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Resumen

La presente investigacion propone el desarrollo de un médulo para la gestion de activos para la platafor-
ma GESPRO 16.05 . La solucién propuesta permite suplir las actuales limitaciones del médulo de Alcance
Trazabilidad de la versién 14.05 de GESPRO, tales como: gestién de activos tangibles, calculo del valor
actual y la depreciaciéon/amortizacién acumulada en tiempo real para los activos registrados en el sistema.

Para el desarrollo de la investigacién y cumplimiento del objetivo propuesto se utiliza la Norma ISO
55000 para la gestién de activos que provee terminologias y beneficios a las organizaciones, ademds se
abordan conceptos relacionados con el tema de la investigacién, que posibilitan asociar la definicién de
reutilizacién con la gestidon de activos. Se utiliza la metodologia 4gil SCRUM que responde a los requisitos
del cliente.

Se definen los requisitos funcionales y no funcionales para el desarrollo del médulo, asi como el mo-
delado de la solucién a partir de dichos requisitos. Luego de la implementacién del médulo propuesto se
realizan las pruebas a las funcionalidades mds importantes, permitiendo validar la tecnologia y el modelado

propuesto mediante los resultados satisfactorios de las pruebas.

Palabras clave: GESPRO, gestion de activos, médulo, reutilizacion .
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Introduccion

La gestién de proyectos es una disciplina que ha evolucionado desde sus origenes en la ingenieria y
construccion de proyectos. Las organizaciones, con el uso de esta disciplina, han sido capaces de identificar la
necesidad de cambio, de disefiar las modificaciones necesarias y de implementarlas con eficacia y eficiencia.

En la actualidad existen varias herramientas para la gestién de proyectos tales como Redmine, phpCollab,
DotProject, Trac, Microsoft Project, entre otras, que a pesar de tener ciertas funcionalidades implementadas,
estas no suplen ain todas las dreas del conocimiento de la gestién de proyectos. Basado en lo anteriormente
planteado, surge como iniciativa, el desarrollo de la herramienta GESPRO para la Universidad de las Cien-
cias Informéticas (UCI), que permite suplir las necesidades de los diferentes centros de produccién de la
institucién, en el marco de la disciplina de Gestién de Proyectos.

GESPRO es una suite que se presenta en un modelo de negocios basado en servicios que combinan el
uso de una solucién informética para la Direccién Integrada por Proyectos (DIP) y un sistema de formacion
especializada en gestién de proyectos (QUINONES, 2014). Esta combinacién posibilita no sélo la informa-
tizacién de las organizaciones sino también la mejora integral de los procesos de planificacidn, control y
seguimiento de proyectos. Es por ello que la UCI ha asumido la suite GESPRO como sistema base para la
gestion de proyectos en su red de centros de desarrollo de soluciones y servicios informéticos, ya que dicha
suite cubre todas las dreas del conocimiento de la gestion de proyectos.

Una de las areas del conocimiento de la gestion de proyectos es la Gestion Logistica y de Adquisiciones
la cual incluye los procesos necesarios para comprar o adquirir productos, servicios o resultados que es
preciso obtener fuera del equipo del proyecto (PMI, 2013). Dentro de esta area, GESPRO permite la gestién
de adquisiciones hasta la asignacién a proyectos, la gestién logistica, contrato con proveedores asi como la
gestion del Fondo de Recursos Compartidos (FCR, por sus siglas en inglés).

El FCR es la base de la logistica y el control de la ejecucién de los proyectos (LOPEZ, 2012). Si to-
mamos en cuenta que los recursos humanos, equipos, productos de software, materiales y de financiamiento
constituyen la base para la formacién del FCR, entonces podemos asegurar que muchos de estos recursos,
a excepcion de los recursos humanos, constituyen activos de la organizacién, sobre los cuales actdan el
comercio, la planificacién, las compras, la contabilidad, la economia, los talleres y los departamentos espe-
cializados de la estructura funcional, por lo que se hace viable la gestion de estos activos de la organizacién
para obtener un valor de los mismos.

