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& INTRODUCCION

sta asignatura pertenece a la
especialidad de la carrera de
Ingenieria de Sistemas e Informdatica
de la modalidad a distancia, es de
cardcter tedrico-prdactico y estd dirigida a
los estudiantes de pregrado. Tiene como
propdsito desarrollar en el estudiante la
capacidad de interpretar los diferentes
tfipos de modelos de diagramas de
software, las perspectivas de modelado
y los requerimientos del sistema para
disenar las especificaciones a alto nivel.

En general, los contenidos propuestos en
el manual autoformativo se dividen en
cuatro unidades: En la Unidad | se hard
una introduccién a los Fundamentos
del Modelado, tipos de modelos vy
fundamentos de andlisis; luego, en la
Unidad Il, se explicardn los fundamentos
y el origen de los requerimientos,
ademds de las técnicas de elicitacion
de estos; en la Unidad lll, abordaremos
los conceptos sobre la documentacion
de los requerimientos y técnicas de
especificacion de requerimientos; en la
Unidad IV se desarrollardn los conceptos

de revisiones e inspecciones, prototipos
para validacién de requerimientos,
pruebas de aceptacion, validacion de
atributos, y andlisis de requerimientos.

Es recomendable que haga una
permanente lectura de estudio de los
contenidos desarrollados y de los textos
seleccionados que amplian o profundizan
el tfratamiento de la informacién, junto
con la elaboracién de resUmenes y una
minuciosa investigacion via internet. El
desarrollo del manual se complementa
con autoevaluaciones, que son una
preparacién para la prueba final de la
asignatura.

Organice su tiempo para que obtenga
buenos resultados. La clave estd
en encontrar el equilibrio enfre sus
actividades personales y las actividades
que asuma como estudiante. El estudio a
distancia requiere constancia; por ello, es
necesario encontrar la motivacién que lo
impulse a hacerlo mejor cada dia.

El autor
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== ORGANIZACION DE LA ASIGNATURA

%% Resultado de aprendizaje de la asignatura

Al término de la asignatura, el estudiante serd capaz de validar la especificacién de requerimientos
de software para un proyecto de software.

Unidades diddcticas

Modelamiento y andlisis de Elicitacion de requerimientos Especificacion de Validacion de requerimientos
software requerimientos de software
Resultado de aprendizaje | Resuliado de aprendizaje | Resultado de aprendizaje | Resultado de aprendizaje
Al finalizar la unidad, el Al finalizar la unidad, el Al finalizar la unidad, el Al finalizar la unidad, el
estudiante serd capaz de estudiante serd capaz de estudiante serd capaz de estudiante serd capaz de

construir el modelamiento de  elicitar los requerimientos de  organizar la especificacion de  validar la especificacion de
software orientado a objetos software para su proyecto. requerimientos de software de requerimientos de soffware de
de su proyecto. su proyecto. su proyecto.

& Tiempo minimo de estudio

UNIDAD | UNIDAD I UNIDAD Il UNIDAD IV

Semana 1y2 Semana 3y 4 Semana 5y 6 Semana7y8

16 horas 16 horas 16 horas 16 horas

—_—
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V4

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

RESULTADO DE APRENDIZAJE: Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de construir el modela-
miento de software orientado a objetos a su proyecto.

CONOCIMIENTOS HABILIDADES ACTITUDES

Tema n.° 1: Fundamentos de modelamiento
1. Modelo de sistemas
2. Ciclo de vida del producto

2.1 Predictivo

2.2 lterativo e incremental

2.3 Adaptativo

Tema n.° 2: Tipos de modelos de sistemas
1. Modelo de contexto
2. Modelado para el desarrollo estructurado
2.1 Diagrama de flujo de datos
2.2 Modelos de datos
2.2.1. Modelo entidad-relacién
2.2.2. Modelo relacional
2.3 Diagrama de transicion de estados
2.4 Diccionario de datos
3. Modelado para el desarrollo orientado a
objetos
3.1 Rational Unified Process (RUP)
3.2 Lenguaje Unificado de Modelado
(UML)
3.2.1 Diagrama de clases
3.2.2 Diagrama de casos de uso
3.2.3 Diagramas de secuencia

Lectura seleccionada n.® 1
SWEBOK Guide (2004, pp. 158-165)

Tema n.° 3: Fundamentos del andlisis
1. Modelado basado en escenarios.
2. Modelado orientado al flujo
3. Modelado basado en clases

Lectura seleccionada n.° 2
Software Requirements (Wiegers & Beatty,
2013)

Avutoevaluacién de la Unidad |

1. Construye modelos de software a par- 1.
tir de una situacién real analizada.

Cooperar en la consolida-
cién de los modelos de and-
lisis de software.

Actividad n.° 1

Los estudiantes participan en el foro de dis-

cusién sobre modelos de sistemas y mode-

los de andlisis.

Tarea académica n.® 1

—_—
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Fundamentos de modelamiento

Teman.° 1

En el siguiente capitulo usted comprenderd los diferentes conceptos de modelamiento y andlisis de
software asociado a la Ingenieria de Software; ademds, serd capaz de describir los diferentes mode-
lamientos aplicados al desarrollo del software en la fase inicial del ciclo de vida.

1. Modelo de sistemas
Edward Yourdon (1989) en su libro Andlisis Estructurado Moderno precisa:

Podemos construir modelos de manera tal que enfatizamos ciertas propiedades criticas del
sistema, mientras que simultdneamente desacentuamos otros de sus aspectos. Esto nos per-
mite comunicarnos con el usuario de una manera enfocada, sin distraernos con asuntos y
caracteristicas ajenas al sistema. Y si nos damos cuenta de que nuestra comprension de los re-
querimientos del usuario no fue la correcta (o de que el usuario cambid de parecer acerca de
sus requerimientos), podemos hacer cambios en el modelo o desecharlo y hacer uno nuevo,
de ser necesario. La alternativa es tener algunas reuniones preliminares con el usuario y luego
construir todo el sistema; desde luego, existe el riesgo de que el producto final sea aceptable,
y pudiera ser excepcionalmente costoso hacer un cambio a esas alturas.

Por esta razdén, el analista hace uso de herramientas de modelado para:

* Concenfrarse en las propiedades importantes del sistema y al mismo tiempo restar aten-
cidn a otras menos importantes.

e Discutir cambios y correcciones de los requerimientos del usuario, a bajo costo y con el
riesgo minimo.

e Verificar que el analista comprenda correctamente el ambiente del usuario y que lo haya
respaldado con informacién documental para que los disefiadores de sistemas y los pro-
gramadores puedan construir el sistema (p. 73).

El modelado de sistemas es un componente esencial del desarrollo de software y constituye la base
del ciclo de vida. El modelamiento de sistemas empieza con una visidn global y luego del andlisis ini-
cial se descompone detalladamente creando un proceso o mediante un flujo con entradas y salidas,
componentes, supuestos, restricciones, entre otros.

2. Ciclo de vida del producto
El ciclo de vida del producto de software puede ser:
2.1. Predictivo

Este modelo hace referencia a la ejecucién de actividades secuenciales del ciclo de vida del
desarrollo de software. En este modelo se opta por las validaciones y/o aprobaciones previas de
los enfregables; por tanto, la fase siguiente no inicia si la anterior no ha sido validada y/o aproba-
da, pues cada fase requiere informacién de la etapa previa para iniciar. La desventaja de este
modelo es su inflexibilidad, pues las fases del ciclo de vida no pueden ejecutarse en paralelo. Asi-
mismo, cuando en las etapas infermedias se identifican cambios, es necesario volver a la etapa
inicial para documentarlos, paralizando las atenciones hasta que se completen las fases previas;
como consecuencia, esto puede implicar sobrecostos y desviaciones de plazos. A continuacion
se muestra el modelo graficamente:
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Despliegue en

Andlisis v
Produccion

Figura 1. Modelo predictivo. Fuente: Wong, 2017.

2.2. lterativo e incremental

Este modelo hace referencia a la ejecucion de actividades del desarrollo de software de forma
modular; esto quiere decir que se va a desarrollar el software por médulos, cada uno con su ciclo
completo. La ventaja de este modelo son las siguientes:

e Elusuario final obtiene resultados parciales de su producto.

e Losriesgos de integraciéon del producto se mitigan en etapas tempranas porque la integracion
se va dando de forma progresiva conforme se va culminando cada maédulo.

e El producto de software se puede ir afinando y mejorando en cada iteracion.
e Se puede optar por la reutilizacion de componentes en cada iteracién y mejorarlos.
Las desventajas de este modelo son las siguientes:

e Al no priorizarse los requisitos de manera integral desde el inicio, pueden surgir problemas pos-
teriores en la arquitectura.

* Elusuario piensa que el producto ya se encuentra terminado en las primeras enfregas.

4 )
9 .
| Diserio | | Diserio |
L 2 2
. @
9 . .
Iteracion 1 Iteracion 2 Iteracion N )

2.3. Adaptativo

Figura 2. Modelo iterativo e incremental. Fuente: Wong, 2017.

Este modelo refiere a la implementacion de desarrollo de software con el uso de métodos dgiles;
similar a ofros modelos, su proceso es ciclico y asume que cada iteracién tendrd oportunidades
de mejora. Las actividades del desarrollo del software generan funcionalidades del negocio y una

—_—
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funcionalidad puede tener varios casos de uso en su desarrollo, aqui desaparece el concepto de
maodulo y existe una retroalimentacion continua del desarrollo. Entre los modelos mdas conocidos
de este ciclo de vida tfenemos a SCRUM y Extreme programming (XP). Las ventajas de este modelo
son las siguientes:

e Esun desarrollo iterativo.

e El desarrollo se centra en los componentes del software.

e Estfolerante alos cambios.

e En cadaiteracién se revisan las oportunidades de mejora y se aplican los cambios.
e Enfocado en la organizacion y colaboracién de equipo.

Este Modelo DAS se basa en tfres fases que son las siguientes:

( )

Aprendizaje Especulacion

Colaboracion

\_ _J

Figura 3: Fases de DAS. Fuente: Wong, 2017.

Especulacion: en esta fase se efectia la planificacion preliminar de las entregas que se irdn
dando como parte del desarrollo del software. A esta fase se le precisa con el término especu-
lacién porque se quiere precisar lo impredecible del desarrollo de los sistemas. Si bien es cierto
se efectUa una planificacion, la misma en cada iteracién serd susceptible a cambios; la idea
es fijar un rumbo que deben seguir el equipo del desarrollo, se debe consignar que el aprendi-
zaje de cada iteracién generard mayores ventajas para solucionar futuros inconvenientes con
mayor rapidez.

Colaboracion: esta fase se centra en el desarrollo del componente, el mismo que refiere a una
o muchas funcionalidades por ser desarrolladas como parte de cada iteracion. El enfoque del
equipo de desarrollo serd concluir el componente comprometido para la iteracién; el modelo
no precisa una metodologia o estdndar a seguir para el desarrollo, deja libre la posibilidad de
la experiencia del equipo de desarrollo para aplicar sus mejores prdcticas, colaborar entre si,
apoyarse mutuamente y sacar el producto.

Aprendizaje: esta fase se cenfra en lo siguiente:

o La calidad del producto desde la perspectiva del cliente. Mediante técnicas de grupos
focalizados el equipo de desarrollo podrd conocer el punto de vista del cliente en relacion
con el producto desarrollado; aqui se anotardn mejoras que se pueden aplicar al produc-
fo.
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o La calidad del producto desde la perspectiva técnica. Aqui se efectuard una revision de
diseno, codigo, base de datos, arquitectura, uso de servicios, entre otros. La revision se
centra en buscar defectos para mejorar y aprender de ellos, no se buscan culpables, la
visién del equipo se centra en resolver los problemas, aprender de lo acontecido y propo-
ner mejoras para ser aplicadas en la siguiente iteracién; con ello el equipo enriquece sus
mejores prdcticas.

o Elfuncionamiento del equipo de desarrollo y las prdcticas utilizadas. Uno de los puntos mds
criticos es el recurso humano; por ello, en este modelo se asigna un tiempo para la revision
del funcionamiento de equipo. Aqui se vislumbra el grado de cohesidén, integracion y co-
laboracion, el objetivo de equipo debe ser Unico, no deben primar intereses personales,
cada uno debe de cumplir su rol y aportar. El equipo debe discutir de aquello que funcio-
nd bien y de aquello que no, y proponer mejoras para la interaccién del equipo.

o Estatus del proyecto, se verifica de manera integral cémo va el proyecto, qué se puede
mejorar y ajustar para efectos de la planificacion.

El modelo adaptativo es similar al modelo incremental pero aplica prdcticas adicionales de ges-
tidbn en manejo de equipos, asi como gestion de usuarios; asimismo se enfoca en el desarrollo de

componentes.
4 )
Componente 1 Componente 2 ...... Componente N
Analisis Analisis Analisis
Construccion W Construccion Construccion
Pruebas Pruebas Pruebas
Despliegue Despliegue Despliegue
Iteracion 1 Iteracion 2 lteracion N )

Figura 4: Modelo adaptativo. Fuente: Wong, 2017.

—_—
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Tipos de modelos

Tema n.° 2

Los modelos de sistemas son representaciones del modelo de negocio de la concepcidn del reque-
rimiento de software. Estos modelos representardn de forma grdfica el proceso de negocio, lo cual
servird de base para la especificacion técnica vy, posteriormente, para el desarrollo del software. Los
modelos que detallaremos a continuacidn son representaciones del modelo funcional y de datos de
los sistemas; dependiendo del ciclo de vida o metodologia por elegir para el desarrollo, se deberd
definir el modelo mds apropiado para utilizar.

1. Modelo de contexto
Sommerville (2005) en su libro Software Engineering menciona los siguientes tipos de modelos:

En una de la las primeras etapas de la obtencidn de requerimientos se deben definir los limites
del sistema. Esto comprende trabajar conjuntamente con los stakeholders del sistema para
distinguir lo que es el sistema y lo que el entorno del sistema (p. 155).

Los modelos de contexto son utilizados para las etapas tempranas del relevamiento de informacion,
en los modelos de proceso de negocio; esto, para conocer la funcionalidad y la descripcién del re-
qguerimiento de usuario a alto nivel.

Este primer diagrama permite validar el primer requisito funcional con el usuario y tener una visién
global del sistema. Los requisitos funcionales se irdn incrementando conforme se va explotando o
detallando el diagrama de contexto; para ello se puede hacer uso de otros diagramas del modelo
estructurado o del modelo orientado a objetos.

Por ejemplo, tenemos el desarrollo de un sistema de notificaciones web cuya finalidad es optimizar las
comunicaciones formales e informales con el usuario final; lo que el usuario requiere es optimizar los
tiempos de generacion de la comunicacion que se viene trabajando de manera manual y mediante
mensajeria fisica. Asimismo, tener conocimiento de que el mensaje ha sido leido por el usuario final.

La soluciéon propuesta implica el desarrollo de un aplicativo web y mévil, para lo cual se deberd im-
plementar lo siguiente:

* Desarrollar el mantenimiento del proceso de Notificacion, que actualmente es manual; aqui se
registrard el coddigo del proceso de Notificacién, por cada tipo de documento que se requiere
enviar (carta, oficio, memordndum), se debe vincular el canal de comunicacién (Correo, SMS,
buzdn electronico) y plantilla que se requiera.

e Desarrollar el mantenimiento de las plantillas por canal (Correo, SMS, buzdn electronico). Este
registro permite crear la plantilla y vincularla al canal y al tipo de documento requerido. Serd
un mantenimiento que podrd ser generado por el usuario final en el momento que se requiera.

e Desarrollar el mantenimiento de responsables. Aqui se anotard a los colaboradores que regis-
trarén el mantenimiento de los documentos de Notificacién.
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Cerrar el proceso de Notificacion

s

Registro de plantilla del
canal de Notificacid

Ficha del proceso de

Administracion de
la Notificacion

del Proceso de

Notificacion Regfistro de responsables
de la Notificacion

Usuario Usuario

Plantilla del canal
de Notificacion Responsables registrados

Figura 5: Sistema de nofificaciones. Fuente: Wong, 2017.

El diagrama de la figura 5 especifica a alto nivel el requerimiento de usuario descrito previamente.
Para efectos del desarrollo de software, este diagrama serd la base inicial, y segun este se podrdn
efectuar ofros diagramas a mayor detalle.

2. Modelado para el desarrollo estructurado

Se enfoca en la descomposicion funcional del sistema, su objetivo es obtener una definicion completa
del software por desarrollar a través de la elicitacidon de requisitos. Para efectos del desarrollo, esta
definicion se descompone en funciones que para este modelo es la unidad bdsica de la construccion.
Asimismo, se definen los datos de entrada y salida. Los diagramas utilizados en este modelo son:

e Diagrama de flujo de datos
¢ Diagrama entidad-relaciéon
e Diagrama de transicién de estados

Cada uno de los diagramas establece una funcién dentro del modelado del sistema: el diagrama de
flujo se centra en la funcionalidad del sistema, el diagrama entidad-relacion se enfoca en los datos y
el diagrama de transicién de estados muestra el comportamiento con base en el tiempo. El dicciona-
rio de datos es un diagrama complementario que permite conocer el detalle de los datos.

4 )

erramientas Facilidades de
generacion de
informes

Diccionario
de datos

Generador Deposito central de
de cddigo informacion

lenguajes de
consulta

Herramientas erramientas d Recursos de
de creacion de sefno, analisis importacion/
formularios verificacion exportacion

\_ J

Figura 6: Componentes de una herramienta CASE para el soporte de métodos estructurados.
Fuente: Sommerville, 2005.
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2.1. Diagrama de flujo de datos

El diagrama de flujo de datos muestra una perspectiva funcional de un proceso, es Util en el andili-
sis de los requerimientos porque muestran el proceso de negocio de inicio a fin. Si el proceso global
contiene subprocesos, el modelo de flujo de procesos se descompone en subprocesos, con el
objetivo de otorgar al usuario una visibn mds detallada del negocio.

(" Pedidos |
Formulario del Formulario del Formulario del 5 verificado y
Detalles pedido completo  pedido firmado pedido firmado firmados +
roveedor . .
del 4 notificaciones
pedido + ; Validar el : del pedido
formulario pedido
en blanco Ajustar el
del pedido Detalles Formulario | Présupuesto
del pedido del pedido \_disponible
firmado
Coste de
pedido +
detalles de la
cuenta
Fichero Fichero de
de pedidos presupuestos
\_ J

Figura 7: Flujo de datos del procesamiento de un pedido. Fuente: Sommerville, 2005

El modelo de flujo de datos puede ser diagramado en visio o ufilizar otras herramientas como
SmartDraw o LucidChart, que poseen plantillas predefinidas que ayudan en la elaboracion de los
diagramas. La simbologia que se utiliza para la elaboracion de estos diagramas es la siguiente:

Tabla 1
Simbologia de un Diagrama de Flujo

Representacion grdfica Descripcién

Inicio / Fin Inicio o fin del programa
Proceso Descripciéon del proceso

Operaciones de entrada y salida

@ Decision SI/NO

Conector

Nota: Tomado de Wong, 2017.
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e
2.2. Modelos de datos

Los desarrollos de software incluyen como parte de su implementacién la base de datos que con-
tendrd la informacion relevante del usuario en un repositorio centralizado digital. Muchas veces
los sistemas se integran con otros y los datos se pueden grabar en bases de datos ya existentes o
también el nuevo sistema puede consumir datos de la base de datos de otro sistema.

Los diagramas de datos mds usados son el diagrama relacional y el diagrama entidad-relacion;
ambos representan de manera grdfica la descripcion de los datos de la aplicacion. Cabe men-
cionar que el diagrama entidad-relacién es el utilizado en el modelado estructurado.

2.2.1. Modelo entidad-relacion

Describe las necesidades de informacién del proceso de negocio del usuario mediante un conjun-
to de entidades y relaciones entre ellas. Asimismo, detalla las descripciones de los datos y restric-
ciones que los datos deben cumplir. Adicionalmente, el modelo contempla los atributos que son
las caracteristicas de la entidad y que para efectos de un modelo fisico representardn los datos
de una tabla de base de datos. También se describe la cardinalidad, que indica la cantidad de
veces gue se ejecuta una relacion entre las entidades, las cuales pueden ser de uno a uno, de
uno a muchos y de muchos a muchos.

A continuacién, se muestra la simbologia del diagrama:

Tabla 2
Simbologia Modelo entidad-relacion

Representacion grdfica Descripcién

Nombre_Entidad Entidad
Nombre_Afributo Atributo

Cardinalidad

Nombre_Relacion Decision Si/NO

Nota: Tomado de Wong, 2017.

Las entidades son representaciones del negocio, pueden ser una persona, objeto o animal del
cual se describe una caracteristica o accién dentro del software. Por ejemplo a continuacién se
citan algunas entidades:
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é )
PRODUCTO
\_ J

Figura 8: Eilemplo de entidades. Fuente: Wong, 2017.

En la figura 8 se tienen cuatro ejemplos de entidades: la entidad producto, la enfidad libro, la
enfidad autor y la enfidad cliente; cada una de ellas puede representar en la base de datos una
tabla, ya que poseen aftributos diferentes; dependiendo del contexto del negocio y la necesidad
del usuario se deberdn asignar los atributos a cada entidad. Es importante validar con el usuario
previomente la necesidad de informacion que requerird almacenar en la base de datos del siste-
ma, a fin de no consignar entidades o atributos no requeridos que finalmente nunca contendrdn
datos.

A continuacion, se muestra un ejemplo de entidad con sus atributos:

-

Modelo de Negocio: Mini Market A Entidad Atributos

N

PRODUCTO

Cédigo de Barras
Nombre del producto
Ingredientes

Fecha de fabricacion
Fecha de vencimiento
Nombre del fabricante
Numero de lote

J

Figura 9: Ejemplo de atributos. Fuente: Wong, 2017.

La figura 9 muestra el modelo de negocio de un minimarket, el mismo que requiere de una enti-
dad “producto” como parte de su sistema. A continuacion se describen las caracteristicas que
necesita el producto, tales como cddigo de barras, nombre del producto, ingredientes, fecha de
fabricacion, fecha de vencimiento, nombre del fabricante y nUmero de lote. Las caracteristicas
de la enfidad son consideradas atributos. Entonces, siempre se deberd partir del negocio para
primero seleccionar entfidades y luego describir sus atributos.

Por ejemplo, a continuacién se muestra la notacion grdfica del modelo entidad-relacion para la
entidad persona:
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NOMBRE APELLIDO IDENTIFICACION

Figura 10: Elemplo de entfidad y atributos. Fuente: Wong, 2017.

Las relaciones son el enlace entre las enfidades y describen la accidén que se da entre ellas. La
siguiente figura muestra la relacién entre la persona y el producto mediante la accién comprar;
enftonces, se tiene que la persona compra un producto y un producto puede ser comprado por
una persona.

COMPRA

Figura 11: Ejemplo de relacion entre entidades. Fuente: Wong, 2017.

Las cardinalidades indican la cantidad de veces mdxima y minima en que puede ocurrir una re-
lacién entre las entidades. Asi, se tiene lo siguiente:

¢ Uno a uno: a cada ocurrencia en A le corresponderd una ocurrencia en B, a cada ocu-
rrencia en B le corresponderd una ocurrencia en A. Para el siguiente ejemplo, la lectura
serd la siguiente: Cada oficina es dirigida por un jefe, un jefe dirige una oficina.

—_

Figura 12: Ejemplo de relacién de uno a uno. Fuente: Wong, 2017.

e Uno a muchos: a cada ocurrencia en A le corresponde una o mds ocurrencias en B, a
cada ocurrencia en B le corresponde una ocurrencia en A. Para el siguiente ejemplo, la
lectura serd la siguiente: En cada oficina frabajan varios colaboradores, varios colabora-
dores trabajan en una oficina.

TRABAJA

Figura 13: Ejemplo de relacion de uno a muchos. Fuente: Wong, 2017.

23




24

q— Universidad

——

— Continental

e  Muchos a muchos: a cada ocurrencia en A le corresponden muchas ocurrencias en B y
viceversa. El siguiente grdfico muestra la relacién de muchos a muchos y se lee de la si-
guiente manera: Muchos alumnos estudian en muchos cursos, en muchos cursos pueden
estudiar muchos alumnos.

Figura 14: Ejemplo de relacion de muchos a muchos. Fuente: Wong, 2017.
2.2.2. Modelo relacional

Este modelo, al igual que el modelo entidad-relacién, recoge la informacién de datos que el
usuario requiere que se almacene en una base de datos. A diferencia del modelo entidad-rela-
cién, el modelo relacional utiliza tablas, campos y relaciones, un modelo similar al modelo fisico
de base de datos. En este modelo, las tablas son los elementos de almacenamiento principales y
se componen de filas (registros) y columnas (campos). Cada tabla tiene una clave primaria, que
es el identificador de la tabla. El establecimiento de relaciéon entre las tablas se da mediante la
inclusién en forma de columna de la clave primaria de la tabla A en la tabla B; a esta columna se
le denomina clave fordnea.

(" )
Hotel

3‘/ IdHotel

<y Nombres
< Direccion _

< Distrito -

<) Provincia

< ldCategoria
\_ v,

Figura 15: Representacion de una tabla del modelo relacional. Fuente: Gomez, 2015.

En la figura 15, se foma como modelo de negocio un sistema administrativo de una cadena de
hoteles, y la primera referencia inicial es la tabla Hotel. Para ello, el usuario requiere que se graben
en una base de datos la informacion relacionada con los datos de sus sedes. Entonces, se proce-
de aidentificar la clave primaria de la tabla denomindndola idHotel; a continuacién se identifican
los atributos adicionales, tales como nombres, direccion, teléfono, distrito, provincia e IdCategoria.
En la figura 16 se puede identificar la clave primaria y la clave forédnea de la tabla IdHotel. Cabe
mencionar que la clave fordnea se genera como producto de la relacion entre dos tablas:
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(" )
Hotel

% 1dHotel * Clave primaria

<» Nombres

< Direccion
< Telefono
< Distrito

<) Provincia
% IdCategoria (FK) Clave foranea

\_ J

Figura 16: Elementos de una tabla. Fuente: Goémez, 2015.

