sitio Web.

e Prueba de Boceto

En donde se verifica si se pueden cumplir tareas, si se entiende la navegacion y si el
usuario entiende todos los elementos que se le ofrecen.
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4.6.4.- Fase 4: Puesta en Marcha del Sitio Web

Esta es una etapa del desarrollo donde se debe llevar, asi mismo, un control eficaz de
la implementacion, revisando que todo funcione y responda tal y como habia sido
planificado, ya que la usabilidad del sitio depende directamente de la funcionalidad.
Si algo no funciona, sencillamente no se puede usar.

4.6.4.1.- Desarrollo de un Plan de Pruebas

Ya que se ha terminado de construir el Sitio, es necesario hacerlo pasar por una serie
de pruebas y entrar a la fase de produccion. Mediante dichas pruebas, se medira su
reaccion general frente a diversas acciones que realizaran los usuarios desde sus
paginas.

Entre otros aspectos sera necesario probar el desempefio computacional de la
plataforma tecnolégica usada; seguridad ante intentos de ataque y exactitud;
correccion de su contenido y su despliegue en los diferentes programas
visualizadores, entre otros aspectos.

4.6.4.2.- Erroresen la Etapa de Prueba

En esta parte se debe hacer una prevencién inicial sobre el funcionamiento de los
sistemas y sus caracteristicas, en la etapa que va entre el fin del desarrollo y el
comienzo de su uso.

En este sentido, hay que anotar que los errores seran de comuUn ocurrencia y no
situaciones aisladas, por lo que hay que utilizar diversas metodologias para llevar un
recuento de ellos y hacer un seguimiento ordenado de la forma en que son abordados
y corregidos.

Con el fin de probar las diferentes capacidades de un Sitio Web, es necesario dividir
el trabajo en cinco areas, que son:

Pruebas de Interfaces y Contenidos
Pruebas de Funcionalidades y Operacion
Pruebas de Carga

Pruebas de Seguridad

Pruebas de Respaldo y Recuperacion

Por cada una de ellas hay que definir actividades especificas a realizar, de las cuales
se Mencionan mas adelante y es necesario hacer una documentacion completa y
sistematica para poder llevar a cabo las pruebas, la deteccion de errores y la
correccion de los mismos.
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Capitulo IV: Propuesta de Metodologia Para el

Disefio de Pdginas y Sitios Web
4.6.5.- Fase 5: Mantenimiento

Sin dura, el trabajo no termina, al poner en marcha el Sitio y ver que funciona, una de
las caracteristicas mas importantes de la funcion de un Sitio Web es que uno de sus
roles principales es el de constituirse en un vehiculo de informacion y comunicacion
entre la institucion y la comunidad a la que esta dirigido.

En este sentido, se debe tener claro que crear el Sitio Web no es un objetivo en si
mismo, sino que es el primer paso para contar con una herramienta que se utilizara
para difundir informacion de acuerdo a las necesidades. Entender esto desde el
principio del proyecto permitira dotarlo de sélidas bases; por el contrario, no hacerlo
significara caer en un circulo vicioso sin resultados efectivos.

La mantencién del Sitio Web no es una tarea que deba dejarse a la deriva solo porque
ya funciona el Sitio, ya que eso significaria que se le da una vision exclusivamente
técnica

Es primordial considerar la plataforma tecnoldgica a utilizar para los contenidos y
funcionalidades que se incluiran el Sitio Web vy, con ello, determinar las necesidades
que se abriran en esta area.

Aquellas en que se requerira especial atencion, son las siguientes:

e Mantencion de Contenidos
e Mantencion de Funcionalidades
e Mantencion de Contenidos

Un Sitio Web no es algo estatico, es un objeto vivo cuyos contenidos cambian; cuya
audiencia, necesidades y perfiles cambian, y que por lo tanto requiere de continuos
redisefios y mejoras. Estos redisefios deben ser muy sutiles, ya que no se puede
cambiar el aspecto y disefio de forma drastica de un dia para otro, pues aunque estos
cambios estén fundamentados en problemas de usabilidad descubiertos después de la
puesta en marcha, los cambios pueden resultar dramaticos para los actuales usuarios
que ya estaban acostumbrados y familiarizados con el actual disefio.