La gestion de activos es un conjunto de procesos capaz de garantizar el control eficaz de los activos de

una organizacién. La misma, unida a un sistema de gestion, puede aportar beneficios y aprovechamiento
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INTRODUCCION

de nuevas oportunidades a las organizaciones para obtener valor de sus activos en el logro de los objetivos
previstos, cuyo valor dependera de dichos objetivos, del propdsito de la organizacién, de las necesidades y
expectativas de sus partes interesadas. La correcta gestidn de activos, puede proveer de beneficios notables a
las organizaciones, tales como la mejora del desempeiio financiero, la reputacion, la eficiencia, la eficacia, y
la reutilizacion de los activos, entre otros (ISO, 2014).

La reutilizacién es la accién de reciclar los bienes o productos de una organizacidn y constituye una forma
mas econdémica de producir con mayor rapidez y calidad. Es por ello, que si se catalogan los activos como
ttiles de una organizacién, entonces se puede afirmar que los mismos pueden ser reutilizables.

El control de los activos de la UCI es de vital importancia para el desarrollo de proyectos y soluciones
més eficientes y econdmicas. Al tener un registro de los activos de la Universidad se puede realizar un regis-
tro de los costos de produccién de los mismos, asi como del valor asociado de cada activo en los diferentes
proyectos donde se han utilizado. La UCI a pesar de ser uno de los mayores centros productores de software
del pais, no siempre compra nuevas tecnologias sino que utiliza el fondo de activos de la Universidad. Ac-
tualmente en el fondo de activos de la institucidn, solo se contemplan los activos tangibles o fisicos, y no se
tienen en cuenta los activos intangibles, especificamente los de software, que constituyen los componentes
de software que se producen en la entidad. Estos componentes de software, como no estdn registrados como
activos fijos de la Universidad, no se pueden emplear como recursos para la elaboracion de nuevos proyectos.
Debido a esto, la UCI, a la hora de estimar su valor, solo toma en cuenta su infraestructura, es decir los acti-
vos tangibles, cuando realmente en las organizaciones orientadas al desarrollo de software su valor real estd
dado, principalmente, por los activos de software que se desarrollan; esto conlleva al poco aprovechamiento
de los recursos intangibles de la Universidad.

La UCI presenta una red de produccioén a través de centros de desarrollo orientados a proyectos, unidos
segin el campo de aplicacion del software que desarrollan, siendo muy similares las caracteristicas de los
software y entornos de aplicacién empleados en estos centros (PUPO, 2011). Sin embargo, no siempre se
crean condiciones favorables para un entorno de reutilizacién, debido fundamentalmente a que no se dispone
de un sistema para la gestion de activos tangibles e intangibles que potencie la reutilizacion, una adecuada
especificacion y control de los activos con calidad, lo cual puede generar pérdidas a la institucidn.

La suite GESPRO contiene diferentes proyectos asociados a los centros de produccion de la UCI, estos
proyectos tienen tareas definidas, estas a su vez necesitan recursos para su respectivo cumplimiento, los
cuales se encuentran en el FCR o se compran. Para ello, la suite, presenta un médulo de gestién de recursos,
que registra las compras de los recursos asociados a un proyecto o centro de desarrollo, ademds permite
estimar la cantidad de recursos que se necesitan para la elaboracién de un proyecto asi como la estimacién
de sus precios. No obstante, no permite asignar a un proyecto, un recurso a utilizar que se encuentre en un
area especifica de la institucién. Por tal motivo, GESPRO no resuelve el problema de asignacién de recursos
a los proyectos.

Actualmente, en la suite GESPRO 14.05 existe un médulo que permite registrar, hacer btisquedas y ana-

lisis de los activos intangibles; sin embargo, no gestiona activos tangibles y presenta insuficiencias respecto
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INTRODUCCION

a otras funcionalidades que también se pueden ofrecer, tales como, el cdlculo de la amortizacién acumulada
y el valor actual de un activo registrado en el sistema.

Luego de analizar la problematica anteriormente descrita se identifica como problema de la investiga-
cién: ;Como gestionar los activos de una organizacién orientada a proyectos?.

La investigacion en curso enmarca como objeto de estudio: la gestion de recursos reutilizables, delimi-
tando como campo de accion: la gestion de activos en GESPRO.