En la figura 17 se muestra la relacién entre dos tablas; para efectos del ejemplo se relacionan
la tabla Hotel y la tabla Habitacién. La relacién entre ellas es de una a muchos; su lectura es la

siguiente: en un hotel puede haber muchas habitaciones, muchas habitaciones corresponden a
un hotel.

g )
Hotel o
3./ Habitacion
+# IdHotel
% |dHabitacion
<y Nombres : —
v" Direccidn - "O< L NroEdificio
» Telefono < TipoHabitacion
QP . s
P —(O ----- < Piso
< Distrito \ Coc
vz Provincia .: |d(|)_|s (t3 -
%5 IdCategoria (FK) ' ote
- _J

Figura 17: Relacién entre dos tablas. Fuente: Gomez, 2015.

2.3. Diagrama de transicion de estados

También conocido como DTE, muestra los estados que puede tomar el componente de una apli-

cacioén, asicomo los eventos que implican el cambio de un estado a otro. Los elementos principa-
les de este tipo de diagrama son el estado y la transicién.

e Estado: hace referencia al comportamiento del sistema en un determinado periodo de
fiempo y los atributos que lo caracterizan.

Transicion: es el cambio de estado generado por algun evento, muestra el camino del
estado inicial al estado final.
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De un estado pueden generarse diversas fransiciones sobre la base de un evento que desencao-
dena el cambio. Entonces, el diagrama iniciard con un estado inicial como parte del flujo; poste-
riormente, producto de los eventos se generardn transiciones de otfros estados. El estado final serd
aqguel gue deje de tener alguna actividad. Cabe mencionar que el diagrama puede tener varios
estados finales como parte del flujo, los mismos que se dan a través de las transiciones.

Ademds de los estados vy las fransiciones, los diagramas de fransicién de estados contienen otros
componentes, tales como la accidon y la actividad. Una accidn es una operacion que se genera
dentro de un estado y se asocia a un evento, la accidn se ejecuta al entrar o salir del estado.

Aligual que los diagramas de flujo, los diagramas de estados pueden descomponerse en mds de
uno para tener una mejor visibilidad de las transiciones; por lo tanto, se pueden tener diagramas
de alto nivel y diagramas de bajo nivel. En el caso de que tengamos diagramas de bajo de nivel,
los mismos deben ser referenciados en el diagrama principal.

Los elementos del diagrama de estados son los siguientes:

Tabla 3
Notacidén del diagrama de estados

Representacion grdfica Descripcion

Nombre de estado Estado
‘ Estado inicial

@ Estado final

— Transicion

Nota: Tomado de Wong, 2017.

A continuacién, se mostrard un ejemplo de un diagrama de estados de la revision de documentos:

a )

aprobar completo

Finalizado O
rechazar completo
; Rechazado P

Figura 18: Elemplo de diagrama de transicién de estados. Fuente: Wong, 2017.

Aprobado

‘é Pendiente
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2.4. Diccionario de datos

Es una lista de todos los datos que pertenecen a la aplicacion. Incluye definiciones de los datos,
de modo que todos tengan la misma comprension de la informacidn; registra la documentacion
de procesos, almacenes de datos, flujos de datos y datos elementales.

El diccionario de datos debe ir actualizdndose continuamente por el equipo de desarrollo, con-
forme se van dando los mantenimientos al sistema. Esta informacién es sumamente importante en
las etapas de andlisis, diseno y construccién del sistema.

El diccionario de datos contiene lo siguiente:

e Estructura de dato: hace referencia al nombre de la entidad.
¢ Elemento de dato: refiere a los atributos de la entidad.
e Flujos y almacenes de datos: son estructuras de datos.

La notaciéon de los elementos del dato se describird segun lo siguiente:

¢ Nombre de los datos: se asignard una descripciéon a la entidad en relacion con el significa-
do gque este tiene en el contexto del sistema por desarrollar.

e Descripcién de los datos: se explica brevemente el significado del dato y su uso en el siste-
ma; la descripcidn debe ser funcional, de modo que el usuario pueda comprenderla.

e Alias: refiere a la utilizacion del dato en diferentes contextos dentro del mismo sistema. A
fin de identificarlo mejor, el programador podrd asignarle varios nombres de acuerdo con
su utilizacion.

e Longitud: es la cantidad de caracteres que se deben considerar para el registro del dato.

e Rango de valores del elemento del dato: refiere a la cantidad infinita de valores que pue-
de contener un dato. Puede estar en los siguientes rangos:

o Rango continuo: dentro de un rango vdlido, el elemento del dato puede tomar cual-
quier valor.

o Rango discreto: refiere a los valores limitados que puede tomar el elemento del dato;
se restringen los valores.

e Codificacion o tipo: se especifica la caracteristica de valor del elemento del dato, de
modo que puede ser numérico, alfanumérico, alfabético.

Tabla 4
Ejemplo de Diccionario de datos

Articulo Detalle del articulo publicado que puede pedirse Entidad 30.12.2002
por las personas que usen LIBSYS

Autores Los nombres de los autores del articulo que Atributo 30.12.2002
pueden compartir los honorarios

Comprador La persona u organizacion que emite una orden de Entidad 30.12.2002
copia del articulo

Honorarios a Una relacion 1:1 entre Articulo y la Agencia de Relacion 29.12.202

pagar a derechos de autor a quien se deberia abonar el
honorario de derechos de autor

Direccion La direccion del comprador. Esta se utiliza para Atributo 31.12.2002

(Comprador) cualquier informacién que se requiera sobre la

factura en papel

Nota: Tomado de Sommerville, 2005.
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3. Modelado para el desarrollo orientado a objetos

En este modelo, la unidad bdsica de construccion es la clase y el objeto; el modelo muestra los datos
del sistema asi como su procesamiento. A continuacion, se describen los elementos principales del
modelado orientado a objetos:

Objetos: son instancias de la clase que poseen aftributos y servicios. La comunicacion entre los
objetos se da mediante los mensaijes.

Clases: refiere alos objetos que responden a un mismo mensaje; la clase implementa (encap-
sula) el método del comportamiento de las instancias.

El modelado orientado a objetos implica la ejecucion de las siguientes actividades:

Identificacion de clases, objetos y sus atributos, servicios y operaciones que serdn considerados
como parte del modelo de desarrollo.

Descripcion del comportamiento de objetos, considerando su estado, fransicion, evento y ac-
cion; asimismo, la colaboracién entre ellos.

Organizacién de clases por jerarquia a partir de la herencia, a fin de optimizar las propiedades
comunes.

Jerarquizacidén de clases por niveles de abstraccion.

Existen varias metodologias orientadas a objeto; entre las mds utilizadas se tienen a las siguientes:

Tabla 5
Diferentes métodos de desarrollo de software orientado a objetos

SIGLAS METODO

RDD Responsibility-Driven Design

CRC Tarjetas Clase-Responsabilidad-Colaboracién
OOAD Object-Oriented Andlisis and Design
00D Object-Oriented Design

omT Object Modeling Tecbnique

OOSE Object Oriented Software Engineerine
OOK/MOSES Object-Oriented Knowledge

OO0SA Object-Oriented System Analysis

OBA Object Behavior Analysis

DORA Object-Oriented Requirements Analysis
Synthesis Synthesis Method

00SD Object Oriented System Development
OOAD/ROSE Object-Oriented Analysis & Design
FUSION Object-Oriented Development

UP Unified Software development Process

Nota: Tomado de Weitzenfeld, 2004.
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El proceso unificado de desarrollo de software (Unified Software Development Process) de IBM, hoy en
dia denominado RUP (Rational Unified Process), junto con el Lenguaje Unificado de Modelado (UML),
son la metodologia estdndar mds utilizada para el desarrollo de andlisis, diseho e implementacion de
software. El RUP es un proceso que presenta un conjunto de actividades con una secuencia predefi-
nida, mientras que UML es un lenguaje de modelado.

3.1. Rational Unified Process (RUP)

Aplica las mejores prdacticas de los diferentes modelos de procesos de software, y se adapta a
proyectos de diversas envergaduras. IBM comercializa el producto, el mismo que ofrece una am-
plia base de conocimientos como guias y plantillas basadas en el UML; esto permite estandarizar
los diagramas del desarrollo de software y, dependiendo del proyecto, aplicar los necesarios. IBM
define el RUP asi:

IBM Ratfional Unified Process®, o RUP®, es una plataforma de proceso de desarrollo de
software configurable que entrega mejores prdcticas comprobadas y una arquitectura

configurable.

Le permite seleccionar y desplegar solamente los componentes de proceso que usted
necesita para cada etapa de su proyecto.

La plataforma RUP® incluye (IBM, s/f):
e Herramientas para configurar RUP para las necesidades especificas de su proyecto.

e Herramientas para transformar sus propios conocimientos intfernos en componentes
del proceso.

e Herramientas potentes y personalizables de despliegue basadas en web.

¢ Una comunidad online para intercambio de mejores prdcticas con pares vy lideres
del mercado.

Las fases del RUP se describen en dos dimensiones segun lo siguiente:
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Figura 19: Grdfico del modelo iterativo. Fuente: Rational Software, 1998.

La figura 19 muestra dos perspectivas del modelo:

Perspectiva dindmica: se muestra en el eje horizontal, representa el tiempo vy se expresa en
términos de ciclos, fases, iteraciones e hitos.

Perspectiva estdtica: se muestra en el eje vertical, se expresa en términos de actividades,
artefactos, trabajadores y flujos de tfrabagjo.

Asimismo, se puede observar que cada una de las fases concluye en un hito, por lo que la planifi-

caciéon

de proyectos estd presente desde las etapas tempranas del desarrollo del software.

RUP muestra el ciclo de vida del producto en cuatro fases:

Inicio: en esta fase se establece el caso de negocio, se identifican entidades externas (ac-
tores) con las que interactuard el sistema; asimismo, el tipo de interaccion en cada caso.

Elaboracion: en esta fase se analizan los requisitos funcionales y no funcionales estable-
ciéndose el alcance del sistema, y se define la arquitectura del sistema; asimismo, el plan
de proyecto vy lista de riesgos del proyecto. En esta fase, de ser necesario, se elaboran
pruebas de concepto que muestren la viabilidad del proyecto.

Construccién: en esta fase se complementa el diseno, se desarrolla e integra el software,
se elaboran los manuales de usuario y el documento de pase a produccidn; asimismo,
se frabajan las pruebas internas. La finalidad de esta fase es tener un producto operativo
para el usuario final.

Transicion: en esta fase se despliega el software en una ambiente similar al de produccion
y se efectUan las pruebas necesarias para obtener una version final del software. Aqui, se
pueden idenfificar incidencias que deben ser corregidas y generar nuevas versiones del
producto.




MANUAL AUTOFORMATIVO INTERACTIVO

Andlisis y requerimientos de software

( )

Major Milestones
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Figura 20: Fases e hitos principales del proceso. Fuente: Rational Software, 1998.
3.2. Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

EL UML esta respaldado por el OMG (Object Management Group), encargado del mantenimiento
de estdndares y nuevas versiones del lenguaje unificado. UML proporciona diagramas que es-
guematizan los requisitos funcionales en términos técnicos que facilitan el desarrollo del software.
Dichos diagramas se clasifican jerdrquicamente segun lo siguiente:

e Diagramas de estructura: hacen referencia a los elementos del sistema.

Diagrama de clases

Diagrama de componentes

Diagrama de objetos

Diagrama de esfructura compuesta (UML)

Diagrama de despliegue

o O O O o o

Diagrama de paquetes

e Diagramas de comportamiento e interaccion: hacen referencia a las interacciones del
sistema.

Diagrama de actividades

Diagrama de casos de uso

Diagrama de estados

Diagrama de secuencia

Diagrama de colaboraciéon

Diagrama de tiempos (UML)

0 O O O O O o

Diagrama de vista de interaccién (UML)
A continuacion, se detallan los diagramas mds usados en el desarrollo del software.
3.2.1. Diagrama de clases

En este diagrama se muestran las clases de un sistema y la interrelacion entre ellas. Se les denomi-
na estdticos porque las clases se denotan junto con sus métodos y atributos.
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Autos

Modelo de auto
Modelo de motor
Velocidad

Marca
Acelerar ()

Girar ()

Desacelerar ()

\_ J

Figura 21: Ejemplo de modelo de clase. Fuente: Wong, 2017.

Las clases se denotan en fres partes: la primera muestra el nombre de la clase; la segunda, los
atributos; y la tercera, las acciones.

En el ejemplo tenemos la clase Autos, a continuacién sus atributos y, finalmente, las acciones, las
cuales, al final de cada una de ellas, muestran un paréntesis, ya que representan funciones que
devuelven valores.

3.2.2. Diagrama de casos de uso

Este diagrama describe las acciones que se dan entre el sistema y las entidades externas (actores
o sistemas); se describen las actividades funcionalmente para un mejor entendimiento del usuario
final. Muestra los escenarios principales y alternativos del sistema.

La notaciéon de los casos de uso es la siguiente:

Tabla 6
Notacion de los casos de uso

Representacion grdfica Descripcion
Caso de uso: representa la
Caso_de_uso ., .
funcion del sistema.

Actor: representa a la entidad
externa del sistema.

Nota: Tomado de Wong, 2017.

A continuacion, se muestra un ejemplo de diagrama de caso de uso de un sistema de Biblioteca
en donde hay tres actores y cuatro casos de uso.
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0

Busqueda
de articulos

|
0

Usuario Impresion
de la biblioteca de articulos

'

-
Administracién Personal
de usuarios de la biblioteca
—
Servicios
k del catdlogo )

Figura 22: Ejemplo de caso de uso. Fuente: Sommerville, 2005.
3.2.3. Diagramas de secuencia

Muestra la interacciéon de objetos en el sistema y en el tiempo, y los mensajes que se transmiten
enfre objetfos. A diferencia del caso de uso, que muestra el escenario del flujo principal y escena-
rios alternativos del sistema, el diagrama de secuencia muestra el detalle del escenario a nivel de
actividades.
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Base

Tarjeta . .
> Numero de laTarjeta
B Tarjeta OK
Peticion de PIN < |

PIN

A

< - — - - - === = = — — — {Validar tarjeta

Opciones del menu

A

<<Excepcion>>
tarjeta no valida

A

Peticion de cantidad Peticion de saldo —

Saldo

Peticion de cantidad

A

« — — — — — = — = = == = — 4 Tratar peticion

Cantidad

:I: Cagar (cantidad)

<<Excepcion>> Respuesta de la carga
insuficiente dinero < -

Tarjeta

A

Tarjeta extraida

> Completar
transaccion

Dinero

A

Dinero retirado

Recibo

\_ _J

Figura 23: Elemplo de diagrama de secuencia de retiro de dinero de cajero automdtico.
Fuente: Sommerville, 2005.

El tiempo es representado en forma vertical, cada interaccion se incrementa hacia abagjo, y los
mensajes se remiten entre los objetos mediante flechas.
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Lectura seleccionada n.’ 1

SWEBOK V3.0. (SWEBOK Guide).
Leer capitulo 5 Software Maintenance apartado 1,2y 3, pp. 5-1 a 5-8. 165.

Bourque, P., & Fairley, R. (2014). SWEBOK V3.0. Guide to the Software Engineering Body of Knowle-
dge. New Jersey: |IEEE. Disponible en http://bit.ly/2zcSAFX

Actividad n.° 1

Foro de discusion sobre el modelamiento de datos.

Instrucciones:

J Ingrese al foro y participe con comentarios criticos y analiticos del tema Modelos de siste-
mas.
. Lea y analice el tfema n.° 1y 2 del manual
. Responda en el foro a las preguntas acerca del modelado de sistemas:
v s Cudl es propdsito del modelamiento de sistemas?
v 2Cudl es la relacion que existe entre el modelamiento de sistemas y el modelamiento
de datose
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Fundamentos del andlisis

Teman.°3

El modelo de andlisis debe cumplir lo siguiente:

e Describir las necesidades del cliente.

e Establecer la base para el desarrollo de un andlisis funcional y disefo de software.

e Definir las reglas funcionales y no funcionales que podrdn ser validadas por el usuario al culmi-
nar el desarrollo de software.

El andlisis describe a nivel de sistema lo siguiente:

e Describe el modelo de negocio, transformdndolo en requisitos de sistemas que detallan la fun-
cionalidad necesaria para el desarrollo de software y base de datos.

e Se desarrollan los diferentes diagramas especificados en el modelo estructurado o en el mo-
delo orientado a objetos; asimismo, los diagramas de datos que servirdn de base para el de-
sarrollo del sistema.

e Se elaboran las interfaces del sistema con base en los esténdares especificados de la orga-
nizacion a nivel de diseno. Se recomienda que las mismas sean validadas por el usuario final
antes de su desarrollo.

e Detdlla la arquitectura a nivel de aplicacién de software y datos. Asimismo, el desarrollo y/o
consumo de servicios.

( )

Modelo de Modelo de Modelo de

Negocio Andlisis Disefno

\_ _J

Figura 24: Andlisis de software. Fuente: Wong, 2017.

Debe considerarse que la participacién activa del usuario en la etapa de andlisis es sumamente
importante, ya que constituye una garantia de la captura adecuada de que los requerimientos fun-
cionales y no funcionales han sido identificados y descritos de manera correcta. La aprobacién del
documento de andlisis por el usuario garantiza un adecuado desarrollo futuro de la aplicacion.

1. Modelado basado en escenarios

Para el modelamiento del andlisis de escenarios generalmente se utiliza UML (Unified Modeling Lan-
guage), que es la técnica empleada por defecto en el modelamiento de entregables. Aqui se fraba-
ja con los diagramas de casos de uso y diagramas de actividades.

2. Modelado orientado al flujo

En este tipo de modelado se utiliza el diagrama de flujo de datos, que detalla el flujo del sistema a
nivel de procesos. Cabe mencionar que este tipo de diagrama toma como base el diagrama de
contexto y desarrolla a mayor detalle las funcionalidades descritas de cada nivel. El diagrama de flujo
de datos también puede complementar a los diagramas UML.
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3. Modelado basado en clases

Esta actividad inicia con el desarrollo del caso de uso; a partir de ello se define la lista de objetos que
serdn denominados como clases del sistema.

Inicialmente, probablemente no se puedan determinar todas las clases; sin embargo, durante el deso-
rrollo del andlisis y diseno se podrd ir afinando esta identificacién de manera mds precisa. Se definen
las siguientes clases:

e Clases de entidad: se refieren a la los datos del sistema y que se identifican en los casos de uso.
e Clases de interface de usuario: muestra la interaccion con el usuario final.

e Clases de control: muestra las fransacciones y control de los objetos definidos en los caso de
uso.

Lectura seleccionada n.’ 2

Wiegers, K., & Beatty, J. (2013). Soffware Requirements (3a ed.). Washington: Microsoft Press. Dis-
ponible en http://bit.ly/2ghNké6M

Actividad n.° 2
Foro de discusion sobre fundamentos de andlisis.

Instrucciones:

¢ Ingrese al foro y participe con comentarios criticos y analiticos del tema modelos de sistemas.
e Leayandlice el tema n.° 3 del manual.
* Responda en el foro a las preguntas acerca del modelado de sistemas:

1. 5Cudl es el propdsito del modelamiento de andlisis?

2. 5Cudles consideras que son las técnicas de modelamiento mds ufilizadas en la fase de
andlisise 3Por qué?
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Tarea académican.’ 1
Genere un caso de uso de un sistfema de ventas, y sus flujos alternativos considerando lo siguiente:

¢ El supermercado Ventas Rdapidas requiere vender sus productos y llevar un control de sus
ventas; los productos pueden venderse directamente en las cajas de los supermercados en
efectivo o mediante tarjeta de crédito Visa o Mastercard. Asimismo, el cliente puede solicitar
un delivery de productos mediante la pdgina web del supermercado. En este Ultimo caso, el
cliente debe efectuar el pago directamente via web con tarjeta VISA o Mastercard antes de
que se programe el envio del producto. Para que los clientes puedan efectuar compras por
delivery deben estar registrados previamente en la base de datos del supermercado.

Enunciado

Complete el documento de “Plantilla de casos de uso”.

1. Nombre del caso de uso del sistema

2. Descripcion del caso de uso

3. Actor(es)

[Actores que interactian con el caso de uso.]

4. Precondiciones

[Condiciones previas a la realizacién del caso de uso.]

5. Poscondiciones

[Consecuencias luego de la realizacién.]

6a. Flujo principal [Pasos que describen la realizacion del caso de uso. Empieza con la primera accion
del actor y el sistema emitird una respuestal]

N.° Accién del actor Respuesta del sistema

6b. Flujo alternativo [Pasos que describen la realizacién del caso de uso alternativo]

N.° Accién del actor Respuesta del sistema

7. Requisito asociado (funcional, no funcional)

8. Prototipo de interfaz de usuario
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I. RUbrica

n° Rubrica Descripcion Min. puntaje Max. puntaje

El frabajo escrito debe presentar to-
das las pautas expuestas.

Archivo de texto donde se encuen-
2 | Video frala URL del video en Youtube, don- 0 5
de se explican los casos de pruebas.

1 | Documento 0 15

Il.Indicaciones

e Todos los puntos de la rUbrica deberdn ser subidos a la plataforma en formato ZIP y como
nombre del archivo deberdn tener el siguiente formato: APELLIDO_NOMBRE.zip

e En caso de plagio, el frabajo serd invalidado y la nota serd de 00.

e Cualquier duda, consultar al docente por el foro de consultas
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2
IEI Glosario de la Unidad I

A

Atributo: Algunas caracteriticas de una entidad. Puede haber muchos atributos en una entidad
(Kendall & Kendall, 2011).

c
Caso de uso: Especificacion de un tipo de interaccidn con el sistema (Sommerville, 2011).

Clase: Una plantilla comun para un grupo individual de objetos con atributos comunes y compor-
tamiento comun en el andlisis y disefo orientado a objetos (Kendall & Kendall, 2011).

D

Diagrama de secuencia: Diagrama que muestra la secuencia de interacciones necesarias para
completar alguna operaciéon. En UML, los diagramas de secuencias se pueden asociar con los
casos de uso (Sommerville, 2011).

Escenario: Modelo de andlisis que describe una serie de acciones o tareas que responden a un
evento. Cada escenario es una instancia de un caso de uso (International Institute of Business
Analysis, 2009).

M

Modelo del ciclo de vida: Marco de referencia que contiene los procesos, actividades y tareas
involucradas en el desarrollo, operacion y mantenimiento de un producto de software y que abar-
ca toda la vida del sistema desde la definicidon de sus requerimientos hasta el final de su uso (Inde-
copi, 2006).

o

Objeto: En el enfoque orientado a objetos, un objeto es una representacién por computadora de
algo o cosa del mundo real; puede tener atfributos y comportamientos (Kendall & Kendall, 2011).

Requerimiento: Una condicion o capacidad requerida por una parte interesada para resolver un
problema o alcanzar un objetivo. Una condicién o capacidad que debe cumplir un componente
de solucién o solucion para satisfacer un contrato, norma, especificacion, u otros documentos
formalmente impuestos (International Institute of Business Analysis, 2009).

U

UML (Unifed Modeling Language): Proporciona un conjunto estandarizado de herramientas para
documentar el modelo orientado a objetos en el andlisis y diseio de un sistema de software (Ken-
dall & Kendall, 2011).
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E\‘]/ Autoevaluacion n.’ 1

. Marque la respuesta correcta: sCémo se le llama a la persona que es dueia del modela-

miento de sistemas, andlisis y desarrollo de software?
a) Cliente

b) Propietario

c) Usuario

d) Proveedor

e) Analista

. Seleccione la alternativa correcta en relacidén con los tipos de modelos de sistemas.

a) Modelo de contexto

b) Modelo de base de datos
c) Modelo de diseno

d) Modelo de algoritmos

e) Modelo de andlisis

. Seleccione la alternativa correcta en relacion con los tipos de modelo de datos:

a) Flujo de datos

b) Relacional

c) Base de datos
d) Entidad-relacién
e) Afributos

. sLa creacion de escenarios en qué fase del ciclo de vida se utiliza?

Seleccione la alternativa correcta.
a) Diseno

b) Programacion

c) Andlisis

d) Calidad

e) Pase a produccion

. Seleccione la afirmacidon correcta en relacion con el método estructurado:

a) Proporciona un marco para el modelado detallado de sistemas como parte de la elicita-
cién y andlisis de requerimientos.

b) Muestra una perspectiva funcional en donde cada transformacion representa un Unico
proceso o funcién.

c) Se utilizan para describir el comportamiento del sistema en su totalidad.

d) Describe coémo responde un sistema a eventos internos o externos.

e) Muestra las enfidades de datos, sus atributos asociados y las relaciones entre estas entido-
des.
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Seleccione la alternativa correcta.

6. 3Cudl es la diferencia entre el modelo relacional y el modelo entidad-relaciéon?.

a) La diagramacion del modelo relacional es mediante entidades y atributos, la diagrama-
cion del modelo entidad-relacion es mediante tablas.

b) La diagramaciéon del modelo relacional es mediante entidades y atributos, la diagrama-
cién del modelo entidad-relacién es mediante datos.

c) La diagramacion del modelo relacional es mediante tablas, la diagramacién del modelo
entidad-relacion es mediante entidades y atributos.

d) La diagramacién del modelo relacional es mediante cardinalidades, la diagramacién del
modelo entidad-relacién es mediante datos.

e) La diagramaciéon del modelo relacional es mediante entidades, la diagramacion del mo-
delo entidad-relacion es mediante una base de datos.

