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RESUMEN

El propdsito de esta investigacion pretende indagar y describir los posibles roles que
se pueden desempefiar en un equipo de desarrollo de Front-End, buscando aumentar la
eficiencia en los tiempos del SDLC. Se plante6 como objetivo evaluar la posibilidad de
involucrar al personal de Front-End en etapas tempranas del SDLC, iniciando desde el analisis
del sistema y culminando en la etapa de implementacion. Se empledé una metodologia con
enfoque cualitativo, alcance descriptivo y técnica de muestreo no probabilistico. El analisis de
resultados describe las etapas del SDLC en las cuales el equipo de Front-End puede tener una
participacion y el rol o los roles que participan en dicha etapa.

Como conclusién principal, involucrar al personal de Front-End desde etapas
tempranas del SLCD Aporta un valor agregado del servicio de tecnologia, ayuda a la reduccion
de solicitudes de cambio y reduce los tiempos de desarrollo.
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ABSTRACT

The purpose of this research is to investigate and describe the possible roles that can
be played in a Front-End development team, seeking to increase efficiency in the SDLC. The
objective was to evaluate the possibility of involving Front-End personnel in early stages of
the SLDC, starting from the system analysis and culminating in the implementation stage. A
methodology with a qualitative approach, descriptive scope and non-probabilistic. The results
analysis describes the stages of the development life cycle in which the Front-End team can
have an involvement and the role(s) involved in that stage.

As a main conclusion, involving Front-End personnel from early stages of the software
development life cycle adds value to the technology service, helps to reduce change requests
and reduces development times.
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CAPITULO I. PLANTEAMIENTO DE LA INVESTIGACION

1.1. Introduccion

La presente investigacion se refiere a la participacion del equipo de Front-End en las
distintas etapas del ciclo de vida del desarrollo de software, en la cual describimos como el
componente de Front-End a evolucionado desde desarrollar paginas web informativas a
desarrollar sistemas o aplicaciones web, en esta evolucion han surgido nuevas tecnologias,
metodologias y actividades que han sido analizadas con el objetivo de eficientes los tiempos

de desarrollo en el SDLC.

Para analizar esta problematica es necesario mencionar sus causas. Una de ellas es el
aumento en las solicitudes de cambio por parte de los usuarios de negocio, se entiende por
solicitud de cambio a todas las peticiones formales por parte de los usuarios de negocio para
crear, modificar o eliminar pantallas o funcionalidades de un sistema. Estas solicitudes de
cambio se estan realizando en tiempos cortos posteriores a la aprobacion de un sistema, otra de
las causas es la gran cantidad de tiempo requerido para completar un ciclo de vida de desarrollo

de software en el BCH.

El interes al nivel profesional, como lider técnico o gestor de proyectos, el interés es poder
reducir los tiempos de desarrollo y en todo el ciclo de vida de desarrollo de software es muy
importante, implementado roles de formenterano los cuales participen en las distintas etapas
del SDLC ayudara a aumentar la calidad, la satisfaccion en los usuarios de negocio y eficientes

los tiempos en el SDLC.

La metodologia de la investigacién se utilizé un enfoque predominante cualitativo para



describir los roles a implementar en el equipo de Front-End los cuales tienen participacion en
las distintas etapas del SDLC, Con un alcance descriptivo el cual se emplea sobre una muestra
no probabilistica, el cual se realiz6 en la seccién de proyectos de banca central a los analistas
y gestores de proyecto, utilizando entrevistas semi-estructuradas y consulta a expertos para la

recoleccion de datos.

Como finalidad para realizar este trabajo de investigacion esta el poder evaluar en el
actual ciclo de vida del desarrollo de software del &rea de desarrollo del BCH, Describiendo
las etapas del SLC en las cuales participara el equipo de Front-End y poder definir las
actividades y funciones que tendran cada uno de estos roles. De esta forma crear los

descriptores de puestos y perfiles que documenten los roles y sus funciones.

La estructura de este documento esta compuesta por el capitulo uno el cual nos muestra la
formulacion del problema y su objetivo de investigacion. El capitulo dos nos brinda conceptos
y teorias sobre el ciclo de vida del desarrollo de software, ITIL versién cuatro, Front End y sus
herramientas. El capitulo tres nos detalla la metodologia de investigacion empleada. El
capitulo cuatro recopila todos los datos, los analiza y los describe haciendo uso de gréaficos y
tablas. El capitulo cinco presenta las conclusiones y recomendaciones. Finalmente, el capitulo

seis presenta una propuesta de implementacion.



1.2. Definicion del problema

1.2.1. Antecedentes del problema

La ingenieria web estd en continua evolucion y un ejemplo de ello fue la
implementacion de aplicaciones web, estas implementaciones se han logrado desacoplando los
componentes del software a un servidor de aplicacion (Back-End) y un navegador de internet
(Front-End). Esto con el fin de estructurar mejor las aplicaciones web, para un mejor
rendimiento y estructura, para ello existen una gran variedad de tecnologias que ayudan el
desarrollo de los componentes previamente mencionados. Actualmente nos limitamos a definir
el componente de Front-End sélo como el disefio que el usuario final observa, pero hay muchas
funciones detras de ello, funciones que pueden implementarse desde la redaccion de los
requerimientos de usuario, para definir visualmente las salidas y el producto final del sistema,
hasta una mejor visualizacion de la necesidad de negocio que se desea satisfacer. Esto ayudara
a no obtener un gran numero de solicitudes de cambio, o lograr las expectativas del cliente al

entregar el sistema.

El Banco Central cuenta con metodologias y estdndares internos a seguir para el
desarrollo de sus sistemas, pero como la implementacion de esta nueva arquitectura es reciente
no hay funciones definidas para los desarrolladores de Front-End lo cual tiene un impacto en
el ciclo de vida del desarrollo de software (SDLC), creando incertidumbre cuando se definen

los rangos de tiempos para realizar algunas actividades.



1.2.2. Planteamiento del problema

En la implementacion de una nueva arquitectura en la cual se contempla Back-End y
Front- End como componentes separados, se ha identificado que estos componentes aun no
pueden trabajar de forma simultanea e independiente uno del otro, consecuencia de esto en
algunas ocasiones se puede gestionar de una manera errénea el tiempo de desarrollo, lo cual
incurre en mayores costos finales del producto y retrasos. Dichos inconvenientes se producen
ya que no existen roles ni sus funciones bien definidas para los desarrolladores del equipo de
Front-End, Asimismo, no existen métricas que puedan ayudar a la evaluacion de la capacidad

y el control de estos equipos.

Debido a la situacion problematica presentada, existe la necesidad de definir los roles
y las funciones que tendréan el equipo de desarrollo de Front-End, para que sean compatibles
con el ciclo de vida del desarrollo de un sistema. Para dicho fin se debera definir tres roles

principales que ayuden en todas las etapas del ciclo de vida del desarrollo de un sistema.

Por lo tanto, en relaciéon con los roles del equipo de desarrollo de Front-End se plantea la

siguiente pregunta:

¢Involucrar al equipo de Front-End desde el inicio del ciclo de vida de desarrollo del software
del BCH, mejorara a eficiencia en los tiempos de entrega del software y la satisfaccion del

cliente?




1.2.3. Preguntas de investigacion

¢El ciclo de vida de desarrollo de un sistema utilizado por el equipo de Front-End es el
adecuado para poder acoplar o integrar los cambios que se proponen?

¢La implementacion de roles en el equipo de desarrollo de Front-End del BCH, tendra
el impacto suficiente en cuanto a tiempos de entrega a la hora de afrontar un desarrollo?
¢Dada la situacion actual del equipo de desarrollo de Front-End, podria de cierta forma
ser contraproducente el alterar como ellos estan acostumbrados a realizar su trabajo, o

como estos cambios se integran con los demas equipos que tienen relacion con este?



1.3. Objetivos del proyecto
1.3.1. Objetivo general
Evaluar el ciclo de vida del desarrollo de software del area de desarrollo del BCH, para mejorar
la eficiencia en los tiempos, utilizando roles en el personal de desarrollo de Front-End.
1.3.2. Objetivos especificos
1. ldentificar que componentes pueden estar afectando la eficiencia, ciclo de vida del
desarrollo de software del &rea de desarrollo del BCH.
2. Describir como el uso de roles en el equipo de Front-End puede reducir los tiempos de
desarrollo en los proyectos.
3. Definir roles y sus funciones para el equipo de desarrollo del Front-End del BCH.
4. Analizar e identificar las etapas del ciclo de vida del desarrollo de software en las cuales la

participacion del equipo de desarrollo del Front-End produzca una mejoria.



1.4. Justificacion

1.4.1. Justificacion teorica

La presente investigacion se realizd con la finalidad de demostrar como mediante el
analisis del ciclo de vida del desarrollo de software que utiliza el BCH e integracion del equipo
de desarrollo de Front-End pueden tener un alto impacto en tiempos de entrega de los
proyectos, mejorar eficiencia del equipo al igual que crear una mejor experiencia para el
usuario. Asimismo, se definieron actividades y responsabilidades para cada rol de los
integrantes del equipo de desarrollo de Front-End.

1.4.2. Justificacion practica

Nuestra investigacion fue realizada debido a que se detectd la necesidad de establecer
un mayor control dentro del equipo de desarrollo de Front-End el cual permita a todo el equipo
poder centrarse en sus actividades correspondientes lo cual genera mayor agilidad, eficiencia
y mejora en los tiempos. Esto permitié poder identificar actividades en las cuales el equipo de
Front-End podria tener una mayor participacion. Partiendo del analisis del ciclo de vida de
desarrollo continuando con la implementacion de roles los cuales seran el pilar de nuestra
investigacion, estos fueron elaborados partiendo del uso de mejores practicas, estandares

internacionales y consulta a expertos.



CAPITULO Il. MARCO TEORICO

2.1 Conceptualizacion

Tabla 1. Conceptos generales.
Concepto Definicion

Enfoque iterativo que, para el desarrollo de software, enfocandose en

Agile
pequenas entregas en el menos tiempo posible.
AHIBA Asociacion Hondureiia de instituciones bancarias.
API Interfaz de Programa de Aplicacién
Servicio de computo creado por Microsoft con el fin de ayudar a la
Azure
construccion, prueba despliegue y administracién de aplicaciones.
Componente de un sistema que se encarga de gestionar y estructurar
Back-End la informacion mostrada por el componente de Front-End. Este

componente no es accesible por los usuarios finales.

BANHPROVI Banco Hondurefio para la Produccion y vivienda

BCH Banco Central de Honduras

Versiéon de cédigo compuesta por uno o varios commits, esta rama
Branch - Rama | permite segmentar el repositorio y con ello lograr un repositorio

descentralizado.

Despliegue Continuo, en termino de desarrollo de software equivale a
CD
compilar y desplegar una aplicacion de manera automatica.

Integracién Continua, en términos de desarrollo de software equivale
Cl
a fusionar o combinar distintas versiones de codigo de manera




automatica cada vez que sea necesario.

CNBS Comisién Nacional de Bancos y Seguros.
Termino empleado en el desarrollo de sistemas, para confirmar que
Commmit un cambio se almacene en un repositorio central o ejecutar un

comando en base de datos.

Core Banking

Es el sistema informatico principal utilizado por las instituciones

financieras.

DevOps

Conjunto de prdcticas que agrupas el desarrollo de sistemas y las
operaciones de TI, con el objetivo de eficientar el ciclo de vida del

desarrollo de software (SDCL).

Docker

Aplicaciéon que automatiza el despliegue de aplicaciones dentro de
contenedores de software, proporcionando una capa adicional de
abstraccion y automatizacion de virtualizacion de aplicaciones en

multiples sistemas operativos.

Docker Hub

Repositorio de imagenes Docker publicas el cual estd alojado en la

nube y es proporcionado por el proveedor de Docker.

DockerFile

Archivo que contiene las instrucciones o pasos a seguir, para la
creacién de imdagenes Docker. Este archivo usualmente esta ubicado

en el mismo repositorio del cédigo fuente de la aplicacién.

DockerRegistry

Repositorio de imagenes Docker privadas, en cual los usuarios pueden

almacenar o descargar imagenes Docker.

Fetch

Comando que descarga commits, archivos y referencias de un

repositorio remoto a un repositorio local.




Es un software que ofrece una mas o funcionalidades especificas que

Framework se pueden utilizar como base o ayuda para desarrollar sistemas de
informacidn o interfaces.
Componente de un sistema que se encarga de mostrar la informacién
Front-End
de manera atractiva y simple al usuario final.
Software que ayuda a controlar el versionamiento e historial de un
GIT
conjunto de archivos o cddigo fuente.
Hardware Son los componentes fisicos de un equipo de cdmputo.
HTML HyperText Markup Language.
Nombre que se le designa a la banca por internet, cuya principal
Interbanca herramienta es una aplicacion web la cual contiene los productos y
servicios del banco.
Conjunto de elementos que permiten visualizar de manera grafica las
Interfaz
funcionalidades de un sistema.
ITIL Biblioteca de Infraestructura de Tecnologias de Informacién.
Es un software que constituye una parte fundamental del sistema
Kernel operativo, y se define como la parte que se ejecuta en modo
privilegiado.
Sistema de cédigo libre para la automatizacion del despliegue, ajuste
de escala y manejo de aplicaciones en contenedores que fue
Kubernet
originalmente disefiado por Google y donado a la Cloud Native
Computing Foundation.
Magquetado Proceso en el cual se replicada la apariencia de un disefio, en HTML y
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CSS para convertirlo en la interfaz de un sistema.

Unidn de dos versiones o ramas de cddigo fuente y asi crear u obtener

Merge

una nueva version de cédigo fuente.

Termino empleado para describir ubicacion fisica de un centro de
En-Premise

computo o infraestructura tecnolégica.

Conjunto de tareas que se realizan de manera automatica o manual,
Pipeline las cuales estan relacionadas con el despliegue continuo (CD) de una

aplicacién web.

Disefio dindmico de una pantalla, el cual muestra el posible flujo que
Prototipo

tendrd un sistema.

Comando que se emplea para extraer y descargar contenido desde un
Pull repositorio remoto y actualizar al instante el repositorio local para

reflejar ese contenido.

Comando que se usa para cargar contenido del repositorio local a un
Push

repositorio remoto.
Realese Despliegue de una aplicacidn

Ciclo de vida del desarrollo de software (System Development Life
SDLC

Cycle)

Comprende todo el conjunto de programas, procedimientos y rutinas
Software

asociados al funcionamiento de un sistema informatico.
Staging Rama previa a la rama de produccion.
SVS Sistema de valor del servicio. utilizado en ITIL version cuatro
TFVC Team Foundation Version Control

11



UNITEC Universidad Tecnoldgica Centroamericana

Localizador de recurso uniforme (Uniform Resource Locator), el cual
URL
se utiliza para la navegacion en distintas paginas web en internet.

Conferencia o seminario de manera online, este puede ser grabado o
Webinars
en vivo.

2.2 Anélisis de la situacion actual
2.2.1. Macro entorno
El desarrollo de aplicaciones web ha tenido una gran demanda a nivel mundial, por lo
que han surgido nuevas herramientas, estandares, puestos, arquitecturas para hacer el desarrollo
de aplicaciones mas eficiente y con mayor calidad, para ello plantearemos un anélisis de la
situacion actual a nivel mundial, describiendo distintos factores que influyen en el desarrollo

de las aplicaciones web.

2.2.1.1 Front-End
Front-End es el componente que se encarga principalmente de la apariencia de un

sistema web o de escritorio, aunque sus funciones no solo se limitan a la apariencia o disefio
de un sistema, ya que también analizan la forma en la que el usuario final va a interactuar con
la aplicacion, como el usuario ingresara los datos y cual sera la estructura que tendran los datos
previos a almacenarlos en una base de datos y de esta manera poder comunicarse exitosamente
con el Back-End por medio de API’s.

Front-End se enfoca en dos ambitos como ser: UX y UD, el primero UX es la
experiencia que espera y/o recibe el usuario al utilizar la aplicacion, para ello Front-End tendré
contacto con el usuario antes, durante y hasta después de desarrollar las aplicaciones para

comprobar que el sistema cumpla con sus expectativas y la segunda UD es el disefio o
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apariencia que tendra la aplicacion, plasméndola primero en una imagen y luego programar

una interfaz en HTML, CSS y JS.