Para dar solucién al problema de la investigacion se define como objetivo general: disefiar e implementar
un moédulo para la gestién de activos para la versién 16.05 de GESPRO.

Se desglosan del objetivo general los siguientes objetivos especificos:

e Construir un marco tedrico asociado a las soluciones de GESPRO y a los procesos de gestion de
activos.
e Disefiar un médulo para la gestién de activos para la version 16.05 de GESPRO.

e Implementar y validar el médulo a desarrollar para la gestién de activos para GESPRO 16.05.

Posibles resultados:

Especificacion de requisitos de software.

Historias de usuarios.

Cédigo fuente.

Disefos de casos de pruebas.

Prototipo funcional del médulo.
Tareas de investigacion:

e (Caracterizacién de los procesos relacionados con la gestion de los activos.

e Descripcion del estado del arte de la herramienta existente en GESPRO para la gestién de activos.

Seleccion y argumentacion de las tendencias y tecnologias actuales a utilizar en el proceso.

Identificacién de los requisitos funcionales y no funcionales.
e Elaboracién del modelo de disefio e implementacion.
e Implementacion de las historias de usuarios definidas a partir de los requisitos funcionales.

e Aplicacién de las pruebas al médulo.

Idea a defender: Si se desarrolla un médulo para la gestién de activos para la Suite GESPRO 16.05,
entonces se facilita la reutilizacion y gestién de los activos de los proyectos.

Para darle cumplimiento a las tareas se guia la investigacién en los marcos de los métodos cientificos
tedricos y empiricos .

Métodos tedricos:
Analitico-sintético: para analizar la documentacion relacionada con los contenidos referentes a la gestién
de activos existentes, lograr una mayor comprension y sintetizar informacién consultada para el desarrollo

de la investigacion.
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INTRODUCCION

Histoérico-légico: para analizar la evolucion y desarrollo de los métodos y herramientas empleadas en el
proceso de instalacion y configuracion de la herramienta GESPRO.

Modelacion: para la elaboraciéon de los artefactos generados durante el analisis y el disefio de la solucién
propuesta.

En la investigacion también se utiliza el método empirico:

Observacién: para constatar las debilidades y fortalezas existentes en la gestion de activos en la herra-
mienta GESPRO 14.05.

El documento de tesis consta de tres capitulos que a su vez se dividen en epigrafes y estos en sub-
epigrafes de acuerdo al nivel de detalle que requiere el contenido abordado en cada uno de ellos. A conti-
nuacidn se explica brevemente el contenido de cada capitulo:

Capitulo 1. Fundamentacion tedrica. Recoge el analisis de la informacidn existente acerca del tema a
tratar. También incluye una descripciéon que da un sustento tedrico a la seleccién de las herramientas y la
metodologia a utilizar para resolver el problema planteado.

Capitulo II. Propuesta de solucion. Descripcion de los requisitos y andlisis de la solucion propuesta.
Se describen las historias de usuarios que modelan la solucién y sus principales funcionalidades.

Capitulo III. Implementacion y pruebas. Se ofrecen los detalles relacionados con la implementacion
de las funcionalidades definidas en el capitulo anterior y la validacién de la solucién propuesta, refiriéndose

al disefio de las pruebas.
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cAPiTuLO 1

Fundamentacion teorica

1.1. Introduccion

En el presente capitulo se realiza una investigacion para el andlisis y comprension de los principales
conceptos relacionados con la investigacién. Ademds se describen las tendencias presentes en los sistemas
involucrados en el proceso investigativo. Se justifican las herramientas, tecnologias y metodologias, asi como
el frameworks, lenguaje de programacion, la plataforma y el servidor de aplicaciéon que se utilizan en el

desarrollo de éste trabajo para dar solucién al problema de la investigacion.

Conceptos asociados a la investigacion

Seguidamente se exponen los principales conceptos relacionados con el objeto de estudio para facilitar el

desarrollo del médulo propuesto. Los mismos guian la investigacién que da solucién al problema a resolver.