7. Un escenario es parte de:
a) Caso de uso
b) Entidad
c) Afributo
d) Especificacion
e) Requerimiento

8. Muestra la relaciéon entre los actores y el caso de uso:
a) Diagrama de flujo
b) Diagrama de secuencia
c) Diagrama de clases
d) Diagrama de caso de uso
e) Diagrama de estado

9. Muestra los objetos que participan en la interaccién y la secuencia de mensajes que inter-
cambian:
a) Diagrama de flujo
b) Diagrama de secuencia
c) Diagrama de clases
d) Diagrama de caso de uso
e) Diagrama de estado

10.Las cardinalidades de un modelo relacional o entidad-relacién pueden ser:
a) 2 tipos
b) 3 tipos
c) 4 tipos
d) 5 tipos
e) 1 tipo
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UNIDAD Il
ELICITACION DE REQUERIMIENTOS

DIAGRAMA DE PRESENTACION DE LA UNIDAD I
]

[ CONTENIDOS +——»[ EJEMPLOS +——»[ ACTIVIDADES |

AUTOEVALUACION| <——— BIBLIOGRAFIA | <—|

V4

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

RESULTADO DE APRENDIZAIJE: Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de elicitar los requerimien-
tos de soft-ware para su proyecto.

CONOCIMIENTOS HABILIDADES ACTITUDES

Tema n.° 1: Fundamento de los requerimientos 1. Administrar la obtencion 1. Concuerda con su equi-
1. Andlisis de negocio de los requerimientos de po de trabajo la prioriza-
2. Ingenieria de requisitos software. cién de los requerimien-
2.1. Inicio tos de software.
2.2. Obtencién Actividad n.° 1
2.2.1. Problemas de dmbito Los estudiantes participan en el
2.2.2. Problemas de comprensién foro de discusion sobre modelos
2.2.3. Problemas de volatilidad de sistemas y modelos de andilisis.

2.3. Elaboracion

2.4. Negociaciéon

2.5. Especificaciéon Tarea académica n.® 2
2.6. Validacion

2.7. Gestion de requisitos

Tema n.° 2: Origen de los requerimientos
1. Definiciéon de requisito
2. Esquema de clasificacién de requisitos
2.1. Requisitos de negocio
2.2. Requisitos de partes interesadas
2.3. Requisitos de la solucion
2.3.1. Requisitos funcionales
2.3.2. Requisitos no funcionales
3. Requisitos de transicion

Lectura seleccionada n.° 3
BABOK Guide v2.0 (pp. 99-117).

Tema n.° 3: Técnicas de elicitacion de requerimientos
Tormenta de ideas (Brainstorming)
Andlisis de documentos

Focus group

Andlisis de interfaces

Entfrevistas

Observacion

Prototipos

Talleres de requisitos

9. Encuestas/cuestionarios

10. Técnicas grupales de toma de decisiones
11. Estudios comparativos

ONoG~WON

Lectura seleccionada n.° 4
Definicion de perfiles en herramientas de gestion de re-
quisitos (Mcdonald, 2005).

Avutoevaluacién de la Unidad Il
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Fundamento de los requerimientos

Teman.° 1

En el siguiente capitulo, usted comprenderd los diferentes conceptos de andlisis de negocio, ingenie-
ria de requisitos y técnicas de elicitacion, que servirdn de base para la obtencidén de requerimientos
de la fase inicial del ciclo de vida.

Los requerimientos de software surgen de la necesidad de automatizaciéon de un proceso manual;
sin embargo, muchas veces a pesar de que el usuario sabe y conoce su proceso, trasladar su idea a
un producto de software toma mucho tiempo; por ello, como parte del ciclo de vida del desarrollo
del software se han generado algunas ramas de especializacién, tales como el andlisis de negocio y
la ingenieria de requisitos, las cuales se orientan a obtener una definicidon concreta de la necesidad
del usuario para luego procesarla y generar un producto de software que cubra las expectativas del
cliente. A continuacion, mostraremos el detalle de estas definiciones.

1. Andlisis de negocio

El International Institute of Business Analysis (2009) define lo siguiente en relacién con el andlisis de ne-
gocio:

El andlisis de negocios es el conjunto de tareas y técnicas utilizadas para trabajar como enlace
entre las partes interesadas a fin de comprender la estructura, las politicas y las operaciones
de una organizacion y recomendar soluciones que permitan a la organizacion alcanzar sus
objetivos (p. 3)

El andlisis de negocio consigna el desarrollo del modelo de proceso del negocio. En esta fase, el
analista de negocios busca un entendimiento del negocio de la organizacion; no considera aun el re-
guerimiento en si, solo busca conocer el sector de negocio que, por ejemplo, puede ser banca, retail,
telecomunicaciones, gobierno, mineria, entre otros; luego buscard comprender con mds detalle el
drea gque necesita una mejora y definird el requerimiento especifico por automatizar. El conocimiento
del negocio implica conocer ala organizacién, cémo funciona, cudl es su meta, visién, qué productos
ofrece, fortalezas y debilidades. Asimismo, quiénes son los usuarios finales de los productos o servicios y
canales de comunicacioén. Si consideramos que hoy en dia las redes sociales y las aplicaciones web y
maoviles han cobrado mayor relevancia, el canal de comunicacion hacia el cliente es un factor critico
que debe ser analizado por el analista de negocios.

En algunas ocasiones, las metas, objetivos o vision de la organizacién no se encuentran bien definidos,
lo que dificulta el trabajo del analista de negocio. Toda accién de mejora identificada, indicadores
de desempeno, debe estar alineada con las metas y objetivos de la organizacién, por lo cual a veces
esta es la primera tarea del analista de negocio.

Las oportunidades de mejora identificadas dentro de las unidades de negocio deben estar alineadas
a los objetivos y metas de negocio de la organizacién; en ese sentido, los directivos tomardn las deci-
siones para la priorizacion de requerimientos de automatizacion.

El International Institute of Business Analysis (IIBA) es la asociacién internacional que mantiene el estan-
dar de mejores prdcticas para la ejecucion de andlisis de negocios, tiene mds de 29 000 miembros a
nivel internacional, provee una certificacion para todos los profesionales que deseen especializarse
en andlisis de negocios, y provee una Guia, que es el BABOK, en donde se pueden visualizar todas las
mejores prdcticas. Asimismo, fiene una comunidad que apoya y colabora activamente para enrique-
cer esta guia.
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Project Management Institute, una de las organizaciones mds grandes de profesiones de direccidon de
proyectos, dentro de sus prdcticas incluye un drea de proceso de recopilacidén de requisitos, la misma
que difunde las mejores prdcticas para la obtencién de requisitos desde etapas tempranas. Incluye,
entre ellas, herramientas que ayudan a la elicitacién de requisitos y recalca la importancia de las mis-
mas en el desarrollo de los proyectos y de los productos de software que se generen como parte de
las mejoras propuestas en la organizacion. Asimismo, hace énfasis en la alineacion estratégica que
debe existir entre las oportunidades de mejora y los objetivos estratégicos de la organizacién.

a )

Planeacion
Estratégica

Identificacion del
Problema o

..........................................................

Definicion de la Necesidad
de Negocio

Diseno del Proceso y/o Solucion
deTl

Figura 25: Andlisis de negocio. Fuente: Aimeida, 2012.

El grdfico describe la perspectiva de la gestion de andlisis de negocios para la generacion de de-
finiciones de soluciones de TI. También, muestra cdémo todos los requisitos, desde las unidades de
negocio hasta el software generado, deben obedecer a los objetivos planteados en la Planeacién
estratégica organizacional.

2. Ingenieria de requisitos

La ingenieria de requisitos ayuda a plasmar los requisitos funcionales de los usuarios en diagramas
técnicos que permitan a los analistas y programadores de software un mejor entendimiento del pro-
ducto de software que fienen que desarrollar. En esta primera etapa, los diagramas de confexto y
diagramas de flujo de datos son los primeros por elaborar para poder lograr un entendimiento con el
usuario de lo que se requiere.
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La ingenieria de requisitos constituye la fase inicial del desarrollo de software, pues ayuda a generar
las especificaciones preliminares para tal desarrollo.

En esta primera etapa pueden elaborarse incluso pruebas de concepto preliminares para evaluar
la tecnologia por aplicar y la factibilidad de continuar con el desarrollo del software. Igualmente, se
aplican técnicas de experiencia de usuario para que el usuario en esta primera etapa conozca a alto
nivel cémo quedardn sus interfaces. El riesgo en esta etapa es la indecision del usuario, pues si ain
no sabe concretamente lo que quiere o tiene mucha dificultad para tfomar decisiones, esta etapa
puede tomar mucho tiempo.

Pressman (2005) precisa que

La ingenieria de requisitos se lleva a cabo a través de siete funciones que en algunos casos
pueden ejecutarse de manera paralela, sin embargo las mismas se adaptardn a la metodo-
logia a utilizar por la organizacién y a la necesidad del proyecto, la finalidad es definir clara-
mente la necesidad del usuario final de modo que pueda desarrollarse adecuadamente un
andlisis, diseio y construccién que refleje lo que el usuario solicitd (p. 157).

Las funciones que define Pressman se muestran en el siguiente grdfico:

r

Validacion Obtencidén

Especificacion Elaboracion

Negociacion

\_ J

Figura 26: Funciones de la ingenieria de requisitos segun Pressman. Fuente: Wong, 2017.
2.1. Inicio

La mayoria de proyectos inician con la identificacién de una necesidad de negocio, mercado
nuevo o servicio potencial. Luego de haber comprobado la factibilidad del proyecto, el personal
funcional y técnico del proyecto efectia preguntas libres al cliente con el objetivo de obtener una
comprension bdsica del problema y establecer una solucion de alto nivel; esta puede constituir la
primera comunicacion con el cliente.
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2.2. Obtencidn

Se listan los problemas que dificultan de la obtencién de los requisitos; en ese sentido, se clasifican
como problemas de dmbito, de comprensién y volatilidad.

a )

Problemas de
ambito

<

Problemas de
BoMprension

Obtencion de Requisitos
- Y,

Figura 27: Problemas de la obtencién de requisitos. Fuente: Wong, 2017.

A continuacion, se detallan cada uno de ellos:
2.2.1. Problemas de dmbito

Se catalogan de esta manera cuando el alcance del sistema no estd bien definido; los usuarios
hacen referencia a diferentes temas sin establecer claramente los limites del sistema. En este caso,
es necesario que el analista establezca los limites mediante supuestos y restricciones, definiendo
aqguello que serd parte del sistema y aquello que no serd parte del sistema.

2.2.2. Problemas de comprensién

El usuario final no sabe concretamente lo que necesita, no tiene conocimiento de elementos tec-
noldgicos, es muy funcional. También entran en esta categoria los usuarios que no saben transmitir
claramente sus necesidades o la indican a muy alto nivel porque no disponen de mucho tiempo;
por tanto, omiten informacién necesaria para el desarrollo del sistema. Existen usuarios que tam-
bién especifican requisitos que corresponden a ofras unidades de negocio o a otros sistemas sin
una coordinacidén previa a nivel funcional.
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2.2.3. Problemas de volatilidad

Existen casos en donde los usuarios por cada sesidon de relevamiento de informacion en lugar de
complementar, modifican la informacién antes precisada para el desarrollo del sistema; por tanto,
es necesario que se concreten actas de tfrabajo en donde se especifiquen los femas tfratados y
acuerdos. Esta actividad también se puede dificultar cuando los usuarios funcionales cambian de
una reunién a otra; por ello, es necesario que se solicite la interaccidn con un usuario represen-
tativo que pueda expresar las necesidades de la unidad, organizaciones y verifique el producto
culminado.

2.3. Elaboracion

En esta etapa se desarrolla el diseno técnico vy las reglas de negocios, se acota el alcance, y se
definen las restricciones del software. Asimismo, se elaboran los escenarios y los flujos principales y
alternativos del software. Esta etapa puede ser soportada por los diagramas descritos en el UML.

2.4. Negociacion

Resulta comun que durante la especificacién y desarrollo de software se encuentren muchos in-
teresados en el proyecto y cada uno de ellos con una vision y perspectiva diferente del desarrollo
del requerimiento, razén por la cual se deberd conciliar con los interesados y solicitar aprobadores
especificos de nivel funcional y técnico; con ellos se deberdn evaluar los riesgos, estimaciones de
proyecto, costos y plazos de entrega.

2.5. Especificacion

Algunos autores sugieren que el desarrollo de la especificacién del requerimiento debe ser plas-
mado en una plantilla estdndar; sin embargo, la captura de la especificacion de requerimientos
debe ser flexible y se deben aplicar las técnicas de elicitacion necesarias a fin de lograr un enten-
dimiento entre los analistas de sistemas y el usuario final. En todos los casos las buenas prdcticas
refieren al desarrollo de grdficos funcionales que permitan al usuario visualizar de manera grdfica
su proceso y validarlo. Igualmente, el desarrollo de prototipos le permitird visualizar de manera
anficipada las interfaces del sistema solicitado.

2.6. Validacion

Refiere a una actividad de calidad que revisa las especificaciones de los requisitos del software.
Esta etapa sirve para validar previomente si los requisitos cumplen con las especificaciones del
usuario. Si producto de esta revision se detectan no conformidades, la validacion deberd revisar si
las mismas han sido levantadas, antes de iniciar el proceso de desarrollo del software. Muchas ve-
ces este proceso de validacién de los productos de trabajo es efectuado por el lider del proyecto
y luego por el usuario final; con ello se establece el compromiso de que el desarrollo contemplard
tfodo aquello que ha sido solicitado por el cliente.

2.7. Gestion de requisitos
Los requisitos de un sistema pueden variar, se puede ampliar, reducir o modificar el alcance inicial,

razdn por la cual es necesario establecer una bitdcora de cambios de los mismos, ya que durante
tfodo el ciclo de vida del desarrollo del software, este puede sufrir alteraciones.
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Origen de los requerimientos

Tema n.° 2

Los requerimientos de software nacen a raiz de una necesidad de una automatizacion, en la mayoria
de los casos se describe una regla funcional a alto nivel y se describe una idea de manera global. Con
la finalidad de definir a mayor detalle los requerimientos, se describen mediante reglas de negocios vy,
en muchos casos, se hacen uso de los diagramas de procesos para que el personal de desarrollo pue-
da entender con un mayor nivel de detalle las especificaciones funcionales. El personal de sistemas
es el encargado de frasformar los requerimientos funcionales en requerimientos de sistemas y, de esta
manera, generar un nivel mds técnico de especificaciones para el desarrollo del software.

1. Definicion de requisito
El International Institute of Business Analysis [IIBA] (2009) define el término requisito segun lo siguiente:

The term “requirement” is one that generates a lot of discussion within the business analysis
community. Many of these debates focus on what should or should not be considered a re-
quirement, and what are the necessary characteristics of a requirement. When reading the
BABOK® Guide, however, it is vital that “requirement” be understood in the broadest possible
sense. Requirements include, but are not limited to, past, present, and future conditions or ca-
pabilities in an enterprise and descriptions of organizational structures, roles, processes, policies,
rules, and information systems. A requirement may describe the current or the future state of
any aspect of the enterprise. (p. 005).

Muchos autores que escriben en relacidén con el andlisis de negocios, precisan que los requisitos ha-
cen referencia al desarrollo de un sistema de informacidn; otros indican que se deben incluir funciones
empresariales futuras. Lo importante es definir especificamente la mejora, la cual puede considerar
el perfeccionamiento de un proceso, el desarrollo de sistema, una automatizacion, entre otfros. En el
caso de que se considere una mejora tecnoldgica, es importante tener en cuenta la evoluciéon de la
misma y el tiempo de vida de la solucion, pues con el constante cambio tecnoldgico actual, puede
ser que cuando la solucion salga al mercado ya sea obsoleta; por tanto, los cambios tecnoldgicos
implicardn acciones a corto plazo.

2. Esquema de clasificacion de requisitos

El IBA muestra la siguiente clasificacion para describir los requisitos:

. Requisitos de negocio

. Requisitos de las partes interesadas
. Requisitos de la solucion

. Requisitos de transicion

La clasificacion de requisitos considera diferentes enfoques porque es necesario cubrir todas las pers-
pectivas de lo requerido por el usuario y, de esta manera, poder generar una propuesta adecuada
(. 5).

A continuacién, se detallan cada uno de ellos:
2.1. Requisitos de negocio
Se describen a alto nivel las necesidades de la organizacion, sus metas y objetivos. Esto implica

precisar los antecedentes y objetivos del proyecto, indicadores de desempeno de gestion y ope-
racién para el seguimiento del proyecto.
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Algunos de los requisitos de negocio son:

o Debemos serlideres en el mercado en el uso de aplicaciones moviles para las gestiones de
nuestras operaciones.

o El40% de las operaciones generadas por nuestros clientes debe ser gestionada por nuestra
pdgina web.

2.2. Requisitos de las partes interesadas

Son las declaraciones de las necesidades de un inferesado o clase particular de partes interesa-
das. Describen las necesidades que tiene un determinado actor y cémo interactian las partes
interesadas con la solucion. El andlisis de requisitos describe los requerimientos de dichas partes.

A modo de ejemplo, podemos mencionar dos requisitos de partes intferesadas:

o Elestatus de contratacion de personal debe ser visualizado por cada una de las unidades
de negocio.

o El drea de tesoreria debe tener acceso a la informacién de pagos que se generan por
érdenes de compra en el drea de logistica.

2.3. Requisitos de la solucion

Describe las caracteristicas de una solucidon que cumpla con los requerimientos del negocio vy los
requerimientos de las partes interesadas. Se desarrollan y definen a través del andilisis de requisitos.
Con frecuencia se dividen requisitos funcionales y no funcionales, especialmente cuando los re-
quisitos describen una solucién de desarrollo de software.

2.3.1. Requisitos funcionales

Describen el comportamiento y los datos que el sistema administrard. También, las capacidades
que el sistema podrd realizar en términos de comportamientos o acciones o respuestas de aplica-
cion de tecnologia de la informacién especificas de las operaciones.

Algunos ejemplos de requisitos funcionales son:

e Elsistema debe permitir el registro de todos los clientes de la tienda.

e Elsistema debe permitir el registro de las marcas de los productos y el movimiento logistico
del almacén vy la tienda.

e Elsistema debe permitir la generacion de la boleta de venta y factura.

e Generacion del cdlculo automdtico de IGV

2.3.2. Requisitos no funcionales

Este tipo de requisitos estdn relacionados con la operacion del software y hacen referencia al
comportamiento de la solucién, describen condiciones ambientales bajo las cuales la solucién
debe permanecer activa por determinados periodos de tiempo o cualidades que los sistemas de-
ben tener a nivel operacional. Los requisitos no funcionales estdn relacionados con la capacidad,
experiencia de usuario, disponibilidad, velocidad, seguridad y arquitectura de la informacion.

A continuacion se muestran ejemplos de requisitos funcionales:

e Elsistema debe funcionar en Explorer 7 y 8, también en Chrome.
e Elsistema web debe tener disponibilidad permanente para los usuarios; debe ser 7 x 24.
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Las interfaces del aplicativo mévil deben ser amigables e intuitivas.
El nivel de respuesta de los reportes del sistema no debe ser mayor a 30 segundos.

2.4. Requisitos de transicion

El IIBA describe lo siguiente:

Las capacidades que debe tener la solucion para facilitar la tfransicion desde el estado ac-
tual de la empresa a un estado futuro deseado, pero que no serd necesario una vez que la
fransicion esté completa. Se diferencian de otros tipos de requisitos porque son siempre de
naturaleza temporal y porque no pueden desarrollarse hasta que se definen una solucidn
nueva y existente. Normalmente cubren la conversién de datos de los sistemas existentes,
las brechas de habilidades que deben ser abordadas y otros cambios relacionados para
alcanzar el estado futuro deseado. Se desarrollan y definen mediante la evaluaciéon y vali-
dacion de soluciones (p. 006).

Como ejemplos de requisitos de transicion pueden mencionarse los siguientes:

Antes de ejecutar el pase a produccién se deben correr los bacheros (sistemas por lotes)
de la migracién de datos, ya que sin ellos no se podrd tener informaciéon para efectuar las
pruebas de la aplicacion.

El pago de los empleados se hace mediante el servicio de VISA con el banco, por tanto
nuestro sistema de recursos humanos debe interconectarse con ese servicio antes de di-
fundir al personal al que ya se abond su pago.

La implementaciéon de la nueva tecnologia implica la capacitacion previa de los desarro-
lladores; asimismo el acompanamiento de la empresa para la elaboracion del producto.

Lectura seleccionada n.’ 3

A Guide to the Business Analysis Body of Knowledge (BABOK Guide) v2.0.

Leer el capitulo 6, “Requirements Analysis”, pp. 99-120. Disponible en http://bit.ly/2hzVszh

Actividad n.” 3

Foro de discusidn sobre el modelamiento de datos.

Instrucciones:

* Ingrese al foro y participe con comentarios criticos y analiticos del tema modelos de sistemas.

e Leayandlice lostemas 1y 2 del manual.

* Responda en el foro a las preguntas acerca de los fundamentos de los requerimientos:

Mencione cuaftro requisitos funcionales y dos requisitos no funcionales por considerar en un
sistema de biblioteca.
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Técnicas de elicitacion de requerimientos

Teman.°3

La actividad de elicitacion de requisitos constituye una actividad clave dentro del ciclo de vida de
desarrollo del producto; esto debido a que es la base para la definicidon del alcance de la mejora por
efectuar dentro la organizacioén. El éxito de la mejora residird en la participacion activa de los usuarios
y en la definicidén asertiva de los requisitos.

The International Institute of Business Analysis (2009) en su Guia de los fundamentos del conocimiento
del andilisis del negocio (A Guide to the Business Analysis Body of Knowledge: BABOK) menciona las
técnicas de elicitacion mds aceptadas, que resefnamos a continuacion.

1. Lluvia de ideas (Brainstorming)

Esta técnica, seguin el PMI, estd catalogada como una técnica grupal de creatividad, es utilizada
para generar y recopilar varias ideas relacionadas con un mismo tema. Para efectos de la gestion de
requisitos, se utiliza para generar ideas relacionadas con los requisitos del producto para, posterior-
mente, profundizar a mayor detalle en el tema. Esta técnica es efectuada por un facilitador que dirige
al grupo. Las sesiones pueden ser abiertas o estructuradas con la finalidad de refinar las definiciones.
Esta técnica no establece orden de prioridades; sin embargo, pueden complementarse con ofras
técnicas que silo hacen.
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Figura 28: Proceso de lluvia de ideas. Disponible en http://bit.ly/2wDkeVo
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El grafico muestra un proceso de lluvia de ideas estructurado y guiado por facilitadores. Se aprecia la
motivacion para la generacion de ideas, las reglas de redaccion de las ideas y el ordenamiento para
llegar a un consenso de una idea general.

La lluvia de ideas para su clasificacion puede complementarse con otras técnicas grupales de crea-
fividad, tales como:

e Técnicas de grupo nominal, que mediante la votacién y jerarquizacién seleccionan las ideas
mdas Utiles.

¢ Mapa conceptual o mental, que consolidan la informacién de la lluvia de ideas, v la clasifican
en ideas que tienen puntos en comun e ideas que tienen diferencias. La clasificacién sirve
como base para la generacion de nuevas ideas pero de manera mds estructurada en su se-
gunda iteracion.

* Diagramas de afinidad, que clasifica a las ideas de acuerdo con su similitud.

e Andlisis de decisiones con multiples criterios, que clasifica a la informacién con base en una
serie de criterios.

2. Andlisis de documentos

Esta técnica involucra el andlisis de la documentacion existente que pueda servir de base para el
andlisis de requisitos, se busca identificar informacion relevante para obtener requisitos, involucra la
revision de documentacién de productos similares, planes de negocios, estudios de mercado, con-
tratos, solicitudes de propuestas, memorandos, directivas existentes, procedimientos, guias de capa-
citacion, entre otros.

El objetivo es obtener la mejor cobertura de los requisitos y, de esta manera, describir correctamente
el producto por desarrollar.

3. Focus group

Un grupo focal se genera para intercambiar ideas acerca del producto, servicio o resultado pro-
puesto. El grupo es guiado por un facilitador y los parficipantes son expertos en el tema por tratar, se
genera un espacio para discutir del fema y que cada uno exprese su perspectiva basado en su ex-
periencia. También pueden participar ofras personas pero limitadas solo a observar y no a participar
activamente de la sesién.

El facilitador tiene la misidén de guiar al grupo para obtener un resultado cualitativo satisfactorio y ge-
nerar el informe final.

Esta técnica de elicitacion puede ser utilizada en cualquier fase del ciclo de vida del desarrollo del
software, ya sea andlisis, diseno, construccion, pruebas o antes del pase a produccién; en este caso
el tema de discusion del grupo estard relacionado con los requisitos establecidos previamente, con el
objetivo de aclarar, modificar el requisito existente o generar nuevos requisitos

4. Andlisis de interfaces

La interfaz es el punto de interconexion entre dos partes del sistema. Los sistemas poseen mds de una
interfaz en su desarrollo. Las interfaces se catalogan de la siguiente manera:

e Interfaces de usuario: refiere a los usuarios que interactlan con el sistema, ya sea en el registro
de informacidn, operaciones o consulta. A cada interfaz de interaccion se le considera una
interface de usuario. Considerando que el usuario tendrd un papel relevante en su uso, serd
necesario que estas sean previamente revisadas y validadas por el usuario antes de su elabo-
racion.

55




——

(— Universidad
A Continental

En la figura 29 puede apreciarse, a modo de ejemplo, la interaccidon directa del usuario con el sistema,
a nivel de la operacioén del sistema.
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Figura 29: Interfaz de usuario. Fuente: Wong, 2017.

¢ Inferfaces con aplicaciones externas: pueden ser mediante base de datos, a nivel de opera-
cion o por el consumo de servicios.

En el ejemplo que se muestra a continuacion, se observa la interaccién del sistema principal, Sistema
de Recursos Humanos, con el servidor de servicios, y un segundo sistema, Sistema de Tesoreria. Esta
interaccion se da a nivel de aplicacion y a nivel de base de datos.
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Figura 30: Interfaces de aplicaciones externas. Fuente: Wong, 2017.
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¢ Interfaces con dispositivos de hardware externos: es importante identificar esta interfaz, ya que
se requieren efectuar las configuraciones adecuadas para la correcta operaciéon del sistema.
Asimismo, es importante contar con este hardware durante el desarrollo para poder efectuar
las pruebas necesarias antes del pase al drea de control de calidad.