2.2.2.2 Aplicaciones Web
El desarrollo de aplicaciones a nivel internacional es un area en continua evolucion,

en la cual se utilizan distintas tecnologias, arquitecturas y herramientas con el fin de mejorar el
desarrollo, rendimiento y apariencia de aplicaciones web. Al enfocarnos en el componente de
Front-End existen conferencias en distintas regiones del mundo como ser, Europa,
Norteamérica, Suramérica y Asia, algunas de las conferencias més relevantes que se realizan
anualmente son:

e SpainJS (Madrid, Espafa)

e ConveyUX (Seattle, USA)

e Cumbre de Adobe (Las Vegas, USA)

e Google Cloud Next ( San Francisco, USA)

e Codemotion (Online)

e Festival La proxima web de Europa (Amsterdam)

Estas conferencias reuinen expertos en distintas areas de conocimiento relacionadas a Front-
End, que ayudan a que los analistas y desarrolladores de este componente tengan un panorama
mucho mas completo en las tecnologias actuales y no que no se limiten a disefiar y maquetar
las interfaces de una aplicaciones web, estos conocimientos son muy diversos como ser: disefio
de interfaces, inteligencia artificial, analisis de las experiencias de usuarios, transparencias de
pantallas, Framework en tendencia, robots, gestion de proyectos, talleres funcionales, gestion
en el ciclo de vida del desarrollo de software, implicaciones en la administracion del tiempo,

entre otros.
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Actualmente existen 1,927,521,572 sitos webs en internet, y con un incremento diario
aproximado de 250,000 sitios web, por lo que demanda a los desarrolladores a estar en

constante capacitacion e investigacién, para poder mantener sus aplicaciones actualizadas.

5,203,215,584 1,927,501,572 135,533,117,393

n the worle ptal numbear of Websies Emanls sent today

Figura 1. Estadisticas de actividad en internet
Fuente: https://www.internetlivestats.com

Producto a la pandemia del COVID-19 la cual se originé a inicio del afio 2019, se ha
visto un incremento relevante en la actividad de usuarios activos en redes sociales, sitios y
aplicativos webs, como resultado las empresas buscan estar presente en estas plataformas y

esto incurre en mayor demanda de desarrolladores web.

JAN OVERVIEW OF SOCIAL MEDIA USE

OCIAL MEDIA ADOPTION AND USE ( T ¢ NOT REPRESENT UNIQUE INDIVIDUALS)

Qu QUARTER
CHANGE IN L MEDIA USERS

4.62 +1.7%

BILLION +77 MILLION +424 MILLION +1.4% (+2M)

AL MEDIA USERS MA MEDIA USERS MALE SOCIAL MEDIA USERS
L INTERNET USERS vs. TOTAI CIAL MEDIA RS vs. TO SOCIAL MEDIA USERS

& d

74.8% ‘ o 53.9%

) Hootsuite*

are,
social

Figura 2. El informe sobre las tendencias digitales, redes sociales y mobile.
Fuente: Digital 2022 de Hootsuite y We Are Social

14



2.2.2.3 Framework
Al analizar el creciente mercado de aplicaciones y sitios web, se vio la necesidad de

utilizacion de un Framework que facilite y agilice el desarrollo de estos aplicativos. En la

actualidad existen diversos Framework en el mercado ente los cuales los mas populares son:

1. Angular: Es un software de codigo abierto creado y respaldado por Google, este
Framework dirigido a aplicacion de una sola pagina o mejor conocidas como SPA por
sus siglas en inglés (Single Page Aplication). Uno de los principios de este Framework
se basa en estar compuesto de pequefios componentes reutilizables en toda la
aplicacion, los cuales permitan la construccion de aplicaciones livianas y escalables
horizontalmente.

2. React: Es un software de codigo abierto creado y respaldado por Facebook. Esta
libreria esta disefiada para construir interfaces de usuario dinamicas y que puedan
detectar cambios en tiempo real sin la necesidad de actualizar componentes
innecesarios o toda la interfaz.

3. Vue: Es un software de codigo abierto con licenciamiento MIT, el cual se creo con el
fin de simular, pero de manera simplificada el funcionamiento de Angular. Este
Framework se desarroll6 de manera desacoplada con el fin de agregar unicamente las

funcionalidades necesarias.

2.2.1.2 Herramientas

Implementar herramientas que ayuden a agilizar el ciclo de vida de desarrollo de
software, es fundamental para crear aplicaciones y sitios web de calidad. Hacer uso de
herramientas que agilicen el desarrollo, creacion requerimientos y la administracion de un
proyecto, provocara involucrar a desarrolladores, sponsor, gestores, usuarios y gerentes de

proyecto con el fin de crear aplicativos webs de mayor calidad.
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Tabla 2. Comparativa de herramientas de disefio

Caracteristica Adobe XD FIGMA SKETCH
Version gratis Trial Sl Trial
Precio individual | $9.99 $15 $9

Precio grupal $22.99 $45 $9

SO Linux, Mac y Windows Linux, Mac y Windows Mac
Plugin S S S
Colaboracion Sl Sl Sl
Offline Sl Limitado Sl
Prototipado Sl Sl Sl

UXx NO SI NO

Principales lenguajes de programacion utilizados al 2022 en comparacion al 2021, en el cual

podemos observar que el lenguaje de Python ha tenido un incremento en el rating, ya que es

utilizado para muchos sistemas estadisticos o de analisis de big data.
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Python
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C++
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JavaScript
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SQL

Go

Swift
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Objective-C
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Figura 3. Popularidad de lenguajes de programacion
Fuente: TIOBE - The Software Quality Company, 2022

Ratings

15.33%

14.08%

12.13%

G.01%

5.37%

5.23%

1.83%

1.78%

1.60%

1.55%

1.23%

1.18%

1.11%

1.03%

0.90%

0.89%

0.83%

0.81%

0.79%

0.74%

Change

+4.47%

-2.26%

+0.54%

+1.13%

+0.93%

+0.90%

-0.45%

+0.04%

-D.06%

-0.18%

-0.05%

+0.04%

-0.45%

-0.03%

-0.12%

-0.35%

-0.18%

-0.08%

-0.13%

-0.76%
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2.2.2.4 Buenas practicas

Al crear sistemas web que son de uso internacional, es necesario implementar buenas

practicas al desarrollar dichos sistemas, para ello existen estandares y buenas practicas a nivel

mundial, entre ellas se encuentran las 1SO 27000, COBIT, ITIL, BS 25999, entre otras.

Tabla 3. Buenas practicas de TI
Estandar Definicion

ISO 27001 Es un estandar para la seguridad de la informacion denominado ISO/IEC
27001

ISO 27002 Se trata de una guia de buenas précticas a partir de objetivos de control y
controles recomendables a nivel de seguridad de la informacion.

ISO 27005 Se trata de un estandar internacional denominado ISO 27005:2008,
Information technology — Security Techniques — Information Security
Risk Management.

COBIT Establece un marco de trabajo basado en dominios y procesos, a través
del cual se ofrecen unas buenas practicas enfocadas a optimizar la
inversion de recursos en areas de IT.

ITIL Se aborda recursos orientados a la correcta gestion de los servicios de IT
a través de un ciclo de vida de los servicios

BS 25999 Aborda los lineamientos que deben contemplarse para la administracion
de la continuidad del negocio

2.2.2.5 Estandares

e Microsoft Solucion Framework (MSF) 4.0

e Norma para la Gestion y Control de Cambios en Tecnologia de Informacion (TI)

e Proceso para la Gestion y Control de Cambios en Tecnologia de Informacion (T1).

e Politica para la Adquisicion de Soluciones de Clase Mundial.

e Proceso para la Adquisicion de Soluciones de Clase Mundial.

e Guiadel PMBOK — Fundamentos de Gestion de proyectos (Project Management Body

of Knowledge, por sus siglas en inglés) quinta edicion
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Producto que el desarrollo de Front-End cada dia se esta optimizando mas, y las
responsabilidades que este componente tiene son ain mayores, entre ellas el rendimiento una
aplicacion web, la apariencia, la experiencia del usuario, atraer al usuario, manipular los datos,
entre otras, para ello el desarrollo de Front-End es realizado por un equipo en el cual se
implementan algunos roles para eficientar los tiempos de desarrollo, entre los roles principales
se encuentran los tres siguientes:

e Diseflador: Es la persona encargada de crear en imagenes la posible apariencia que

tendré la aplicacion Web al finalizar el desarrollo.

e Maquetador: Es la persona encargada de recrear y construir en HTML y CSS los
disefios o prototipos entregados por el personal del rol de disefiador y que estos fuesen
aprobados por el usuario.

e Programador: Es el responsable de aplicar la l6gica y estructurar los datos para la
visualizacion de los mismos, también es el responsable de obtener y entregar la

informacion correcta a una API.

2.2.2.6 Ciclo de vida de desarrollo de software

El ciclo de vida del desarrollo de software esta compuesto por distintas etapas que van
desde la socializacion o solicitud de un sistema hasta la entrega de este al usuario. Estas etapas
involucran a los usuarios que utilizaran el sistema, pero también a la parte administrativa de
esa seccion, asimismo, puestos ejecutivos del departamento de tecnologia como a los

desarrolladores que disefiaran y codificaran el sistema.
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El ciclo de vida del desarrollo del software estd compuesto por 10 etapas
tradicionalmente las cuales pueden ajustarse o crear nuevas segun la necesidad de cada empresa
entre ellas destacan: solicitud del sistema, estudio de viabilidad, analisis del sistema,
planificacion, disefio, desarrollo, pruebas, implementacion y mantenimiento.

e Solicitud del sistema: en esta etapa el usuario o cliente solicita o informa la
necesidad de un nuevo sistema a el departamento de tecnologia.

e Estudio de viabilidad: luego de recibir la solicitud se tiene comunicacion con el
cliente para analizar los requerimientos del sistema a grandes rasgos y poder
analizar el impacto que tendra el mismo.

e Andlisis del sistema: en este paso se asignan recursos humanos de parte del
cliente y de parte del departamento de tecnologia para buscar y estudiar los
requerimientos del sistema y de esta manera identificar limitaciones e impactos
que tendra sobre toda la organizacion el proyecto.

e Planificacion: en esta etapa se planifica las actividades reuniones posibles
entregas, investigaciones, practicas y demostraciones que se realizaran en todo
el ciclo de vida del desarrollo del sistema, esto con el fin de evaldale la duracion
del proyecto.

e Disefio: al llegar a esta etapa significa que hace tiene un panorama un poco mas
claro de lo que el cliente requiere, para ello se haran disefios del sistema a nivel
de apariencia, también disefios 16gicos como ser diagramas que muestren el
flujo que podré tener la informacion del sistema de donde se extraeran los datos
y adonde se almacenaran.

e Desarrollo: una vez teniendo los disefios ldgicos y estéticos que tendra el
sistema se comienza el desarrollo o codificacion del sistema.

e Pruebas: esta etapa es donde el usuario y los desarrolladores interactian al
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momento de fijar entregables para poder estar realizando constantes pruebas y
de esta manera reducir el tiempo de correccion de errores 0 una deteccion
temprana de fallas al momento de levantar requerimientos.

e Implementacién: una vez aprobadas las pruebas por el usuario se comienza la
etapa implementacion en la cual el sistema se pone a disposicion del usuario en
un tiempo paralelo con un sistema antiguo o con un proceso manual previo al
sistema nuevo para comprobar el funcionamiento de este.

e Mantenimiento: esta etapa consiste en la reparacion de errores encontrados
luego de qué el sistema esté en produccion o al momento de necesitar nuevas

funcionalidades en este sistema.

2.2.2. Micro entorno

No es un misterio que en nuestro pais (Honduras) actualmente se esta en el auge del uso
de tecnologias de informacion para el control de las actividades de todo tipo en instituciones
grandes y negocio ya sean pequefios 0 medianos, lo que ha dejado como resultado que se deban
de tener areas especificas para la gestion y control de todas estas tecnologias y como es en el
caso de las instituciones 0 empresas mas grandes equipos profesionales y de alto nivel técnico
los cuales sean capases no solo de la gestion y el control sino también del disefio e
implementacion de las mismas.

Centrandonos mas en nuestro tema principal, la experiencia que se le brinda al usuario
ha tomado mas relevancia que nunca y cada dia vemos como las instituciones le dedican un
mayor esfuerzo a este tema, pero no obstante las areas de desarrollo no han evolucionado de la
mano Yy estas no van de la mano con las exigencias actuales, lo que ocasiona que durante el
“ciclo de vida del desarrollo de software” exista un poco de descontrol dado que como se

explicara mas adelante en este mismo apartado en nuestro pais son muy pocas las instituciones
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que cuentan con una sub division dentro del area de desarrollo para equipos de Front-End y
Back-End lo que se traduce en colaboradores a los que popularmente se les denomina
“todologos”. Estos colaboradores cumplen las dos funciones y dependiendo el proyecto en que
este participe, sus funciones y responsabilidades cambian y se adaptan al desarrollo y en temas
de desemperio esto puede ocasionar que los tiempos de entrega se alarguen.

Con lo anteriormente mencionado se realiz6 una pequefia investigacion que abarco 4
instituciones financieras (Bancos, Cooperativas) y 3 instituciones del estado con el proposito
de conocer como esté estructurada el area de desarrollo en diversas instituciones y ain mas
especificamente como organizar el equipo de Back-End y Front-End, los resultados de esta
investigacion nos reflejo que de las 7 instituciones 5 no cuentan con una sub division interna
entre Back-End y Front-End y sus colaboradores son los encargados de los dos temas y
dependiendo el desarrollo en el que se encuentren su jefe directo les asigna las
responsabilidades que tendran en dicho desarrollo no obstante dos de estas si contaban con
equipos de trabajo especifico para Back-End y Front-End con la caracteristica que ninguna
tenia una sub division interna en el area de back-en y aunque en términos generales existe la

division internamente no.

Es de esta forma con la que podemos iniciar a tocar el tema de las tecnologias y estandares o
politicas que son usados en nuestro pais por las empresas (Muestra conformada por 7
instituciones del sector publico y privado) que cuentan con arreas de tecnologia;

1. Estandares: En cuanto a los estandares en nuestro pais no pudimos localizar que una
institucion adoptara estandares exclusivos para el manejo de equipo de Back-End y esto
se resumia mas a politicas y normas internas y metodologia de desarrollo generales
(Agiles) pero en las cuales no definian roles especificos para el equipo de Front-End

2. Herramientas: En cuanto a las tecnologias que los equipos o en el caso de las

22



instituciones que no cuentan con un equipo especifico como tal seran sub divididas en
dos:

a. Editores: En el tema de los editores poniendo énfasis en que nuestra muestra
podria no ser determinante, se pudo observar cémo el 100% de las instituciones
utilizan Visual Studio Code.

b. Tecnologias: En este apartado y en caso contrario al anterior si es variado y
difiere de institucion a institucién con algunas excepciones siendo estas
tecnologias:

I. GenExus
ii. .Net
iii. Visual Basic
iv. Entity
v. Angular

vi. Wordpress

2.3. Teorias de sustento

Al hablar de sistemas web, los cuales involucran internet, intranet y el desarrollo de los
mismos, seria de gran utilidad conocer cudl es el origen de los mismos como han evolucionado
y que cambios han provocados en la sociedad y en su diario vivir, asimismo analizar porque se
dice que estos cambios han sido tan radicales que ha sido considerado en la tercera y cuarta
revolucion industrial.

La palabra «revolucion» indica un cambio abrupto y radical. Las revoluciones se han
producido a lo largo de la historia cuando nuevas tecnologias y formas novedosas de percibir
el mundo desencadenan un cambio profundo en los sistemas econdémicos y las estructuras

sociales. (Schwab,2016).
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Las cuatro revoluciones industriales que han surgido han cambiado radicalmente la forma
en la que las empresas producen y los clientes consumen, ya sean que estemos hablando de
productos o servicios. En origen del internet se produce en la tercera revolucion industrial, la

cual fue conocida como la revolucidn digital.

La tercera revolucion industrial se inici6 en la década de 1960, Generalmente se la conoce
como la revolucion digital o del ordenador, porque fue catalizada por el desarrollo de los
semiconductores, la computacion mediante servidores tipo
«mainframe» (en los afios sesenta), la informatica personal (décadas de 1970 y 1980) e internet
(década de 1990). (Schwab,2016)

De la misma forma el Schwab (2016) menciona que la cuarta revolucion industrial comenz6 a
principios de este siglo y se basa en la revolucidn digital, la cual se caracteriza por un internet
mas ubicuo y madvil, por sensores mas pequefios y potentes que son cada

vez mas baratos, y por la inteligencia artificial y el aprendizaje de las maquinas.

A diferencia de la tercer y cuarta revolucién industrial, la cuarta revolucion el ingeniero
Ilamado Klaus Schwab explica que la base si bien es cierto es la tecnologia, es més por el lado
de la infraestructura de la revolucion industrial. (Schwab, 2016)

Y con lo anterior podemos analizar que la tecnologia fue una base para realizar la cuarta
revolucion industrial en la cual, se mejord y se cred una tecnologia, sistemas y productos mas

eficientes.
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Mecanizacién Electricidad Informatica Digitalizacion

Mégquina de vapor Produccién en masa Automatizacion, Internet de las cosas, la
energia hidraulica y cadena de montaje y tecnologias de la nube, coordinacion
mecanizacién electricidad informacion y la digital, sistemas

comunicacion (TIC)  ciberfisicos y robdtica

Figura 4. Resumen revolucién industrial
Fuente: E. (2021)

Por otra parte, cuando hablamos del ciclo de vida del desarrollo de software existen
muchos aspectos que podemos tomar en consideracion, como ser: El disefio desarrollo las
pruebas y el despliegue de una aplicacion web. Estos procesos pueden automatizarse utilizando
algunas herramientas actuales de integracién y despliegue continuo las cuales implementan

metodologias DevOps cOmo ser Azure Server 0 Services.