1.2. Organizacion orientada a proyectos

Segtin el PMBOK existen diferentes tipos de estructuras organizacionales entre las que se destacan: las
estructuras funcionales, las estructuras matriciales (débiles, equilibradas o fuertes) y las estructuras orienta-
das a proyectos. Por otro lado, aquellas entidades cuyo objeto social est4 orientado al desarrollo de proyectos
generalmente adoptan una estructura orientada a proyectos y se les llama cominmente organizaciones orien-
tadas a proyectos (PMI, 2013).

En las organizaciones orientadas a proyectos, los miembros del equipo suelen estar trabajando en el
mismo lugar fisico con directores de proyecto con gran independencia y autoridad. Este tipo de estructuras
se observa en organizaciones que obtienen sus ingresos principalmente de proyectos (LLEDO, 2015). Estas
organizaciones tienden a utilizar la gestién de proyectos mediante un sistema de gestién para facilitar la

direccién de proyectos.
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1.3. GESTION DE PROYECTOS

1.3. Gestion de proyectos

La gestién de proyectos implica la planificacidn, supervision y control del personal, del proceso y de
los eventos que ocurren mientras evoluciona el software desde la fase preliminar hasta la implementacién
operacional (R. S. PRESSMAN, 2002).

Segin Sommerville: la gestion de proyectos de software es una parte esencial de la ingenierfa del soft-
ware. La buena gestion no puede garantizar el éxito del proyecto; sin embargo la mala gestién usualmente te
lleva al fracaso del proyecto (SOMMERVILLE y GALIPIENSO, 2005).

La gestiéon de proyectos tiene como finalidad principal la planificacién, el seguimiento, el control de
las actividades, de los recursos humanos y materiales que intervienen en el desarrollo de un Sistema de
Informacién. Como consecuencia de este control es posible conocer en todo momento qué problemas se

producen y resolverlos o paliarlos de manera inmediata (AJENJO, 2005).

1.4. Gestion logistica y de adquisiciones

Dentro de las areas del conocimiento de la Gestion de Proyectos se encuentra la Gestién Logistica y
de Adquisiciones, la cual, ademés de incluir los procesos necesarios para comprar o adquirir productos,
servicios o resultados se encarga de los procesos de gestion del contrato y de control de cambios requeridos
para desarrollar y administrar contratos u ordenes de compra emitidos por miembros autorizados del equipo
del proyecto (PMI, 2013).

En el drea de la Gestion de las Adquisiciones del proyecto se incluyen varios procesos (ver anexo A.1)
que involucran acuerdos, incluidos los contratos, que son documentos legales que se establecen entre un

comprador y un vendedor.

1.4.1. Fondo de recursos compartidos

El 4rea del conocimiento de la Gestién Logistica y de Adquisiciones contiene un FCR, cuya base la
conforman los recursos humanos, equipos, productos de software, materiales y de financiamiento, sobre los
cuales actia el dmbito comercial, de planificacion, compras, contabilidad, economia, etc; siendo una de las
partes fundamentales de esta drea ya que puede garantizar la integracion de una organizacién en funcién de
su mejora.

Por otro lado, los objetivos de los proyectos responden a planes estratégicos de la organizacién y aunque
estos sean diferentes, los recursos son comunes a los mismos, por lo que si se comparten, se facilita la
integracion mediante un FCR que optimiza su uso a partir de tener definidas las prioridades de los proyectos
(LOPEZ, 2012).

Una de las mejores formas de trabajar cuando se tienen varios proyectos en una organizacién es mediante
la creacién de un fondo de recursos compartidos, sobre el cual van a incidir todos los proyectos; de esta

forma se pueden realizar correctamente los balances, las curvas de suministro y los pedidos para garantizar
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CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA

la distribucién de los recursos en funcidn de la programacion de los proyectos.
Muchos de estos recursos compartidos pueden ser catalogados como activos de la organizacién (a ex-
cepcion de los Recursos Humanos), ya que algunos de ellos, pueden aportar un valor a la misma; por lo que

se hace necesario una correcta gestion de activos para tener un control de los mismos.