Este andlisis permite conocer los limites de la aplicacion por interfaces, de modo que se puede definir
el alcance a nivel de datos y servicios, asi como su funcionalidad. También, se garantiza el nivel de
interoperabilidad del sistema.

En el siguiente ejemplo se muestran interfaces a nivel de hardware, en donde vemos la interaccién
con el internet, la red y los ruteadores. Dependiendo del fipo de sistema, se pueden consignar otros
tipos de hardware tales como impresoras, lectoras de cddigos de barras, entre otros.

Las interfaces deben estar identificadas desde las etapas tfempranas y simular el ambiente en desa-
rrollo; se deben definir las configuraciones y establecer estdndares para el pase a produccion de los
aplicativos. Adicionalmente, al software generado también se deben consignar las configuraciones
en el hardware complementario. En estos casos se sugiere efectuar ensayos de esfuerzo que prueben
no tan solo el software sino también el hardware. Las pruebas deben ser integrales.

—
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Juniper 1 I BD
Sistema
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Figura 31: Interfaces con dispositivos de hardware. Fuente: Wong, 2017.
5. Entrevistas

En una entrevista, el entrevistador dirige formal o informalmente con preguntas a una parte interesa-
da; la finalidad es obtener respuestas que se utilizardn para crear requisitos formales. Las preguntas
pueden ser estructuradas previamente o de manera espontdnea. En este Ultimo caso se deberd con-
templar la capacidad y experiencia del entrevistador. Las entrevistas pueden realizarse de manera
colectiva a un grupo de interesados; sin embargo, las entrevistas individuales son mds comunes.

La caracteristica fundamental de las entrevistas es que son cara a cara, se tiene de forma presencial
al enfrevistado, lo que permite formular varias preguntas hasta cerrar el requisito.
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Las entrevistas se catalogan segun lo siguiente:

e Entrevista esfructurada: la persona que entrevista ya tiene una lista de preguntas predefinidas
y busca obtener respuestas que satisfagan las consultas que finalmente dardn origen a los re-
quisitos. Espontdneamente y producto de las respuestas pueden surgir preguntas aleatorias; sin
embargo, la sesidén en general tiene un objetivo y se direcciona en ese sentido.

e Enfrevista sin estructurar: el entrevistador y el entrevistado discuten algiun tema de manera
abierta. Durante el proceso de entrevista se irdn generando preguntas en relacién con el
tema. En este tipo de entrevistas, a fin de dirigir la obtencién de requisitos, el entrevistador
debe poseer un mayor grado de conocimiento y experiencia en el manejo de enfrevistas, de
modo que pueda guiar de manera natural la conversacion.

La entrevista exitosa depende de varios factores:
¢ Dominio y experiencia del tfema en discusion por parte de la persona que entrevistard.

e Habilidad del entrevistador para conducir la sesidn de entrevista y obtener la informacién ne-
cesaria; si el usuario se desvia de la conversacion, el entrevistador tiene que regresar al tema
inicial.

e Documentar la entrevista y capturar la informacion relevante de los requisitos. Esta actividad
puede ser ejecutada por el entrevistador o una persona externa, que puede ser un observa-
dor.

e Conocimiento del entrevistado para proporcionar la informacién correcta acerca de los re-
quisitos.

6. Observacion

Esta actividad implica que una persona observe a otra ejecutar sus actividades en el lugar de frabagjo;
el objetivo es conocer las actividades que realiza, identificar el proceso y capturar requisitos.

El IIBA denomina a la observacién como “sombra de trabajo” o “seguir a la gente”, mientras que el
PMI lo denomina por sus siglas en inglés Job shadowning, que quiere decir “observacion de profesio-
nales”. Lo enriguecedor de este proceso es observar a una persona experta, plasmar grdficamente el
proceso actual y proponer mejoras, las mismas que deben ser validadas previamente por los usuarios
finales.

La observacién contempla lo siguiente:

e Pasivo/invisible: el observador mira al usuario trabajar en su ambiente de trabajo de inicio a
fin, solo observa sin hacer preguntas y registra los datos del proceso. Las preguntas las efectia
al final del proceso. Cabe mencionar que esta actividad de observacién puede darse con
mds de un usuario final; posiblemente el proceso atraviese varias unidades de negocio con
diferentes actores. En ese caso serd necesario que el observador visualice a diferentes usuarios
en diversos momentos y en varias oportunidades, con la finalidad de capturar la informacion
necesaria para el diseno del proceso.

* Activo/visible: el observador visualiza las actividades del usuario y registra los datos del proce-
s0; si algo no le quedd claro puede preguntar en cualquier momento, inclusive paralizando las
actividades del usuario.
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En algunos casos el observador puede ser parte de la organizacion o es una persona experta en el
negocio. Asimismo, hay personas que no solo son observadores sino que se involucran con el proceso
participando activamente en su ejecuciéon para entenderlo mejor.

7. Prototipos

Mediante los prototipos se obtiene la retroalimentacion de los requisitos en cuanto a las interfaces; los
analistas generan prototipos previos al desarrollo para que el usuario final pueda obtener una expe-
riencia previa a la construccion y, de esta forma, puedan acentuar los requisitos en relacion con el
software requerido. La elaboraciéon del prototipo implica el término iterativo, pues el prototipo inicial
se refroalimenta y genera nuevas versiones hasta que el usuario apruebe el prototipo y pueda pasar
a la fase de disefo y construccion.

Con la evolucién tecnoldgica y el manejo de redes sociales, la experiencia a usuario ha cobrado ma-
yor relevancia, por lo que el desarrollo de prototipos para evaluar interfaces y navegacion a nivel web
y movil hoy en dia constituye una actividad mdas dentro del ciclo de vida del desarrollo de software.

En la figura 32 se aprecia, a modo de ejemplo, la interfaz movil y las opciones de prototipo que podrian
aplicarse a nivel moévil; de esta manera se presentan los prototipos primero a un nivel monocromdatico
y luego de acuerdo con los estdndares de la organizaciéon se adaptan los colores segun los manuales
de identidad, en donde se reflejan lo colores institucionales, tipos de letra, tamano, entre otros. Aqui se
definen los estdndares de manera visual para los productos de software de la organizacion. Se definen
colores y opciones de elementos dentro del prototipo de interfaz.
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Figura 32: Ejemplo de prototipo. Disponible en http://bit.ly/2xokFCt

En la figura 33 se aprecia la navegabilidad de la aplicacion mévil del prototipo; vemos un primer bos-
quejo de la navegabilidad para que el usuario pueda determinar la secuencia correcta. Esta nave-
gabilidad puede ser mostrada de manera grdfica o mediante un prototipo de alto nivel presentado
en moviles.
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Figura 33: Ejemplo de navegabilidad de prototipo. Disponible en http://bit.ly/2ylegiF

8. Talleres de requisitos

Un taller puede utilizarse para determinar, definir, establecer prioridades y alcanzar el cierre de los
requisitos para el desarrollo del software requerido.

Una buena direccion de un taller de requisitos redundard en una eficaz entrega de requisitos de alta
calidad. La finalidad es promover un ambiente de confianza, comprension y comunicacion eficaz
entre los interesados del proyecto y producir resultados que soporten el andlisis y disefio del producto
de software.

Un taller de requisitos se enfoca en la atencidn de usuarios claves y expertos que han sido selecciona-
dos previamente; se da durante un periodo corto e intensivo (uno o varios dias).

El taller puede ser dirigido por un miembro del equipo o por un facilitador experimentado y neutral.
Un escriba (fambién conocido como un registrador) documenta los requisitos suscitados, asi como
cualquier problema pendiente.

Un taller puede ser utilizado para generar ideas para nuevas caracteristicas o productos, para llegar
a un consenso sobre un tfema, o para revisar los requisitos. Otros resultados suelen ser requisitos deta-
llados capturados en modelos.
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9. Encuestas / Cuestionarios

Los cuestionarios o encuestas contienen un grupo de preguntas orientadas a obtener informacién
especifica de los usuarios rdpidamente. Generalmente son solicitadas de manera andnima con la
finalidad de obtener informacion de clientes, productos, servicios, procesos, actitudes, entre otros.

Las respuestas de los cuestionarios o encuestas pueden catalogarse de manera cudalitativa o cuanti-
tativa, dependiendo del enfoque de las preguntas.

Las respuestas son analizadas y presentadas para la foma de decisiones requeridas por los interesados
que solicitaron la informacién. Segun esta, se tomardn decisiones en relacién con los requisitos.

Las preguntas de las encuestas pueden ser:

e Cerradas: el encuestado puede seleccionar la respuesta de un grupo de alternativas; el tipo
de encuesta es objetiva con preguntas y respuestas predefinidas. La evaluacion de este tipo
de encuestas es mucho mds rdpida vy suele ser cuantitativa.

En el siguiente ejemplo (ver figura 34) se muestra al principio la leyenda de puntajes que cada
usuario deberd colocar como parte de las respuestas de las preguntas que posteriormente se
efectian. Cada respuesta deberd tener un niUmero, el mismo que posteriormente serd anali-
zado de manera cuantitativa.

( )
LEYENDA DE PUNTAJES
1. Deficiente 2. Regular 3. Bueno 4. Excelente
. SOBRE EL CURSO
Puntaje
1. Los temas desarrollados ;fueron?
2. La Metodologia empleada (trabajos, resolucion de casos, exdmenes, etc) jfue?
3. La Duracion de la Capacitacion ha sido
Il. SOBRE LOS DOCENTES
Puntaje
1. El dominio del Docente mostrado sobre el tema ;fue?
Docentes 1 2. ;Como catalogaria Ud. la forma de expresarse del docente?
3. El manejo en la conduccion de la capacitacion (fomenta
participacién, domina situaciones imprevistas, etc) ha sido
\_ _J

Figura 34: Ejemplo de preguntas cerradas. Fuente: Wong, 2017.

e Abiertas: El encuestado puede responder en sus propias palabras a la pregunta. Este tipo de
encuestas dan libertad de expresidén al encuestado, y en algunos casos permite tener una in-
formacion mds detallada. La informacién de estas encuestas es mds dificil de clasificar, pues
suelen ser cualitativas.

En el siguiente ejemplo se muestra un grupo de preguntas abiertas, para que el usuario en
cada caso pueda responder lo que considere apropiado desde su perspectiva.
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Nro PREGUNTA RESPUESTA

¢(Como calificaria el compromiso del proveedor ante la
solicitud de alguna atencion?

(El Requerimiento pas6 a Produccion en la oportunidad

2 .
requerida?

3 ¢Cuando se presenta un problema, el proveedor muestra
interés en solucionarlo?

4 (El proveedor cumplié con las normas, indicaciones y
procedimientos en la atencidon de sus entregables?

5 ¢Como calificaria el nimero de iteraciones que ocurrieron
en la atencién de sus entregables?

6 (El proveedor cumple con los compromisos y/o plazos
establecidos?

7 ¢Los tiempos asignados a las actividades de cronograma

fueron los adecuados?

8 ¢Como calificaria la calidad del entregable de software?

¢(Como calificaria el nivel de Comunicaciones del

9
responsable del proveedor?

10 (El proveedor escucha comprende sus necesidades y
participa activamente en la solucion?

1 ¢(Qué le parecié el trato del personal que atendid su

desarrollo de software?

Figura 35: Ejemplo de preguntas abiertas. Fuente: Wong, 2017.

El PMI sugiere oftros tipos de herramientas que pueden apoyar la recopilacién de requisitos, tales como
las técnicas grupales de toma de decisiones y los estudios comparativos.

10.Técnicas grupales de toma de decisiones

En estas técnicas se manejan multiples alternativas, se clasifican y asignan prioridades a los requisitos
del producto sobre la base de decisiones grupales.

La decision grupal para agilizar su proceso utiliza lo siguiente:

¢ Unanimidad: el grupo estd de acuerdo y toma una Unica decision en cuanto a los requisitos.

e Mayoria: se toma la decision cuando mds del 50% estd de acuerdo.

e Pluralidad: refleja la decisién de la mayoria, busca acotar, sobre todo cuando hay mds de dos
alternativas propuestas.

e Dictadura: solo una persona del grupo toma la decision.

11.Estudios comparativos

Compara los procesos, prdcticas organizacionales, operaciones con otfras organizaciones que ejecu-
tan actividades similares. El objetivo de estos estudios comparativos es extraer las mejores prdcticas y
plasmarlas en requisitos para mejorar.

El resultado de todos estos métodos y herramientas son los requisitos que deberdn estar alineados con
los objetivos estratégicos de la organizacidén. Los requisitos pueden ser expresados en principio a alto
nivel y gradualmente pueden ser requisitos mds detallados. Los requisitos deben de ser concretos y no
ambiguos, pues de no estar bien definidos, la etapa de andlisis puede presentar desviaciones en plazo
o el producto puede no cumplir con las expectativas del cliente.
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Lectura seleccionada n.’ 4

Mcdonald Landdzuri, B. (2005). Definicion de perfiles en herramientas de gestion de requisitos
(Programa de Doctorado). Disponible en http://bit.ly/2gijlWI

Actividad n.° 4

Foro de discusion sobre fundamentos de andlisis.

Instrucciones:
¢ Ingrese al foro y participe con comentarios criticos y analiticos del tema modelos de sistemas.
e Leayandlice el tema n.° 3 del manual.
e Responda en el foro a las preguntas acerca del modelado de sistemas:

Mencione tres técnicas de elicitacion distintas a las senaladas en el manual autoformativo.
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I. Trabajo de investigacion

a. Hacer un paper sobre elicitacion de requerimientos.
i. Elpaperdebe tener una estructura correcta y las fuentes deben referenciarse segin el

formato APA vigente.

ii. Los puntos minimos que se deben explicar en el paper son los siguientes:
1. Descripcién (caso de negocio).

2. Aplicacion de cuatro técnicas de elicitacion de requerimientos.

e Descripcion de la técnica.

¢ Informacién obtenida producto de la ejecucién de la técnica.

* Herramientas utilizadas o estrategias.

3. Lista de requisitos funcionales y no funcionales.

4. Conclusiones y recomendaciones.

b. Una presentacion sobre el tema que le fue indicado en el punto anterior.
i. Resaltando los puntos importantes del tema.
i. No copiary pegar texto para explicar el tfema.
ii. Podrd usarimdgenes y escribir palabras que considere importantes.

c. Un video subido a Youtube donde se explique su diapositiva para que sea luego compar-

fida en clase.

Il. Rdbrica
n.° Rébrica Descripcion Min. puntaje | Max. puntaje
El trabajo escrito debe presen-
1 Documento tar todas las pautas expuestas 0 10
en formato paper.
Elaboracion de diapositivas
2 | Presentacion | para la presentacion del traba- 0 6
jo.
Archivo de texto donde se en-
3 | Video cuentre la URL del wdep en Yqu— 0 4
fube en el que se explica la dio-
positiva presentada.
lll. Indicaciones

¢ Todos los puntos de la rdbrica deberdn ser subidos a la plataforma en formato ZIP y como

nombre del archivo deberdn tener el siguiente formato: APELLIDO_NOMBRE.zip

e En el caso de plagio, el trabajo serd invalidado y la nota serd de 00.

¢ No referenciar adecuadamente segin la norma APA vigente le restard un punto por cada

referencia no establecida.
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C

Caso de negocio: Una evaluacion de los costos y beneficios asociados con una iniciativa de pro-
puesta (lIIBA, 2009).

F

Fiabilidad: Capacidad de un sistema para entregar los servicios como se especifican. La fiabilidad
se puede especificar cuantitativamente como la probabilidad de que ocurra un fallo de funciona-
miento o como la tasa de ocurrencia de estos (Sommerville, 2011).

|

Interfaz: Especificacién de los atributos y operaciones asociados con un componente software. La
interfaz es ufilizada como el medio de tener acceso a la funcionalidad del componente (Sommer-
ville, 2011).

P

Principios de diseno de las interfaces de usuario: Conjunto de principios que expresan buenas
prdcticas para el disefo de interfaces de usuario (Sommerville, 2011).

Prototipo: Una version parcial o preliminar del sistema (IIBA, 2009).
R

Requerimiento funcional: Declaracién de alguna funcion o caracteristica que se debe implementar
en un sistema (Sommerville, 2011).

Requerimiento no funcional: Declaracién de una restriccidn o comportamiento que se aplica a un
sistema. Esta restriccidon se puede referir a las propiedades emergentes del software que se estd de-
sarrollando o al proceso de desarrollo (Sommerville, 2011).

U

Usuario: Individuo u organizacion que utiliza el sistema en operacion para llevar a cabo una funcién
especifica (Indecopi, 2006).

Validacion: Confirmaciéon mediante el suministro de evidencia objetiva de que se han cumplido los
requerimientos para una utilizacién o aplicacion especifica prevista (Indecopi, 2006).
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[:;\‘]/ Autoevaluacion n.’ 2

1. En el disefio de un sistema de telefonia celular, 3cudl de los siguientes corresponde a un re-
querimiento funcionale
a) Enviarimdgenes en un SMS.
b) NUmero de caracteres de un mensaje.
c) Poder escribir por Facebook.
d) El teléfono tiene que ser seguro.
e) Recibir llamadas.

2. Durante el desarrollo de una aplicacion, en la etapa de diseno de prototipos se determind
gue hubo observaciones en la etapa de definicion de requerimientos. Dichos errores debe-
rian:

a) No ser considerados para correcciones del documento de especificacion de requerimien-
tos y simplemente ser atendidos en lo que resta del proceso de desarrollo.

b) Deberian ser considerados para levantar las observaciones del documento de requeri-
mientos y volver a definirlos de manera correcta.

c) Deberia gestionarse una solicitud y cobrarle mds al cliente para corregir los errores.

d) Estos errores son indiferentes al proceso de desarrollo del software, y no deberian ser toma-
dos en cuenta debido a que ya se tenia una planificacion previa a la realizacion de los
protofipos.

e) Estos errores servirdn para mejorarlos y usarlos en el desarrollo de otro software.

3. Al utilizar un modelo de proceso de software para el desarrollo de un sistema lo mds dificil que
se puede encontrar seria:
a) La complejidad del sistema por desarrollar.
b) Implementar el nuevo requerimiento.
c) Reutilizar cddigo de sistemas antiguos.
d) Conversar con el cliente.
e) Aplicar la metodologia XP.

4. La creacién de prototipos ayuda a:
a) Disenar y programar el sistema que se implementard.
b) La implementacion del sistema y a comprobar su operacion.
c) Probar las opciones de diseno y entender mejor el problema y su solucién.
d) Analizar la base de datos del sistema.
e) Generar la arquitectura del sistema.

5. Se desea redlizar un sistema de atencidon al cliente online para una operadora de telefonia
movil. Se ha determinado como requerimiento que el sistema funcione de acuerdo con el
horario laboral de los empleados, es decir, de 18:00 a 19:00 horas. El presente requerimiento
no funcional puede ser clasificado como:

a) Requerimiento del producto.

b) Requerimiento de la organizacion.
c) Reqguerimiento externo.

d) Requerimiento de arquitectura.

e) Requerimiento de portabilidad.
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6. Almomento de crear un software, al no tener claros los requerimientos se corre el riesgo de:
a) Perder tiempo y dinero en el desarrollo del software
b) Dar una mala reputacién de la empresa
c) No desarrollar un buen sistema para el cliente.
d) Perder clientes
e) Generar un software que puede servir para otro cliente

7. Enun sistema de reservacion de vuelos, scudl de los siguientes requerimientos es de sistemas?

a) Elsistema debe funcionar correctamente en cualquier navegador.

b) El sistema no debe tardar mds de cinco segundos en mostrar los resultados de una bus-
queda.

c) Elsistema debe de ser trabajado en lenguaje Java y Base de Datos Orcle 10g.

d) Elsistema debe contener 10 casos de uso como mdximo.

e) El usuario deberd tener la posibilidad de buscar por fecha del vuelo, tipo vuelo, disponibi-
lidad de asientos y costo de los vuelos.

8. En el conocido juego de dados del 7: El jugador tira ambos dados y suma las caras superio-
res. Previamente, se hace una apuesta sobre lo que serd la suma de los dados. En el caso de
que haya apostado a que la suma seria abajo del siete y acertd, gana la suma apostada. Lo
mismo sucede cuando apuesta arriba del 7. En el caso de que haya elegido el 7 y aciertq,
gana el triple de la apuesta. En el caso de no acertar, pierde la cantidad apostada. Uno de
los requerimientos funcionales pudiera ser:

a) Eljugador podrd elegir las siguientes jugadas: arriba del 7, debajo del 7y el 7.
b) El sistema no deberd registrar el capital inicial del jugador.

c) Elsistema no deberd generar los valores de una cara cuando se tire el dado.
d) Elsistema deberd funcionar en fodos los navegadores.

e) Elsistema deberd tener interfaces amigable.

9. En el siguiente requerimiento: “A cada pedido se le deberd asignar un identificador Unico
(ID_PEDIDQ)" corresponde a un requerimiento:
a) No funcional
b) Funcional
c) No es un requerimiento
d) De sistema
e) De interface

10.El andilisis de documentos es una técnica de:
a) Andlisis funcional
b) Andlisis no funcional
c) Andlisis de usuario
d) Andlisis de sistemas
e) Elicitacion
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V4

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

RESULTADO DE APRENDIZAJE: Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de organizar la especifica-
cion de requerimientos de software de su proyecto.

CONOCIMIENTOS HABILIDADES ACTITUDES

0. Evidencias de pruebas Tarea académica n.® 3
1. Informe de Calidad

Tema n.° 1: Documentacién de los requerimientos 1. ReuUne la especificacion 1. Coopera en la elabo-
1. Documentacién de ciclo de vida de requerimientos de sof- racién del documento
1.1. Documento de modelo de proceso de negocio tware en un documento de la especificacién de
1.2. Documento de andlisis segun el estdndar IEEE 830. requerimientos de sof-
1.3. Documento de diseno tware.
1.4. Manuales de usuario Actividad n.° 5
1.5. Evidencias de pruebas unitarias Los estudiantes participan en el
1.6. Evidencias de pruebas integrales foro de discusidon sobre andilisis
1.7. Documento de pase a produccion de requerimientos.
1.8. Plan de pruebas
1.9. Casos de prueba
1.1
1.1

Lectura seleccionada n.° 5
Notas del curso: Andlisis de Requerimientos (Gomez, 2011).

Tema n.° 2: Técnicas de especificacion de requerimientos

1. Especificacion de Requerimientos de Software — [EEE 830
1.1 Naturaleza de la especificacion de requerimientos
de software

.2 Medio ambiente de la especificacién de software.

.3 Caracteristicas de la especificacidn de requeri-
mientos de software

1.4 Preparacién conjunta de la especificacion de re-

querimientos de software

1.5 Evolucién de la especificacién de requerimientos

de software

Prototipado

Disefio de inclusién en la especificacién de requeri-

mientos de software
1.8 Incorporaciéon de los requisitos del proyecto de es-

pecificacién de requerimientos de software

Lectura seleccionada n.° é

Rational Unified Process. Best Practices for Software Develop-

ment Teams (Rational Software, 1998).

1
1

1.6
1.7

Autoevaluacién de la Unidad llI
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Documentacion de los requerimientos

Teman.° 1

En el siguiente capitulo, conocerd los diferentes documentos por considerar como parte de la fase
andlisis. Asimismo, comprenderd las diferentes técnicas de especificacién utilizadas en la obtencién
de requerimientos de software. Cabe mencionar que la especificacién de requerimientos se define
posterior a la elicitacion de requerimientos, que es el proceso base para la obtencidén de estos. Cuan-
do ya se cuenta con los requerimientos definidos sean de negocio, partes interesadas, soluciones
(requisitos funcionales y no funcionales) y requisitos de transicion, se puede dar inicio al modelo de
proceso de negocio y, basado en él, elaborar la documentacién necesaria para el desarrollo del
requerimiento.

1. Documentacion del ciclo de vida

La documentacion de los requerimientos contempla las especificaciones funcionales y técnicas que
servirdn para el desarrollo del software. Adicionalmente, el desarrollo luego de su implementacion
contemplard documentacién que servird como guia para el usuario en la funcionalidad del sistema,
asi como documentaciéon técnica de configuracién e instalacion del producto.

Cabe mencionar que la documentacién variard de acuerdo con la metodologia de desarrollo utiliza-
da, las cuales pueden ser RUP, Xtreme programming, Microsoft solution framework, SCRUM (métodos
dgiles), entre ofras. Para todos los casos, la documentacién mds relevante que se utiliza como parte
del ciclo de vida incluye lo siguiente:

é )

Analisis y Construccion Calidad

Diseno

Proceso de
Negocio

Manuales de

Usuario Plan de pruebas

Documento
de Analisis

Funcional . .
Evidencias de

pruebas unitarias

Casos de prueba

Modelamiento

de Proceso de
Negocio

Evidencias
de pruebas de
integracion

Evidencias de
pruebas

Documento de

Diseno

Documento
de pase a
produccion

Informe de
pruebas de
Calidad

Figura 36: Documentacidon de requerimientos. Fuente: Wong, 2017.