Los problemas de uso no detectados durante el proceso de desarrollo pueden
descubrirse a través de varios métodos, principalmente a través de los mensajes y
opiniones de los usuarios, y su comportamiento y uso del sitio.
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Conclusiones
Conclusiones

Al terminar el presente trabajo, se puede decir que sea ha cumplido de manera
satisfactoria el objetivo planteado al inicio del presente documento, ya que se ha
presentado una propuesta de metodologia de desarrollo de aplicaciones Web, basada
en las opiniones y comentarios de desarrolladores profesionales de Sitios Web y
enriquecida con un andlisis de las caracteristicas y ventajas de las principales
metodologias generales de desarrollo de software, dando como resultado un producto
metodoldgico con aportaciones interesantes para los lectores.

El desarrollo del presente trabajo plantea una propuesta de un método para generar
esquemas para nuevas metodologias de desarrollo De software, método que no se
encuentra en las mas diversas bibliografias de la Ingenieria de Software actual. No se
han encontrado facilmente metodologias para el desarrollo de aplicaciones Web
dentro de la bibliografia actual, es aun mas escaso encontrar un meétodo para
generarlas. En el presente trabajo hace un intento sobre este aspecto y se llega a la
propuesta aqui planteada.

El desarrollo de una metodologia no es una tarea facil. Requiere de un analisis
profundo de otras metodologias existentes; de las razones que las llevaron a su
planteamiento, ademas de que fueron enriquecidas por la experiencia de las personas
que las llevaron a cabo, en diversos proyectos. La presente propuesta queda corta en
lo anterior, debiéndose reconocer que es un trabajo inconcluso aun. ES necesario
enriquecer mucho mas la propuesta con aspectos practicos, llevar a cabo las pruebas
necesarias para comprobar si la propuesta es factible, ademas de tener la posibilidad
de mejorar y corregir las fases, entre los muchos aspectos que comprende.

La gran ventaja que tiene una metodologia propia para disefiar un sitio en Internet, es
que puede evolucionar como lo ha hecho el software y estar a la vanguardia en el
desarrollo de este tipo de aplicaciones. De esta manera contribuir para que los Sitios
Web puedan desarrollar su potencialidad sobre los medios tradicionales con el gran
alcance que tiene a nivel global ya que la informacion que se publique en la pagina
podra ser vista en cualquier punto o lugar en el mundo, donde se cuente con una
conexion a Internet. Ademas, en la actualidad los costos de utilizar Internet son muy
bajos, al compararlos con otros medios de comunicacion.

Finalmente, toda propuesta de metodologia de desarrollo de software solo podra ser
depurada y ajustada aplicandola a proyectos tanto chicos como grandes, en diversos
desarrollos de paginas y Sitios Web. Las metodologias en el ambito de la Ingenieria
de Software son principalmente, producto de su aplicacion y prueba en proyectos
reales, para determinar su efectividad y pertinencia, todo desde el punto de vista
practico. En definitiva, las metodologias son generadas por el sentido comun y los
aspectos practicos, y son ajustadas y depuradas en la préactica.
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Trabajos Futuros
Trabajos Futuros

Se ha contemplado desde el inicio de este trabajo el llegar a una propuesta de
metodologia y como se menciona en las conclusiones y respecto de trabajos futuros,
se puede contemplar depurarla, ajustarla, esto puede ser aplicAndola a proyectos tanto
chicos como grandes, en diversos desarrollos de paginas y Sitios Web.

Las metodologias en el dmbito de la Ingenieria de Software son principalmente,
producto de su aplicacion y prueba en proyectos reales, para determinar su
efectividad y eficacia, todo desde el punto de vista practico. En definitiva, las
metodologias son formadas por el sentido comudn y los aspectos practicos, y son
ajustadas y depuradas en la préactica.

Existen gran variedad de técnicas que hacen posible que los desarrolladores de Sitios
Web puedan valorar sus aplicaciones, ya sea en la etapa de disefio o con una version
final. Quizas el proposito principal del trabajo futuro sea, esencialmente, la ejecucion
de una etapa de pruebas, como se menciona al final del capitulo cuatro, en donde se
pueda lograr examinar en varias ocasiones, la propuesta que se hace en este trabajo.