1.5. Gestion de activos

La Norma ISO 55000 para la gestién de activos (ISO, 2014) dentro de su contenido, define como gestién
de activos: actividad coordinada de una organizacion para obtener valor a partir de los activos. Depen-
diendo del valor obtenido de cada activo, generalmente implica balance de costos, riegos, oportunidades y
beneficios de desempefio.

La Norma ISO 55000 define varios de los factores que influencian el tipo de activos que requiere una

organizacidn para alcanzar sus objetivos y como se gestionan los activos, tales como:

e la naturaleza y propdsito de la organizacion;
e su contexto operacional;
e sus restricciones financieras y los requisitos reglamentarios;

e las necesidades y expectativas de la organizacién y sus partes interesadas.

Es fundamental considerar estos factores influyentes al establecer, implementar, mantener y mejorar
consecutivamente la gestién de los activos. La organizacidon debe garantizar un eficaz control y gobernanza
de activos para alcanzar un valor de los mismos con el fin de lograr un balance deseado entre el costo, riesgo
y desempefio. La organizacién debe de proporcionar un repositorio para la consulta y el almacenamiento de

los activos en el transcurso de su vida util.

1.6. Repositorio de activos

Segtin la Real Academia de la Lengua Espafiola (RAE), el término repositorio refiere a : lugar donde
se almacena algo. En la informatica, repositorio, responde a un sistema de almacenamiento, que contiene
grandes cantidades de informacién. Repositorio de activos refiere al sistema de informacién para guardar
y gestionar tanto los activos de reutilizacién como la informacién que se almacenen de ellos, tal como: la
descripcion general de cada activo. Su objetivo fundamental es asegurar la disponibilidad de componentes
para apoyar la ingenieria de aplicaciones y facilitar la visualizacién y reutilizacién por los miembros de la

red. Al ser una concentracién de activos debe ser asegurado y protegido (JORRIN, 2012).

1.7. Reutilizacion

El término reutilizar: es volver a utilizar algo, generalmente con una funcion distinta a la que tenia
originariamente (RAE, 2016b).
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Segin Sommerville: la ventaja obvia de la reutilizacién de software es que los costes totales de desarrollo
deben reducirse, sin embargo la reduccion de costes es s6lo una ventaja de la reutilizacion (SOMMERVILLE
y GALIPIENSO, 2005).

Peter Freeman plantea que el propdsito de la reutilizacion es mejorar la eficiencia, la productividad y la
calidad del desarrollo de software. Asi la reutilizacion puede definirse como cualquier procedimiento que
produce o ayuda a producir un sistema mediante el nuevo uso de algiin elemento procedente de un esfuerzo
de desarrollo anterior FREEMAN, 1987).

La reutilizacién constituye uno de los principales temas de investigacion en el campo de la Ingenieria del
Software, citdindose frecuentemente como una de las principales técnicas para incrementar la productividad
de los desarrolladores de software (ALLEN, 2014).

Desde el inicio del presente siglo ha emergido como elemento central de la reutilizacién, el concepto de
activos reutilizables, que no es mds que un artefacto, componente e incluso un bien tangible que puede ser
utilizado mdltiples veces en el transcurso de su vida ttil (HENRIK PESTANO PINO, 2011).

1.8. Activo

Un activo es algo que posee valor potencial o real para una organizacién. El valor puede variar entre
diferentes organizaciones y sus partes interesadas y puede ser tangible o intangible (ISO, 2014).

Se define como periodo de un activo, desde la generacién de un activo, a la creacién o generacién del
mismo hasta el final de su vida como activo. La vida del activo no necesariamente debe de coincidir con
el periodo durante el cual una organizacion tiene responsabilidad sobre este; sin embargo, un activo puede
suministrar un valor potencial o real a una o mas organizaciones en el transcurso de su vida, no obstante, el
valor del activo a lo largo de su vida, puede cambiar para una organizacién en cualquier momento depen-
diendo de la frecuencia con que deprecie y de su tasa de depreciacion, ain cuando deje de ser ttil para la

organizacion tiene siempre un valor residual asociado.

1.8.1. Activo fisico e intangible

Activos fisicos o tangibles generalmente se refieren a equipamiento, inventario y los inmuebles de la
organizacion. Los activos intangibles son lo opuesto a los activos fisicos, pueden ser alquileres, marcas,
activos digitales, derechos de uso, licencias, derechos de propiedad intelectual, reputacién o acuerdos, etc.