A continuacién se mencionan los documentos por considerar como documentacion de los requeri-

mientos.
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1.1 Documento Modelo de proceso de negocio
El modelo de proceso de negocio otorga una vista general del negocio del requerimiento por de-
sarrollar en términos funcionales, la misma que puede generarse mediante un diagrama grdfico,
como el diagrama de contexto y el diagrama de flujo de datos.
Existen herramientas que automatizan el flujo desde el inicio del negocio e implementan desde
esta fase un BPMN (Business Process Model and Notation), que es la notacion del modelado de
proceso de negocio. Este modelado puede desarrollarse. Entre las herramientas mds conocidas se
encuentran las tecnologias IBM y Oracle, que permiten agilizar las implementaciones del software
Veamos cudles son los items necesarios que considerard este documento.
1.1.1 Modelamiento de la situaciéon actual
» Descripcion del proceso actual
En el caso de un proceso de negocio nuevo, no se requiere modelamiento de situacién
actual. Para el caso de modificacion de un proceso existente, se debe ubicar el proceso
dentro de un mapa de macroprocesos de la organizacion a fin de poder ubicar en qué
parte del proceso se efectuard la modificacion.
e Modelamiento del proceso actual
Deberd incluir lo siguiente:
o Diagrama de procesos: muestra a detalle el flujo de frabajo actual. Asimismo, de-
nota los roles que intervienen.
o Detalle de las actividades: se deben definir las actividades de enfrada y salida, el
detalle del proceso y roles que intervienen.
o Reglas de negocio: se describen las reglas de negocio actuales.
e Andlisis cualitativo y cuantitativo
Se considera informacion estadistica que servird para el monitoreo del comportamiento
del sistema. Esta informacion debe considerarse obligatoria cuando existe procesamiento
de informacién como parte del desarrollo del requerimiento de software.
1.1.2 Modelamiento de la situacién propuesta
* Descripcion del proceso propuesto
En el caso de un proceso de negocio nuevo, se requiere un modelamiento completo. En el
caso de modificacién de actividades de un proceso de negocio, se requiere actualizar el
diagrama de proceso actual y especificar en detalle las reglas de negocio.
*  Modelamiento del proceso propuesto

Deberd incluir lo siguiente:

o Diagrama de procesos: muestra a detalle el flujo de trabajo propuesto. Asimismo,
denota los roles que intervienen.
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1.1.3

o Detalle de las actividades: se deben definir las actividades de entrada y salida, el
detalle del proceso y roles que intervienen.
o Reglas de negocio: se describen las reglas de negocio propuestas para el desarro-
llo del requerimiento de software.
Andlisis cualitativo y cuantitativo

Se deberd especificar el comportamiento del requerimiento de software una vez estable-
cido en relacion con la informacién proporcionada.

Por ejemplo:
o Sielproceso manualmente demoraba 10 dias, con la implementacién del softwa-
re demorard 4 dias.
o El procesamiento de informacion de 3000 datos demora actualmente siete dias;
con el sistema, el mismo procesamiento demorard un dia.
Requerimientos del proyecto

Requerimientos de normas legales

Se describirdn las normas legales en el caso de que impacten en el desarrollo del requeri-
miento de software.

Requerimientos de bienes y servicios

Si el desarrollo de software involucra la adquisicién de nuevo hardware o software, los mis-
mos deberdn ser descritos.

Requerimientos de comunicacion y difusion

Se describird el proceso de despliegue del software a nivel intferno en la organizacion, asi
como a nivel externo.

1.2 Documento de andlisis

El documento de andlisis contempla la especificacion detallada de los requerimientos de softwa-
re, los mismos que cubren las necesidades del usuario. Estos se describen como reglas de negocio
y constituyen la descripcidn inicial del sistema. Este documento se caracteriza por contemplar en
términos funcionales los requisitos del usuario, los mismos que al final de su elaboracién deberdn
ser validados.

1.2.1 Modelamiento de requerimientos

Alcance

En esta actividad se delimita el alcance del sistema, se elabora inicialmente el modelo de
procesos propuesto especificado en el modelo de procesos de negocio; se describen los
procesos que formardn parte del sistema y se identifican las entidades externas al sistema
que aportardn o recibirdn datos. Se elabora lo siguiente:

o Diagrama de contexto del sistema
o Modelamiento de procesos de negocio.
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Tabla 7

Obtencién y andlisis de requerimientos

En esta fase se describen los requerimientos que debe cumplir el sistema. Asimismo, se
definen las prioridades de los requisitos, considerando los criterios de los usuarios acerca
de las funcionalidades por cubrir. Los principales tipos de requerimientos que se deben
especificar son:

Requerimientos funcionales
Requerimientos no funcionales
Requerimientos de rendimiento
Requerimientos de seguridad
Requerimientos de implantacién
Requerimientos de disponibilidad

O O OO OO0

En la siguiente tabla se muestra un ejemplo de lista de requisitos funcionales, su detalle y la
implementacion de regla de negocio relacionada con el requisito funcional. Cabe men-
cionar que es factible que un requisito pueda tener mds de una regla de negocio, por lo
que serd necesario describirlas todas. Esta informacion servird de base para la elaboracién
de los diagramas que se desarrollardn posteriormente a nivel técnico para la generacion
del sistema.

En el caso de que se requiera efectuar una trazabilidad desde el modelo de negocio, se
deberd agregar una columna referenciando el cddigo de requisito del modelo de nego-
cio. La frazabilidad de requisitos es importante para no perder de vista algun requisito de
usuario mapeado en el modelo de negocio, por lo que el analista debe asegurarse de
considerar adecuadamente todos los requisitos.

Eiemplo de requisitos funcionales y reglas de negocio

01

Requisito Funcional Detalle Regla de negocio

Implementar el moédulo de|El médulo debera generar | El sistema listara sélo los

planillas lo siguiente: empleados pertenecientes
o Tipo de planilla al tipo de planilla para la
o Seleccion de empleados | seleccidn.

Nota: Tomado de Wong, 2017.

En el siguiente cuadro se listan requisifos no funcionales. En este caso se describen por funcionali-
dad, fiabilidad y usabilidad; asimismo, se precisa el impacto que ocasionaria en la aplicacién por
su nivel de criticidad, donde 1 es el mds leve y 4 el mds severo.
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Tabla 8
Ejemplo de lista de requisitos no funcionales

Nombre del Requisito . Impacto
No Funcional Descripcion detallada (1-4)
1 Funcionalidad
1.1 Seguridad Los usuarios deben tener acceso a las opciones 4
necesarias para el cumplimiento de sus funciones
1.2 Auditoria El sistema deberd almacenar como minimo la 4
siguiente informacion:
- Fecha vy hora de registro
- Fecha y hora de modificacién
- Usuario de registro
- Usuario de Modificacién
2 Fiabilidad
2.1 Disponibilidad El sistema debera soportar una disponibilidad de 3
sus servidores de 24x7 al 98% de disponibilidad.
3 Usabilidad
3.1 Claridad y no Los textos y mensajes deberan ser claros, sin ambi- 3
ambigledad guedades de tal manera que sean entendibles para
un usuario con un conocimiento basico en el uso
de la computadora.
3.2 Paginacion para Todas las grillas que provienen de una consulta, de 3
numero de filas un registro deben tener como maximo una pagina-
por resultado de cion de 10 registros por pagina, de tener mas deben
busqueda. presentar la navegacidon de paginas.
3.3 Datos obligatorios Todos los campos que son obligatorios, deben 3
tener su respectiva etiqueta con letra negrita.

14

Fuente: Wong, 2017
Obtencioén del Modelo de casos de uso

Sobre la base de los requerimientos funcionales se generan los casos de uso del sistema.
Debe existir una correspondencia enfre ambos.

La finalidad de esta actividad es especificar cada caso de uso desarrollando los escena-
rios, y describiendo los flujos principales y los alternativos. Se deberd generar como parte
de esta actividad lo siguiente:

o Diagramas de casos de uso
o Diagrama de actividades
o Prototipos del sistema

Descripcion de pefrfiles

La finalidad de esta actividad es identificar todos los perfiles de usuario, segin su nivel de
responsabilidad vy rol que ejecuta dentro del proceso. Asimismo, se deberdn analizar las
caracteristicas mds relevantes de los usuarios que van a asumir como actores y su interac-
cion con el sistema por desarrollar. Se deberd generar como parte de esta actividad lo
siguiente:
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o Lista de perfiles y roles en el sistema

En la siguiente tabla se muestra un ejemplo de registro de perfiles, se detalla el perfil y fipo

de acceso.
Tabla 9
Ejemplo de descripcion de perfiles
Perfil P03 - Usuario deTesoreria
Opciones a las que tiene acceso el perfil Tipo de Acceso
Aprobar / Observar Liquidacién Lectura - Escritura

Nota: Tomado de Wong, 2017.
* Especificacion del comportamiento dindmico de la interface

Se definen los flujos entre las distintas interfaces de pantalla y se desarrolla una propuesta
de navegacién. La misma puede ser de manera grdfica a nivel de maguetado o con co-
dificaciéon de alto nivel.

Para cada pantalla se identifica la entrada légica de los datos y reglas de validacion.

El comportamiento estd dirigido y representado por los controles y los eventos que provo-
can su activacién. Se deberd generar como parte de esta actividad lo siguiente:

o Diseno de protfotipos
o Diagrama de transicion de estados
o Diagrama de interaccion de objetos.

A continuacién se muestra un ejemplo de prototipo. Existen muchas herramientas de ge-
neracion de prototipos disponibles en el mercado. Para efectos del ejemplo se trabajé con
herramienta mockups.

Gestionar la Liquidacién IX
Cédigo del Lote | | Nombre Lote | |
Estado de la liquidacion  [<Seleccione> __[v]

N° Codigo de Lote Nombre de Lote [ Precio Base(S/.)| Inicio Remate | Fin de Remate ESt?dO de Ver Observaciones Beglstrglr MOdIfIC?,r
Liquidacién Liquidacién [ Loquidacién

1 120140000000000001 |Lote 1 1500 05.03.2014 [16.03.2014 Registrado | Ver Observaciones 0 g

2 120140000000000002 |Lote 2 1500 05.03.2014 116.03.2014 observado | Ver Observaciones 0 g

3 |20140000000000003 |Lote 3 1500 05.03.2014 |16.03.2014 Ver Observaciones 0 4

Figura 37: Ejemplo de protfotipo. Fuente: Wong, 2017.
e Formatos de impresion o digitalizacion
Se especifican los formatos y caracteristicas de pdginas requeridas como salidas o entra-

das impresas del sistema. Asimismo, se precisa si se va a considerar informacion digitaliza-
da. Esta informacién es necesaria, ya que si se trata de un sistema que almacenard este
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tipo de informacién, se debe tener precaucién con el espacio de base de datos. En estos
casos, las estadisticas de volumen de datos deberdn ser mucho mds exhaustivas y estos
requisitos deben estar contemplados desde la fase inicial del proyecto con un seguimiento
continuo, porque de lo contrario, durante la operacién del software en ambiente de pro-
duccidon pueden generarse problemas de almacenamiento y, como consecuencia, una
baja en la operacién del software.

1.2.2 Andlisis de casos de uso

Se identifican los casos de uso vy los flujos principales y alternativos. Se describe cada caso de uso
precisando la descripcion del CUS, el flujo, los actores, las precondiciones, poscondiciones y ano-
taciones adicionales. Se deberd generar como parte de esta actividad lo siguiente:

* Diagrama de casos de uso
e Descripcién de caso de uso

A continuacién, se muestra un ejemplo de caso de uso y su descripcién. Cabe mencionar que
cada CU deberd tener su correspondiente descripcion: El ejemplo muestra un flujo con 3 casos de
uso.

f

Administrador Proceso

N
|1} .
! b oo o o o e e e —— > CU08 - Aprobar informe
| |
| i — > CUQ09 - Actuadlizar informe
I
L e e e e e e - — > CU10 - Generar Convocatoria

_J

Figura 38: Caso de uso. Fuente: Wong, 2017.

Todos los casos de uso deben tener su correspondiente descripcion de caso de uso. En la figura
anterior se visualizan tres casos de uso; entonces deberdn tener fres descripciones, una por cada
caso de uso. A continuacidn se muestra la descripcidon de uno de sus casos de uso; para el ejem-
plo se considera el nombre, la descripcidn, los actores, precondiciones, poscondiciones, flujo de
eventos y, opcionalmente, flujo alternativo, excepciones. Adicionalmente, se contempla el requi-
sito funcional asociado vy el prototipo de interfaz.
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Tabla 10
Ejemplo de descripcion de caso de uso

1. Nombre del Caso de Uso del Sistema CUO08 - Aprobar Informe

2. Descripcién del Caso de Uso

Permite aprobar informes
3. Actor(es)
Administrador de Proceso

4. Precondiciones

Existencia de informes

5. Post - condiciones

Informes aprobados

6. Flujo de eventos *

Nro. Accion de Actor Respuesta del Sistema
1 El usuario inicia el proceso de El sistema realizara lo detallado en
Aprobacién del Informe el RF7

7. Flujo alternativo

Nro. Accion de Actor Respuesta del Sistema
1
8. Excepciones

Nro. Descripcion

9. Requisito funcional asociado
RF7

10. Prototipo de interfaz de usuario
17

Nota: Tomado de Wong, 2017.

1.2.3 Andlisis de clases
Se describe cada una de las clases identificadas, se describen las responsabilidades que tienen
asociadas, sus atributos, y relaciones entre ellas. Este andilisis debe contemplar la revision de las
librerias de clases existentes para maximizar la reutilizaciéon. Se deben considerar los esténdares de-
finidos de modo que exista trazabilidad con lo desarrollado en el diseno y construccion. Se deberd
generar como parte de esta actividad lo siguiente:

e Diagrama de clases
1.2.4 Andlisis de paquetes
Se representa la integracién de los mddulos del sistema mediante paquetes de clases, que in-
cluyen a los que identifican servicios comunes a varios mdédulos. Este andlisis debe contemplar la
revision de las librerias de paquetes de clases existentes para maximizar la reusabilidad.

1.2.5 Elaboraciéon del modelo de datos

Se elabora el modelo de datos que considera todas las enfidades, relaciones, atributos y reglas
de negocio.

17
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A partir del modelo conceptual, se van incorporando enfidades que van apareciendo como re-
sultado del desarrollo del andlisis de los requisitos de las necesidades de informacidn del usuario.
Luego se genera el modelo logico de datos y se asegura la normalizacion para obtener el modelo
l6gico de datos normalizado.

1.2.6 Especificaciéon de necesidades de migracién

Esta actividad se redliza si parte de la funcionalidad desarrollada requiere informacién de ofros sis-
temas ya existentes, o si es necesario efectuar una carga inicial de informacién; para ello se toma
como base el modelo l6gico.

1.3 Documento de diseno

En este documento se definen lo componentes técnicos de la aplicacién, se define la arquitectu-
ra, el entorno tecnoldgico y la especificacion de los componentes.

1.3.1 Definicion de la arquitectura

Se define la arquitectura del sistema, se especifican las particiones fisicas, la descomposicion 16-
gica en subsistemas de diseno y la ubicacion de cada subsistema en cada particién. Se debe
precisar la infraestructura necesaria para la ejecucion del sistema, y en el particionamiento fisico
del sistema se identifican los nodos y las comunicaciones.

La division de subsistemas se basa en lo establecido en el documento de andlisis. Se debe consi-
derar la facilidad de un mantenimiento de la aplicacion en el tiempo, identificacién de la funcio-
nalidad comun, la reutilizacién de componentes del sistema, entre otros.

En los subsistemas se debe especificar el diseno de los mddulos y clases que forman parte de cada
uno de ellos. Se debe considerar el nivel de reutilizacion de los subsistemas y sus servicios. Se reco-
mienda seguir las siguientes pautas:

* Se debe verificar si es necesario una descomposicion de los subsistemas en servicios, en-
tendiendo como tales a mddulos o clases independientes, de modo que puedan ser reu-
filizables.

e Se debe realizar una descripcion de la interface y del comportamiento de cada servicio a
detalle. Asimismo, efectuar el registro del mismo en la lista de servicios de la organizacion,
de modo que si ofro sistema lo requiere pueda invocarlo o reutilizarlo.

e La especificacién y disefo de cada servicio, médulo o clase, se realiza con las técnicas
habituales de especificacion y disefo de médulos o clases (UML).

e A medida que se lleva a cabo esta tarea pueden surgir comportamientos de excepcion
que deberdn contemplarse en el diseno, y que en funcién del nivel de especificacion que
se haya establecido, se incorporan a la lista de excepciones.

Los subsistemas identificados se catalogan como especificos o genéricos, asignando cada sub-
sistema a su nodo correspondiente. Los subsistemas especificos contemplan las funcionalidades
propias del sistema, mientras que los subsistemas genéricos cubren servicios comunes, proporcio-
nando un acceso a los distinfos recursos.

Los subsistemas genéricos contemplan lo siguiente:

e Comunicacion entre subsistemas

e Gestion de datos (acceso a datos)

e Ejecucién de bacheros (sistema por lotes), migracién de datos, sincronizacién de bases de
datos.
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Manejo de fransacciones
Conftrol y gestion de errores
Seguridad, gestion de accesos

También se listan las excepciones del sistema, las mismas que deberdn considerar lo siguiente:

Descripciéon de la excepcidn

Precondiciones del sistema

Componente afectado (nodo, mddulo, caso de uso)

Respuesta del sistema

Componente asociado a la respuesta esperada del sistema (mddulo, clase, procedimien-
to, entre otros)

Las excepciones que se deben considerar principalmente son aquellas relacionadas con el fun-
cionamiento del sistema, y que estdn asociadas a:

Nodos y comunicaciones del particionamiento fisico del sistema. Calbe mencionar que es-
tas excepciones se activardn cuando no haya disponibilidad del gestor de base de datos
o cuando existen problemas en la comunicacion.

Rangos o valores no vdlidos en la entrada de datos, tales como atributos obligatorios, con
formatos especificos, entre otros.

Se establecen los requerimientos, normas y estdndares originados como consecuencia del desa-
rrollo del sistema o adopcién de determinada tecnologia.

También se describen los requerimientos de operaciéon (hardware, software, comunicaciones),
seguridad y control, especificando los procedimientos necesarios por ejecutar después de que el
software salga a produccion. Como parte de la ejecuciéon se deben proyectar las capacidades
de lo siguiente:

Almacenamiento: consignar el espacio en disco, espacio en memoria, proyeccion estadis-
tica de crecimiento de informacién.

Procesamiento: nUmero v tipo de procesadores, memoria.

Comunicaciones: lineas, capacidad de elementos de red.

Cabe mencionar que la proyeccion se deberd efectuar basada en data estadistica del proceso
manual que se viene trabajando.

Como parte de la arquitectura del disefo, se deberd consignar en el documento de disefio lo
siguiente:

Diseno de la arquitectura del sistema (particionamiento fisico y descripcidon de subsistemas)
Entorno tecnoldégico y restricciones técnicas

Lista de excepciones

Proyeccién de capacidades

Procedimientos de operacion del sistema (configuracién, seguridad, accesos)

Diagrama de esfructura

Diagrama de interaccién de objetos

Diagrama de paquetes

Diagrama de clases

Diagrama de despliegue
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Durante la construcciéon y producto de la interaccion del sistema con la infraestructura de soporte
o con entfidades externas, pueden surgir nuevos subsistemas que deberdn ser considerados como
parte del documento de diseno.

1.3.2 Diseno de casos de uso

Esta actividad aplica para el modelo orientado a objetos, se especifica el comportamiento del
sistema mediante caso de uso, se definen los objetos, las operaciones de las clases e interfaces.
Asimismo, de ser necesario se complementan los escenarios de los casos de uso; en este caso se
disenardn las interfaces correspondientes.

El objetivo es identificar las clases que intervienen en cada caso de uso, las cuales se identifican a
partir de las clases del andlisis y de aquellas clases adicionales necesarias para el escenario que
se estd disenando.

Conforme se va elaborando la descripcién de los casos de uso, pueden surgir nuevas clases de
diseno que no hayan sido identificadas anteriormente y que se incorporan al modelo de clases.

Adicionalmente, se considera el diseno del comportamiento de interface de usuario y formatos
de impresion a partir de la especificacion de las mismas. En la fase de Andilisis, se revisa la interface
de usuario, la navegacion entre ventanas, los elementos de cada interface, sus caracteristicas y
como se gestionan los eventos relacionados con los objetos.

En aquellos casos en los que se realizan modificaciones significativas sobre la interface de usuario,
es conveniente que el usuario las valide.

Se deberd generar como parte de esta actividad lo siguiente:

e Diagrama de interaccion de objetos
e Diagrama de transicién de estados
e Protofipos

1.3.3 Diseno de clases

Esta actividad se realiza para el modelo orientado a objetos. Se tfransforma el modelo de clases
l6gico, que proviene del andlisis, en un modelo de clases de disefo, especificando los atributos,
operaciones, métodos y relaciones entre ellos, consignando los métodos de agregacion, asocia-
cion o jerarquia.

En esta etapa se busca identificar clases adicionales generales que completen el modelo de clo-
ses analizado previomente, considerando lo siguiente:

e Elconjunto de clases del andlisis puede modificarse con base en las tecnologias utilizadas.

e Cada clase de interface identificada en el andlisis se corresponde en el diseno con una
clase que proporcione esa interface.

e Las clases de control involucran la coordinaciéon y secuencia entre objetos; en ocasiones
contienen logica de negocio.

e El disefo de las clases del tipo entidad varia segun el software utilizado para su elaborao-
cion.

e Las clases pueden ser desarrolladas por el programador, adquiridas en forma de bibliote-
cas, tomadas del enforno de frabagjo.
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En las clases identificadas se encuentran clases abstractas, que relnen caracteristicas comunes a
varias clases, se evalla la jerarquia de clases de modo que cada subclase aumentard su estruc-
fura y comportamiento con la clase abstracta de la que hereda.

Posteriormente, se disenan las asociaciones y agregaciones entre las clases del modelo de clases,
revisando la secuencia de mensajes entre objetos. Para definir las asociaciones, se debe conside-
rar lo siguiente:

e Las caracteristicas de la asociacion se detallan segun el entorno de desarrollo utilizado.

* Lasrelaciones bidireccionales se tfransforman en unidireccionales, para simplificar la imple-
mentacion del sistema.

e Se modelan las rutas de acceso dptimas entre las asociaciones, con la finalidad de evitar
problemas de rendimiento.

e Se analiza la posibilidad de disenar como clases algunas de las asociaciones.

1.3.3.1 Identificacion de atributos de las clases

Otro de los objetivos del diseno de las clases es identificar para cada clase, los atributos, las opera-
ciones que cubren las responsabilidades que se identificaron en el andlisis, vy la especificaciéon de
los métodos que implementan esas operaciones, analizando los escenarios del disefio de casos de
uso. Una vez que se ha elaborado el modelo de clases, se define la estructura fisica de los datos
correspondientes a ese modelo. Ademds, en los casos en que sed necesaria una migracion de
datos de otros sistemas o una carga inicial de informacidn, se realizard su especificacion a partir
del modelo de clases y las estructuras de datos de los sistemas de origen.

Se deben definir los atributos de las clases; para ello se revisa el modelo de clases, y se verifica si es
necesario incluir atributos adicionales. Para cada atributo se define su tipo con formatos especifi-
cos, y si existieran también las restricciones asociadas al atributo.

Asimismo, se analiza la posibilidad de convertir un atfributo en clase en los siguientes casos:

e El afributo se defina en varias clases de diseno.
* La complejidad del atfributo aumente la dificultad para comprender la clase a la que per-
tenece.

1.3.3.2 Identificacion de las operaciones de las clases

Se definen detalladamente las operaciones de cada clase de diseno ftomando como base el mo-
delo de clases generado en el andlisis, el disefo de los casos de uso y los requerimientos de diseno
gue pueden aparecer al definir el entorno de desarrollo.

Las operaciones de las clases de diseno surgen para dar respuesta a las responsabilidades de las
clases. Asimismo, para definir las interfaces que ofrece esa clase.

Se debe describir cada operacion especificando su nombre, pardmetros vy visibilidad (publica,
privada, protegida).

Para aqguellos objetos que presenten distintos estados, se deben identificar las operaciones con un
diagrama de transicién de estados, mostrando cada accién o actividad.

Los métodos pueden especificarse mediante un algoritmo, usando pseudocddigo basado en la
secuencia de interacciones del diagrama de interaccion en los que la clase aparezca o en la
secuencia de fransiciones del diagrama de transicion de estados.
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En algunos casos, esta actividad se realiza directamente en el proceso de construccién, lo cual
puede ser apropiado si es que el disenador procederd a efectuar la construccién. Sin embargo,
si son personas o equipos diferentes, detallar el pseudocddigo en el diseno ayudard mucho en la
etapa de construccion y minimizard el nivel de iteraciones.

Se deberd generar como parte de la actividad Disefio de clases lo siguiente:

* Diagrama de clases
e Diagrama de transicion de estados

1.3.4 Diseno de modulos del sistema

Esta actividad se realiza para el modelo de disefio estructurado, se definen los mdédulos del sistema
y la manera en que van a interactuar unos con oftros, intentando que cada maédulo trate total o
parcialmente un proceso.

Se efectUa una descomposicidn modular de los subsistemas, se disefian los mdédulos de consulta,
gue en ocasiones no se describen en el modelo de procesos, pero si se mencionan en la lista de
requerimientos.

Se analiza el alcance y caracteristicas de cada proceso a fin de determinar el acceso a la infor-
macién de bases de datos, implementacién de reglas del negocio; se define la presentaciéon de
informacion en los dispositivos de interface con los que el usuario va a interactuar. Este andlisis
permite identificar los procesos propios del sistema y los servicios comunes.

Posteriormente, se detalla la I6gica de negocio del sistema, mediante pseudocddigo; se definen
las interfaces entre los mdédulos de cada subsistema, entre subsistemas y con el resto de los siste-
mas de informacidn, incluyendo la comunicacién de control como los datos propios del sistema.

Para el diseno de las interfaces se debe considerar lo siguiente:

e Los datos o mensajes y formato de los mismos.
e Los valores o rangos de los datos.

e El origeny destino de los datos.

¢ Lainformaciéon de control y posibles valores.

Las interfaces entre mdédulos permiten evaluar las necesidades de comunicacion entre los distintos
nodos, de modo que influyen en el dimensionamiento del entorno tecnoldgico.

Se efectla el diseno detallado de la interface de usuario y formatos de impresion, segin el entor-
no tecnolégico y considerando los estdndares y directrices requeridos por la instalacion.