La gestion del software es una practica mas amplia, que abarca las actividades continuas
de disefio, prueba, funcionamiento y mejora de las aplicaciones de software para que sigan
facilitando la creacion de valor. Los componentes de software pueden evaluarse continuamente
utilizando un ciclo de vida que sigue el componente desde su ideacion hasta su desarrollo.

(AXELOS, 2019)
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Figura 5. Ciclo de vida del desarrollo de software segun ITIL.
Fuente: (AXELOS, 2019)

Desplegar

Los equipos de desarrollo de software &gil se centran a menudo en la entrega rapida de
incrementos de producto a expensas de una visidbn mas holistica que tenga en cuenta la
operatividad, la fiabilidad y la capacidad de mantenimiento de estos productos. (AXELOS,

2019).

En este punto es donde el papel del componente de Front-End juega un papel vital y de
muy gran importancia, el cual es poder incorporarlo desde las etapas tempranas del ciclo de
vida del desarrollo de software, para poder interpretar de manera grafica la vision que se tiene

para un aplicativo web.
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2.3.1. Andlisis de las metodologias

Luego del andlisis de ciertas metodologias al igual que estandares internacionales se
llegé a la decision de utilizar la metodologia ITIL en sus versiones 3 y 4, metodologia la cual
ha sido estudiada a lo largo de la maestria de Gestién de Tecnologias de la Informacién en
UNITEC, ademaés del estandar internacional ISO/IEC 12207 el cual es un marco enfocado en
los procesos del ciclo de vida del desarrollo de software.
ITIL es un conjunto de buenas préacticas enfocadas en la gestion de los servicios ofrecidos por
el area de TI, que a su vez nos brindan una serie de procesos los cuales tienen el objetivo de
ayudar a la organizacion a mejorar la calidad de los servicios que ofrece dentro como fuera de

la organizacion, a los cuales ayuda constantemente a estos ligados a las metas.

TIL® es un marco de trabajo publico que describe las mejores préacticas en la gestion
de Gestion de Servicios de Tl (ITSM). De hecho, es el marco de trabajo mas utilizado en el
mundo para la ITSM, proporcionando un marco para el gobierno de TI, y la gestion y control

de los servicios de TI. (Itil Qué es y Breve Historia, 2020)

www.ibm.com (2019) nos menciona que una de las principals metas de ITIL es asegurar
que los servicios de IT estén alineados con los objetivos del negocio, aun cuando los
objetivos del negocio cambien.
Dandonos a conocer gque es un objetivo primordial para ITIL el reforzar y ayudar a mejorar los
servicios que se ofrecen paro que al igual estos puedan adaptarse y acoplarse aun cuando estos

altimos cambien situacion que es muy comun en nuestro ambiente.

La calidad del servicio estd determinado por una serie de factores las cuales pueden

tener similitudes entre organizaciones o ser completamente distinto, esto también es
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influenciado por el ambiente como por los clientes (personas internas o externas a las cueles
hacen uso del servicio), siendo uno de estos factores la velocidad o eficiencia con la cual se es
finalizado o entregado el servicio, tomando en cuenta esto Gltimo se respondera por qué se ha
decidido hacer uso de esta metodologia dado que esta tiene definido de forma muy clara un
ciclo de vida el cual esta compuesto por 5 fases:

e Laestrategia

e Eldisefio

e Latransicion

e Laoperacion

e Mejora continua

Etapas que en su conjunto tienen la finalidad la gestion del servicio para que estos
funcionen de forma eficiente, los cuales pueden evolucionar continuamente para poder seguir
progresando y dando los mejores resultados en todo momento; dos puntos importantes a tomar
en consideracion es que, aungue si nos presentan 5 fases estas son un todo y no deben de ser
vistas como tareas independientes una de la otra a lo que se le conoce como vision holistica y
segundo no debemos de olvidar que el alineamiento de nuestros servicios con los objetivos del

negocio es de vital importancia y debemos de mantener estos en todo momento.

La normativa ISO/IEC/IEEE 12207 es un marco de trabajo el cual se centra en los procesos
que componen o conforman el ciclo de vida de un sistema, pudiendo ser desde su adquisicion
o desarrollo hasta cuando este es dado de baja o remplazado.
https://www.iso.org/ nos menciona
ISO/IEC/IEEE 12207:2017 also provides processes that can be employed for defining,
controlling, and improving software life cycle processes within an organization or a project.

Dejandonos aun mas claro el propdsito principal de esta normativa.
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Al igual que ITIL con sus 5 fases del ciclo de vida la normativa 1SO ISO/IEC/IEEE 12207
cuenta con cuatro fases las cuales componen el ciclo de vida del software, estas fases son las
siguientes:

e Agreement processes

e Organizational project-enabling processes

e Technical management processes

e Technical processes

Los cuales a su vez tienen una serie de sub divisiones las cuales se encargan de detallar a
fondo de tal forma que podemos tener un panorama claro de como se compone cada una de

estas fases, la importancia de estas y su funcion.

2.3.2. Antecedentes de las metodologias

Los inicios de ITIL se pueden remontar a los afios 1980, y como es muy comun en
nuestro ambiente nace producto de una necesidad o deficiencia la cual detecto el gobierno
britanico, debido a que la rama del gobierno encargada de las TI se estaba volviendo cada vez
mas indispensable e importante para el buen funcionar del mismo, por lo cual decidieron que
en un futuro cercano seria fundamental el poder tener un vasto control y gestion de estos
servicios que larama de Tl les ofrecia y es de esta forma donde nace ITIL V1, la cual paraesa
primera versién constaba de 10 libros que posteriormente se convirtieron en 40, y de esta forma
hasta la actualizada se ha continuado con la tendencia de actualizar y revisar cada una de las
versiones siendo estas en el 2000 ITIL V2, en el 2007 ITIL V3, en el 2011 se dio a conocer
ITIL V3 2011 la cual serd de mucha importancia en la presente investigacién debido a que es
aqui donde se decanta por el ciclo de vida y nos presenta por primera vez las 5 famosas fases

que proponen y asi podemos pasar a ITIL V4 en el afio 2019.
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Figura 5. Ciclo de vida del servicio segun ITIL.
Fuente: (ITIL V3.2)

Los inicios de la normativa ISO/IEC/IEEE 12207 se remontan a los afios 1995 cuando
esta fue presentada por primera vez, siendo uno de los primeros estandares el cual nos
presentaba un conjunto de procesos detallados al igual que explicados los cuales eran
requeridos para el mantenimiento y el desarrollo de sistemas de informacion, pudiendo tener
un mayor de talla de cada una de las salidas y recursos necesarios para cada uno de los procesos
que se detallan.

Desde 1995 hasta la fecha han sido publicadas 5 versiones del estdndar incluyendo la version

2017 la cual ha sido la ultima en ser publicada.

2.3.3. Andlisis critico de las metodologias
La seleccion de ITIL V3 y ITIL V4 para la presente investigacion debido a la amplia
gama de practicas las cuales son de vital importancia siendo una de estas gestion y desarrollo

de software al igual que una serie de ciclos los cuales son indispensables y en los que se basara
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nuestra investigacion como ser el ciclo de vida del servicio y el ciclo de vida de desarrollo.

La razon por la cual se hara uso de dos versiones de la misma metodologia es debido al
enfoque de estas y aunque se podria interpretar que una version viene a sustituir la otra esto no
es del todo cierto debido a que aungue mejoran, actualizan o renuevan metodologias o temas
dependiendo la actualizad en ocasiones dan por asumidos criterios que se han venido
manejando y no son incluidos por no hacer ain mas grande o engorrosos los libros siendo,
tomando de ejemplo el enfoque mas explicativo y detallado de ITIL V3 en cuanto a la gestion
y sus componentes y ya un ITIL V4 mas orientado a la generacion de valor el vual no elimina
pero si da por asumido los conceptos anteriores siendo un claro ejemplo el nivel de detalle que

se obtienen en ITIL V3 de las 5 fases, como se mostrara a continuacion:

Planificaciony

— soporte a la

Coordinacion del I_ .
7 pasos de la mejora

|| Gestion estratégica

Gestidn de eventos

de servicios

|| Gestion del Portfolio

de servicios

Gestion Financiera

disefio

| Gestion del catdlogo

de servicios

Gestion de los
niveles de servicio

Transicion

Gestion de los
cambios

|| Gestion de activos y
de la configuracion

Gestion de
incidencias

| Cumplimentacion de

peticiones

Gestion de
problemas

Gestion de la
disponibilidad

Gestion de la
demanda

| Gestion de versiones
y despliegues

Gestion de
= relacionescon el —
negocio

Gestion de la
capacidad

__| Validaciony test de

Lt — Gestion de accesos
servicios

Evaluacion de
cambios

Gestion de la

continuidad Service Desk (F)

Gestion de la Gestion del I
— N — - == Gestidn Técnica (F)
seguridad conocimiento

Gestion de
Operacionesde Ti (F)

Gestion de
suministradores

Gestion de
aplicaciones (F)

Figura 6. Cinco fases de ITIL.
Fuente: (ITIL V3)

Se decidio la introduccion de la normativa ISO/IEC/IEEE 12207 primeramente por el gran
reconocimiento que la organizacién internacional 1SO tiene y como segundo punto debido a

que esta normativa nos presenta su propio ciclo de vida del desarrollo de software sin entrar en
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detalles en el como, lo que nos abre las puertas a un sinfin de informacién y buenas practicas

las cuales podemos ajustar y tomar la informacion que mas nos sera de importancia.

2.4. Herramientas
El uso de herramientas tecnoldgicas abre un sinfin de posibilidades que van desde agilidad,
eficiencia, mejores resultados, calidad, comodidad y mayor satisfaccion de nuestros clientes,
para fines de conseguir los resultados esperados y llegar a la meta en la presente investigacion
se hard un clasificacion la cual esta compuesta por dos divisiones principales de Herramientas,
herramientas técnicas y herramientas para el estandar, dado que para lograr mejores tiempos
en el ciclo de vida de desarrollo es necesario dar a los colaboradores las mejores herramientas
técnicas para que ellos puedan desarrollar su trabajo de forma eficiente y también hacer uso de
herramientas las cuales permitan gestionar bien el ciclo de vida en cada una de sus etapas y
como mencionamos anteriormente en la presente investigacion se har uso de ITIL.
A continuacion, se detallan las herramientas seleccionadas con su respectiva clasificacion
1. Técnicas
a. Figma: Herramienta que serd utilizada por nuestros colaboradores a la hora de
realizar todos sus disefios, la cual les permitira de una forma mas rapida y
brindando mejores resultados esta etapa inicial del proceso de desarrollo.
b. Azure DevOps: esta serd la herramienta mediante la cual se lograra que todos
los colaboradores destinados o encargados de una tarea de desarrollo puedan
trabajar en forma conjunta de una forma muy intuitiva y cdmoda,

permitiéndoles mantener un control de modificaciones y versiones controlado.

2. Metodoldgicas

a. Trello: serd la encargada o la usada para el control, la gestion y organizacién

del proyecto, esta sera la encargada para el desarrollo de la idea principal como
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los puntos a seguir, hasta definir las actividades finales que conformaran el

desarrollo, estas se distribuyen entre el total de los colaboradores.

b. Slack: esta sera la herramienta encargada para mantener el canal de
comunicacion usado para mantener una gestion oportuna y a tiempo de las
actividades, asi como fungir como un gestor de conocimiento en el cual se
podran integrar el total de documento que sean requeridos para realizar toda

actividad planeada.

2.5. Marco legal
2.5.1. Reglamento sobre el gobierno electronico

Al hablar del desarrollo de aplicaciones web internas o externas de una institucion
gubernamental, debe someterse a los principios y procedimiento que rigen las relaciones de los
particulares con las entidades de la administracion publica. EI Reglamento sobre el gobierno
electrdnico, tiene como finalidad definir estos principios, desde las acciones que deberian tener
los desarrollados, hasta como debe ser el proceso y priorizacion para la contratacion de
servicios en la nube, consecuencia de esto identificamos los relevantes para el desarrollo de

aplicaciones web los articulos siguientes:

Articulo 28.- El Despacho de Gestion e Innovacion Publica mantendra directorios actualizados
de las aplicaciones que desarrollen los 6rganos de la Administracion Publica para su libre
reutilizacion, especialmente en aquellos campos de especial interés para el desarrollo de la
administracion electrénicay de conformidad con lo que al respecto se establezca en el esquema
de interoperabilidad conforme a lo establecido en el presente Reglamento y su normativa

derivada. (Reglamento Sobre Gobierno Electronico, 2020)
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Articulo 29.- Los érganos de la Administracion Pablica privilegiara el desarrollo, contratacion
0 adquisicion de licenciamiento de software libre, para la creacion de sistemas. Para tal efecto,
se podran utilizar las aplicaciones y herramientas que cumplan con los siguientes criterios: 1.
Garantizar las mejores condiciones en cuanto a precio, calidad, financiamiento, oportunidad y
demas circunstancias pertinentes; y, 2. Ser actualizable y escalable en sus funciones.

(Reglamento Sobre Gobierno Electronico, 2020)

Articulo 30.- Los Organos de la Administracion Publica deberan de privilegiar el uso y
desarrollo de software libre, sobre software privativo, en programas, aplicaciones y/o sistemas

informaticos, y se deberan apegar a los siguientes principios de software libre:
1. Libertad para ejecutar el programa independientemente de su prop0sito;

2. Acceso al codigo fuente, que permita estudiar el funcionamiento del programa y

adaptarlo a las necesidades especificas;

3. Libertad para redistribuir copias entre los mismos Organos de la Administracion

Publica, y

4. Libertad para mejorar el programa y publicarlo para toda la Administracion Publica.

(Reglamento Sobre Gobierno Electronico, 2020)

Articulo 31. - Los sistemas informaticos de tramitacion de la Administracion Publica deberan
ser actualizados permanentemente con el objeto de permitir su correcto funcionamiento y la
mas fluida y expedita interconexion e interoperabilidad entre si y con otras instituciones

publicas. (Reglamento Sobre Gobierno Electronico, 2020)

Articulo 32. - Cada uno de los Organos de la Administracion Publica, en el &mbito de sus
respectivas competencias, propiciara la capacitacion de los servidores pablicos a su cargo en

materia de tecnologias de la informacioén y comunicaciones. (Reglamento Sobre Gobierno
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Electrénico, 2020)

Articulo 54.- Responsabilidad en el manejo del usuario interno o manipulacion del sistema:
Sera responsabilidad exclusiva de cada Servidor Publico que esté autorizado al manejo o
manipulacion del sistema y de los datos, el manejo de su contrasefia privada de acceso a la
plataforma digital. Queda prohibido compartir la misma con terceros. La instruccion recibida
por parte de un superior jerarquico para usurpar dicha facultad de acceso no es eximente de
responsabilidad. Los sistemas deberan registrar los accesos de forma segura. La contravencion
a esta disposicion dara lugar a iniciar el procedimiento disciplinario que corresponda, y se
procedera a poner en conocimiento a la autoridad competente para que esta determine si se ha
incurrido en responsabilidad administrativa, civil o penal. (Reglamento Sobre Gobierno

Electronico, 2020)

Articulo 56.- Las instituciones seran las responsables por la seguridad de la informacion que
manejan en sus bases de datos y deben observar, implementar y operar bajo los criterios
generales de seguridad de la informacién contenidos en la Ley de Transparencia y Acceso a la

Informacion Publica.