Dentro de los activos intangibles se encuentran los activos de software, este término abarca todos los
artefactos que se generan de un software y que pueden ser reutilizados,es decir, constituye un producto de
software que puede ser utilizado en diversas ocasiones en el desarrollo de diferentes aplicaciones o sistemas.

Segun (PUPO, 2011), un activo de software puede ser:

e Un componente de software
e Una especificacion de requisitos

e Un modelo de negocios
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o Una especificacién de disefio

e Un algoritmo

o Un patrén de disefio

e Una arquitectura de dominio

e Un esquema de base de datos

o Una especificacion de prueba

e [a documentacién de un sistema

e Un plan

1.8.2. Activo de software reutilizables

Se puede definir como activo de software reutilizable al producto de software disefiado expresamente

para ser utilizado multiples veces en el desarrollo de diferentes sistemas, aplicaciones o productos.

1.9. Depreciacion y amortizacion

La RAE define al término depreciacion: disminucion del valor o precio de algo, ya con relacion al que
antes tenia, ya compardndolo con otras cosas de su clase (RAE, 2016a).

La depreciacion es el mecanismo mediante el cual se reconoce el desgaste que sufre un bien por el uso
que se haga del mismo. Cuando un activo es utilizado para generar ingresos, este sufre un desgaste normal
durante su vida util que al final lo lleva a ser inutilizable. Al ingreso generado por el activo usado, se le
debe incorporar el gasto correspondiente de desgaste que ese activo sufre para poder generar el ingreso,
segun sefiala un elemental principio econémico, no puede haber ingreso sin haber incurrido en un gasto, y el
desgaste de un activo por su uso, es uno de los gastos que al final permiten generar un determinado ingreso
(GERENCIE, 2016).

En la actualidad, el concepto de depreciacidn solo es asociado a los activos fisicos ya que estos tienden a
perder valor para una organizacién con el paso del tiempo, no obstante para el caso de los activos intangibles
se utiliza el término amortizacién.

La amortizacion es la reduccién del valor o “desgaste” de los activos intangibles con el paso del tiempo
y esa pérdida se amortiza teniendo en cuenta el tiempo de vida util del activo.

Por ejemplo, si se desarrolla un activo de software con cierta tecnologia, luego de pasados unos afios,
dicha tecnologia se vuelve obsoleta y por ende el activo desarrollado por la misma es obsoleto, por lo que
su amortizacién puede ser calculada tomando en cuenta la tecnologia con la que fue creado. Por tanto, se
puede concluir que un activo de software se le puede asociar el término ameortizacion ya que con el paso del
tiempo también amortiza segin el desarrollo de las tecnologias.

Lingiiisticamente hablando de la amortizacién de activos, el término “depreciacion” probablemente es
mds apropiado para reflejar el ajuste del valor. No obstante, en el ambiente de contabilidad internacional

(Normas Internacionales de Contabilidad (NIC) , Normas Internacionales de Informacion Financiera (NIIF))
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las dos palabras significan cosas diferentes. Por tal motivo, el uso de “amortizacién” se limita a activos
intangibles y el de “depreciacion” se refiere a activos fisicos (DEBITOOR, 2016).
Para el desarrollo de la investigacion se toman los conceptos depreciacién y amortizacion teniendo en

cuenta lo anteriormente planteado.

1.9.1. Métodos de depreciacion/amortizacion

Para poder estimar o calcular un valor de los activos registrados en un sistema, se emplean varios métodos
de depreciacién/amortizacidn; la seleccion de los métodos se realiza teniendo en cuenta el escenario en que
se encuentre el activo. Estos métodos son aplicables tanto para los activos fisicos como los intangibles. A

continuacién se mencionan algunos de los métodos de depreciacién/amortizacién mds utilizados:

1. Método de la linea recta.
2. Método de actividad o unidades producidas.
3. Método de la suma de digitos anuales.

4. Método de doble cuota sobre el valor que decrece.

Para la investigacion propuesta se utiliza el método de doble cuota sobre el valor que decrece, respe-
tando los requisitos del cliente para el desarrollo de la misma. En dicho método bdsicamente se definen las
siguientes férmulas:

VA! = Costo — DA?