Serealizan las adaptaciones oportunas, teniendo en cuenta los requerimientos de rendimiento, de
seguridad, la necesidad de alcanzar los fiempos de respuesta establecidos.

Asimismo, se revisa en detalle la navegacion entre ventanas y la data que intercambiardn para
establecer la secuencia de presentacion mds apropiada. Se determinan los datos obligatorios y
opcionales, y aquellos que requieren un rango de valores predefinido.

Se realiza el diseno de los mensajes de error, mensajes de aviso o advertencia que genera el siste-
ma en funcién del tipo de accidén que realizard el usuario. Asimismo, se disenan las interfaces de
ayuda gque proporcionard el sistema en la interaccién con el usuario.
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Se recomienda que los prototipos sean validados por el usuario.
Se deberd generar como parte de esta actividad lo siguiente:

e Diagrama de estfructura
e Prototipos

1.3.5 Diseno fisico

Se desarrolla el modelo fisico de datos a partir del modelo l6gico de datos normalizado o del mo-
delo de clases, en el caso del modelo orientado a objetfos.

Previo a la elaboracién del modelo fisico se evalia el gestor de base de datos por considerar, la
proyeccion de crecimiento de las entidades, las necesidades de migraciéon y el volumen de datos.

Esta informacién es necesaria para una mejor implementacién del modelo légico de datos / mo-
delo de clases. Asimismo, para efectuar una estimacién del aimacenamiento a nivel de hardware.

El objetivo de identificar los caminos de acceso a los datos persistentes del sistema, que son utiliza-
dos por los principales médulos / clases de acuerdo con el modelo fisico de datos, es de optimizar
el rendimiento de los gestores de datos y el consumo de recursos. También, disminuir los tfiempos
de respuesta en el sistema.

Se recomienda realizar esta tarea para aquellos mddulos / clases que reunan, entre ofras, alguna
de las siguientes caracteristicas:

e Datos criticos
e Concurrencia
e Accesos complejos a datos

Para cada mddulo / clase se identifican las tablas o ficheros y el tipo de acceso, y el flujo que se
seguird para la obtencién de los datos.

Adicionalmente, se efectUa una estimacion del nUmero de accesos que se van a realizar conside-
rando la frecuencia y la prioridad del acceso.

Esta informacidn servird para conocer los accesos excesivamente costosos y redundantes que
pueden comprometer el rendimiento final del sistema; por lo tanto, se deberd optimizar el modelo
fisico de datos, considerando la creacidén de nuevos accesos, nuevas normalizaciones o particio-
nes del modelo fisico de datos.

Luego de optimizado el modelo fisico de datos, se debe enfocar en detectar las posibles mejoras
en los niveles de rendimiento establecidos y mayor eficiencia del sistema. Como resultado de ello,
se podrd efectuar una desnormalizacion contfrolada que tenga como finalidad reducir o simpli-
ficar el nUmero de accesos a los sistemas de almacenamiento de datos. Ello puede generar lo
siguiente:

e Adicionar elementos redundantes (campos de base de datos)
e Definir nuevos caminos de acceso

* Modificar relaciones

e Dividir o unir tablas

En la revision de la estructura fisica de datos se debe tener en cuenta lo siguiente:
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e Moddulos / clases identificados como criticos.

e Estimacion de volimenes de datos y crecimiento por periodo.

e Frecuenciay tipo de acceso.

e Requerimientos relativos al rendimiento, seguridad, confidencialidad y disponibilidad.

Es importante que la desnormalizacion se lleve a cabo de una forma controlada, para evitar ano-
malias en el tratamiento de los datos.

Se deberd generar como parte de esta actividad lo siguiente:

e Modelo fisico de datos
1.3.6 Generacion de especificaciones de construccion
1.3.6.1 Entorno de construccién

Se debe definir el entorno necesario para la construcciéon. Asimismo, los repositorios de coddigo
generado y acceso a los mismos por los miembros del equipo. Se deberd considerar lo siguiente:

o Entorno tecnolégico a nivel de servidores, que incluye hardware, software y niveles de
comunicacion.

Herramientas de construccién, generadores de codigo, compiladores, entre otros.
Estdndares de documentacion de codigo.

Restricciones técnicas del entorno.

Requerimientos de operacion y seguridad del entorno de construccion.

Lista de servicios y accesos a los mismos.

O O O OO

1.3.6.2 Definicion de componentes y subsistemas de construccion

Cada mdédulo o clase y cada formato individual de interface tienen correspondencia con un
componente del sistema; sin embargo, se pueden agrupar o redistribuir mddulos o clases en com-
ponentes, siguiendo los siguientes criterios:

Optimizacién de recursos.

Caracteristicas comunes de funcionalidad o de acceso a datos.

Requisitos de ejecucion.

Metodologia de desarrollo; se considera desarrollos por mdédulos, por funcionalidad, entre
otros.

O O O O

Los subsistemas de construccion y las dependencias entre ellos consideran aspectos relativos a la
plataforma de construccion y ejecuciéon. Entre estos aspectos se pueden mencionar:

o Secuencia de compilacién entre componentes
o Agrupaciéon de elementos en librerias o packages (por ejemplo, DLL en el entorno Win-
dows, packages en Java)

Finalmente, se deberd realizar una especificacion de cada componente, en pseudocddigo. Igual-
mente, determinar los elementos o pardmetros complementarios a la definicién de componentes

en funcién del entorno tecnoldgico.

Se deberd generar como parte de esta actividad lo siguiente:
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* Diagrama de estructura
* Diagrama de componentes
* Diagrama de despliegue

1.3.7 Migracién de datos

Se deberd definir el entorno tecnoldgico (herramientas, software y hardware) en donde se eje-
cutard la migracion de datos y la carga inicial de acuerdo con las necesidades y requerimientos
definidos. Se deberd realizar una estimacién del volumen de datos y la proyeccién de crecimiento
para definir la infraestructura necesaria para el almacenamiento de datos.

Se deberd definir el procedimiento de migracién de los datos considerando las configuraciones
necesarias antes de la ejecucién de la misma y la verificacion de informacién posterior a la migra-
cion. A continuacion, se listan algunos procedimientos para tomar en consideracion:

* Procedimientos de seguridad
o Conftrol de acceso a los datos.
o Copias de seguridad de los procesos.
o Recuperacion de los datos.
o Contingencias durante el proceso de migracion.
e Procedimientos de carga de datos
o Depuraciones previas de data innecesaria o no vdlida
o Procesos de validacion
o Procesos de importacion
0 Procesos de carga vy prioridades
e Procedimientos de verificacion posterior a la migracion
o Verificacion de la integridad de la data al culminar la migracion.
o Verificacion de la cantidad de data migrada en base de datos.
o Verificacion de la migracion en las tablas destino.

Se deberd generar como parte de esta actividad lo siguiente:
e Plan de migracién de datos
1.4 Manuales de usuario

En este item se define la informacién que el usuario requerird para operar el sistema; la misma po-
dria incluir manual funcional de usuario, manual de cdlculo, manual de instalacién, entre otros.

1.5 Evidencias de pruebas unitarias

Las pruebas unitarias son ejecutadas por el mismo programador; en ese sentido, deberd probar el
codigo que va desarrollando. Las evidencias que consignard como parte del ciclo de vida deben
ser parciales pues el objetivo es culminar el desarrollo del sistema, mas no documentar las pruebas.
Las pruebas podrdn ser manuales o automatizadas. En el mercado existen varios software de prue-
bas unitarias relacionadas con el cddigo que agilizard mucho mds este proceso.

1.6 Evidencias de pruebas integrales
Las pruebas integrales consignan la integracion del sistema en su conjunto, es decir, que si el

mismo contempla varios médulos, componentes o servicios. Asimismo, interaccién con entidades
externas, todo debe ser probado en ambiente de desarrollo en su conjunto, tal cual serd probado
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posteriormente en el ambiente de calidad. Cabe mencionar que al igual que las pruebas unita-
rias, el objetivo no es documentar estas pruebas sino probar el desarrollo del software integrado;
por tanto, la documentacién podrd contemplar un porcentaje de las pruebas totales. Se puede
ufilizar software del mercado para efectuar las pruebas y optimizar los plazos.

1.7 Documento de pase a produccién

En este documento se detallan los requisitos de implantacion y despliegue en el ambiente de
produccién; en algunos casos el documento también contempla las especificaciones de implan-
tacion y despliegue para los ambientes de calidad interna. Esta informacién es necesaria para
preparar los entornos, ya sea de pruebas o pase a produccidén, evaluar las dependencias con
otros requerimientos y proyectar la carga y volumen de datos futuros. Si es necesaria tecnologia
adicional a la que se maneja en la organizacion o configuraciones especiales, estas se deben
contemplar como parte del documento.

A continuacion se muestran algunos ejemplos de tablas por considerar en el documento de pase:
¢ Relacién de archivos que serdn parte del pase

En la tabla se muestran los items minimos por considerar en un listado de archivos. Para un

despliegue en calidad o en produccidn, se consigna el nombre del archivo, el tamano del

mismo, si la aplicacion se instalard en Intfranet o también en Internet, se hace referencia al
tipo de archivo (extension) y la version.

Tabla 10
Ejemplo de relacion de archivos

o . Tamanfo de Instalacién/ Tipo de .. Destino
N[ NI SE € AT Archivo Publicacion Archivo RIS (Copiar en)
. Directorio
1 | P00462017_1.4gi.cfg | 350MB Internet cfg 1.4 de Datos

Nota: Tomado de Wong, 2017.

Para efectos de manejo de repositorios y distribucion de fuentes, podria utilizarse la siguiente tabla,
en donde por efectos de los repositorios se consignardn nimero de linea base y revisiones.

Tabla 11
Ejemplo de relacion de archivos con repositorios

Origen (Solo Calidad y Produccion)

: Destino
Nombre de Archivo isi6 i .
(Copiar desde) Re(}/II:S(ISOH LBI;:: (copiar en)
Archivo de servicio- | http://120.50.20.191/reposito- Directorio
. iy . . . 49219 5282
configuracién | rrhh.ear.cfg rios/configuraciones01/ de datos

Nota: Tomado de Wong, 2017.

e Relacién de base de datos: se debe considerar la relacion de bases de datos, objetos,
usuarios y permisos implicados en el pase; de ser necesaria la creacion de un nuevo usuario
del sistema, se deben gestionar los permisos necesarios.
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Nombre . Nombre
. Indicador
de la Data- . Instancia . . ., Controlador
Computador i Dominio (Creacion/
Base de Source App E Frifingeian de la Base
Datos de Datos
Recurs |rec02s2 dcrecurs0j jdbc/dcre- | Cluster In- 1~ s | G Oracle 10g
curs0j tranet-V (Type 4)

Nota: Tomado de Wong, 2017.

e Relacién de contextos de invocacion, mediante los cuales se invocard a la aplicaciéon
(ruta base de aplicacion).

Tabla 13
Eijemplo de relacion de contextos

Nombr.e del Descrlg_)cm.n,de = Contexto Ruta de Invocacion
Archivo aplicacion
iarrhh.war
servicio- -
rrhh.ear Acceso Directo: /ol-ti-iarrhh/ /mrec007Alias
Recursos

Nota: Tomado de Wong, 2017.
1.8 Plan de pruebas

Este documento sirve como base para definir las pruebas del sistema, permite efectuar una trazo-
bilidad entre los requisitos y el sistema desarrollado, validando de esta forma las necesidades del
usuario.

El plan de pruebas define el objetivo de las pruebas, las estrategias por considerar que involucran
un trabajo lineal o paralelo, dependiendo de las necesidades de la organizacién. Esta actividad
puede ejecutarse durante la etapa de andlisis o al finalizar la construccidn. Si se efectia en la eta-
pa de andlisis puede ser susceptible a cambios posteriores a la construccidén; por lo tanto, el riesgo
debe ser considerado.

El plan de pruebas también debe contemplar el entorno de pruebas, el mismo que debe ser si-
milar al ambiente de produccién, un ambiente en donde se puedan efectuar las pruebas desde
el despliegue hasta la ejecucion de la operaciéon del software. En el plan de pruebas se deberd
definir lo siguiente:

e Enforno de pruebas y hardware necesario

e Configuraciones para el despliegue de la aplicacién
e Preparaciéon de data para la ejecucion de pruebas
* Estrategia de pruebas

e Tipos de pruebas por ejecutar

e Criterios de aceptaciéon del software

Tabla 12
Ejemplo de relacion de base de datos (aplicaciones web)
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1.9 Casos de pruebas

Este documento incluye todas las pruebas por ejecutarse posteriores a la construccion. Se debe-
ran definir los datos de entrada y salida, asi como las operaciones. Los casos de prueba deben
tener correspondencia con el documento de andlisis y disefio del sistema, es decir, debe haber
frazabilidad entre los requisitos del usuario y el software generado. Se debe garantizar que todos
los requisitos sean satisfechos.

Se definen también los tipos de pruebas por ejecutar, las cuales pueden ser de regresion, disponi-
bilidad, de seguridad, entre otras.

1.10 Evidencias de pruebas

Las evidencias de pruebas consignan las pantallas de ejecucién de los casos de prueba. En este
documento se indicardn aquellos casos de prueba ejecutados satisfactoriamente y sus resultados.
Asimismo, aquellos que evidenciaron error en su ejecucion y que deberdn ser revisados por el
equipo de desarrollo.

1.11 Informe de Calidad

En esta actividad se analizan y evaltan los resultados de las pruebas con la finalidad de conocer
el grado de cumplimiento, nUmero de fallas, nUmero de iteraciones, entre otros. Para ello se efec-
tUa lo siguiente:

e Comparacion de los resultados obtenidos con los esperados, segun el umbral de la métrica
establecida.

e |dentificaciéon de la causa de cada problema detectado para tomar las acciones correc-
tivas necesarias.

Se deberd definir si el plan de pruebas y los casos de pruebas deben volver a realizarse total o
parcialmente, y si serd necesario incluir nuevos casos de pruebas.

Lectura seleccionada n.’ 5

Gbomez Fuentes, M. (2011). Notas del curso: Andlisis de Requerimientos. México D.F.: Universidad
Autdénoma Metropolitana. Recuperado de http://bit.ly/2c7Ks)c

Actividad n.° 5

Foro de discusion sobre el andlisis de requerimientos de software.

Instrucciones

¢ Ingrese al foro y participe con comentarios criticos y analiticos sobre el tema andlisis de re-
querimientos.

¢ Leayandlice el tema N° 1 del manual.

¢ Responda en el foro a las preguntas acerca del andlisis de requerimientos de software:
Mencione tres metodologias de desarrollo, ventajas y desventajas.
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Técnicas de especificacion de requerimientos

Tema n.° 2

Las técnicas de especificacidn de requerimientos se utilizan para describir los requerimientos especifi-
cados por el usuario. Es necesario cubrir todos los requisitos funcionales, o funcionales y técnicos, a fin
de implementar el producto de software requerido.

1. Especificacion de requerimientos de software - IEEE 830

I[EEE Std 830 (1998) menciona algunos aspectos por considerar como parte de la especificacion de
requerimientos de software, incluyendo lo siguiente (p. 003):

¢ Naturaleza de la especificacion de requerimientos de software

¢ Medio ambiente de la especificacion de requerimientos de software

e Caracteristicas de la especificacion de requerimientos de software

e Preparacién conjunta de la especificacién de requerimientos de software

e Evolucién de la especificaciéon de requerimientos de software

e Prototipado

* Diseno de inclusidn en la especificacién de requerimientos de software

e Incorporacion de los requisitos del proyecto de especificaciéon de requerimientos de sof-
tware

1.1. Naturaleza de la especificacion de requerimientos de software

Refiere a especificaciones del producto de software. Los aspectos bdsicos que deben considerar-
se son funcionalidad, interfaces externas, rendimiento, atributos, y restricciones de diseno.

1.2. Medio ambiente de la especificacion de requerimientos de software
El IEEE Std 830 (1998) menciona:

El software puede contener esencialmente toda la funcionalidad del proyecto o puede ser parte
de una Sistema mds grande. En este Ultimo caso tipicamente habrd una especificaciéon de reque-
rimiento de software que indicard las interfaces entre el sistema y su porcidén de software, y colo-
card requisitos de rendimiento y funcionalidad externos (p. 004).

Adicionalmente, se deberdn considerar dependencias que puedan existir a nivel de aplicacién,
base de datos o servicios. La especificacién de requisitos contempla requisitos a nivel funcional y
no técnicos; el detalle técnico se deberd contemplar en las especificaciones de diseno del sof-
tware.

1.3 Caracteristicas de la especificacion de requerimientos de software

La especificacion de requerimientos del software deber ser correcta, no debe poseer ambigUe-
dad, debe ser completa, consistente, clasificada por importancia y/o estabilidad, verificable, mo-
dificable, trazable (IEEE Std 830, 1998, p. 004).

1.4 Preparacion conjunta de la especificacion de requerimientos de software

El proceso de desarrollo de soffware delbbe comenzar con el acuerdo entre el proveedor y el clien-

te sobre lo que el Software completado debe hacer. Este acuerdo, en forma de especificacion
de reqguerimiento de software, debe ser preparado conjuntamente. Esto es importante porque ge-

89




——

(— Universidad
Am— Continental

neralmente ni el cliente ni el proveedor estdn calificados para escribir una buena especificacion
solos (IEEE Std 830, 1998, p. 008).

Es importante la elaboracion de actas de trabajo que describan los acuerdos cliente-proveedor,
asi como contemplar la aprobacién del usuario al finalizar el detalle de la especificacién de re-
querimientos en el documento de andlisis.

1.5 Evolucion de la especificacion de requerimientos de software

Las especificaciones de los requerimientos evolucionan a medida que se va avanzando con las
especificaciones del andlisis, razén por la cual es necesario que el usuario participe y revise cada
especificacién antes de que pase a la fase de diseno.

1.6 Prototipado
IEEE Std 830 (1998), precisa que los prototipos son Utiles por las siguientes razones:

e Es mds probable que el cliente vea el prototipo y reaccione ante él que al leer la especifi-
cacién de requerimientos de software. Por lo tanto, el prototipo proporciona retroalimen-
tacion rdpida.

e El prototipo muestra aspectos imprevistos del comportamiento de los sistemas. Asi, produ-
ce no solo respuestas sino también nuevas preguntas. Esto ayuda a cerrar la especificacion
de requerimientos de software.

e Una especificacion de requerimientos de software basada en un prototipo tiende a sufrir
menos cambios durante el desarrollo, acortando asi el tiempo de desarrollo (p. 9).

1.7 Diseio de inclusion en la especificacion de requerimientos de software

Un requisito especifica una funcién o atributo visible externamente de un sistema. Un disefo des-
cribe un subcomponente particular de un sistema y / o sus interfaces con otros subcomponentes.
El (los) escritor (es) SRS debe (n) distinguir claramente entre identificar las restricciones de diseno
requeridas y proyectar un diseno especifico (IEEE Std 830, 1998, p. 9).

1.8 Incorporacion de los requisitos del proyecto de especificacion de requeri-
mientos de software

Las especificaciones de requerimientos de software se deben enfocar en contemplar todos los
elementos necesarios para el desarrollo del producto de software. Los femas relacionados con el
tema contfractual o de gestion de proyecto no deben ser parte de estas especificaciones.

Lectura seleccionada n.’ 6

Rational Software. (1998). Rational Unified Process. Best Practices for Sofftware Development
Teams. Recuperado de https://iom.co/Tk6RSDE
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Actividad n.” 6

Foro de discusidon sobre andlisis de requerimientos de software.

Instrucciones:

¢ Ingrese al foro y participe con comentarios criticos y analiticos del tema andilisis de requeri-
mientos.

¢ Leay andlice el tema N° 2 del manual.
¢ Responda en el foro a las preguntas acerca del andlisis de requerimientos de software:
Mencione tfres herramientas utilizadas en el andlisis de requerimientos, y sus beneficios.

Tarea académican.’ 3
I. Trabajo de investigacién

a. Seleccione un proyecto de automatizacién de software en plataforma web y desarrolle lo
siguiente:
i. Modelamiento de la situacién actual
i. Modelamiento de la situacién propuesta
ii. Diagrama de casos de uso, deberd incluir la descripcion de cada CUS.
iv. Prototipos de la aplicacion, que incluyan la descripciéon de la navegabilidad.

b. Sobre la presentacion:
i. Presentar en archivo Word; se deberdn pegar las pantallas generadas vy los prototipos.
ii. Puede usarimdgenes y escribir palabras que considere importantes.

Il. Rdbrica

n.° Rébrica Min. puntaje | Max. puntaje
Modelamiento de la

1 . . 0 3
situacién actual
Modelamiento de la

2 - I 0 3
sifuacion propuesta

3 Diagrama de casos de 0 8
uso

4 | Prototipos 0 6

lll. Indicaciones

e Todos los puntos de la rdbrica deberdn ser subidos a la plataforma en formato ZIP y como
nombre del archivo deberdn tener el siguiente formato: APELLIDO_NOMBRE.zip
e En el caso de plagio, el trabajo serd invalidado y la nota serd de 00.
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B Glosario de la Unidad 111

A

Arquitectura de software: Modelo de la estructura y organizacién fundamental de un sistema de
software (Sommerville, 2011).

c
Caso de uso: Especificacion de un tipo de interaccidon con un sistema (Sommerville, 2011).

Calidad: El grado en que un conjunto de caracteristicas inherentes cumple con los requisitos (IIBA,
2009).

Ciclo de vida del software: Ufilizado a menudo como ofro nombre para el proceso del software.
Originalmente acunado para referirse al modelo en cascada del proceso del software (Sommer-
ville, 2011).

Clase objetos: Una clase de objetos define los afributos y operaciones de los objetos. Los objetos
se crean en tiempo de ejecucidon mediante la instanciacién de la definicion de la clase. El nombre
de la clase de objetos se puede utilizar como un nombre de tipo en algunos lenguajes orientado
a objetos (Sommerville, 2011).

S

Sistema: Una coleccidon de subsistemas que estdn interrelacionados e interdependientes, traba-
jando juntos para lograr metas y objetivos predeterminados. Todos los sistemas tienen enfrada,
procesos, salida y retroalimentacién (Sommerville, 2011).

T

Tolerancia a defectos: Capacidad de un sistema para continuar en ejecucién incluso después de
que hayan tenido lugar a defectos (Sommerville, 2011).

U
Unidad de software: Pieza de coddigo compilado por separado (Indecopi, 2006).
\"

Verificacién: Proceso de verificar que un sistema cumple su especificacion (Sommerville, 2011).
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E\‘]/ Autoevaluacion n. 3

Marca la alternativa correcta:

. 3Cudl de las siguientes No es una metodologia de desarrollo de software?

a) JAVA

b) Xtreme programming

c) SCRUM

d) Microsoft Solution Framework

e) Andlisis y diseno de sistemas estructurados

. Cudl de las siguientes No es una fase de la Metodologia RUP.

a) Transicion

b) Construccion
c) Inicio

d) Potenciacién
e) Elaboracion

. La metodologia RUP es mds adaptable a proyectos de:

a) Mediano plazo

b) Corto plazo

c) Largo plazo

d) Mediano y corto plazo
e) Muy corto plazo

. 3Es SCRUM una metodologia agil para el desarrollo de software?

a) No

b) Depende del tamano del proyecto

c) Depende del tiempo de duracién del proyecto
d) Si

e) Depende de los riesgos del proyecto

. 3Cudl es el mejor modelo a seguir cuando se ha implementado muchas veces el mismo pro-

ducto de software?
a) DRA

b) Cascada

c) Incremental

d) Espiral

e) SCRUM

. La conversion de los datos en una forma mds significativa se llama:

a) Procesamiento

b) Captura

c) Carga

d) Retroalimentacién
e) Organizador
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7. Es unsistema de informacién que utiliza la tecnologia de visualizacién de datos para analizar
y visualizar los datos para la planificacion y la toma de decisiones de mapas digitalizados.
a) DSS
b) MIS
c) GIS
d) TPS
e) SIG

8. Las entrevistas y reuniones de frabajo son:
a) Una herramienta de andlisis
b) Una técnica para la obtencidn de requerimientos
c) Una metodologia de requerimientos
d) Una herramienta de gestién de proyecto
e) Una técnica de requerimiento de interface

9. Son las actividades sugeridas para un proceso de requerimientos:
a) Obtencién de requerimientos
b) Negociacién y andlisis de requerimientos
c) Validacién de requerimientos
d) Verificacion de requerimientos
e) Todas las anteriores

10.Es una de las caracteristicas que hace Unico al RUP:
a) Desarrollo iterativo e incremental
b) Funcionalidad
c) Rapidez
d) Facil de usar
e) Es conocido
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UNIDAD IV
VALIDACION DE REQUERIMIENTOS

DIAGRAMA DE PRESENTACION DE LA UNIDAD IV
]

[ CONTENIDOS +——»[ EJEMPLOS +——»[ ACTIVIDADES |

AUTOEVALUACION| <——— BIBLIOGRAFIA | <—|

V4

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

RESULTADO DE APRENDIZAJE: Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de validar la especifica-
cion de requerimientos de software de su proyecto.

CONOCIMIENTOS HABILIDADES ACTITUDES

Tema n.° 1: Revisiones e inspecciones 1. Detectar anomalias en espe- 1. Valora el documento de la
1. Revisiones cificacion de requerimientos especificacién de requeri-
2. Inspecciones de software. mientos de software.

Tema n.° 2: Prototipos para validar requerimientos Actividad n.° 7

1. Vadlidacién de prototipos Los estudiantes participan en el
1.1. Ventajas del prototipo foro de discusidon sobre proceso
1.2. Desventadjas del prototipo de revision.

Tema n.° 3: Prueba de aceptacion de diseio Actividad n.° 2

1. Validaciéon de la definicién de la arquitectura Los estudiantes participan en el

2. Validacién de la arquitectura de datos foro de discusion sobre técnicas

3. Validaciéon de las especificaciones de construc-  de pruebas.
cién

Tarea académica n.® 4
Lectura seleccionada n.®° 7
“3.2 Review Process (K2)" (MUller & Friedenberg,
2011, pp. 33-35).