Articulo 59.- Las instituciones, previo al inicio de la puesta en operacion de un aplicativo de
computo, realizaran el andlisis de vulnerabilidades correspondiente, el cual seré realizado por
un tercero, distinto a quien desarroll6 el aplicativo. El resultado del andlisis debera custodiarse
de manera reservada para efectos de eventuales comprobaciones sobre la seguridad de la

informacidn o auditorias. (Reglamento Sobre Gobierno Electrénico, 2020)

Articulo 62.- El funcionario o empleado publico que por cualquier medio sustraiga, borre o
permita que un tercero sustraiga o borre informacion contenida en una base de datos o en los
sistemas informaticos o equipo de cémputo del Estado, incluyendo el que le hubiere sido

asignado para el desempefio de sus funciones, es civil y administrativamente responsable por
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los dafios y perjuicios causados en contra de la Administracion Publica o de terceros afectados,
sin perjuicio de la responsabilidad penal que pudiere originarse de sus actos. (Reglamento

Sobre Gobierno Electronico, 2020)

2.5.2. Cddigo penal

El Codigo Penal de Honduras contempla en el Titulo XXI11 Seguridad de las redes y de
los sistemas informaticos, el cual no menciona especificamente como realizar el desarrollo de
un sistema web, pero si en que delitos podemos incurrir, por ejemplo: al crear sistemas
informéticos con el objetivo de acceder de manera ilicita a la informacion, al hacer uso de

sistemas sin un acceso autorizado, entre otros delitos. Estos articulos son:

ARTICULO 398.- ACCESO NO AUTORIZADO A SISTEMAS INFORMATICOS.
Debe ser castigado con pena de prision de seis (6) a dieciocho (18) meses o multa de cien (100)
a doscientos (200) dias quien, vulnerando las medidas de seguridad establecidas para
impedirlo, accede sin autorizacion a todo o en parte de un sistema informatico. La pena del
parrafo anterior se debe aumentar en un tercio (1/3) si el sistema al que se accede se refiere a

estructuras o servicios esenciales para la comunidad. (Cddigo Penal de Honduras, 2021)

ARTICULO 399.- DANOS A DATOS Y SISTEMAS INFORMATICOS. Quien por
cualquier medio y sin autorizacién introduce, borra, deteriora, altera, suprime o hace
inaccesible de forma grave datos informaticos, debe ser castigado con la pena de prision de uno
(1) a dos (2) afios o multa de cien (100) a trescientos (300) dias. Quien sin estar autorizado
inutiliza, total o parcialmente, el funcionamiento de un sistema informatico, impidiendo el
acceso al mismo o imposibilitando el desarrollo de alguno de sus servicios, debe ser castigado
con la pena de prision de uno (1) a tres (3) afios 0 multa de cien (100) a cuatrocientos (400)
dias. Se debe aumentar en un tercio (1/3) las penas sefialadas en los dos (2) parrafos anteriores,
cuando las conductas descritas causen un grave dafio economico o afecten a estructuras o

servicios esenciales para la comunidad. (Codigo Penal de Honduras, 2021)
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ARTICULO 400.- ABUSO DE DISPOSITIVOS. La fabricacion, importacion, venta,
facilitacion o la obtencion para su utilizacion de dispositivos, programas informaticos,
contrasefias 0 codigos de acceso, destinados o adaptados para la comision de los delitos de
dafios informaticos o de acceso ilicito a sistemas informaticos, debe ser castigada con la pena

de prision de seis (6) meses a un (1) afio o multa de cien (100) a doscientos (200) dias.

ARTICULO 401.- SUPLANTACION DE IDENTIDAD. Debe ser castigado con la pena de
prision de seis (6) meses a un (1) afio o multa de cien (100) a trescientos (300) dias, quien con
animo defraudatorio y a través de las tecnologias de la informacién y la comunicacion, suplanta

la identidad de una persona natural o juridica. (Codigo Penal de Honduras, 2021)

ARTICULO 402.- CIRCUNSTANCIAS AGRAVANTES. Se deben aumentar en un tercio
(1/3) las penas previstas en este titulo, quienes ejecuten el delito concurriendo alguna de las

circunstancias siguientes:

1) El culpable es el responsable o encargado del sistema o, cuenta con autorizacion para

acceder a los datos o sistemas informéticos; o
2) El culpable pertenece a un grupo delictivo organizado.

En los delitos previstos en este titulo, junto a la pena correspondiente, se debe imponer la
inhabilitacion especial por el mismo periodo para el ejercicio de profesion, oficio, industria o
comercio relacionados con la conducta. Si el delito ha sido cometido por funcionario o
empleado publico también se debe imponer, en las mismas condiciones que en el caso anterior,
la pena de inhabilitacidn absoluta durante el tiempo de la condena. (Codigo Penal de Honduras,

2021)

ARTICULO 404.- REGLAS ESPECIALES DE JURISDICCION. Los Organos
Jurisdiccionales nacionales deben conocer de los delitos informaticos, cuando se ejecuten en

los casos siguientes: 1) En Honduras, aunque se dirijan contra datos o sistemas informaticos

37



situados fuera de éste; 0, 2) Contra datos o sistemas informaticos situados en Honduras, aunque
el culpable hubiese actuado desde fuera del territorio nacional. (Codigo Penal de Honduras,

2021)
ARTICULO 405.- DEFINICIONES LEGALES. A los efectos de este titulo, se entiende por:

1) Datos Informaéticos: las unidades bésicas de informacion, cualquiera que sea su
contenido, expresados en una forma que permita su tratamiento por un sistema de
informacidn, incluyendo los programas que hacen posible que esta funcion se lleve a

cabo;

2) Sistema Informético: un dispositivo o conjunto de dispositivos interconectados o
relacionados entre si, que permiten, gracias a un programa, el tratamiento automatizado
de datos informaticos, de manera que abarca tanto el hardware como el software

necesario para su funcionamiento; y,

3) Programa Informatico: la secuencia de instrucciones o indicaciones necesarias para
que el sistema informéatico pueda realizar una funcion o una tarea u obtener un

determinado resultado. (Codigo Penal de Honduras, 2021)
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CAPITULO IIl. METODOLOGIAS DE LA INTESTIGACION

3.1 Tipo de enfoque
El tipo de enfoque que se utiliza en esta investigacion es cualitativo puesto que se basan
en explorar, descubrir, indagar, recolectar puntos de vista, experiencia, las cuales permiten
identificar caracteristicas, hipotesis, replantear procesos y obtener resultados que permitan

afianzar o crear una perspectiva teorica.

De esta manera el investigador cualitativo utiliza técnicas para recolectar datos, como
la observacion no estructurada, entrevistas abiertas, revision de documentos, discusion en
grupo, evaluacion de experiencias personales, registro de historias de vida, e interaccion e

introspeccion con grupos o comunidades. (Herndndez Sampieri et al., 2014).

En la busqueda cualitativa, en lugar de iniciar con una teoria y luego “voltear” al mundo
empirico para confirmar si ésta es apoyada por los datos y resultados, el investigador
comienza examinando los hechos en siy en el proceso desarrolla una teoria coherente para

representar lo que observa (Esterberg, 2002).

3.2 Alcance

El objetivo principal de esta investigacion afiade un alcance descriptivo, puesto que se
tendréa que describir las diferentes herramientas, procesos, roles, uso de los roles, para analizar
el impacto que tiene el Front-End en el ciclo de vida del desarrollo de software. Se tendra que
identificar los momentos en los cuales el Front-End debe intervenir, apoyar o limitarse en sus
actividades en el ciclo de vida y de esta manera de comprobar el impacto de involucrar al Front-
End.

Este tipo de investigaciones se propone describir el comportamiento de variables y/o
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identificar tipos o pautas caracteristicas resultantes de las combinaciones de un cierto
numero de ellas. Las investigaciones descriptivas se ocupan entonces de identificar las
variables relevantes del objeto o asunto investigado y luego de averiguar cémo se

comportan dichas variables. (Ynoub, 2008)

3.3 Poblacion

La poblacidn de este estudio estivo integrada por 12 personas del equipo de desarrollo de
software interno, de la seccion de proyectos de banca central, del departamento de tecnologia
del Banco Central de Honduras entre los afios 2018 al 2022, esto debido a que esta poblacion
participo en la transicion de una arquitectura de desarrollo tradicional a la nueva arquitectura
en la cual se definen los componentes y equipos de desarrollo para Back-End y Front-End,
asimismo, toda solucion de tecnologia e informacion de tipo software en la arquitectura de

micro servicios en Back-End y que utilicen el Framework de Angular en Front-End.

3.4 Muestra

En esta investigacion se utiliza una técnica de muestreo no probabilistico,
especificamente una muestra de expertos debido a que la eleccion de elementos para que
formen parte de la muestra no se basa en una eleccion por probabilidad o aleatoria, sino que se
deben seleccionar una muestra dirigida y seleccionando un grupo de expertos, segun sus

caracteristicas y que estas estén relacionadas con los objetivos de esta investigacion.

En las muestras no probabilisticas, la eleccion de los elementos no depende de la
probabilidad, sino de causas relacionadas con las caracteristicas de la investigacion o los

propdsitos del investigador (Johnson, 2014, Hernandez-Sampieri et al., 2013 y Battaglia,
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2008b)

Asimismo, en ciertos estudios es necesaria la opinion de individuos expertos en un
tema. Estas muestras son frecuentes en estudios cualitativos y exploratorios para generar
hipbtesis mas precisas o la materia prima del disefio de cuestionarios. (Hernandez Sampieri et

al, 2014)

3.5 Unidad de analisis
La unidad de analisis para esta investigacion esta representada por Software y las etapas
para el desarrollo del mismo.

3.5.1 Criterios

2.2.2.7 Criterios de inclusién

e Proyectos asignados a la seccion de proyectos de banca central
e Proyectos que implementen metodologias agiles
e Los que implementan componentes de Back-End y Front-End separado

e Las que son aplicaciones Web

2.2.2.8 Criterios de exclusion

e Las aplicaciones desarrolladas con metodologias tradicionalmente
e Proyectos ya iniciados por otras secciones

e Aplicaciones con arquitecturas monoliticas

41



3.6 Operacionalizacion de variables

Tabla 4. Operacionalizacion de variables

Variables

Personal humano

Clima motivacional

Dimensiones

Programador Full-Stack

Programador especializado

Satisfaccioén del cliente

Indicadores

Programadores que realizan todas las

actividades de programacion y analisis
de sistemas.

Programadores especializados en areas
como: Front-End, Back-End y anlisis

de sistemas

Reduccion en solicitudes de cambio

Programadores que pasan sobre cargados de
trabajo ya que realizan actividades de todo el ciclo
de vida del desarrollo de software.

Programadores que se especializan en un area lo
que aumenta la eficiencia y reduccion en los
tiempos en que realizan sus actividades.

Los usuarios solicitan cambios muy
frecuentemente, incluso cuando un sistema es

reciente debido a que no satisface sus necesidades
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Motivacién del equipo de

desarrollo

Area de negocio

Carga laboral

Area de tecnologia

Aumento de entregas en tiempo y

forma

Reuniones recurrentes

Cantidad de tareas

El equipo se siente ofuscado por la cantidad de
trabajo, lo cual influye en retrasos en la entrega de
sistemas.

Participar en reuniones con una mayor frecuencia
para analizar requerimientos, evaluar componentes
y confirmar el buen funcionamiento de los
sistemas, obliga al usuario a involucrarse mas en el
ciclo de vida del desarrollo de software.
Desarrollar prototipos, reuniones para
modificaciones, constantes ajustes a los disefios y
prototipos son algunas de las tareas adicionales que

tendra que realizar el equipo.
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3.7 Instrumentos

Al tomar en consideracidn que esta investigacion se basa en las experiencias y conceptos
de expertos en el area de desarrollo y afines a esta, debido a que cada organizacion tiene su
forma de adaptar dependiendo sus caracteristicas y recursos su funcionamiento, por lo cual serd
de vital importancia poder conocer las experiencias de este personal al igual que sus puntos de
vista por tal motivo se ha definido como instrumento para recoleccion de datos las entrevistas
semiestructuradas y la consulta a expertos ya que estas tienen la libertad de introducir preguntas

para definir mejor obtener mayor informacion de algunos conceptos o situaciones.

3.7.1 Entrevistas semiestructuras

Segun Hernandez Sampieri et al (2014) las entrevistas semiestructuradas se basan en
una guia de asuntos o preguntas y el entrevistador tiene la libertad de introducir preguntas
adicionales para precisar conceptos u obtener mayor informacion. Es debido a estas
caracteristicas anteriormente mencionadas que se ha decidido la incorporacion de este
instrumento, debido a que en estas sesiones mediante una guia base la cual contendra preguntas
de puntos especificos las cuales estaran disefiadas para tocar cada punto relevante y de esta
forma extraer la mayor cantidad de informacion, pero no obstante serviran como una guia, no
se estara limitando la misma a contestar cada una de estas en el orden sino mas bien seran
meramente orientativas y a medida que el entrevistado de su respuesta se podran ir tomando
puntos importantes con los cuales se redactaran en el momento nuevas preguntas para ahondar
mas en temas que el entrevistado toque y es de esta forma que se podra extraer la mayor

cantidad de informacion.

44



3.7.2 Consulta a expertos

Reguant Alvarez, Mercedes Torrado Fonseca (2016) nos mencionan que es una técnica
de recogida de informacidn que permite obtener la opinién de un grupo de expertos a través de
la consulta reiterada. Esta técnica, de caracter cualitativo, es recomendable cuando no se
dispone de informacion suficiente para la toma de decisiones 0 es necesario, para nuestra

investigacion, recoger opiniones consensuadas y representativas de un colectivo mayor.

El objetivo de esta técnica es el poder maximizar cualquier oportunidad en la cual se
disponga de lo opcion de poder dialogar sobre puntos especificos de la investigacion con
personal que cuenta con vasta experiencia en el area, en un formato libre donde no se cuenta
con una guia o una base lo cual permitira que la platica fluya en la cual podremos extraer puntos
de vistas, consejos, experiencias y todo tipo de informacion la cual ya sea los estudios o la

practica le han brindado a la persona seleccionada.

3.7.3 Fuentes de informacion

Las fuentes de informacion pueden definirse como todo aquel instrumento mediante el
cual se tienen acceso a la informacion que es y sera relevante para alcanzar los objetivos
planteados durante la investigacion. Durante nuestra investigacion fueron estos instrumentos
los que nos permitieron darnos cuenta del estado actual en el que se encuentra el area que

deseamos estudiar.
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3.8 Plan de andlisis

El andlisis de datos en esta investigacion se realiz6 siendo observadores de como los

equipos de desarrollo evolucionan producto a las exigencias del desarrollo y clientes, lo que

permitio recolectar datos de gestores de proyecto, desarrolladores y usuarios finales,

posteriormente analizar y extraer e identificar patrones, con el fin de generar resultado que

puedan afianzar la teoria de que tiene un impacto positivo involucrar a Front-End en el ciclo

de vida del desarrollo de software. Aunque para esto debamos regresar a etapas previas

(recoleccion de los datos, tareas analiticas y resultados) como lo menciona Hernandez Sampieri

et al (2014) que el proceso de analisis de datos en una investigacion descriptiva incluye tres

acciones progresivas (vertientes) en paralelo intimamente ligadas: recoleccion de los datos,

tareas analiticas y resultados. Las flechas en dos sentidos implican que podemos regresar a

etapas previas y las flechas sin direccionalidad indican actividades asociadas.

. 3 Primeros datos de la inmersién ’ Datos posteriores Fle la inmersion
Recoleccion ) (_nbsgrvacmnes generalgs, prqfunda {_n_bs_ervacmnes eniocadqs,
de los datos platicas informales, anotaciones, platicas dirigidas, anotaciones mas

etcétera) completas)
| "
. Efectuar continuas reflexiones
Efectuar continuas reflexiones durante la inmersion profunda en el
b . durante la inmersion inicial ampo subre_ los datos recolectados
analiticas en el campo snbrg los dqtns y Ias'lmpresmnes respecto del
recolectados y las impresiones ambiente
iniciales respecto del ambiente Analizar la correspondencia entre los
primeros y los nuevos datos
1Y »

» Encontrar similitudes y Encontrar categorias iniciales,

Resultados diie.leqc‘ias entre los datos, signiﬂcado;, Ap‘atrones{ re]agiunes,
significados, patrones, hipatesis iniciales, principios de
relaciones... teorfa...

Posibilidad de regresar al campo por mas datos

Cumplimiento de los propésitos del anélisis

Figura 7. Propuesta de “coreografia” del andlisis cualitativo
Fuente: Herndndez Sampieri et al, 2014

Datos obtenidos por medio de las
técnicas utilizadas (entrevistas, grupos
de enfoque, observacidn, recoleccion
de documentos y materiales, etcétera).

Preparacién de los datos
para el andlisis

1 Y
Anélisis detallado de los datos usando
diferentes herramientas:

Teoria fundamentada
Matrices, diagramas, mapas
conceptuales, dibujos, esquemas,
elcétera

Esta labor puede efectuarse con el

apoyo de programas computacionales

de andlisis cualitativo

Generar sistemas de categorias,
significados profundos, relaciones,
hipdtesis y teoria
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3.9 Matriz metodolégica

Tabla 5. Matriz metodoldgica

Fuente: Propia

Pregunta

general

Obijetivo
General

Preguntas especificas

Objetivos
especificos

Metodologia

Variables

Indicadores

Instrumento

¢Involucrar

al equipo
de Front-
End desde
el inicio del
ciclo de
vida de
desarrollo
del
software
del BCH,
mejoraré a
eficiencia
en los
tiempos de

entrega del

Evaluar
el ciclo
de vida
del
desarrollo
de
software
del area
de
desarrollo
del BCH,
para
mejorar
la
eficiencia

en los

¢El ciclo de vida de desarrollo

de un sistema utilizado por el

Identificar que
componentes
pueden estar

afectando la

_ o Cantidad de
equipo de Front-End es el |eficiencia, ciclo o Carga
) Cualitativa tareas Consulta a experto

adecuado para poder acoplar o |de vida del laboral _
] ) asignadas
integrar los cambios que se|desarrollo de
proponen? software del &rea

de desarrollo del

BCH.
¢La implementacion de roles | Describir como el
en el equipo de desarrollo de  |uso de roles en el Aumento de
Front-End del BCH, tendréa el |equipo de Front- o Personal entregas en )
) o Cualitativa ) Entrevista
impacto suficiente en cuanto a | End puede humano tiempo y
tiempos de entrega a la hora de | reducir los forma
afrontar un desarrollo? tiempos de
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software y
la
satisfaccion

del cliente?

tiempos,
utilizando
roles en
el
personal
de
desarrollo
de Front-
End.

desarrollo en los

proyectos.