Idealmente se prueba en condiciones vigiladas, observando la usabilidad, en donde se
ajusta lo mas fiel posible el entorno en el cual se utilizaria. Ya que el usuario forma
parte del equipo, como se sugiere en el capitulo cuatro. Cada accién del usuario
debera ser monitoreada y documentada por los desarrolladores, de preferencia los que
cuenten con mé&s experiencia..

A corto plazo, se puede planear la difusion de la propuesta, para que los
desarrolladores, puedan dar su punto de vista y probarla en varias en su practica
diaria.

En breve, se pretende utilizar la metodologia propuesta, en la realizacion de Sitios
Web comerciales, y seguir haciendo pruebas para mejorarla si es posible.



Tabla Comparativa de Metodologias Clasicas I

Anexo 1
DESARROLLO
NOMBRE CODIFICAR Y DESARROLLO FORMAL DE
CORREGIR MODELO EN CASCADA EVOLUTIVO SISTEMAS
Para proyectos grandes
Sencillez comprensibles Proyectos peguefios Sencillez
Puede explorar o utilizar Transformaciones
o Primer modelo de desarrollo prototipos formales de requisitos
>
>
0 Répida realimentacion del
r_n{ Cada fase tiene documentacion usuario
P}
»
3
0 . . .
5) Fases bien delimitadas Muchas versiones
Se expone a comentarios de
Las fases interactiian usuario
Se requieren conocimientos
previos Implanta un modelo inicial
No. DE
FASES
2 5 7 2
Escribir codigo Definicion de requisitos Bosquejo de la descripcion Especificacion
Corregir cddigo disefios de software Especificacion Transformacion
Implementacién y pruebas
unitarias Desarrollo
-
&
m Integracion y pruebas del
@ sistemas Validacion
Operacién y mantenimiento Version inicial
Versiones intermedias
Version final
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DESARROLLO
NOMBRE CODIFICARY DESARROLLO FORMAL DE
CORREGIR MODELO EN CASCADA EVOLUTIVO SISTEMAS
Facilidad para dividir las tareas en documentacion
Posee pocas fases el equipo Especificaciones crecientes automatica
Mejor entendimiento del
< Facilidad para prever los tiempos sistema Muestra correcciones
m
Z
_1
&
g Mejor calidad de software No necesita pruebas
Cumple inmediatamente con Seguridad y
necesidades confiabilidad
Riesgo de cédigo con mala Mantenimiento en cada
estructura Interacciones costosas Proceso no visible repeticion
Requiere desarrolladores
,-Un Avrreglos costosos Soluciones pospuestas Pobremente estructurado especializados
2
m
2
S No se ajusta a necesidades Correcciones poco elegantes Costoso mantenimiento Requiere experiencia
>
;]

Desarrollos rechazados

Alta probabilidad de no cumplir
requisitos

Requiere de técnicas

cddigo dificil de reparar

dificil responder a cambios

Requiere de herramientas
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Anexo 2

NOMBRE

DESARROLLO BASADO EN
REUTILIZACION

DESARROLLO INCREMENTAL

DESARROLLO EN ESPIRAL

Orientado a reutilizacién

Reduce la repeticién

De los mas conocidos

Tomar experiencia

Se representa como un espiral

;’ Combinacién entre modelo de
)13 cascada y evolutivo Cada siclo tiene cuatro fases
O
m
X toma en cuenta el conocimiento de
= -
4 requisitos
O
>
[%2)
Considera mucho los riesgos
Retne elementos de otros modelos
No. DE
FASES
4 8 4
Definicion de un bosquejo de
Anélisis de componentes requisitos Definicidn de objetivos
Modificacion de requisitos Asignar requisitos a los incrementos Evaluacion y reduccion de riesgos
Disefio de sistema con
reutilizacion Disefio de arquitectura Desarrollo y validacion
5) Desarrollo e integracion Desarrolla incrementos de sistema Planificacion
m
w