Tema n.° 4: Validacién de los atributos de calidad
del producto
1. Pruebas unitarias
2. Pruebas integrales
3. Pruebas de sistemas
3.1. Pruebas de caja blanca
3.2. Pruebas de caja negra
3.3. Pruebas de regresion
3.4. Pruebas no funcionales
4. Pruebas de aceptaciéon
5. Pruebas automatizadas
5.1. Selenium
5.2. JMeter
5.3. TestlLink
5.4. PMD
5.5. Check Style
5.6. SONARQUBE
5.7. Bugzilla
5.8. Appium
5.9. Mantis
5.10.Jenkins
6. Ciclo de vida de desarrollo con el uso de herro-
mientas
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Tema n.° 5: Andlisis de la interacciéon de requeri-
mientos

1. Definicidon de requerimiento

2. Andlisis de factibilidad de un requerimiento

3. Interacciéon de requerimientos

Tema n.° 6: Andlisis formal de requerimientos

1. Caracteristicas de la especificacion de requisitos
de software

2. Andlisis formall

Lectura seleccionada n.® 8
Certified Tester Foundation Level Syllabus. Version
2011 (MUller & Friedenberg, 2011).

Autoevaluacién de la Unidad IV
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Revisiones e inspecciones

Teman.° 1

En el siguiente capitulo, conocerd los diferentes conceptos en relacién con las revisiones e inspeccio-
nes, las cuales constituyen en su conjunto verificaciones de calidad de los productos generados como
parte del ciclo de vida del desarrollo del software.

1. Revisiones
La IEEE menciona que el propdsito de las revisiones es:

Evaluar un producto de software por un equipo de personal calificado para determinar su ido-
neidad para el uso previsto e identificar discrepancias con las especificaciones y estdndares
(IEEE Standard for Software Reviews, 1998, p. 9).

Por tanto, se puede determinar que la revision se da en contexto mds general tanto en el control de
calidad como en el aseguramiento de calidad. Asimismo, se pueden definir revisiones formales e in-
formales orientadas a la verificacion del producto y del proceso.

En una revision técnica, el propdsito principal es identificar discrepancias entre el producto y las es-
pecificaciones base. Los productos que pueden estar sujetos a una revision técnica son aquellos que
constituyen parte del ciclo de vida; por ejemplo:

e Modelo de negocio

e Andlisis funcional y técnico

e Diseno

e Documentacién de pruebas
*  Manuales de usuario

2. Inspecciones

La Guia de los fundamentos para la direccién de proyectos (Guia del PMBOK) consigna a la inspec-
cioén como una técnica de validacion y precisa lo siguiente:

La inspeccidn incluye actividades tales como medir, examinar y validar para determinar si el
frabajo vy los entregables cumplen con los requisitos y los criterios de aceptacion del producto.
Las inspecciones se denominan también, revisiones, revisiones del producto, auditorias y revi-
siones generales. En algunas dreas de aplicacién, estos diferentes términos tienen significados
singulares y especificos (Project Management Institute, 2013, p. 134).

Lainspeccidn es un tipo de revision y es mds especifico pues se relaciona directamente con el produc-
to o enfregable o con una actividad misma.

La inspecciéon es una técnica de revisién formal que debe ser dirigida por un moderador especialista
en la materia por inspeccionar. La organizacion del equipo de inspeccidon debe estar definida con
roles especificos con el fin de cumplir el procedimiento desarrollado para llevar a cabo la inspeccion,
y documentar la inspeccion mediante listas de verificacion, métricas, listas de hallazgos, informe de
inspeccién, entre ofros.

El propdsito principal de la inspeccion es encontrar defectos. Si es llevada a cabo internamente en la
organizacion por roles del mismo nivel organizacional, a esta revisidn se le denominard “revisiéon por
pares”.
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Prototipo para validar requerimientos

Tema n.° 2

La elaboracién de prototipos es una técnica de validacion de requisitos que involucra el diseno de
pantallas en alguna herramienta grdfica o el maguetado de una aplicacién en HTML, de modo que
el usuario final pueda validar las interfaces del software requerido antes de la construccién y asi prever
coémo quedard el software. En algunos casos, el magquetado involucra navegabilidad de la aplica-
cion; eso dependerd del tipo de metodologia y aplicacién que se va a desarrollar. Generalmente,
esto se puede observar en el desarrollo de aplicaciones moviles.

1. Validacion de prototipos

La presentacién de interfaces grdficas se presenta en los documentos de andlisis funcional, y como
buena prdctica se convoca al usuario o usuarios finales a fin de que puedan otorgar una validacién
y de ser necesario una retroalimentacion para mejorar los prototipos. Resulta importante que los pro-
totipos sean validados en las etapas tempranas del ciclo de vida del desarrollo del software, pues
minimiza los riesgos de modificacién luego de la etapa de construccion.

Crear incidencia [ & Configurar Campos ~

N*® Requerimiento a

Resumen” ‘

Componente' ‘ Analisis '{

Componenie

Fecha de Inicio ‘ 7 [ 1

Pr
OpUEsta . na de Inicio Propuesta

Fecha Fin Propuesta ‘ [

Fecha Fin Propuesta

Responsable Cliente ‘ Ninguno v

Desarrolio ‘
Responsable Cliente Desarrolio

Responsable Cliente ‘ Ninguno v

Calidad o sponsabie Cliente Calidad

Tipo Documento | OS v

O Crearotra | Crear | Cancelar

Figura 39: Elemplo de prototipo. Fuente: Wong, 2017.
1.1 Ventajas del prototipo
¢ Minimiza los riesgos de generacion de software que no satisfaga la necesidad del usuario.

e Reduce el costo de iteraciéon e incrementa la probabilidad de éxito del proyecto.
e Prevé el uso de herramientas para el desarrollo de software.




MANUAL AUTOFORMATIVO INTERACTIVO
Andlisis y requerimientos de software

e Muestra al usuario final una vista rdpida del desarrollo requerido.

¢ Permite identificar funcionalidades no contempladas, para su inclusion en el andlisis.
e Apoya en la navegabilidad de la aplicacién.

¢ Provee un mecanismo de consenso de las interfaces de la aplicacion.

1.2 Desventajas del prototipo

e El proceso de elaboracién de prototipos puede tomar mucho tiempo si el usuario final no
tiene claro lo que desedq, y no toma una decisidon réapida en la validacion.

¢ Cuando el prototipo es desarrollado en HTML o mévil, el usuario final piensa que la aplica-
cioén estd terminada y no otorga mucho tiempo para el desarrollo de la misma.

¢ Durante la etapa de desarrollo, el programador puede alterar el prototipo y generar una
iteracién que requiera nuevamente la validacién del usuario y, en consecuencia, un incre-
mento en costo y fiempo.
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Prueba de aceptacion de diseio

Teman.°3

El diseno presenta en un nivel mds técnico el desarrollo del sistema definiendo su arquitectura y el
detalle de los componentes de software.

Las pruebas de aceptacion del disefo involucran la revisidon los puntos que mencionamos a confi-
nuacion.

1. Validacion de la definicion de la arquitectura

Mediante el diagrama de despliegue se valida el diseno de la arquitectura.

Se efectUa una trazabilidad de las especificaciones de disefo versus los requisitos funcionales
y requisitos no funcionales; de esta manera se valida la consideracién de todos los puntos que
van a ser producto de evaluaciéon en el software.

Se precisan las excepciones del alcance, que no serdn consideradas como parte del desarro-
llo del software. Estas pueden ser excepciones de base de datos, de aplicacién, de comuni-
cacién, configuraciones en el servidor, capa de presentacién del software.

Se validan los elementos de infraestructura considerando el hardware, software y comunicao-
ciones, definiendo de esta manera el entorno tecnoldgico.

Se valida la proyeccion de almacenamiento de informacién por base de datos. Se debe con-
siderar como base la informacidén estadistica recopilada en la etapa de andilisis.

Se validan las tfransacciones a nivel de aplicacion que se consignardn en la aplicacion.

Se validan los servicios con los que va a interactuar la aplicacién, o aquellos que se van a de-
sarrollar como parte del requerimiento.

Validacién de la arquitectura del software de acuerdo con el tipo de desarrollo:
o Estructurado, se validard el diagrama de estructura.

o Orientado a objetos, se validard el diagrama de clases, diagrama de casos de uso, diagra-
ma de secuencia o diagrama de colaboracion.

1.1 Validacion de la arquitectura de datos

o Se valida el modelo fisico, se consideran los nombres de la tablas y atributos contemplados
como parte del desarrollo de software.

o Se validan las operaciones de base de datos por ejecutarse y la secuencia de las mismas.

o Se validan las transacciones que se consignardn en la aplicacion. Debe haber una corres-
pondencia con el estdndar de la organizacion.

1.2 Validacién de las especificaciones de construccion

o Se validan las especificaciones de entorno de la aplicacién; considera los servidores en
donde se desarrollard la aplicacion, el sistema operativo, lenguaje de programacion, base
de datos y configuraciones requeridas para el despliegue de la aplicacién.




MANUAL AUTOFORMATIVO INTERACTIVO
Andlisis y requerimientos de software

o Se validan las especificaciones de construccion por cada componente por desarrollar. La
especificaciéon en algunos casos puede ser hasta pseudocodigo.

o Se validan los pardmetros de entrada y salida de servicios por considerar como parte del
desarrollo de la aplicacién.

Las pruebas de aceptacion del disefio es documental, son verificadas por un equipo de control
de calidad interno del proyecto y validadas por personal técnico externo. Parte de las técnicas
utilizadas son las revisiones de pares que implican el uso de checklist, la deteccién de no confor-
midades y gestion de las mismas hasta que sean levantadas.

Lectura seleccionada n.’ 7

Leer apartado “3.2 Review Process (K2)", pp. 33-35.

Muller, T., & Friedenberg, D. (2011). Certified Tester Foundation Level Syllabus. Version 2011. Dispo-
nible en http://bit.ly/2fvCrib

Actividad n.° 7

Foro de discusién sobre proceso de revision.

Instrucciones:

¢ Ingrese al foro y participe con comentarios criticos y analiticos del tema Proceso de revision.
* lLeay andlice los temas 1, 2 y 3 del manual.
e Responda en el foro a las preguntas acerca del modelado de sistemas:

Mencione tres casos en donde se pueden aplicar las técnicas de revision.

—
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Validacién de los atributos de calidad del producto

Teman.° 4

Los atributos de calidad del producto pueden ser verificados y validados mediante diferentes prue-
bas. A continuacién se mencionan diversos tipos de pruebas que se pueden considerar en esta fase.

1. Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias son ejecutadas en la etapa de construcciéon por el programador, involucra verifi-
car el correcto funcionamiento del cédigo desarrollado y que este cumpla con las especificaciones y
estdndares definidos. Las pruebas unitarias deben contemplar la revision del total de cddigo desarro-
llado, pues debe garantizarse que el software funcione correctamente. Asimismo, debe considerarse
que de acuerdo conlas necesidades del usuario, el software puede tener posteriores mantenimientos
de cddigo vy, de ser necesario, parte de su coédigo ser reutilizado para otfras aplicaciones; un ejemplo
de esto es el consumo de servicios.

Para la ejecucion de estas pruebas se pueden utilizar las siguientes herramientas: JUNIT, CACTUS, SO-
NAR.

2. Pruebas integrales

Las pruebas integrales son pruebas de validaciéon generadas en la fase de desarrollo, se ejecutan lue-
go de las pruebas unitarias y validan el software en su conjunto, asi como la interaccidn con sistemas
satelitales y servicios. Estas pruebas consignan la revisidon de los requisitos funcionales y no funcionales
de la aplicacion.

3. Pruebas de sistemas

Las pruebas de sistemas son pruebas de validacidén que se ejecutan en la etapa de pruebas de cali-
dad, en que se ejecuta el despliegue del software en un ambiente similar al de produccién siguiendo
las configuraciones especificadas en el documento de pase a produccion. Posteriormente se revisa el
correcto funcionamiento del software basdndose en los casos de pruebas que consignan los requisitos
funcionales y no funcionales del requerimiento. A continuacién, mencionamos algunas pruebas que
se ejecutan en esta etapa.

3.1. Pruebas de caja blanca

Las pruebas de caja blanca son técnicas y validan estdndares de programacién, cddigo de la
aplicacién, comportamiento de la base de datos y pardmetros de entrada y salida de los servi-
cios. Se sugiere que el personal de pruebas de control de calidad tenga experiencia en desarrollo
de software y conocimiento de programacion.

La desventaja de este fipo de pruebas es que no pueden identificar falta de funcionalidad por
flujos alternativos u omisiones al cédigo.

Para la ejecucion de estas pruebas se pueden utilizar las siguientes herramientas:

PMD

Check Style

SONAR

Simian

Google CodePro Analytix

O O O OO
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3.2. Pruebas de caja negra

Las pruebas de caja negra son netamente funcionales, validan todos los requisitos funcionales
con pardmetros de entradas predefinidas, verifican el comportamiento de la aplicacién y evalian
las salidas. Este tipo de pruebas es complementario a las pruebas de caja blanca, ya que conside-
ra un enfoque diferente de revision.

El objetivo de la prueba de caja negra es identificar las diferencias existentes entre las especifica-
ciones funcionales y el software.

Para la ejecucion de estas pruebas se pueden utilizar las siguientes herramientas:

Quick TestPro

Rational Robot

Test Complete

QA Wizard

Selenium

Soapui

Watir (aplicaciones web programadas en Ruby)
WaltiN (aplicaciones programadas en .Net)
Solex

Imprimatur

O O O0OO0OO0OO0OO0OO0OO0oOOo

A continuacién, se muestra graficamente el proceso de la prueba de caja negra, en donde se
identifican datos de entradas y se evalian los datos de salida. En este caso no se evalla el pro-
ceso de operacion.

( )

Datos de Entrada Aplicacion Informacién de Salida

Figura 40: Pruebas de caja negra. Fuente: Wong, 2017.
3.3. Pruebas de regresion

Las pruebas de regresion son mediciones de validacién efectuadas sobre aplicaciones que ya
han sido ensayadas previamente. Estdn orientadas a efectuar una prueba funcional completa
de la aplicacion. En el caso de los mantenimientos de aplicacidon no solo contemplan las espe-
cificaciones funcionales del requerimiento, sino también la revision de toda la aplicacién en su
conjunto. El objetivo de esta prueba es identificar defectos después de que se ha efectuado una
modificacién al software; por tanto, pueden identificarse defectos de la modificacion efectuada
o de ofra funcionalidad del software. El criterio de seleccién de esta prueba consiste en mitigar
riesgos de la ejecucién del software posterior a la modificacién.
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En algunos casos las pruebas de regresion pueden incluir revisiones técnicas. Esto va a depender
del nivel de criticidad de la aplicacion dentro de la organizacion.

3.4. Pruebas no funcionales

Las pruebas no funcionales son validaciones de la operacion de la aplicacién consignando diver-
sos criterios que garanticen la calidad del producto.

Las pruebas no funcionales tfienen como objetivo realizar comprobaciones que garanticen la cao-
lidad del producto desde el punto de vista técnico y, al mismo tiempo, permitan conocer con
anterioridad las capacidades y riesgos relacionados con la performance de la aplicacion que
serd instalada en produccién.

Los criterios que se consideran en las pruebas no funcionales estdn relacionadas con pruebas de
estrés, concurrencia, configuracién, volumen, carga, usabilidad, escalabilidad, seguridad, entre
otras. Cabe mencionar que estas pruebas pueden ser ejecutadas con herramientas de automati-
zacion orientadas a forzar la aplicacion segun ciertas casuisticas. A continuacién, mencionaremos
los tipos de pruebas no funcionales que son utilizados mds frecuentemente:

o Pruebas de seguridad: orientadas a validar la vulnerabilidad del sistema y el entorno de
configuracion a nivel de hardware. Se revisan las caracteristicas asociadas a la seguridad,
tales como cumplimiento de estdndares de programacién, control de acceso al sistema,
canales seguros mediante la red, configuracién de servidores y servicios, proteccion de
pdginas web que tienen exposicidn publica, proteccién de robots que consultan las bases
de datos, hosting de almacenamiento de la informacion.

Entre las herramientas que fenemos para este tipo de pruebas mencionaremos las siguientes:

e Wireshark

e Kali Linux

e NMAP (Network Mapper)
e Anubis

o Pruebas de volumen: estas pruebas validan la capacidad del sistema para el soporte de
manejo de gran volumen de datos en base de datos. Se efectian pruebas de concepto
con data de enfrada en grandes volUmenes, se mide el tiempo de procesamiento de
data, se efectian consultas y verifican respuestas de la base de datos, se evaliuan las res-
fricciones de fiempo y almacenamiento. El objetivo de esta prueba es delimitar el grado
de carga de informacion, tiempos de respuesta y almacenamiento de datos.

o Pruebas de carga: evalian el comportamiento del sistema frente a una sobrecarga de do-
tos durante un periodo predeterminado; se repiten diversas acciones de entrada de datos
para evaluar la respuesta del sistema. El objetivo de esta prueba es evaluar que el sistema
funcionard correctamente en fodo momento.

Para la ejecucion de estas pruebas se pueden utilizar las siguientes herramientas:

¢ FunklLoad

e FWPTT Load Testing
e LoadUl

e Jmeter
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o Pruebas de usabilidad: en estas pruebas se evalta la facilidad del uso del sistema, nivel de
intuicion para poder navegar de una pantalla a ofra, qué tan amigable y facil serd para el
usuario final poder trabajar con la aplicacion. Hoy en dia con el manejo de las aplicacio-
nes moviles, internet y redes sociales, estas pruebas han cobrado mucho mds relevancia.

o Pruebas de escalabilidad: buscan probar la capacidad de escalamiento de alguna no
funcionalidad del sistema; por ejemplo, la carga, volumen de datos, manejo de fransac-
ciones, entre ofras. En este caso se hacen las pruebas por bloques para evaluar la capaci-
dad de cada caracteristica no funcional.

o Pruebas de estrés: son pruebas de carga que fuerzan al sistema con una sobrecarga ope-
rafiva con la finalidad de determinar el punto de quiebre. El objetivo de esta prueba es
conocer la capacidad del sistema para saber el nivel de disponibilidad que tendrd la apli-
cacioén frente a determinados escenarios.

o Pruebas de configuracion: estas pruebas son verificadas en diversos entornos de hardware
y software; para ello se consideran diferentes versiones de software, navegadores, siste-
mas operativos, diferentes capacidades de hardware, diferentes dispositivos. El objetivo de
esta prueba es que el sistema tenga el mismo comportamiento en fodos los entornos con-
figurados. Asimismo, determinar la linea base en software y hardware para su operacion.
Considerando la evolucién de la tecnologia y los continuos cambios que se vienen dando
en los lenguajes de programacioén, esta prueba es muy importante y hasta a veces critica,
sobre todo en las aplicaciones web y moviles.

o Pruebas de concurrencia: refieren a la simulfaneidad de operaciones en un sistema de
manera concurrente, se simula el empleo del sistema por varios usuarios ejecutando diver-
sas operaciones. El objetivo de esta prueba es evaluar el niUmero de operaciones en un
intervalo de tiempo, el pico mdéximo de operaciones, validacion de las conexiones fisicas
que asignan la demanda a los servidores (balanceadores).

Entfre las herramientas mds utilizadas, tenemos:

e Hp LoadRunner

¢ |BM Rational Performance Tester

¢ Borland SilkPerformer

e  WebLoadProfessional

e ANTS-Advanced .NET Testing System
e Test Studio

e LoadStorm

e Jmeter

4. Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion son ejecutadas por el usuario final, evaluan el funcionamiento del softwa-
re segun los requisitos funcionales y no funcionales especificados en el documento de andlisis. Como
buena prdctica, se prepara un documento de aceptaciéon de pruebas de usuario que muestra el
ciclo de pruebas que el usuario deberd seguir para otorgar la aceptacion; sin embargo, la misma no
debe ser restrictiva pues no hay una secuencia especifica que siga el usuario al momento de ejecutar
las pruebas, ya que la ejecuta de acuerdo con su experiencia, considerando en ocasiones casuisticas
diferentes a las especificadas en los documentos.

El objetivo de esta prueba es que el usuario examine el software desde el punto de vista funcional y
otorgue su aceptacion.
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5. Pruebas automatizadas

Las pruebas automatizadas permiten agilizar el flujo de pruebas mediante el uso de herramientas; en
las mismas se registran criterios de pruebas y, segin esto, las ejecutan. La ventaja del uso de herra-
mientas es que permite una considerable reduccion de tiempo y costo; se puede obtener rdpidamen-
te la evidencia de las pruebas.

En el mercado existe una gran cantidad de software orientado a la automatizacién de pruebas de
software; se tiene desde herramientas con costo hasta open source. La diferencia entre las herramien-
tas radica en la cantidad de datos u operaciones por ejecutar. Asimismo, el tipo de configuraciones
para las conexiones fisicas. Estas caracteristicas pueden limitar el nivel de pruebas y tiempo de ejecu-
cion.

Asi como existe una diversidad de herramientas orientadas a la automatizacién de pruebas, también
se tienen herramientas para la gestiéon de las pruebas, que automatiza el ciclo del testing desde Ia
planificacién, asignacién de recursos y casos de pruebas hasta los informes de pruebas. Estas herra-
mientas le permiten ver en tiempo real el estatus de las pruebas. Entre las herramientas open source
mds conocidas de gestion de pruebas tenemos:

e JIRA

e Mantis

e Bugzilla Testopia
e FitNesse

* RTH (open source)
e Salome-TMF

e Squash TM

¢ Test Environment Toolkit
e TestlLink

e Testitool

¢  XQual Studio
e Radi-testdir
e Data Generator

A continuacién, mencionaremos las herramientas para pruebas de automatizacién open source mds
uitiizadas en el mercado.

5.1. Selenium

Utilizada para la ejecucion de pruebas funcionales, contiene el Selenium IDE (Integrated Develop-
ment Environment), que se implementa como extensidén de Firefox (genera el entorno de desarro-
llo y permite crearlos casos de prueba para sistemas web) y el SeleniumWebDriver que ejecuta las
pruebas. Es empleada para los siguientes navegadores: Google Chrome, Internet Explorer 7, 8, 9,
10y 11 (con Windows Vista, Windows 7, Windows 8 y Windows 8.1), Firefox, Safari, Opera, HfmlUnit,
Phantomjs, Android (con Selendroid o appium)e iOS (con ios-driver o appium).
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f o
@ Selenium IDE 1.08 EE=

File Edit Options Help
Base URL v

5ast Slow DE D"' I @ @
Table | Source

Command Target Value

Command | v

Target | v | [ Find }

Value | |

Log | Reference | Ul-Element | Rollup | Infor Clear|

Figura 41: Pantalla de carga de casos de prueba — Selenium.
Disponible en http://bit.ly/2kB1a8X

En la figura anterior se muestra la pantalla principal del Selenium-IDE que muestra un menu para la
creacién de casos de prueba, asi como la ventana de comandos para la edicidon de secuencia.
A continuacion, se muestra una pantalla en donde se coloca el URL de la pdgina por probar;
esto permite las pruebas desde diferentes dominios. Para el ejemplo se muestra los dominios
http://news.portal.com vy http://beta.news.portal.com. Selenium- IDE crea URL absolutas; para
este caso con el comando open.

El caso de prueba que se ejecutard a continuacion serd en http://news.portal.com/about.html
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@ Selenium IDE 1.0.8* ==

File Edit Options Help

Base URL  http://news.portal.com,/ -
53 st Slaw DE b’_ | (a @
Table | sgurce

Command Target Yalue

cpen about.html

Este mismo caso de prueba con una configuracion URL Base
modificada se ejecutaria en http://beta.news.portal.com/about.html:

@ Selenium IDE 1.0.8* ==

File Edit Options Help

Base URL  http://beta.news.portal.com/ -
53 st Slow DE b’_ | (a @
Table | sgurce

Command Target Yalue

cpen about.html

Figura 42: Ejemplo de uso de URL base para ejecutar casos de prueba.
Disponible en http://bit.ly/2kB1a8X

5.2. JMeter

Es una herramienta open source elaborada en java, utilizada para la ejecucién de pruebas fun-
cionales para sistemas web.

Esta herramienta configura el comportamiento de los requisitos funcionales y mide el rendimiento
en recursos estdaticos y dindmicos.

Trabaja con los protocolos HTTP, HTTPS, SOAP, JDBC, LDAP, JMS, Mail - POP3(S) y IMAP(S).

En el siguiente ejemplo, la pantalla de validacién de script muestra la opcidén Validate, con la que
se validan los script antes de la ejecucién de los casos de prueba. Cabe mencionar que para el
ejemplo se valida un grupo de script con una secuencia definida; los resultados podrdn ser vistos
en conjunto al finalizar las validaciones.
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ClEe EUIL Dedrcn BUuil JPLons  Herp

)8 @ | &£ 508 |+ =3

T Test Plan
" % User Defined Variables :E Thread Gro
3‘": HTTP Request Defaults e lm
}f’f HTTF Cockie Manager Comments:
9 3 Thread Grgl e : t
¢ iz Recordir
/ jindej Add Think Times to children
/¥ imen| Start §
/* isom{ Start no pauses
- View Result Validate |
o M WorkBench Cut Ctrl-x
Copy Ctrl-C
Paste Ctrl-v e
Duplicate s

Figura 43: Elemplo de Pantalla Validacion de Script. Disponible en http://bit.ly/2y9slqj

JMeter también le da la posibilidad de generar un informe de la prueba ejecutada, la misma que
deberd ser configurada antes de la ejecucion. A continuacion se muestra un ejemplo del informe
de pruebas de la herramienta, en donde se visualizard el estatus de las pruebas, los casos de prue-
ba ejecutados, el porcentaje de error. Si es que se efectUa una clasificacién de errores, el mismo

también podrd ser visualizado, el archivo puede ser visto en html o puede ser descargado desde
la herramienta.