Definir roles y
sus funciones
para el equipo de
desarrollo del
Front-End del

BCH.
Analizar e
¢Dada la situacion actual del identificar las

equipo de desarrollo de Front-
End podria de cierta forma ser
contraproducente el alterar

como ellos estan
acostumbrados a realizar su
trabajo, 0 como estos cambios
se integran con los demas
equipos que tienen relacion con

este?

etapas del ciclo de
vida del
desarrollo de
software en las
cuales la
participaciéon del

equipo de

Cualitativa

Clima

motivacional

Cantidad de
opiniones a

favor

Entrevista

48




desarrollo
Front-End
produzca

mejoria.

del

una

49




CAPITULO VI. RESULTADOS Y ANALISIS

En este capitulo se muestran de manera gréfica los datos obtenidos mediante diagramas,
tablas y evidencias. Estos datos fueron recolectados de la unidad de muestreo mediante
entrevistas semi-estructuradas y consulta a expertos. Con estos datos se formulo un analisis
que explique y demuestre el comportamiento de los patrones observados. Asimismo,
analizaremos y empezaremos detallando el ciclo de vida del desarrollo de un sistema.

En la primera seccion de este capitulo se detalla el proceso actual en el ciclo de vida del
desarrollo de un software, con la intervencion desde del equipo de Front-End. Posteriormente
se muestra el resultado y analisis a profundidad de los datos recolectados con los distintos

instrumentos.

4.1 Proceso actual
Esta seccidn se refiere al proceso del ciclo de vida del desarrollo de software que utiliza la
seccidn de proyectos de banca central en el BCH.
Actualmente la creacion de un proyecto de software consiste en multiples etapas, en las cuales
las primeras etapas sélo involucran al personal administrativo, analizando temas como
presupuestos, tiempos, necesidades, personal, beneficios, entre otros, pero los desarrolladores
comienzan a saber de un nuevo sistema hasta que entran a la etapa de analisis del sistema.
Hasta este punto el personal de Front-End no ha tenido ninguna intervencion en este
ciclo, el programador de Front-End interviene hasta la etapa de desarrollo que es en la Unica
etapa en la que tiene tareas que realizar, en esta etapa al desarrollador de Front-End se le entrega

un disefio creado con herramientas como Pencil, PowerPoint, Paint o Word.
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Herramientas de disefio de pantallas
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Pencil Power Point Microsoft Word Paint

Figura 8. Herramientas de disefio de pantallas.
Fuente: Propia

Estos disefios contienen la apariencia que los analistas y los usuarios finales o clientes
esperan obtener en el sistema, pero estos disefios no son nada detallados s6lo contienen
informacidn que indica donde debe ir a una tabla o donde posicionar un botdn, pero carecen de
informacidén como tamafios de las tablas de los botones, colores, forma, el flujo que tendra la
aplicacion y esto provoca frecuentes solicitudes de gestion de cambio, lo que a su vez incurre
en retrasos en los cronogramas, entregas retrasadas de productos, poca satisfaccion del cliente,

aumento de presupuesto, entre otros factores negativos en el proyecto.

Las herramientas de disefio como ser: Pensil, PowerPoint, Microsoft Word, Paint son
herramientas utilizadas para disefiar pantallas, aunque el propdsito inicial de estas herramientas
no es ese, ejemplo Microsoft Word es una aplicacién que ayuda a la creacion, modificacion de
documentos, aunque esta herramienta pueda servir para crear imagenes no es su proposito o
funcion principal, a diferencia de Figma, la cual es una aplicacion disefiada y creada para

disefiadores de aplicaciones web en la cual Se encuentran distintas funcionalidades que ayudan
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a crear diseflos mas exactos y detallados con el fin de ofrecer disefios reales de como la

apariencia de un sistema podria ser la que recibira el usuario al finalizar el proyecto.

Aungue también en esta seccidn estan utilizando herramientas o aplicaciones las cuales
fueron Creadas para el disefio de aplicaciones como ser Pencil, pero estas aplicaciones son un
poco antiguas, por no decir obsoletas y en la figura 9 podemos observar como sus disefios son

poco realistas a lo que tendremos como producto final en un sistema.

Untitled Document
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Figura 9. Disefio de pantalla en Pencil
Fuente: (Dedoimedo - Pencil, 2015)
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Cuando se le asigna un disefio a un programador de Front-End, este programador es el
responsable de interpretar este disefio en HTML y CSS, utilizando lenguajes o las herramientas
que €l crea necesarias para replicar este disefio, usualmente se utiliza visual Basic.net y este
programador segun su propio criterio deduce que tamafios son conveniente, qué tamafio debe
tener una tabla, un boton, aunque esto no es la manera mas eficiente ya que dos programadores
pueden tener criterios distintos, pueden darle un tamafio distinto a cada elemento, posicionarlo
en distintas ubicaciones, asignarles un color distinto al mismo boton, en general el sistema

podria ser completamente diferente a los disefios iniciales.

Se puede ejemplificar esta mala practica al crear un boton de guardar, el programador
numero uno lo posiciona a la derecha con un tamafio de 15 pixeles de ancho y el programador
numero dos lo posiciona a la izquierda con un tamafio de 40 pixeles, cuando el usuario final
esté utilizando el sistema tendran inconsistencias de qué en algunas pantallas o interfaces el
mismo botdn se encuentra en distintas posiciones y con distintos tamafios. Consecuencia de
ello uno de los gestores de proyecto esta encargado de revisar nuevamente las interfaces ya
creadas en HTML y CSS verificar y redisefar las interfaces si fuese necesario, este es un tiempo
mal invertido, ya que no es necesario si se definieran funciones y estdndares desde el inicio del

desarrollo de un sistema.

Una vez teniendo el disefio el mismo programador desarrolla la légica de Back-End y
posterior que el sistema ya funciona segun los requerimientos del mismo, éste se pasa a uno
de los gestores el cual se encargara de las pruebas de el sistema con los usuarios finales o

clientes.
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Este es un proceso en el cual el gestor se comunica con nuestros clientes para hacer
pruebas del sistema si no hubiese errores se firma un acta de satisfaccion, pero si hubiese
errores del sistema o no conformidades del usuario, estas se registraran y se haran
solicitudes de cambio a la seccion de desarrollo nuevamente, estos cambios pueden ser a
nivel de interfaz, de funcionamiento o solicitar una nueva funcionalidad o interfaz para este

sistema.

4.2 SDLC con participacion inicial de Front-End

El componente de Front-End es algo que ha venido evolucionando en los Gltimos afios en
los cuales se ha especificado distintas funciones, distintos roles distintos y procesos en los
cuales esta involucrado principalmente el disefio y creacion de interfaces, pero no solamente
esas, también la experiencia que va a tener el usuario al utilizar el sistema, el proceso de
creacion de un sistema es decir, no hacer un proceso que sea tedioso para el usuario mientras
estan levantando los requerimientos o mientras se esta desarrollando el sistema que esta sea
una espera tan larga, que al recibir avances del desarrollo del sistema realmente sea lo que
espera, a esto se le conoce como experiencia de usuario la cual es una de las funciones mas

novedosas que esta teniendo el programador de Front-End.
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Figura 10. Paticipacion de Front-End en el SDLC.
Fuente: Propia

Las funciones principales de Front-End estan comprendidas desde el anélisis del
sistema hasta la prueba del sistema una vez desarrollado. Entre estas etapas hay mdaltiples
actividades con las cuales Front-End debe participar como ser el disefio del sistema y
posteriormente el prototipo del sistema, la diferencia entre estos dos es que el disefio se refiere
a una imagen de como se vera el sistema y el prototipo a como el sistema fluird el mismo, que
pasara cuando un usuario haga clic en un botdn, para esto existe multiples herramientas de las

cuales unas de las principales es FIGMA.
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Figura 11. Disefio de pantalla en Figma
Fuente: Propia

4.3 Recoleccion de datos
Recoleccion de datos se realizé mediante dos instrumentos entrevistas semi estructuradas y
consulta expertos, teniendo una participacion total de 7 personas, 4 entrevistas a analistas de

sistemas y desarrolladores y 3 participaciones de expertos.

4.3.1 Entrevistas
Las entrevistas semi estructuradas se realizaron con el propoésito de identificar, describir

y definir las actividades y funciones actuales y futuras del equipo de desarrollo de Front-End.

Partiendo de la experiencia técnica como empleados que buscan realizar actividades
diarias eficientes con el objetivo general de culminar un ciclo de vida de software de manera
exitosa, de esta manera obtuvimos datos que nos ayudaron a crear los descriptores de puestos
y perfiles, agrupando las distintas actividades y funciones que los entrevistados describian,

asimismo las etapas en las que estos roles podrian participar, describiendo los beneficios que
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se podrian obtener de esta participacion.

4.3.2 Consulta a expertos

La consulta de expertos se orientd a personal gerencial y administrativo como ser el lider
técnico del proyecto y gestores de proyecto, estos tienen como objetivo gestionar aspectos
técnicos y administrativos del proyecto como ser: tiempos, calidad, buenas précticas,

capacitaciones, entre otros.

Estos expertos describieron el tema desde un punto de vista gerencial, comentandonos los
beneficios y recomendaciones de implementar la participacion del equipo de desarrollo de
Front-End, asimismo, experiencia previa de la implementacion de una nueva tecnologia la cual
nos ayudd a generar la propuesta de implementacion desde un punto técnico, administrativo y

gerencial.

4.4 Andlisis de los resultados
4.4.1 Proceso actual

Eficientar un proceso es un ciclo que nunca termina, ya que todas las instituciones buscan que
sus procesos se desarrollen en el menor tiempo posible, que consuman la menor cantidad de
recursos, ya sean materiales o humanos y al hablar especificamente del proceso del ciclo de
vida del desarrollo de software segln los datos recolectados se pudieron identificar algunos
factores en los cuales los entrevistados asumia que estos son factores que reducen la eficiencia
en el ciclo de vida del desarrollo de software principalmente los 4 siguientes:

e Lacomunicacién

e Documentacién ambigua

e Procesos con tiempo de respuesta muy extensa
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Componentes que afectan la eficiencia del SDLC

m Comunicacion = Documentacién ambigua = Procesos con tiempo de respuesta muy extensa

Figura 12. Componentes que afectan la eficiencia del SDLC.
Fuente: Propia

4.4.1.1 La comunicacion
La comunicacion es un factor muy importante en las relaciones de todo tipo, ya sean familiares,

amorosas o laborales y en estas ultimas principalmente enfocandonos en el desarrollo de
software existen multiples personas involucradas como ser el area de tecnologia y el area del
negocio que esta interesada en un nuevo sistema pero existen pocas lineas de comunicacion
oficiales en las cuales se obtiene una respuesta rapida debido a la escalera de mandos, es decir
el jefe del area del negocio le comunica al jefe del area de tecnologia y éste a su vez a el gerente
del proyecto, quien le comunica a su lider técnico, el cual le transmite el mensaje a un
desarrollador y toda esta linea de comunicacion es con el Unico objetivo de solicitar el cambio
a nivel de gramatica en un mensaje. Todo ese proceso antes descrito puede llegar a tardar 1-3

dias.
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4.4.1.2 Documentacion ambigua

La documentacion en un proyecto es el sustento legal en el cual se define lo que el
usuario solicita y lo que el area de tecnologia se compromete a entregar, pero es muy dificil
cuando ninguna de estas dos partes se toma el tiempo de especificar cual es eran las
funcionalidades a las que se comprometen a entregar o a solicitar, ya que estan acostumbrados
a realizar solicitudes o gestiones de cambio, con la excusa de qué son sistemas internos de qué
no generan costos ya que los desarrolladores y el personal de tecnologia en su mayoria es
personal de planta lo cual es un argumento completamente erréneo ya que aumentan el
presupuesto por el pago de todo este personal causa retrasos en otros cronogramas y esto como
resultado de una documentacién poco detallada en la cual segun sus estandares de desarrollo
de sistemas existe y exige que se describan las entradas de informacion de un sistemay la salida
que éste tendrd pero el usuario de Negocio por querer ahorrar tiempo en el proceso de

documentacion inicial no especifica todo el proceso que llevara llegar a esta salida.

4.4.1.3 Procesos con tiempo de respuesta muy extensa
Al ser el BCH una entidad gubernamental los procesos de autorizacion de

documentacion, contratacion de servicios, solicitud de presupuestos entre otros procesos que
incurren en el ciclo de vida del desarrollo de software pueden durar desde uno a siete afios lo
que conlleva que los usuarios finales o los solicitantes de un sistema presente quejas 0 no

conformidad con los tiempos de espera.

4.4.2 SDLC con participacion inicial de Front-End
Al escuchar a los entrevistadores, analizar los datos obtenidos de las entrevistas, indagar sobre
las actividades y funciones que realiza un desarrollador de Front-End podemos identificar
patrones en comun entre estos tres aspectos. Partiendo de ello podemos segmentar estas

funciones en las tres principales que se utilizan de manera internacional como en Colombia,
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Estados Unidos, Suecia, Costa Rica, entre otros paises estos tres roles son los siguientes:

e Disefiador

e Maquetador

e Programador l6gico
Pero observamos que siempre mencionaban a un lider el cual distribuye a las actividades de
Front-End, ayudaba y coordinaba que los componentes a desarrollar estuviesen listos en el
tiempo asignado, indagaba sobre las buenas practicas y actualmente esta generando un estandar

de disefio y mejoras de la experiencia de usuario en los sistemas.

Las actividades que los entrevistadores mencionaron fueron las siguientes:
e Participar en las reuniones de levantamiento de requerimientos.
e Disefiar pantallas.

e Realizar prototipos de pantallas.

e Programar la légica de las pantallas.

e Replicar el prototipo de un sistema en HTML, CSS y JavaScript.
e Analizar el flujo de la aplicacion.

e Realizar imagenes Docker de la aplicacion.

e Indagar sobre nuevas tecnologias.

e Actualizar el Framework que se esta utilizando.

e Comparativa entre herramientas de disefio.

e Implementar seguridad a nivel de Front-End.

e Crear paleta de colores para un sistema.

e Crear biblioteca de componentes genéricos en Angular.
e Crear biblioteca de componentes genéricos en Figma.

e Automatizar procesos para la implementacion continua.
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e Crear bibliotecas de clase de estilo.

e Confirmar entradas y salidas segun requerimientos del sistema.

Al conversar con el gerente de proyectos no mencionaba que es muy dificil poder crear puesto
de trabajo o roles tan especificos como recomiendan algunas instituciones debido a que la
incorporacion de estas tecnologias ha sido un proceso muy dificil con el cual se ha tenido que
ir implementando poco a poco y que realizar una propuesta con funciones especificas para el
equipo actual de desarrollo seria una gran ayuda y para ello se observo que todas las tareas y

actividades que realiza el componente de Front-End se podrian agrupar de la siguiente manera:

Disefiador: es la persona que se encarga de la creacion de disefios de pantallas utilizando
herramientas como ser FIGMA, Adobe XD, entre otras, con el fin de definir tamafios de objetos
en pixeles, como botones, tablas o listas, asimismo, definir una paleta de colores en formato
RBG o hexadecimal.
Funciones:

e Disefiar pantallas.

e Realizar prototipos de pantallas.

e Analizar el flujo de la aplicacion.

e Crear paleta de colores para un sistema.

e Crear biblioteca de componentes genéricos en Figma.

e Comparativa entre herramientas de disefio.
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Figura 13. Flujo de actividades del disefiador.
Fuente: Propia.

Etapas en las que el disefiador tiene una participacion importante:
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Figura 14. Etapas del SDLC en las que el disefiador participa.
Fuente: Propia.

Se identificé que las etapas del ciclo de vida del desarrollo de software en las cuales

participara el rol del disefiador son: analisis del sistema, disefio, desarrollo y pruebas.

En la etapa de anélisis de sistemas el disefiador tiene comunicacion con el usuario
Negocio y el gestor del proyecto ya que se disefian en tiempo real y en colaboracion con las
partes antes mencionadas las pantallas mediante la herramienta de firma lo que ayuda a crear

disefios y prototipos més acertados a las necesidades del usuario.