Valida incrementos

Integra incrementos

Valida sistema

Sistema Final
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NOMBRE | pESARROLLO BASADO EN | DESARROLLO INCREMENTAL | DESARROLLO EN ESPIRAL
REUTILIZACION
Disminuye el costo y esfuerzo de
desarrollo Pronta utilizacién Anélisis de riesgos explicitos y claros
< Reduce el tiempo de entrega Aclaracion de requisitos Reduce riesgos
2
2 Disminuye los riesgos durante el
g desarrollo Disminuye riesgo de fracaso Objetivos de calidad
Entregas rapidas Integra desarrollo y mantenimiento
Las actualizaciones no las hace el
desarrollador Incrementos pequefios Mucho tiempo en el desarrollo
La funcionalidad depende de los
,-Un Puede no cumplir expectativas incrementos Modelo costoso
2
m
3 Dificil corresponder requisitos e
S Procesos iterativos incrementos Requiere experiencia
7
Genera trabajo adicional
Las fallas generan tiempo y costo
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Tabla Compamtzw de M etoHoZoguzs Contempomneas

Anexo 3

NOMBRE

RAD

RUP

XP

MSF

Desarrollo Rapido de
Aplicaciones

Adecuado para proyectos
imprecisos

centrado en modelos de
proceso y equipo

Una de las Metodologias

Construir en poco tiempo Disciplina en el desarrollo mas exitosas Flexible
Desarrollo extremadamente Para proyectos de corto
o corto Plataforma flexible plazo
>
3
0 Con guias consistentes y Equipos de trabajo no muy
r_n‘ Se desarrolla como prototipo personalizadas grande
)
@
3 Es un estandar en el
5 desarrollo Plazo de entrega corto
Parte del equipo es el
Proceso practico usuario final
No. DE
FASES
5 4 5 5
Modelado de gestion Inicio Explicacion Visién y alcances
Modelado de datos Elaboracion Planificacion de entrega Planificacion
Modelado de proceso Construccion Iteraciones Desarrollo
-
>
w
m
w

Generacion de aplicaciones

Transicion

Mantenimiento

Estabilizacion

Pruebas de entrega

Muerte del proyecto

Implantacion




130

Tabla Compamtzw de M etoHoZoguzs Contempomneas

NOMBRE RAD RUP NG MSF
Mayor interaccion con el
Velocidad de desarrollo Tiene guias para ayudar usuario Estable
Integra rapidamente al
Calidad equipo Realimentacion continua Escalable
Puede personalizar Comunicacién fluida Flexible

Promueve el trabajo en Controla planificacion,
< Se adapta a necesidades equipo desarrollo y gestion
m
=
> Retroalimentacion en cada | Procura el aprendizaje entre
5 entregable el equipo

Buen clima de trabajo

simplicidad en las
soluciones
Se adapta a los riesgos
Menor taza de errores
Puede requerir de mayor Solo para proyectos a corto | Deja en segundo plano las
Caracteristicas reducidas tiempo plazo elecciones tecnoldgicas
Altas comisiones en caso de

) Escalabilidad reducida fallar
(%]
<
m
z
_|
Z
>
2]
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Tabla Comparativa de Caracteristicas

Anexo 4
Simbologia:
CcC CODIFICAR Y CORREGIR
MC MODELO EN CASCADA
DE DESARROLLO EVOLUTIVO
DFS DESARROLLO FORMAL DE SISTEMAS
DBR DESARROLLO BASADO EN REUTILIZACION
Dl DESARROLLO INCREMENTAL
DEE DESARROLLO EN ESPIRAL
RAD DESARROLLO RAPIDO DE APLICACIONES
RUP RATIONAL UNIFIED PROCESS
XP PROGRAMACION EXTREMA (EXTREME PROGRAMING)
MSF MICROSOFT SOLUTION FRAMEWORK
cC MC DE DFS DBR DI DEE RAD RUP XP MSF
X X X X
Sencillez
*
Para proyectos X
grandes
Proyectos pequefios X X
*
Para proyectos X

comprensibles

Fas_es _blen X X
delimitadas

*

Las fases X

interactdan

Se requieren X

conocimientos

previos

Cada fase tiene X X X

documentacion
*

Puede explorar o X
utilizar prototipos

Répida X
realimentacion del

usuario
*

Muchas versiones

Implanta un X X X X

modelo inicial
*
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Tabla Comparativa de Caracteristicas