DA = DAA? + (Costo « TD*)

1.9.2. Depreciacion acumulada

La depreciacién/amortizacién acumulada es un concepto que se maneja dentro del mundo de la contabi-
lidad financiera, en el que la parte que corresponde al término acumulada se refiere al periodo de tiempo que
tarda un activo en depreciarse. La cuenta depreciacién/amortizacion acumulada es una cuenta compensatoria
que reduce o disminuye la cuenta de activos fijos. Esta cuenta no se cierra al terminar el periodo contable,
por el contrario, continda aumentando hasta que el activo se haya depreciado por completo, vendido o dado
de baja (DEPRECIACION, 2016).

1.9.3. Tasa de depreciacién/amortizacion

La Tasa de Depreciacién corresponde a los porcentajes de valor que sufre cada activo de manera mensual
o anual; por tal motivo el costo de los activos decrece en funcién de estas tasas de depreciacién/amortizacion,

y los activos se van deteriorando o desgastando, por lo que durante su vida til pierden parte de su valor.

'Valor actual

2Depreciacién/amortizacién acumulada
3Depreciacién/amortizacién acumulada actual
“4Tasa de depreciacién/amortizacién
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Ejemplos de tasas de depreciacion:

o Silla: la tasa de depreciacion/amortizacion de una silla, asciende al 2 % mensual.

e Magquinaria y mobiliario: la tasa de depreciacion de este tipo de activos corresponde a un 10 % anual.

1.10. Valor residual

El valor residual de un activo es el importe que, en el momento actual, se estima que la organizacién
podria obtener por su venta u otra forma de disposicién, una vez deducidos los costes estimados para realizar
la venta, al final de su vida 1til (CONTABLE, 2016).

El valor residual de un activo no es mas que el valor final del mismo, una vez que haya perdido su valor,
tras haber sido utilizado durante unos afios de vida determinados. Consiste en un cdlculo de estimacién de

cudl es su valor en el momento en que ya no se utilice (DEBITOOR, 2016).

1.10.1. Vida util

Es el periodo de tiempo durante el cual la organizacion espera utilizar el activo amortizable, o el nimero

de unidades de produccioén que se espera obtener del mismo (CONTABLE, 2016).

1.11. Médulo

A la hora de estructurar el c6digo de cualquier tipo de programa es esencial reconocer aquellas secuencias
que se utilizan mds de una vez, para evitar la repeticion innecesaria de lineas. Agrupar aquellas tareas que se
realizan con frecuencia en funciones no sélo ofrece el beneficio inmediato de volver el cddigo més prolijo y
legible, sino que reduce considerablemente el tamafio de una aplicacién.

En términos informaticos, dirfamos que se divide un programa en una serie de subprogramas, que en
este caso son los médulos. Como en otros campos, si uno de los médulos presenta algin comportamiento
inesperado, resulta fécil detectarlo y trabajar en él sin afectar al resto. Ademas, las grandes organizaciones
suelen asignar un mismo proyecto a decenas de programadores, que en muchos casos superan los 100, y la
reparticidn del trabajo, ademads del disefio modular, resulta la forma m4s inteligente de encarar el desarrollo.

Ian Sommerville afirma que un médulo es normalmente un componente de un subsistema que proporcio-
na uno o mds servicios a otros modulos. A su vez éste usa los servicios proporcionados por otros modulos
(SOMMERVILLE y GALIPIENSO, 2005). Es decir, un médulo no se considera un sistema independiente,

sino que normalmente se componen de varios componentes del sistema mucho més simples.