En la etapa del disefio del sistema el disefiador afina los tamarios, colores, posiciones

63



segun los estandares creados para el sistema en la misma etapa. En la etapa de desarrollo el
disefiador asiste al maquilador y el programador l6gico y valida que el disefio cumpla el flujo

y la apariencia especificada en los prototipos y disefios entregados.

La etapa de pruebas es una etapa que esta en constante participacion con el disefiador
ya que no es necesario que un producto esté completamente terminado para que llegue a esta
etapa, es decir al terminar solamente el disefio solamente el disefio pasara a una revision con el
lider técnico, posteriormente con el usuario de Negocio para realizar ajustes en etapas

tempranas.

Magquetador: es la persona que se encarga de interpretar los disefios y prototipos en lenguaje
HTML, CSS, SASS y JavaScript, realizando la apariencia de un sistema responsiva para
multiples dispositivos.

Algunos de los entrevistados recomiendan que el rol del disefiador y el maquetador puede ser

realizado por la misma persona, esto solamente cuando la cantidad de personal es limitada.

Funciones:
e Crear biblioteca de componentes genéricos en Angular.
e Crear bibliotecas de clase de estilo.

e Replicar el prototipo de un sistema en HTML, CSS y JavaScript.
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Figura 15. Flujo de actividades del maquetador.
Fuente: Propia.

Etapas en las que el maquetador tiene una participacion importante:
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Figura 16. Etapas del SDLC en las que el maquetador participa.
Fuente: Propia.

Se identifico que las etapas del ciclo de vida del desarrollo de software en las cuales

participara el rol de maquetador son: planificacion, disefio, desarrollo y pruebas.

En la etapa de planificacion el maquetador analizara todos los disefios y prototipos que
fueron entregados por el disefiador, para dar una estimacion de tiempos segln su criterio de
expertos, lo cual ayudara a crear un cronograma de trabajo y un esquema de entregables para

crear segmento de trabajo con la metodologia de Scrum.

En la etapa de disefio el disefiador y el maquetador trabajaran de la mano para modificar

flujos o agregar elementos a los disefios previamente creados esto ya que hay flujos que son
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demasiado tratados en la maquetacion.

En etapa de desarrollo ador replicara mediante HTML, CSS y Java script todos los
disefios y prototipos de interfaces que acordaron con el disefiador en la etapa de disefio.

En la etapa de pruebas el maquetador analizara todos los ajustes y comentarios

solicitados por los usuarios.

Programador Idgico: es el que se encarga del disefio y la interpretacion de la estructura de las
API REST y de esta manera poder mostrar los datos en el formato o la apariencia que el usuario
solicitd y también poder estructurar los datos que el usuario ingrese de una manera que se

puedan almacenar en la base de datos por medio de un intermediario como hacer una API Rest.

Funciones:
e Participar en las reuniones de levantamiento de requerimientos.
e Programar la logica de las pantallas.
o Realizar imagenes Docker de la aplicacion.
e Indagar sobre nuevas tecnologias.
e Actualizar el Framework que se esta utilizando.
e Implementar seguridad a nivel de Front-End.
e Automatizar procesos para la implementacion continua.

e Confirmar entradas y salidas segun requerimientos del sistema.
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Figura 17. Flujo de actividades de el programador légico.
Fuente: Propia.
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Etapas en las que el programador Idgico tiene una participacion importante:

7

Programador

7 .
Logico

i

Figura 18. Etapas del SDLC en las que el programador légico participa.
Fuente: Propia.

Se identifico que las etapas del ciclo de vida de software en las cuales participar el rol
de desarrollador l6gico son planificacion, desarrollo, pruebas, implementacion y

mantenimiento.

En la etapa de planificacién el programador légico analizara las entradas y salidas de
informacion, estructuras de datos, validacion de informacién y seguridad de la misma, con el
fin de poder dar estimado de tiempo, cantidad de actividades y entregables para poder realizar
un cronograma de actividades mas detallado y preciso.

En la etapa de desarrollo utilizando distintos Framework definidos al inicio del ciclo de vida
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del desarrollo de software, el programador I6gico creard las estructuras de datos y todo lo
necesario para poder mostrar los datos como son solicitados en los requerimientos del sistema
es decir mostrar las salidas y obtener las entradas de informacion segun los requerimientos del
usuario.

En la etapa implementacion el programador l6gico una vez que tenga la aprobacion del
usuario y del lider técnico creara imagenes Docker y seran publicadas en un ambiente de pre
release.

En la tapa de mantenimiento reprogramo logico del soporte temprano y colaborara con

el departamento de mantenimiento de sistemas.

Analizar las respuestas de las personas entrevistadas e identificar las actividades que
realiza el personal de Front-End, enseguida agrupar estas actividades, identificar en las etapas
del ciclo de vida del desarrollo de software que puedan participar, fueron el inicio para detectar
en qué mejoraria el ciclo de vida del desarrollo de software al implementar estos roles estas
agrupaciones de actividades en el personal de desarrollo y hemos descubierto algo que los
entrevistados expertos en el area nos mencionaba y mas que aumentar la eficiencia en grandes
escalas de tiempo es agregar un valor agregado al ciclo de vida de desarrollo de software interno
en el BCH es decir las reuniones con los usuarios para el levantamiento de requerimientos
siempre han existido, Pero si participaste el personal de Front- End en estas reuniones
agregamos disefios de pantallas muy parecidos a lo que sera el producto final y ain mas se
presentan prototipos que qué reflejaran el aspecto final del sistema. Esto solamente es la
intervencion del disefiador posteriormente en el disefio de la aplicacion el maquetador podra
entregar de manera mas rapida los productos o entregas programadas, aungue ain no arrojen
informacidn de salida o almacene los datos de entrada, pero se podra ver de manera temprana

el resultado final a nivel de disefio, flujo y apariencia. Y por Gltimo el programador I6gico
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disminuira los tiempos de programacion de crear estructuras de datos ya que han tenido una

continua comunicacion con los desarrolladores del equipo de imagen lo que disminuye la

modificacion y ajustes en las a pantallas, lo que con lleva a un menor tiempo de desarrollo de

las aplicaciones.

Asi también hemos podido identificar segun los relatos que una persona especializada

en un aria de Mora una cantidad de tiempo menor a un Full Stack para ello podemos verlo en

la siguiente tabla:

Tabla 6. Comparacion de tiempos rol tradicional vs distintos roles de Front-End

Componente Diseflador  Maquetador Programador Légico Full Stack
Grid 10 min 15 min 20 min 50 min
Lista 5 min 10 min 20 min 50 min
Boton 5 min 10 min 20 min 50 min
DDL 5 min 10 min 20 min 50 min
Estructura de datos - - 20 min 50 min
Componente de carga |- - 20 min 50 min

Estos tiempos son establecidos segun los entrevistados a los cuales se les mostraron las

siguientes imagenes de componentes, con el fin de que establecieran tiempos aproximados

segun su criterio de experto:
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Codificacion

Texto ABC_..XYZ.

Texto ABC..XYZ

Texto ABC...XYZ

Texto ABC...XYZ

Texto ABC. XYZ

Texto ABC..XYZ

Texto ABC.. XYZ

Texto ABC.. XYZ

Texto ABC.. X¥Z

Texto ABC..XYZ

Descripcidn
Texto ABC.. XYZ
Texto ABC...XVZ
Texto ABC..XYZ
Texto ABC...XYZ
Texto ABC._XYZ
Texto ABC.. XYZ
Texto ABC.. XYZ
Texto ABC..XYZ

Texto ABC,. XYZ

Texto ABC.. XYZ

Figura 19. Grid con funciones basicas

Fuente: Propia.

Q Buscar

Nivel

Texto ABC..XYZ

Texto ABC...XYZ

Taxto ABC..XYZ

Texto ABC..XYZ

Texto ABC..XYZ
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Texta ABC...XYZ

Texto ABC..XYZ

Texto ABC._XYZ

Registros por pagina
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.-Jf_..-. Exportar v

Figura 20. Botones y disefio con hover

Fuente: Propia.

.-i.-. Exportar v

1 de 833 paginas (8322 registros)
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Opciodn 1 a seleccionar
Opciodn 2 a seleccionar
Opcidn 3 a seleccionar

Opciodn 4 a seleccionar

Figura 21. Drop Down List con funcionalidad bésica
Fuente: Propia.

Figura 22. Input con espacio para un icono.
Fuente: Propia.

Generar una nueva equivalencia

Guardar Cancelar

Figura 23. Modal vacio con botones inferiores.
Fuente: Propia.



4.4.3 Resultados segun variables

Tabla 7. Resultados segun variables

Variables

Resultado

Personal humano

Clima motivacional

Carga laboral

El personal humano puede ser una nueva contratacion o reasignacion de personal actual segln en sus habilidades y
previas o futuras areas capacitadas. Esto mejoraré la calidad de los productos finales, la motivacion y aumenta los
indicadores de personal capacitado segun areas de trabajo.

Se identificd que las responsabilidades se distribuyen en todo el equipo y no solo se depende del criterio y presencia de
un desarrollador Full-Stack.

La comunicacién es un factor fundamental en el SDLC, especificamente en el area del BCH, producto a procesos
tediosos de comunicacion, el crear canales y utilizar herramientas de comunicacion, creacion de requerimientos y
disefios en tiempo real, aumentara la comunicacion y participacion de mas miembros en el SDLC.

La carga laboral aumenta en cantidad de asignaciones para el equipo de Front-End, pero segun el criterio de los expertos
entrevistados disminuira las solicitudes de gestion de cambio, lo que en consecuencia disminuye la cantidad de horas
invertidas en el SDLC.

Lo que interpretamos que al tener un personal especializado el tiempo para realizar las actividades sera menor y con un

nivel de calidad mucho mayor.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENTACIONES

5.1 Conclusiones

Los usuarios de negocio y el equipo de tecnologia son personas con poca resistencia
al cambio, al utilizar nuevas herramientas, aumentado la calidad de la apariencia de
los sistemas, son aspectos que motivan aun mas la creacion de nuevos sistemas,
sistemas que tienen una usabilidad mayor y un menor porcentaje menos de quedar
en desuso. Ya que el producto final fue construido con la participacion de ambas
partes.

En las instituciones gubernamentales en Honduras la creacion de un sistema es un
proceso que puede tardar desde seis meses hasta un afio al realizar el ciclo de vida
del desarrollo de software completo, ya que cada etapa conlleva distintos procesos
muy tardados por aspectos de aprobacion, lineas de comunicacién, algun tipo de
licitacion entre otros factores, asi que el departamento de tecnologia participa en
una metodologia de mejora continua para que estos procesos sean cada vez mas
eficientes y una de las etapas en las que mas enfocan es poder tener entregas mas
certeras con los usuarios es decir entregar etapas o funcionalidades de un sistemay
que el usuario final las apruebe con la menor cantidad de ajustes posibles. El rol de
Front-End esta jugando un papel muy importante en la reduccion de ajustes, ya que
el usuario final no observa la ldgica del sistema sélo analiza las entradas o salidas
de informacion que se muestran en las interfaces del sistema y es donde Front-End
mejora estos procesos.

El ciclo de vida de desarrollo de un sistema utilizado actualmente por el BCH en la
seccién de desarrollo se adapta a las necesidades y procedimientos de esta seccion,

aunque este ciclo de vida esta en continuo proceso de mejora con la finalidad de
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ofrecer un servicio de mayor calidad.

El equipo de desarrollo de Front-End esta liderado por un gestor de proyecto el cual
ha cultivado la adaptacion a nuevas tecnologias, cambios y mejoras en proceso. Es
muy interesante poder observar que todos los integrantes de esta seccion estan
dispuestos a realizar e implementar cualquier cambio ya sea de tecnologia,
infraestructura, organizacion o cualquier otro con el objetivo de estar innovando y
mejorando la calidad de sus servicios.

La metodologia en las instituciones de contar con programadores Full Stack esta
evolucionando a tener desarrolladores como un conocimiento, es decir un
conocimiento muy amplio en todo el ciclo de vida del desarrollo de software, pero
especializados en un area ya sea Front, Back, base de datos, arquitectura o

infraestructuras que obtienen una mayor calidad en sus trabajos.

La falta de un estandar en el disefio de un sistema provoca un bajo nivel de
usabilidad, y es mas comun observar en una metodologia tradicional donde un
desarrollador Full Stack realiza todas las actividades en base a su criterio, es decir
ubica los componentes de una pantalla donde le sea més conveniente, pero no
manejan tamafios especificos, posiciones, colores, textos y esto provoca confusion
en los usuarios a diferencia de implementar el rol del disefiador experto en
experiencia de usuario el cual al iniciar un sistema crea un estdndar de paletas de
colores, componentes genéricos, posiciones en las pantallas, tamafios en pixeles,
textos entre otros.

La experiencia de usuario es un concepto y area de conocimiento desconocido para

mucho en el area de la tecnologia, por ejemplo algunos gestores de proyecto definen
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la experiencia de usuario como estrategias de marketing para un sistema y otros no
conocen el concepto de experiencia de usuario, el componente de Front-End esta en
evolucion desde el afio 2014 al 2016 y actualmente en los paises de Latinoamérica
se esta implementando nuevas tecnologias y esta implementacién en las entidades
gubernamentales tiene un proceso mucho, pero el BCH esta en proceso de

capacitacion del personal para aumentar la calidad de sus sistemas e infraestructura.
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5.2 Recomendaciones

Esta investigacion cualitativa se puede usar de base para iniciar una investigacion
cuantitativa y poder formular y comprobar una hipétesis que incluir al equipo de
Front-End desde el inicio del ciclo de vida del desarrollo de software y basado en las
buenas précticas de ITIL version cuatro, reduce la cantidad de horas empleadas en
el mismo y consecuencia de esto aumenta la satisfaccion en los usuarios. Creando
roles y a su vez tareas especificas en cada etapa del ciclo de vida del desarrollo de
sistemas.

Se recomienda crear perfiles y descriptores de puestos en el area de tecnologia,
especificamente en el area de desarrollo de sistemas, estos puestos se deben definir
en base a los roles que se estaran implementando en el BCH basados en estandares
internacionales recomendaciones de organizaciones especializadas en Front-End.
Se recomienda la integracion de mdltiples herramientas que permiten una fluida
comunicacion entre el equipo desarrollo y los usuarios de negocio herramientas
como Figma para el disefio en tiempo real, Azure DevOps para la documentacion
digital de los requerimientos de usuario, seguimiento de tareas y la implementacién
y despliegue contindo.

Se recomienda capacitar al personal en areas especificas como ser el disefio y la
experiencia de usuario, HTML, CSS y JavaScript avanzado, Azure DevOps,
TypeScript, angular y React.

Se recomienda la creacion de estandares de disefio previo al desarrollo de cada
sistema, en este estandar se crearon la paleta de colores que se utilizaran en cada uno
de los componentes implementados en el sistema, biblioteca de clase a utilizar,
tamafio de textos, tipo de alertas, notificaciones, mensajes de errores y estandares de

buenas practicas de programacion.
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Se recomienda crear una biblioteca de componentes genéricos desarrollados en
HTML y CSS con el fin de no depender de ninguna libreria de terceros, crear sus
propias tablas o grid, listas, botones, ayudas, entre otros componentes que sean

implementados continuamente.

Se recomienda crear reuniones en las cuales participen todos los equipos de
desarrollo con el fin de tener una mejor comunicacion crear procesos adaptados a la
institucion canales de comunicacion oficiales los cuales pueden ser correo
institucional o discusiones mediante Azure DevOps, Slack u otra herramienta de

respuesta en tiempo real.

Se recomienda utilizar la propuesta de implementacion presentada en esta
investigacion de tesis con el objetivo de definir los roles del equipo de Front-End,
mejorar la satisfaccion del usuario de negocio y eficientar los tiempos en las etapas

del SDLC.
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CAPITULO VI. PROPUESTA

6.1 Definicion y uso de roles en el equipo de Front-End

6.2 Justificacion
La creacion de sistemas estadisticos web es cada vez mayor, por tal razén es necesario
eficientar los tiempos en el ciclo de vida del desarrollo de software y mejorar la calidad de los

sistemas desarrollados

La solicitud de nuevos sistemas estadisticos web ha aumentado en los ultimos afios, pero el
ciclo de vida de nuevos desarrollos de software dentro del BCH es tiene tiempos muy largos,

por lo cual es necesario eficientar los tiempos en cada una de las etapas de este ciclo.

Al realizar esta investigacion con una metodologia cualitativa y un alcance descriptivo, se
escribieron los procesos, funciones y etapas en las cuales el personal actual de Front-End tiene
intervencion y se realizo una investigacion de ofertas de empleo a nivel nacional e internacional
para el desarrollo del componente de Front-End descubriendo puestos como ser disefiadores,
maqueta dores, programadores, tester, entre otros, posteriormente se agruparon las actividades
que realizan los integrantes del equipo de Front-End y se agruparon segun los puestos y ofertas
laborales previamente mencionadas obteniendo una agrupacion final en tres roles principales

los cuales son: disefiador, maquetador y programador l6gico.
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6.3 Alcance

6.3.1

6.3.2

Objetivo general
Implementar el rol de disefiador, maquilador y programador l6gico en el equipo de

desarrollo de Front-End el del BCH.