Summary Report

Name: [Summary Report

Comments:

Write results to file / Read from file

Filename ‘ ‘ ‘ Bromse.. | Log/Display Only: [ ]Errors []Successes

Label # Samples Average Min Max Std. Dew. Error % Throughput |Received KB..| Sent KB/sec | Avg. Bytes
Jindex. html 500 = i 103 5,82 0,00%)| 217, 4/sec 2649,50 38,85 12480,2
/menu.html 500 5 il 31 4,01 0.00% 227 . 4/sec 277119 40,63 12480,2
/something/... 500 £ il 37 4,29 0,00% 227, 7/sec 2774,97 40,69 12480,2
TOTAL 1500 5 1 103 477 0,00% 651,0/sec 7934,69 116,35 12480,2

Figura 44. Ejlemplo de informe de pruebas. Disponible en http://bit.ly/2y9slqj

5.3. Testlink

Utilizada para la gestién de pruebas, permite la generacion de casos de prueba, el seguimiento
de las pruebas, trazabilidad de requisitos y generacion de informes de pruebas. Se puede integrar
con otros sistemas de gestion de pruebas tales como JIRA, Mantis y Bugzilla. Se puede utilizar para
pruebas manuales y automatizadas.

A continuaciéon se muestra una pantalla de la ejecucién de una prueba vy sus resultados:

M
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TesT  TestLink 1.7.3 : GisetaOA Rote :: [ adnvin | Tet Project Nombwe del Proyesto v
[_ LINK voms | Specitication | Exscute | Results | User Administration | Personal | Ten Case © v | Logout ]
[Fost Pl ombes et Tont P | Tt Bavult o 8 Tl et ik - Ony T Caves avrgna 10 : Ginelsh

. L =l © Test plan notes
Tt Case 0 <~ Bulld description
Keywerd v Bulk TC s1atus managense nt
St Al v —_—
) Titulo del Build »
Arigrndt o GiselaOA v
[Crow e

= Nombre del Proyecto / Nombre del Test Py
2 4 Nombre de 1 Suite {2)
P 3009 Nombre del Test Case
P 3012: Nombre dal Test Case 2 ED“' Tested by Status Hotes Attachmonts ]

- s|| [0z 720 GlealaQh = (5

Execution history

Sasaneary

Dascripelon del Caso de prisba

Stops Expectod Resuts
Pasos Resultado esperado
Moves / Descmipvion Resway
Passed
Failed
*) Blocked

Sava e cution

Figura 45: Elemplo de resultado de ejecucion de pruebas. Fuente: QAustral, 2010.

Uno de los beneficios que tiene esta herramienta es que permite efectuar la importacion y expor-

tacion de casos de prueba. A continuacién se muestra la pantalla de importacién de un archivo
XML.

q Test  Testlink 1.7.3 : GiselaQA Rote :: [ admin | Test Project Mombre del Proyeoto -
I— o | l.f‘:gmnl

~

Ll"k Haome | Specification | Execute | Results | User Administration | Personal | Test Cxe O

Mavigation Filter 0 Setti
Surte e Sype
Ugdate
tres X
g r Type >ML »
ewry
operation The required file format
XL ¢
[ussatares ]

Chaose » Local File te Upload
= ¢4 Nombre del Proyecto (2)
=1 & Nombre de la Suite (2

Fila | Examinar
& 3009 Nombre del Tes|

¥ 3012: Nombre del Tos Max, size of the file is 200 kB
: No s del Tos

l Nombre de la Suite 1 (0)
&£ 20100517-13:03:58 Nomb|
& 20100851713 Nomby
& 20100517-13:10:48 Nomb

-

LUpload file ] l Cancel J

< >

Figura 46: Importacién de casos de prueba. Fuente: QAustral, 2010.

5.4. PMD

Utilizada para las pruebas unitarias y de caja blanca, es un analizador estdtico del cddigo de
programacién que mediante un conjunto de reglas identifica fallas en el sistema, como cédigo

duplicado o cédigo no utilizado (variables, métodos, pardmetros). Trabaja con Java, JavaScript,
PLSQL, XML, XSL, Apache Velocity.
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5.5. Check Style

Utilizada para las pruebas unitarias y de caja blanca, analiza el cédigo de programacion Java
con base en un estdndar de programaciéon definido. Es una herramienta configurable e ideal para
aquellas organizaciones que buscan el cumplimiento de estdndares de codificaciéon. Check Style
proporciona ejemplos de archivos Sun Code Conventions y Google Java Style.

5.6. Sonarqube

Es una herramienta open source utilizada para las pruebas unitarias y de caja blanca; es un ana-
lizador de cédigo que permite detectar fallas de cddigo en la aplicacién, configurar las métricas
del proyecto y visualizar indicadores. Trabaja principalmente con JAVA.

") In Progress October 14,2015 11:21 AM  Version master

The analysis is in progress.

Time changes... 1

Elicono desaparece una vez finalizado el procesamiento,
pero si el procesamiento del informe de analisis falla por
alguna razon, el icono cambiara:

ministration  More =

k.
The last analysis has failed.
More details available on the Ba nd Tasks page.
= il 1

Figura 47: Eiemplo de andlisis de cddigo fuente. Disponible en http://bit.ly/2krLfZx

En la figura anterior se muestra un ejemplo del andilisis de cddigo. Cabe mencionar que el analiza-
dor sigue los pardmetros de revisidn segun la configuraciéon de estdndares del proyecto; el andlisis
que se efectUa puede ser estatico o dindmico.

Sonarqube también permite gestionar y generar métricas, que le da una mayor flexibilidad para el
manejo de indicadores del proyecto.

A continuacion se muestra la pantalla mediante la cual se podrdn efectuar modificaciones de las
medidas especificadas:
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Custom Measures
Update the values of custom metrics for this project. Changes will take effect at the project’s next analysis. Custom metrics must be created at the global level.
METRIC VALUE DESCRIPTION DATE
Burned budget 0.6 Updated on October 14, 2015 by Administrator VR
Management
Team size [ESE0 7 Updated on October 14, 2015 by Administrator SR
Management

2/2 shown

Figura 48: Eiemplo de modificacion de medidas. Disponible en http://bit.ly/2xrVGOV

5.7. Bugzilla

Es una herramienta open source utilizada para la gestion de pruebas, muestra el seguimiento de

defectos y cambios en el cédigo. Puede instalarse en los sistemas operativos MAC, Linux y Win-
dows.

5.8. Appium

Es una herramienta open source que permite la automatizacién de pruebas de aplicaciones mo-
viles (lphone y Android) utilizando WebDriver, aplicaciones web nativas (escritas con los SDK de
IOS, Android y Windows), aplicaciones hibridas (Aplicaciones desarrolladas en tecnologia web
integrada a contenedores nativos). Prueba aplicaciones en diferentes plataformas haciendo uso
de la misma API, que hace posible la reutilizacion entre los codigos IOS, Windows y Android.

iDile hola a Appium!

diango@treaman. com

R

odding and menipuleting o dream

o[w[e[a] G Ju[1[olr

als|o|e] (u]a]x|L

o HEENLELIL] =

Figura 49: Codigo de Appium en aplicaciones nativas. Disponible en http://appium.io/

5.9. Mantis

Es una herramienta open source que contiene las siguientes caracteristicas:

o Permite la gestidon de proyectos y la gestion del ciclo de pruebas, mediante la generacion
de tickets de atencidn.

o Permite el seguimiento de fallas durante el proceso de pruebas.

o Permite la configuracién de roles (programador, analista de sistemas, analista de calidad,
coordinador, jefe, entre otros).

o Permite la configuracion del flujo de frabajo personalizado de acuerdo con el esquema de
frabajo de la organizacion.

o Envia notificaciones mediante correo electrénico.
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o Emite reportes del seguimiento y puede catalogar los requerimientos en abierto, en pro-
ceso, devuelto, enfre ofros.
Mantis es muy fdcil de usar e instalar y ha sido desarrollado en PHP, con soporte para bases
de datos MySQL, MS SQL y PostgreSQL, Oracle.

& C | @ Seguro | https//www.mantisbtorg/bugs/view_all_bug_page.php & 0

MantisT ——

®
My View
2

View Issues

=

Change Log

A

Roadmap

-]

wiki

4

Repositories

5.10. Jenkins

& 2nonymous (BRI

Reporter Assigned To Monitored By Note By Priority Severity View Status ‘Show Sticky Issues
any any any any any any any Yes
Category Hide St Status Resolution Filter by Date Submitted Filter by Last Updated Date
any any No No
Profile os Product Version Fixed Target Version Relationships
Tags
show 50 sortby Updated Descending Match Type Al Conditions Highlight changed (hours) 6
Apply Filter Reset Filter

Print Reports | CSV Export | Excel Export st | prev I 2| 3| 4|5| 6|78 0] Next | Last
) Updated
P ID ® % Category Severity status P Summary
0023250 3 1 migration block resolved (atrol) 2017-08- SYSTEM NOTICE: 'A non well formed numeric value encounterad’ in "C:\wamp\wwwimantis-
21 new\core\columns_api.php' line 1467
0009534 9 feature feature confirmed 2017-08- Limit reporter’s access to their own issues
21
0006840 1 filters tweak  confirmed 2017-08- | Saving a filter with changed upper/lower case can overwrite other filters
21
a

Figura 50: Pantalla Mantis. Disponible en https://www.mantisbt.org

Es una herramienta open source que verifica el cédigo y lo automatiza, muestra rastros del cédigo
de programacién y administra los cambios de versiones. Jenkins puede ser instalado en estaciones
de trabajo, asi como en servidores conectados a una red publica, ofreciendo opciones de con-
figuraciones de seguridad. Jenkins es un motor de automatizacién, ofrece Jenkins Pipeline para
dar soporte ala integracion continua que va desde casos de uso hasta la entrega completa del
software; para ello programa una serie de tareas en su configuracion.

El diagrama de flujo Pipeline que se muestra a continuacion es un ejemplo de un escenario de
enfrega continua modelado f&cilmente en Jenkins Pipeline.

Development

SCM Commit
v Generate on catch/finally build-
Repo &
Branch report.htm!
Name
Stage Stage Stage Stage
Workflow Build/Launch
( Start ) SCMCheckiont Docken | T Test P  Deploy Workflow End)
v
Collect
R ndent Build/Launch | »| Intahgmbon Test | |
Module 1 lodule 1
2 3 . le»| Test Results
® o 3
: : Integration Test
Build/Launch | 1
Module N Dependency N
B Smoke Test i
Lp! End-to-End ]
Test

Figura 51: Flujo Pipeline. Disponible en https://jenkins.io/doc/book/pipeline/
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6. Ciclo de vida de desarrollo con el uso de herramientas

Las herramientas de automatizacion ayudan en el desarrollo de los sistemas, y agilizan el ciclo del
trabajo del desarrollo del software, por lo que hoy en dia el concepto dgil ha cobrado mucha re-
levancia, pues las organizaciones requieren que las tecnologias vayan acorde con el desarrollo del
negocio; por lo tanto, es necesario pensar en un entorno de pruebas dgil que considere repositorios
comunes para el proyecto tanto para la documentaciéon de requisitos como para las fuentes de los
desarrollos de software, entornos de pruebas automatizados y servicios de integraciéon continua. Tal
como se ha visto en el item anterior, muchas grandes organizaciones estdn invirtiendo en la genera-
cion de software que soporta esta nueva tendencia del mercado; sin embargo, no se debe dejar de
considerar también el hardware que soporta la misma, por lo que al momento de evaluar cualquier
software hay que tener en cuenta los riesgos de implementacion, integracion de herramientas y hard-
ware asociado.

Entonces, si se considera un proyecto con manejo de herramientas se podria proponer para la ad-
ministracion del proyecto, seguimiento del proyecto y gestion de indicadores, herramientas con JIRA
y TestLink, tanto para la gestién como para el seguimiento de la operacién del ciclo de vida. Para la
fase de construccion, en la compilacién de fuentes y generacion de ejecutables se puede tfrabajar
con Gradle, Ant o Maven. Asimismo con Jfrog Artifactory para la gestion de fuentes, permitiendo a los
programadores el seguimiento de artefactos completos y automatizables desde la construccién hasta
la liberacién. Para el proceso de pruebas se puede trabajar con Sonarqube, JMeter y Selenium, tanto
para la administracién de pruebas, manejo de indicadores, pruebas de calidad y unitarias. Estas he-
rramientas, segun el tipo de pruebas, también podrian integrarse con herramientas adicionales. Para
el despliegue de aplicacién se puede trabajar con Jenkins. Como repositorios de documentacién se
propone el Subversidén con almacenamiento de informacidn en la nube o en servidores locales.

A continuacion, se muestra un ciclo de desarrollo de software con manejo de herramientas.

@gerLe JJA."-
Construccion  :« |0 ek Maven

Empaquetar O JFrog Artifactory |

3

Pruebas sonarqube / Meter @

Despliegue @ Jenkins

Repositorios =S SUBVERSION

ol Cloud

On-Premise

Operacion

Figura 51: Ejemplo de ciclo de vida con manejo de herramientas. Fuente: Wong, 2017.
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Andlisis de la interacciéon de requerimientos

Teman.°5

Los requerimientos surgen de la necesidad del negocio y la evolucién del mismo por ser mds competi-
tivos; por ello, la tecnologia cumple un rol muy importante en el desarrollo de los negocios. La gestion
de demanda es fundamental dentro del ciclo de vida del desarrollo de software debido a que se
encarga de la captura de requerimientos del negocio. En ese sentido, la comprensién del negocio es
un elemento critico para la elaboracién del sistema.

1. Definicién de requerimiento

Un requerimiento es una nocidén, caracteristica o descripcidon de algo que el usuario concibe para
ser ejecutado por un sistema con el objetivo de opfimizar su proceso de negocio. Los requerimientos
primero son evaluados, se evalta su factibilidad y luego se convierten en requisitos funcionales y no
funcionales, lo cual servird como base para el desarrollo del sistema.

Analisis de

factibilidad Requerimiento

Idea o problema

Figura 52: Concepcién de un requerimiento. Fuente: Wong, 2017.
2. Andlisis de factibilidad de un requerimiento

La factibilidad es la evaluacién previa que se efectUa para determinar si un requerimiento serd o no
elaborado; muestra las restricciones a nivel tecnoldgico, funcional, de costos y de tiempo. Muchas
veces los estudios de factibilidad pueden incluir pruebas de concepto con la finalidad de evaluarssila
tecnologia especificada es consistente y el sistema podrd ejecutarse sin problemas.

Antes de ejecutar el estudio de factibilidad es necesario una comprensién adecuada de la necesi-
dad del usuario; por ello, pueden darse muchas reuniones con el usuario con la finalidad de especifi-
car adecuadamente su solicitud.

Una vez determinada la ejecucién del requerimiento, se procederd a establecer las caracteristicas de
hardware y software requeridos para el desarrollo del sistema. Asimismo, se efectuard la planificacién
en costo y plazo y se determinard la metodologia del ciclo de vida por seguir para su ejecucion.

f ‘_‘" N
Y

FACTIBILIDAD DE SISTEMAS

PACKAGE

Software

Idea o Estudio de Caso de Ciclo de Software
problema factibilidad negocio vida terminado

Figura 53: Ciclo de vida del producto. Fuente: Wong, 2017.
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3. Interaccidén de requerimientos

Posterior al estudio de factibilidad se genera el caso de negocio y, en consecuencia, el requerimiento,
que iniciard su desarrollo con el equipo de sistemas. En ese sentido, se define primero el ciclo de vida
para su atencién y las estrategias por seguir. La planificacién define las reuniones necesarias que se
tendrdn con el usuario final para la definicién a detalle de los requerimientos e iniciar la elaboracion
de los documentos de andlisis y diseno.
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Andlisis formal requerimientos

Teman.° é

El andlisis formal de requerimientos define la interaccion formal de la atencién del requerimiento de
software entre el usuario final y el desarrollador, mediante la cual se garantiza la veracidad de los
requisitos. El flujo de atencién determina los hitos de aprobacion de los requerimientos de manera
gradual, de modo que el usuario finalird validando y aprobando la documentacion y el producto por
fases.

1. Caracteristicas de la especificacion de requisitos de software

La EEE Std 830 (1998) define como principales caracteristicas de los requisitos de software a los siguien-
fes:

e Correcta: cuando la aplicacion debe cumplir obligatoriamente el requisito especificado.

e No ambigua: los requisitos definidos tienen una sola interpretacion y todos los involucrados lo
entienden de la misma forma.

e Completa: se considera de esta forma cuando cumple con lo siguiente:

o Todos los requisitos significativos, relacionados con funcionalidad, desempeno, restriccio-
nes de diseno, atributos o inferfaces externas deben ser reconocidos y analizados.

o Se fienen definidas las respuestas del aplicativo a todos los tipos posibles de clases de da-
tos de enfrada en todas las situaciones. Se consideran como datos de entrada tanto a los
valores validos como invdlidos.

o Las etiquetas y referencias se encuentran completas en todas las figuras, tablas y diagra-
mas generados en la especificacidn de requerimientos. Asimismo, la definicién de todos los
términos y unidades de medida.

e Consistente: cuando el detalle de la especificacion es coherente y no tiene contradicciones
en su contenido.

e Cdlificada de acuerdo con la importancia y/o estabilidad: se define un identificador en los
requisitos segun su importancia y estabilidad. Esto permite una priorizacion en la atencién.

* Verificable: cada requisito puede ser probado de manera explicita y de esta forma verificar el
cumplimiento del desarrollo versus lo requerido por el usuario.

e Modificable: si al modificar o variar el requisito la estructura se mantiene consistente.

¢ Rastreable: existe una trazabilidad de requisitos y los mismos pueden continuar a través del
codigo y documentos posteriores (p. 008).

2. Andilisis formal

El andlisis es un documento que traslada los requisitos de negocio en requisitos de sistemas; por tanto,
se especifica claramente lo que el sistema delbe hacer, mediante descripciones y diagramas; los mds
conocidos son los diagramas UML, en cada iteracion de acuerdo con el ciclo de vida el usuario ird
validando cada uno de los documentos, de modo que se va avanzando en el desarrollo con mayor
certeza. Hoy en dia, con los métodos dgiles al usuario no solo se le muestran las especificaciones fun-
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cionales y no funcionales a nivel de documentacion sino que también se le va mostrando parte del
producto de software ya desarrollado; de esta manera, la validacion es mds completa, y cualquier
cambio requerido u observacion se trabaja en una nueva iteracién. Asimismo, la documentacion es
mds ligera enfocdndose sobre todo en el desarrollo.

En ambos casos, lo que se busca es la validacion del usuario final, las aprobaciones se enmarcan en
hitos para formalizar las atenciones del desarrollo, y si es que se dan cambios en el camino por una
definicion mal definida, esta puede negociarse mediante una solicitud de cambio.

Lectura seleccionadan.’ 8

Mduller, T., & Friedenberg, D. (2011). Certified Tester Foundation Level Syllabus. Version 2011. Dispo-
nible en http://bit.ly/2fvGrib

Actividad n.” 8
Foro de discusidon sobre técnicas de pruebas.

Instrucciones:

e Ingrese al foro y participe con comentarios criticos y analiticos del tema modelos de sistemas.
e Leayandlice los temas 4, 5y 6 del manual.

¢ Responda en el foro a las preguntas acerca de las pruebas.

¢ Mencione cuatro técnicas de pruebas por utilizar en un sistema de aplicaciéon movil.
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Tarea académica n.’ 4

I. Trabajo de investigacion
a. Unpaper sobre una herramienta de automatizacion, aplicada al ciclo de vida del proyec-

to de software.

i. Elpaperdebe tenertodala estructura correcta y referirlas fuentes de manera adecua-
da segun la normativa APA vigente.

ii. Lospuntos minimos que se deben explicar en el paper son los siguientes:
1. Descripcion de la herramienta
2. Ventagjas
3. Desventajas
4. Cuadro comparativo de la herramienta con dos herramientas adicionales del mis-

mo rubro (considerar costos, funcionalidad comun, funcionalidad diferente)

5. Conclusiones y recomendaciones

b. Unvideo subido a Youtube donde se explique lo siguiente:
ii. Descargar versidbn open source o licenciada.
iv. Instalacion y configuracion de la herramienta.
v. Realizar una prueba de ejecucion de la aplicacién de la herramienta (el ejemplo debe
ser efectuado por el estudiante).

Il. Rdbrica

n.° Rébrica Descripcion Min. puntaje | Max. puntaje

El trabajo escrito debe presentar todas

1 Documento
las pautas expuestas en formato paper.

0 8

Archivo de texto donde se encuentra
2 | Video la URL del video en Youtube en el que 0 12
se explica la diapositiva presentada.

lll. Indicaciones

¢ Todos los puntos de la rUbrica deberdn ser subidos a la plataforma en formato ZIP y como
nombre del archivo deberdn tener el siguiente formato: APELLIDO_NOMBRE.zip

e En el caso de plagio, el trabajo serd invalidado y la nota serd de 00.

¢ No referenciar adecuadamente segin la norma APA vigente le restard un punto por cada
referencia no establecida.
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C

Cobertura de las pruebas: Grado en que los casos de prueba prueban los requerimientos del siste-
ma o producto de software (Indecopi, 2006).

H

Herramienta gestiéon de requisitos: Una herramienta de software que almacena informacién de
requisitos en una base de datos, captura atributos de requisitos y asociaciones, y facilita el reporte
de requerimientos (lIBA, 2009).

Inspeccién: Un examen visual de un producto de software para detectar e identificar anomalias
de software, incluyendo errores y desviaciones de las normas y especificaciones. Las inspecciones
son exdmenes de pares liderados por facilitadores imparciales capacitados en técnicas de ins-
peccion. La determinacién de la accidon correctiva o de investigacién para una anomalia es un
elemento obligatorio de una inspeccion de software, aunque la solucidén no debe determinarse en
la reunién de inspeccién (IEEE Computer Society, 1998).

Revisién: Proceso o reunién durante la cual se presenta un producto de software al personal del
proyecto, gerentes, usuarios, clientes, representantes de usuarios u otras partes interesadas para
comentarios o aprobacién (IEEE Computer Society, 1998).

M

Modelado dgil: Un enfoque de desarrollo de sistemas que tiene valores, principios, practicas Utiles
para los analistas de sistemas que requieran implementar un proyecto flexible, interactivo y parti-
cipativo (Kendall & Kendall, 2006).

S

Software de codigo abierto (OSS, por sus siglas en inglés: open source software): Un modelo de de-
sarrollo y filosofia de distribucién de software libre y publicando su cddigo fuente, que luego puede
ser estudiado, compartido y modificado por usuarios y programadores. El sistema operativo Linux
es un ejemplo (Kendall & Kendall, 2006).
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E\‘]/ Autoevaluacion n.’ 4

. Las pruebas de caja blanca son una técnica utilizada en:

a) Pruebas de aceptacion
b) Pruebas unitarias

c) Andlisis de requerimiento
d) Diseno de requerimiento
e) Pruebas no funcionales

. Las pruebas de aceptacion las ejecuta:

a) Sponsor del proyecto
b) Analista de sistemas
c) Usuario final

d) Programador

e) Analista de calidad

. Las pruebas de caja negra validan:

a) Andlisis del requerimiento

b) Plan de pruebas del requerimiento
c) Arquitectura del software

d) Estructura interna del software

e) Estructura externa del software

. El Subversion es:

a) Herramienta que compila de fuentes

b) Herramienta de pruebas de cddigo

c) Herramienta de repositorio de fuentes y documentos
d) Herramienta de pruebas funcionales

e) Herramienta de gestion

. Es una caracteristica de la especificacion de requisito de software:

a) La especificacién de no deber ser ambigua

b) La especificaciéon debe ser ambigua

c) La especificacién debe tener iteraciones constantes

d) La especificacion debe ser descrita por el analista de sistemas
e) La especificaciéon debe ser descrita por el programador

. Después de concebirse una idea o problema se tiene que efectuar:

a) Andlisis del sistema

b) Caso de negocio

c) Ejecutar el ciclo de vida
d) Diseno del sistema

e) Estudio de factibilidad
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7. Unrequerimiento es:

a) Una nocidn, caracteristica o descripcion de algo que el usuario concibe sea una idea.

b) Una nocidén, caracteristica o descripcion de algo que el analista de sistemas concibe
como sistema.

c) Una nocidn, caracteristica o descripcién de algo que el usuario concibe sea ejecutado
por un sistema con el objetivo de optimizar su proceso de negocio.

d) Una nocidén, caracteristica o descripcion de algo que el usuario quiere para mejorar su
negocio.

e) Una nocidn, caracteristica o descripcién de algo que una empresa necesita para ganar
dinero.

8. La actividad experiencia de usuario muestra al usuario final:
a) El andlisis de requerimientos
b) El diseno del sistema
c) Una metodologia de requerimientos
d) Una herramienta de gestién de proyecto
e) Prototipos

9. La validacion de la arquitectura se da en la siguiente prueba:
a) Prueba unitaria
b) Prueba de aceptacion de diseno
c) Prueba de intfegracion
d) Prueba de requisitos no funcionales
e) Prueba de requisitos funcionales

10.El JIRA es:
a) Herramienta de gestion
b) Herramienta que compila de fuentes
c) Herramienta de pruebas de cédigo
d) Herramienta de repositorio de fuentes y documentos
e) Herramienta de pruebas funcionales
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Anexos
[\
Niamero Respuestas

1 b
2 a
3 d
4 C
5 a
o) C
7 a
8 d
9 b
10 b

[ N

Nimero Respuestas

1 e
2 b
3 b
4 C
5 a
6 C
7 C
8 a
9 b
10 e
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Namero Respuestas
1 a
2 d
3 C
4 d
5 b
6 a
7/ C
8 b
9 e
10 a

AR

Namero Respuestas
1 b
2 C
3 e
4 C
5 a
6 e
7/ C
8 e
9 b
10 a
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