CcC MC DE DFS DBR DI DEE RAD RUP XP MSF

Transformaciones X X
formales de
requisitos

Orientado a X
reutilizacion

Reduce la X
repeticion

Adquiere
paulatinamente
experiencia del
sistema

Combinacién entre X X
otros modelo

*

toma en cuenta el X X
conocimiento de
requisitos

*

Une los mejores X
elementos de otros
modelos

De las mas X
conocidas

Considera mucho X
los riesgos

Desarrollo Rapido
de Aplicaciones

Se desarrolla como X
prototipo

Se construye en X X X X

poco tiempo
*

Desarrollo X
extremadamente
corto

*

Disciplina en el X
desarrollo

Plataforma flexible
*

Con gufas X
consistentes y
personalizadas

Es un estandar en el X
desarrollo

Proceso practico X

Adecuado para X
proyectos
imprecisos
*

Para proyectos de X
corto plazo
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Equipos de trabajo X
no muy grande
*

Plazo de entrega X
corto

Parte del equipo es X

el usuario final
*

centrado en X
modelos de proceso

y equipo

Flexible X X
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Tabla Comparatwa de hnta]as

Anexo 5

Simbologia:

CcC
MC
DE
DFS
DBR
DI
DEE
RAD
RUP
XP
MSF

CODIFICAR Y CORREGIR

MODELO EN CASCADA

DESARROLLO EVOLUTIVO

DESARROLLO FORMAL DE SISTEMAS
DESARROLLO BASADO EN REUTILIZACION
DESARROLLO INCREMENTAL
DESARROLLO EN ESPIRAL

DESARROLLO RAPIDO DE APLICACIONES
RATIONAL UNIFIED PROCESS
PROGRAMACION EXTREMA (EXTREME PROGRAMING)
MICROSOFT SOLUTION FRAMEWORK

VENTAJAS

CC MC DE DFS DBR Dl DEE RAD

RUP

XP

MSF

Posee pocas fases

X X

Facilidad para
dividir las tareas en
el equipo

*

Facilidad para
prever los tiempos

Especificaciones
crecientes

Mejor
entendimiento del

sistema
*

Mejor calidad de
software

*

Cumple
inmediatamente con
necesidades

documentacion
automatica

*

Muestra
correcciones

No necesita pruebas

Seguridad y
confiabilidad

*

Disminuye el costo
y esfuerzo de
desarrollo

Reduce el tiempo
de entrega
*

Disminuye los
riesgos durante el
desarrollo

Pronta utilizacién

Aclaracion de
requisitos
*

Disminuye riesgo de

fracaso
*
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Tabla Comparativa de Ventajas

VENTAJAS cC MC DE DFS DBR DI DEE RAD RUP XP MSF
Entregas rapidas X

Anélisis de riesgos X

explicitos y claros

Integra desarrollo y X

mantenimiento
*

Construir en poco X
tiempo

Desarrollo X
extremadamente
corto

Se desarrolla como X
prototipo

Disciplina en el X
desarrollo

Plataforma flexible X

Con guias X X X X
consistentes y
personalizadas

*

Es un estandar en el X
desarrollo

Proceso practico X
*

Adecuado para X
proyectos
imprecisos

Una de las X
Metodologias mas
exitosas

Para proyectos de X
corto plazo

Equipos de trabajo X
no muy grande

Plazo de entrega X
corto

Parte del equipo es X
el usuario final

centrado en modelos X
de proceso y equipo

Flexible X X
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Tabla Comparativa de Desventajas

Anexo 6

Simbologia:

CcC
MC
DE
DFS
DBR
DI
DEE
RAD
RUP
XP
MSF

CODIFICAR Y CORREGIR

MODELO EN CASCADA

DESARROLLO EVOLUTIVO

DESARROLLO FORMAL DE SISTEMAS
DESARROLLO BASADO EN REUTILIZACION
DESARROLLO INCREMENTAL
DESARROLLO EN ESPIRAL

DESARROLLO RAPIDO DE APLICACIONES
RATIONAL UNIFIED PROCESS
PROGRAMACION EXTREMA (EXTREME PROGRAMING)
MICROSOFT SOLUTION FRAMEWORK

DESVENTAJAS

C MC DE DFS DBR Dl DEE RAD

RUP

XP

MSF

Riesgo de cédigo con
mala estructura

Arreglos costosos

No se ajusta a
necesidades

Desarrollos rechazados

X[ X| X| X| X|Q

cddigo dificil de reparar

Interacciones costosas

Soluciones pospuestas

Correcciones poco
elegantes

Alta probabilidad de no
cumplir requisitos

x| X[X[X

dificil responder a
cambios

X

Proceso no visible

Pobremente estructurado

Costoso mantenimiento

Requiere de técnicas

Requiere de herramientas

XX | XXX

Mantenimiento en cada
repeticion

Requiere desarrolladores
especializados

Requiere experiencia

Las actualizaciones no las
hace el desarrollador

Puede no cumplir
expectativas

Procesos iterativos

Incrementos pequefios

La funcionalidad depende
de los incrementos

XX

Dificil corresponder
requisitos e incrementos

Mucho tiempo en el
desarrollo

Modelo costoso

Requiere experiencia

Genera trabajo adicional

Las fallas generan tiempo
y costo

X|X|X|X] X

Caracteristicas reducidas
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DESVENTAJAS CcC MC DE DFS DBR DI DEE RAD RUP XP MSF

Escalabilidad reducida X

Puede requerir de mayor X
tiempo

Solo para proyectos a X
corto plazo

Altas comisiones en caso X
de fallar

Deja en segundo plano X
las elecciones
tecnolégicas
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C MC DE DFS DBR Dl DEE RAD RUP XP MSF

No. De Fases

Escribir codigo

X[X[NO

Corregir cddigo

Definicion de
requisitos

Disefios de software
*

Implementacion y
pruebas unitarias

Xl X| X| X
Qo

Integracion y
pruebas del
sistemas

Operaciény X
mantenimiento

Bosquejo de la X
descripcién

X
o

Especificacion a
*

Desarrollo
*

Validacion

Version inicial

X[X|X| X
Qo

Versiones
intermedias

X

Version final

@
X

Especificacion a
*

Transformacion X

Andlisis de X
componentes
*

Modificacion de X
requisitos
*

Disefio de sistema X
con reutilizacion

Desarrollo e X a a
integracion
*

Definicién de un X
bosquejo de
requisitos

Asignar requisitos a X
los incrementos

Disefio de X a
arquitectura

Desarrolla
incrementos de
sistema

Valida incrementos

Integra incrementos

Valida sistema

X|X|X|X

Sistema Final

Definicion de X
objetivos

Evaluacion y X
reduccion de
riesgos

Desarrollo y X a
validacién

Planificacion X

Modelado de
gestion

Modelado de datos

Modelado de
proceso

X X|X| X

Generacion de
aplicaciones
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Fases CC MC DE DFS DBR DI DEE RAD RUP XP MSF

Pruebas de entrega X

Inicio

Elaboracion

Construccion

X[X|X| X

Transicion

Explicacién

Planificacion de
entrega

Iteraciones

Mantenimiento

X|X|X|  X[X

Muerte del proyecto

Vision y alcances

Planificacion

Desarrollo

Estabilizacion

XXX XX

Implantacién

CcC CODIFICAR Y CORREGIR

MC MODELO EN CASCADA

DE SARROLLO EVOLUTIVO

DFS DESARROLLO FORMAL DE SISTEMAS
DBR DESARROLLO BASADO EN REUTILIZACION
Dl DESARROLLO INCREMENTAL

DEE DESARROLLO EN ESPIRAL

RAD RAPID APPLICATION DEVELOPMENY
RUP RATIONAL UNIFIED PROCESS

XP EXTREME PROGRAMING

MSF MICROSOFT SOLUTION FRAMEWORK
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