Objetivos especificos

Capacitar al personal del area de desarrollo en temas relacionados con la experiencia

de usuario, disefio de interfaces, angular, Docker y Scrum.

Organizar a los integrantes del equipo de Front-End segun sus habilidades acorde a los

roles de disefiador, agitador y programador légico.

Definir segun los lineamientos y recomendaciones del BCH, los descriptores y perfiles

de puestos para los roles de disefiador, maquilador y programador Idgico.
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6.4 Descripcién y desarrollo
6.4.1 Descripcion

En esta seccion se describe la propuesta para eficientar los tiempos en las en algunas de
las etapas del ciclo de vida del desarrollo de software en la seccion de proyectos de banca
central en el banco central de Honduras y implementando la participacion del equipo de Front-
End definiendo roles y sus funciones para cada una de las etapas del ciclo de vida de desarrollo

de software.

Recientemente se implement6 una nueva arquitectura de desarrollo en la cual se
divide arquitectura del lado del servidor el cual es desarrollado por el equipo de Back-
End y el lado del cliente el cual es desarrollado por el equipo de Front-End, pero la
particion de este ltimo en el ciclo de vida del desarrollo de software se limita a la etapa

de desarrollo.

El equipo de Front-End replica disefios realizados por usuarios de negocio,
gestores de proyecto, enlace del proyecto u otras personas que intervienen en la etapa
del analisis del sistema, producto de ello las funciones y actividades que realiza el
equipo de Front-End estan limitados al desarrollo de las aplicaciones como tal pero
fabrica de software internacionales incluyen a personal de este equipo en los analisis
del sistema y luego de analizar esta estructura en empresas internacionales, oferta de
empleo en otros paises, en algunas empresas nacionales y después de analizar los
resultados provenientes de las encuestas y consultas a expertos, se propone crear tres
roles que sean desempefiadas por los integrantes del equipo de Front-End del area de

desarrollo del Banco Central de Honduras realizando una prueba piloto previo a
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contratar nuevo personal que como requisito minimo se solicita que estas personas
cuenten con un titulo universitario de ingenieria en sistemas o carreras a fines al area de
tecnologia, esto por directrices y procesos internos del departamento de Gestion de
Talento Humano, en la cual se distribuyen las actividades de cada uno de estos roles en
el personal permanente de esta institucion, los roles que se implementarian seran:

e Disefiador

e Maquetador

e Programador logico

De manera inicial se analizaran cada una de las habilidades y preferencias del personal
de planta de esta seccidn para realizar una agrupacion y asignacion de estos roles segun
las habilidades y las preferencias que tenga este personal, de esta manera se podra
enfocar capacitaciones especificas de areas especificas para un rol en especifico, es
decir el personal que tenga habilidades de dibujo, disefio, conocimiento de herramientas
o plataformas de disefio se les dara una capacitacidn en areas de experiencia de usuario,
interfaz de usuario, herramienta como firma y se les asignara el rol de disefiador para la

prueba piloto.

Luego de definir y asignar esos roles se comenzara a implementar la
participacion de el equipo de Front-End en las distintas etapas del ciclo de vida del
desarrollo de software, en la prueba piloto no se realizara un sistema completo, sino qué
se realizara en El desarrollo de un modulo del sistema que se esta desarrollando en ese

momento, de esta manera participara en el analisis y discusion de los requerimientos
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del sistema con la usuario de negocio, la planificacién, el disefio, y subsecuentemente
las etapas que siguen hasta culminar el ciclo de vida del desarrollo de software de un

modulo en especifico.

Al combinar el ciclo de vida desarrollo de software de un mddulo se medira en
tiempos de desarrollo tiempos para finalizar cada una de las etapas, satisfaccion de los
usuarios de negocio, experiencias del desarrollador e integrante del equipo de Front-
End con el fin de mi medir el alcance, las ventajas y desventajas que tuvo esta prueba
piloto y poder concluir si es necesario utilizar un mayor presupuesto para la contratacion

de nuevo personal y asignarlo a estos nuevos roles.

6.4.2 Desarrollo

En el area de tecnologia tratar de implementar una propuesta que involucre la contratacion
de nuevo personal, adquisicién de nuevo equipo, implementacién de nuevas estructuras, o
cualquier otro objetivo que involucre mayor presupuesto es una tarea muy dificil debido a que
frecuentemente el area de tecnologia se considera un gasto en una inversion, para ello previo a
solicitar la contratacion de nuevo personal para poder cubrir los tres roles propuestos para el
equipo de desarrollo de Front-End se realizara una prueba piloto la cual realice todo el ciclo de
vida del desarrollo de software en un modulo aleatorio y poder incluir al equipo de Front-End
definiendo sus funciones y utilizando segun su rol los descriptores y perfiles de puesto

siguientes:
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DISENADOR
DESCRIPCION Y PERFIL DEL CARGO

2022

Titulo del cargo Area a la que pertenece
Disefador DPT

Cargo al que reporta Sub-area a la que pertenece
Lider de Front-End SPBC

Cargos que le reportan Fecha de elaboracion

N/A 20/06/2022

Mision

El disefiador de encargard de analizar e interpretar los requerimientos de usuario,
creando disefios en colaboracién con el usuario de negocio y el area de desarrollo aplicando
conceptos de UI/UX los cuales ayudaran a producir un aumento satisfaccion del cliente al
recibir productos de mejor calidad.

Requisitos administrativos
e Edad: enunrango de 21 a 35 afios
e Sexo: Indistinto

e Domicilio: Tegucigalpa, FM
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Condiciones sociales

Tabla 8. Condiciones sociales del disefiador

Condiciones ‘ Frecuentemente  Ocasional

Atiende Proveedores X
Atiende Clientes X

Atiende Empleados X

Comparte sitio de trabajo X
Requiere viajar X
Jornada de trabajo

Competencias Organizacionales

Tabla 9. Competencias Organizacionales

Competencia Grado
Orientacion a la calidad B
Orientacion al servicio A
Comunicacién A

Competencias Funcion/Técnicas

Tabla 10. Competencias Funcion/Técnicas

Competencia Grado
Comunicacion eficaz B
Etica A
Auto aprendizaje A
Innovacion A




Grados de Competencia:

A: Avanzado B: Experto  C: Intermedio D: Basico

Conocimientos

Estudios:

Ingenieria en sistemas, licenciatura en Disefio de Comunicacion/Disefio Grafico o carreras a fines.

Areas de experiencia:

e UIUX
e HTML
e CSS

e JavaScript

e Photoshop

e |lustrador
e Figma
e Abode XD

e Metodologias agiles

e Azure DevOps

Tabla 11. Responsabilidades del disefiador

Responsabilidades Pridicidad "
Diaria | Semanal | Mensual | Ocasional

Disenar pantallas X

Realizar prototipos de pantallas X

Analizar el flujo de la aplicacion X

Crear paleta de colores para un sistema X

Crear biblioteca de componentes genéricos en Figma X

Trabajar con los equipos de desarrollo para asegurar que los

disefios sean debidamente probados e implementados X

Entregar controles Ul/UX X

Trabajar eficazmente en varios proyectos al mismo tiempo | X
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Reunir y evaluar los requisitos de los usuarios en
colaboracion con gestores y usuarios de negocio.

Preparar y presentar borradores a los equipos internos y a las
principales partes interesadas

Identificar y solucionar problemas de UI/UX (por ejemplo,
capacidad de respuesta, disefio)

Realizar ajustes de disefio basados en los comentarios de
los usuarios

Realizar ajustes de disefio basados en los comentarios del
lider técnico y gestores.

Participar en capacitaciones y reuniones.

Cumplir con las normas de estilo en cuanto a fuentes,
colores, disefio e imagenes.
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Organigrama

|

Y

Desarrolladores
Back-End

Gerente de projecto

Gestor de proyecto

Lider técnico

|

—

Lider de Front-End

\ 4

Gestor de base de
datos

Disefiador

Maquetador

Programador l6gico
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Maquetador Web
DESCRIPCION Y PERFIL DEL CARGO

2022

Titulo del cargo Area a la que pertenece
Maquetador Web DPT

Cargo al que reporta Sub-area a la que pertenece
Lider de Front-End SPBC

Cargos que le reportan Fecha de elaboracion

N/A 20/06/2022

Descripcion

El maquetador web sera el responsable de crear el disefio de las aplicaciones web en
HTML, CSS y JavaScript, haciendo uso de Frameworks como hacer: angular, Vue o React.
Basandose en los disefios y prototipos entregados por el disefiador, asimismo debera apegarse

a los estandares, posiciones, tamafos y paleta de colores definidos previamente.

Requisitos administrativos
e Edad: enunrango de 21 a 35 afios
e Sexo: Indistinto

e Domicilio: Tegucigalpa, FM
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Condiciones sociales

Tabla 12. Condiciones sociales del maquetador

Condiciones ‘ Frecuentemente  Ocasional

Atiende Proveedores X
Atiende Clientes X

Atiende Empleados X

Comparte sitio de trabajo X
Requiere viajar X
Jornada de trabajo

Competencias Organizacionales

Tabla 13. Competencias Organizacionales del maquetador

Competencia Grado
Orientacion a la calidad B
Orientacion al servicio A
Comunicacién A

Competencias Funcion/Técnicas

Tabla 14. Competencias Funcion/Técnicas del maquetador

Competencia ‘ Grado
Comunicacion eficaz B
Etica A
Auto aprendizaje A
Innovacion A

Grados de Competencia:

A: Avanzado B: Experto  C: Intermedio D: Bésico



Conocimientos

Estudios:
Ingenieria en sistemas, licenciatura en Disefio de Comunicacion/Disefio Grafico o carreras a fines.

Areas de experiencia:

e UI/UX
e HTML
e CSS

e JavaScript
e TypeScript
e Angular

e Figma

e Abode XD

e Metodologias agiles

e Azure DevOps

Tabla 15. Responsabilidades del maquetador

Responsabilidades Periodicidad

Diaria | Semanal | Mensual | Ocasional

Crear biblioteca de componentes genéricos en Angular. X

Crear bibliotecas de clase de estilo. X

Replicar el prototipo de un sistema en HTML, CSS vy

JavaScript. X

Utilizar paleta de colores definido por el disefiador X

Probar el software para garantizar su correcto

funcionamiento X
Trabajar con los equipos de desarrollo para asegurar que los

disefios sean debidamente probados e implementados X

Trabajar eficazmente en varios proyectos al mismo tiempo | X
Identificar y solucionar problemas de UI/UX (por ejemplo,

capacidad de respuesta, disefio) X
Realizar ajustes a las aplicaciones web basados en los
comentarios de los usuarios X

Realizar ajustes de disefio basados en los comentarios del
lider técnico y gestores. X
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Participar en capacitaciones y reuniones.

Cumplir con las normas de estilo en cuanto a fuentes,

colores, disefio e imagenes.

Organigrama

Gerente de projecto

Gestor de proyecto

J

\ 4

Desarrolladores
Back-End

( Lider técnico }

Lider de Front-End

\ 4

Gestor de base de
datos

Disefador

vy

Maquetador

Programador logico
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Maquetador Web

DESCRIPCION Y PERFIL DEL CARGO

2022
Descripcion
Titulo del cargo Area a la que pertenece
Maquetador Web DPT
Cargo al que reporta Sub-area a la que pertenece
Lider de Front-End SPBC
Cargos que le reportan Fecha de elaboracion
N/A 20/06/2022

El maquetador web sera el responsable de crear el disefio de las aplicaciones web en
HTML, CSS y JavaScript, haciendo uso de Frameworks como hacer: angular, Vue o React.
Basandose en los disefios y prototipos entregados por el disefiador, asimismo debera apegarse

a los estandares, posiciones, tamafios y paleta de colores definidos previamente.

Requisitos administrativos
e Edad: enunrango de 21 a 35 afios
e Sexo: Indistinto

e Domicilio: Tegucigalpa, FM

Condiciones sociales
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Tabla 16. Condiciones sociales del programador l6gico

Condiciones ‘ Frecuentemente  Ocasional
Atiende Proveedores X
Atiende Clientes X
Atiende Empleados X
Comeparte sitio de trabajo X
Requiere viajar X
Jornada de trabajo

Competencias Organizacionales

Tabla 17. Competencias Organizacionales del programador logico
Competencia

Orientacion a la calidad B
Orientacion al servicio A
Comunicacion A

Competencias Funcion/Técnicas

Tabla 18. Competencias Funcion/Técnicas del programador I6gico

Competencia ‘ Grado
Comunicacion eficaz B
Etica A
Auto aprendizaje A
Innovacion A

Grados de Competencia:

A: Avanzado B: Experto  C: Intermedio

D: Bésico
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Conocimientos

Estudios:
Ingenieria en sistemas, licenciatura en Disefio de Comunicacion/Disefio Grafico o carreras a fines.
Areas de experiencia:

e HTML

e CSS

e JavaScript

e TypeScript

e Angular

e Vue

e React

e APIREST

e Estructura de datos

e Ciberseguridad

e TFW

e Docker
e SignalR
e Figma

e Metodologias agiles

e Azure DevOps

Tabla 19. Responsabilidades del programador ldgico
Periodicidad

Semanal | Mensual | Ocasional

Responsabilidades

Participar en las reuniones de levantamiento de
requerimientos. X
Programar la légica de las pantallas. X
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Realizar imagenes Docker de la aplicacion.

Indagar sobre nuevas tecnologias.

Actualizar el Framework que se esta utilizando.

Implementar seguridad a nivel de Front-End.

Automatizar procesos para la implementacion continua.

Confirmar entradas y salidas segun requerimientos del
sistema.

Realizar ajustes a las entradas y salidas de aplicaciones web
basados en los comentarios de los usuarios

Realizar ajustes a las entradas y salidas basado en los
comentarios del lider técnico y gestores.

Participar en capacitaciones y reuniones.

Probar el software para garantizar su correcto
funcionamiento

Trabajar eficazmente en varios proyectos al mismo tiempo

Trabajar con los equipos de desarrollo para asegurar que los
disefios sean debidamente probados e implementados
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Organigrama

Gerente de projecto

Gestor de proyecto

A

—

Lider técnico I

Desarrolladores

Lider de Front-End

Back-End

Y

Gestor de base de
datos

Disefiador Maquetador

Programador logico
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Una vez asignado el personal a prueba piloto y luego de haber definido el rol que realizara

cada uno de los integrantes se capacitara al personal en areas especificas mediante plataformas

como Platzi, Coursera y documentacion gratuita en linea, Ya que alguno de estos cuentan con

un programa ilimitado ya pagado por la institucion y también tienen cursos gratuitos esto no

provocara el incremento del presupuesto para esta seccion, asimismo se podra capacitar al

personal en &reas especificas a su rol detallando los de la siguiente manera:

e Disefador:

o

Ul/uUXx

HTML

CSS

JavaScript
Photoshop
[lustrador

Figma

Abode XD
Metodologias agiles

Azure DevOps

e Maquetador:

o

o

Ul/UXx
HTML
CSS
JavaScript
TypeScript
Angular

Figma
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(©]

©)

o

Abode XD
Metodologias agiles

Azure DevOps

e Programador l4gico:

©)

o

HTML

CSS

JavaScript
TypeScript
Angular

Vue

React

APl REST
Estructura de datos
Ciberseguridad
TFW

Docker

SignalR

Figma
Metodologias agiles

Azure DevOps

6.5 Medidas de control

Los indicadores que se utilizaran al realizar esta implementacion seran en base al tiempo,

rendimiento y satisfaccion del usuario Negocio, ya que una de las principales ventajas de
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fomentar la participacion de Front-End es poder aumentar la satisfaccion del usuario de

Negocio desde el inicio del ciclo de vida del desarrollo de software provocando que el usuario

realice la menor cantidad de solicitudes de cambio, para ello comenzaremos describiendo

cudles seran los indicadores que se utilizaran en la prueba piloto.

Solicitudes de cambio: se evaluara la cantidad de solicitud de cambio al implementar
la participacion de estos roles, entre menor sea el numero de solicitudes de cambio

mayor sera la satisfaccion del cliente.

Informe de pruebas técnicas: luego de qué se termine el desarrollo de un producto
entregable ya sea una pantalla, o una funcionalidad éste pasa a la etapa de pruebas
técnicas para que el usuario valide el correcto funcionamiento y apariencia de este
producto al finalizar el usuario deja un comentario de qué pruebas fueron aprobadas y

cuéles fueron rechazadas o cual es necesitan un ajuste.

Rendimiento: El rendimiento es un area fundamental para considerar un sistema como
eficiente y al tener personas especializadas que ayuden a que las interfaces carguen de
manera mas rapida, poder validar entradas y salidas del sistema se podra medir el
tiempo de respuesta al cargar una interfaz y el tiempo de respuesta al validar ciertos

parametros de entrada.

Eficiencia en los tiempos: Se realizaran métricas para contabilizar los tiempos en los
cuales se crea un disefio, un prototipo, la maquetacion de una pantalla, el flujo de un

prototipo y la aplicacion de la lo6gica de datos.
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6.6 Proceso de implementacién

Actividades a realizar:

e Identificacion de habilidades y preferencias del equipo de desarrollo de Front-End de
planta.

e Asignacion de roles al personal del equipo de Front-End segin sus habilidades y
preferencias previamente identificadas.

e Capacitacion del personal en areas especificas.

e ldentificacion del médulo a desarrollar en prueba piloto.

e Solicitud y aprobacidn para prueba piloto en el modulo seleccionado a desarrollar.

e Reunion con el equipo de Negocio y personal técnico para la socializacion de la nueva
estructura de trabajo.

e Ejecucidn del ciclo de vida del desarrollo de software en el médulo seleccionado con la
participacion de los roles del equipo de Front-End.

e Evaluacion semanal de indicadores.

e Discusion si se requiere contratacion de nuevo personal.
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Figura 24: Proceso de implementacion de roles en el Front-End
Fuente: Propia.

103



10.

11.

Bibliografia

Practice, G. A. B. (2019). Itil Foundation, Itil 4 Edition: Spanish Translation (4.2 ed.).

Tso, the Stationery Office.

E. (2021, 8 marzo). Tercera Revolucion Industrial. Economipedia.

https://economipedia.com/definiciones/tercera-revolucion-industrial.html

COBIT 2019 Framework: Introduction and Methodology. Isaca.

Hernandez Sampieri, R., Ferndndez Collado, C., & Baptista Lucio, P. (2014).

Metodologia de la investigacion. McGraw Hill Interamericana.

TIOBE - The Software Quality Company. (2022). TIOBE Software BV.

https://www.tiobe.com/tiobe-index/

Reglamento Sobre Gobierno Electronico, PCM-086-2020, 26 DE SEPTIEMBRE DEL
2020
Cadigo Penal de Honduras, DECRETO No. 93-2021, 1 DE NOVIEMBRE DEL 2021

digital, E. p. (s.f.). Obtenido de https://www.docunecta.com/blog/que-es-la-gestion-de-

proyectos

Schwab, K. (2016). La cuarta revolucion industrial.

https://www.overdrive.com/search?9=111C4347-2121-4AE1-9B18-7C584195F118

Koho Software se une al programa global de socios de Agiloft: La asociacion amplia
el alcance
Cabral, A. (2020, 5 marzo). ¢Cuales son los Roles del desarrollo Front-end? Azul

School. https://www.azulschool.net/cuales-son-los-roles-del-desarrollo-front-end/

104


https://economipedia.com/definiciones/tercera-revolucion-industrial.html
https://www.tiobe.com/tiobe-index/
https://www.docunecta.com/blog/que-es-la-gestion-de-proyectos
https://www.docunecta.com/blog/que-es-la-gestion-de-proyectos
https://www.overdrive.com/search?q=111C4347-2121-4AE1-9B18-7C584195F118

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

ITIL / ITSM Service Desk Suite de Agiloft - ProQuest. (n.d.). Retrieved May 23, 2021,
de

https://www.proquest.com/docview/1975576641/A1D0187A5CBB4E4APQ/1?account

1d=35325

Front-end Developer Handbook 2019 - Learn the entire JavaScript, CSS and HTML
development practice! (2019). Front-End Master.

https://frontendmasters.com/guides/front-end-handbook/2019/#3.2

Rappin, N. (2021). Modern Front-End Development for Rails: Hotwire, Stimulus,

Turbo, and React. Pragmatic Bookshelf.

Andrew Edkins, Joana Geraldi, Peter Morris y Alan Smith (2013) Explorando el front-

end de la gestion de proyectos, Engineering Project Organization Journal

Jackson, C. (2019, 19 junio). Micro Frontends. martinfowler.com. Recuperado 3 de

marzo de 2022, de https://martinfowler.com/articles/micro-frontends.html

Como gestionar recursos de forma eficiente en tu empresa. (2019). work meter.

Obtenido de https://www.workmeter.com/blog/como-gestionar-recursos-de-forma-

eficiente-en-tu-empresa/

Dedoimedo - Pencil. (2015). Dedoimedio. https://www.dedoimedo.com

105


https://www.proquest.com/docview/1975576641/A1D0187A5CBB4E4APQ/1?accountid=35325
https://www.proquest.com/docview/1975576641/A1D0187A5CBB4E4APQ/1?accountid=35325
https://www.workmeter.com/blog/como-gestionar-recursos-de-forma-eficiente-en-tu-empresa/
https://www.workmeter.com/blog/como-gestionar-recursos-de-forma-eficiente-en-tu-empresa/
https://www.dedoimedo.com/

19.

20.

21.

22.

23.

Amilcar Arantes, Luis Miguel D. F. Ferreira. (2021) A_methodology for the

development of delay mitigation measures in construction projects. Production

Planning & Control

Saiz Manzanares, M. C. E. L. (2013). Observacion sistematica e investigacion en
contextos educativos. Universidad De Burgos.

http://public.ebookcentral.proguest.com/choice/publicfullrecord.aspx?p=3217332

Edix, R. (2022, 5 abril). Front End Developer: ¢cuales son sus funciones y

salidas? Edix Espafia. https://www.edix.com/es/instituto/front-end-developer/

Terry Williams, Hang Vo, Knut Samset & Andrew Edkins (2019) The front-end
of projects: a systematic literature review and structuring, Production Planning

& Control, 30:14, 1137-1169, DOI: 10.1080/09537287.2019.1594429

Andrew Edkins, Joana Geraldi, Peter Morris y Alan Smith (2013) Explorando el front-

end de la gestion de proyectos, Engineering Project Organization Journal

106


https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/09537287.2020.1725169
https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/09537287.2020.1725169
http://public.ebookcentral.proquest.com/choice/publicfullrecord.aspx?p=3217332
https://www.edix.com/es/instituto/front-end-developer/
https://doi.org/10.1080/09537287.2019.1594429

Anexo 1

Guia para entrevista
¢ Qué puesto desemperia en la institucion?
¢Cuantos afios de experiencia tiene en el puesto?
¢Cual es el area en la que usted se especializa?
¢Ha participado en el desarrollo de un sistema, siguiendo el ciclo de vida del desarrollo desde
su etapa inicial hasta la final?
¢En que etapas a se ha involucrado y como ha sido su experiencia?
¢Que etapas cree que son las que con llevan mayor trabajo?
¢Que etapas cree que son las que tiene una mayor prioridad?
¢Que etapas considera que pueden mejorarse?
¢Qué propone para mejorar estas etapas?
¢En base a su experiencia que es Front-End?
¢Cuantas personas laboran en el area de Front-End?
¢Qué actividades realizan los integrantes del componente de Front-End?
¢Considera usted que el equipo de Front-End podria realizar otras actividades y cuales serian?
¢Que beneficios ocasionara que el equipo de Front-End realice estas actividades?
Tomando en consideracion las funciones propuestas, en base a su experiencia ¢consideraria
que la institucién cuenta con la capacidad en cuanto a colaboradores para poder segmentar estas
funcionalidades y puedan centrarse un el funcionamiento de su rol especifico?
¢En qué etapas de SDLC involucran al personal de Front-End?
¢Qué tecnologia utiliza el componente de Front-End?
¢Quién coordina al equipo de Front-End?

¢Quien establece las actividades de el equipo de Front-End?
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¢Existe algun estandar que deban seguir los desarrolladores de Front-End?
¢Qué herramientas utilizan los integrantes del equipo de Front-End?

¢Qué herramientas o Framework que no son de paga tienen permitido utilizar?

Anexo 2

Guia consulta a experto
¢Qué puesto desempefia en la institucion?
¢Cuantos afios de experiencia tiene en el puesto?
¢Cual es el area en la que usted se especializa?
¢En base a su experiencia como ha funcionado implementar la nueva estructura al dividir el
componente de Back-End y Front-End?
¢Cuantas personas integran cada uno de estos equipos?
¢Ha obtenido una mejoria en el rendimiento de las aplicaciones?
¢Usted involucra a el lider de cada uno de estos equipos en las reuniones con los usuarios?
¢Que resultados obtenidos al incluir al lider del grupo de Front-End en el levantamiento de
requerimientos con los usuarios?
¢Que opiniones de los usuarios ha tenido al mostrar mejor calidad en los disefios??

¢Que recomienda al momento de implementar un equipo de desarrollo de Front-End
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Anexo 3

Entrevistas a personal del BCH, banca privada e instituciones del gobierno de Honduras
que laboran en el area de TI.
Entrevista 1
¢ Qué puesto desempefa en la institucién?

Desarrollador de Front-End

¢ Cuantos afos de experiencia tiene en el puesto?

4 afios

¢ Cual es el area en la que usted se especializa?

Me especializo en la experiencia y disefio de usuario

¢Ha participado en el desarrollo de un sistema, siguiendo el ciclo de vida del desarrollo
desde su etapa inicial hasta la final?

Si

¢En que etapas a se ha involucrado y como ha sido su experiencia?

Me he visto involucrado en el desarrollo y en las pruebas de un sistema, es un poco
tedioso como desarrollador Front-End qué los usuarios estan desarrollando mdaltiples
solicitudes de cambio debido a qué los disefios que tienen los requerimientos del sistema no

son nada especificos, detallados, o0 nada parecidos a lo que los usuarios esperan del sistema.
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¢ Que etapas cree que son las que con llevan mayor trabajo?
Las areas que con lleva un mayor trabajo son la del anélisis del sistema disefio y

desarrollo.

¢ Que etapas cree que son las que tiene una mayor prioridad?

Las etapas que tienen una mayor prioridad en mi opinion deberia ser el estudio de
viabilidad, el analisis del sistema y el desarrollo, no es que las demas etapas no tengan
importancia o no se les de una prioridad, pero estas tres etapas previamente mencionadas son

las que pueden definir el éxito o el fracaso de un sistema.

¢ Que etapas considera que pueden mejorarse?

La etapa que yo considero que podria mejorarse es la del andlisis del sistema que aunque
con lleve mayor cantidad de tiempo tanto del equipo de tecnologia como de los usuarios de
Negocio se crearon requerimientos con un nivel detallado mucho mayor que incluyan
diagramas de proceso ejemplo de la salidas y de las entradas que tendra el sistema, disefios real
mente detallados como se vera el sistema al desarrollarse y qué salidas tendra asimismo que
entradas debera ofrecer este sistema y esto sélo como base se pueden ir detallando otros
aspectos que incluyen los requerimientos del sistema esto provocara que podamos tener una
mayor planificacion a un detalle mas especifico poder aplicar la metodologia de Scrum y dar

entregables en menor tiempo y mas certeros.

¢ Qué propone para mejorar estas etapas?
Yo propongo que se siga el estandar interno para el desarrollo de sistemas, pero
utilizando tecnologias actuales es decir en ese estandar una seccién no solicita que creemos

disefios de las pantallas pero que esto sea con tecnologias modernas como Adobe XD, Otro
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ejemplo podria ser diagramar los procesos en herramientas como bisagras y que tengamos una

comunicacion mas fluida con el equipo de tecnologia y los usuarios de negocio.

¢En base a su experiencia que es Front-End?
Es un equipo que se encarga de desarrollar, disefiar y probar la apariencia de un sistema,
asimismo la experiencia que el usuario tendré desde solicitar el sistema hasta tenerlo en un

ambiente de produccién.

¢ Cuéntas personas laboran en el area de Front-End?

4 personas.

¢ Qué actividades realizan los integrantes del componente de Front-End?

Actualmente son actividades muy diversas ya que estamos comenzando a perfeccionar
la arquitectura de micro servicios de parte de Back-End en un repositorio monolitico para
Front-End entre las principales actividades esta el disefio de pantallas, la maquetacion de estos

disefos, el prototipo piado, el desarrollo en angular y las pruebas de estas pantallas.

¢ Considera usted que el equipo de Front-End podria realizar otras actividades y cuales
serian?

Si podrian participar en otras actividades como en las reuniones con el usuario de
negocio y que pueda tener una opinion referente a que es posible o no en el desarrollo de un

sistema.
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¢ Que beneficios ocasionara que el equipo de Front-End realice estas actividades?
Ocasionaria que los ajustes a las funcionalidades o al sistema completo sean menores y

poder entregar componentes de mejor calidad.

Tomando en consideracion las funciones propuestas, en base a su experiencia
¢consideraria que la institucion cuenta con la capacidad en cuanto a colaboradores para
poder

segmentar estos y puedan centrarse un el funcionamiento de su rol especifico?

Si es posible.

¢En qué etapas de SDLC involucran al personal de Front-End?

Involucrar al personal de FrontEnd serian en andlisis del sistema la planificacion, el

disefo, el desarrollo, las pruebas y la implementacion.

¢ Qué tecnologia utiliza el componente de Front-End?

Firma, angular, visual Code, Visual Studio, Azure, Docker, entre otras.

¢ Quién coordina al equipo de Front-End?

El lider técnico.

¢ Quien establece las actividades de el equipo de Front-End?

El gerente del proyecto.
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¢ Existe algun estandar que deban seguir los desarrolladores de Front-End?
Aun no, pero se esta trabajando en un estandar que serd enfocado al disefio y

experiencia.

ANEXO 4

Guia consulta a experto
¢ Qué puesto desempenia en la institucion?

Gestor de proyectos

¢, Cuantos afos de experiencia tiene en el puesto?
15
¢ Cual es el area en la que usted se especializa?
Me he especializado en la gestion de proyectos de la cual tengo una maestria en

administracion de proyecto y una certificacion del PMP.

¢En base a su experiencia como ha funcionado implementar la nueva estructura al dividir
el componente de Back-End y Front-End?

Ha funcionado de manera exitosa desde distintos aspectos, ya que la responsabilidad se
segmento en distintas areas y es mucho mas eficiente tener expertos en un area, que tener un
experto en todas las areas. Como resultado hemos tenido reduccién en los tiempos productos
de mayor calidad tecnologias innovadoras ya que se enfocan e investigan en su componente,

ya sea Back-End, Front-End arquitectura o infraestructura de una aplicacion.
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¢ Cuantas personas integran cada uno de estos equipos?

Back 6 personas, Front-End 4 personas, arquitectura 2 personas e infraestructura 2
personas.
¢Ha obtenido una mejoria en el rendimiento de las aplicaciones?

Si, los micro servicios nos han ayudado en la respuesta més rapida de la informacion
extraer de base de datos hasta poder mostrarselas al usuario e incluso estamos analizando ahora
los micro servicios para Front-End, ya que para Back-End ya estdn implementados y
funcionando.
¢Usted involucra a el lider de cada uno de estos equipos en las reuniones con los usuarios?

Si
¢ Que resultados obtenidos al incluir al lider del grupo de Front-End en el levantamiento
de requerimientos con los usuarios?

Cuéndo se forman equipos de trabajo y no solamente grupos de trabajo, se consigue que
todos ayuden a impulsar un proyecto hacia adelante y cuando nuestro lider del equipo de Front-
End participa en estas reuniones nos da una opinion mucho mas eficiente de como poder
construir la apariencia de un sistema como poder mostrar la informacion de una manera mas
Optima y nos ayuda disefiando en tiempo real como podria ver si el sistema al finalizar pero no
s6lo como una imagen sino que en una semana luego de la reunién nos muestra un prototipo
de qué flujo pueda tener este sistema lo que provoca que los sistemas sean mas novedosos que
los usuarios puedan opinar si es lo que ellos esperan 0 no y esto nos ayuda a incrementar la

calidad de nuestros sistemas.

¢ Que opiniones de los usuarios ha tenido al mostrar mejor calidad en los disefios?

Al inicio los usuarios se cohibian porque estabamos acostumbrados a tener reuniones
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entre jefes una jerarquia alta y al ver que personal nuevo comenzaba participar en esas
reuniones fue dificil, pero al ver que teniamos una mejor calidad que ofrecer sus opiniones eran
muy satisfactorias ya que miraban que eran cambios para mejorar y actualmente todos nuestros
usuarios estan muy satisfechos de la manera que estamos trabajando, comunicacion, calidad y
otros aspectos.
¢ Que recomienda al momento de implementar un equipo de desarrollo de Front-End?
Recomiendo que busquen a un experto en el area que le guste este componente y que
ayude a indagar e implementar tecnologias actuales que puedan ir mejorando todos los
componentes y que puedan formar un equipo de trabajo que ayude a mejorar todas las areas y
etapas en el ciclo de vida del desarrollo de un sistema y de esta manera todos irdn empujando

el proyecto hasta ofrecer la mayor calidad en el menor tiempo posible.
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