1.12. Maoddulo para la gestion de activos de GESPRO 14.05

GESPRO 14.05, cuenta con un médulo para la gestion de Alcance Trazabilidad, dentro del cual, existen

funcionalidades asociadas a los activos de software y los requisitos de la organizacion, permitiendo la gestién
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de los mismos, asi como la asociacion entre ellos. El mddulo, actualmente es el encargado de administrar y

gestionar los activos y requisitos de los proyectos de desarrollo vinculados a la herramienta GESPRO 14.05,

dicho médulo, fue disefiado e implementado bajo las especificaciones técnicas de la herramienta antes men-

cionada, el mismo estd dividido en dos niveles, a nivel de centro y de proyecto, presentando funcionalidades

que facilitan la gestion de los activos.

En la presente investigacion solo se tienen en cuenta las funcionalidades asociadas a la gestion de activos

que ofrece el médulo de Alcance Trazabilidad, ya que los requisitos de la organizacién no presentan relacién

con los activos fisicos por lo que puede generar incongruencias a lo largo de la investigacidn.

A continuacion se realiza una descripcién de las funcionalidades basadas en la gestién de activos que

presenta el médulo antes mencionado:

e Nivel de centro

[e]

Gestion de activos de software: permite realizar las operaciones basicas mediante un crear,
obtener, actualizar, eliminar (CRUD, por sus siglas en inglés).

Asociar activos: permite asociar los activos registrados en el sistema, asi como eliminar dicha
asociacion si fuera necesario.

Asociar a requisitos: permite asociar un activo con varios requisitos registrados en el sistema.
Filtrar por caracteristicas: permite el filtrado de activos por procesos, categorias y estados.
Buscar activo de software: permite la bisqueda de activos en el sistema segtin el nombre del

activo, descripcidn y palabras claves que se le definen en su entrada al sistema.

e Nivel de proyecto

Gestion de activos de software: permite realizar las operaciones basicas CRUD.

Asociar activos: permite asociar los activos registrados en el proyecto, asi como eliminar dicha
asociacion si fuera necesario.

Asociar a requisitos: permite asociar un activo con varios requisitos registrados en el proyecto.
Filtrar por caracteristicas: permite el filtrado de activos por procesos, categorias y estados.
Buscar activo de software: permite la bisqueda de activos en el sistema segtin el nombre del

activo, descripcion y palabras claves que se le definieron en su entrada al sistema.

1.12.1. Ventajas del uso del médulo Alcance Trazabilidad respecto a la gestion de activos

Dadas las funcionalidades definidas anteriormente se puede concluir que el médulo Alcance Trazabilidad

definido para la suite GESPRO 14.05 provee de beneficios notables a la organizacién tales como:

e Gestion y control de los activos de software registrados en el sistema.

o Garantiza la reutilizacién de los activos de software registrados en los proyectos vinculados a la suite.

e Vincula los requisitos definidos en el centro o de un proyecto en especifico con los activos de software

registrados respectivamente.
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1.12.2. Deficiencias del médulo Alcance Trazabilidad respecto a la gestion de activos

El médulo de Alcance Trazabilidad a pesar de proporcionar ventajas a la herramienta GESPRO en su

version 14.05, no es ajeno a deficiencias respecto a la gestién de activos, tales como:

o No permite la gestion de los activos fisicos de la organizacién

e No incluye caracteristicas asociadas a los activos fisicos de la organizacion.

No utiliza conceptos relacionados con los activos tangibles e intangibles, tales como: depreciacién,
tasa de depreciacion y valor actual del activo.

e No permite estimar un valor real de un activo con el paso del tiempo.

1.13. Seleccion de los lenguajes, tecnologias y herramientas a utilizar

Para el desarrollo de la investigacién se utilizan las herramientas, tecnologias y lenguajes de progra-
macion definidos por el cliente, buscando respetar la uniformidad de la suite GESPRO. A continuacién se

describen las seleccionadas.

1.13.1. Metodologias agiles

Las metodologias dgiles combinan una filosofia y conjunto de directrices de desarrollo. La filosofia busca
la satisfaccién del cliente y la entrega temprana de software incremental, equipos de proyecto pequefios y
con alta motivacion, métodos informales, un minimo de productos de trabajo de la ingenieria de software, y
una simplicidad general de desarrollo. Las directrices de desarrollo resaltan la entrega sobre andlisis y disefio
(aunque estas actividades no se descartan) y la comunicacién activa entre los desarrolladores y los clientes
(R. PRESSMAN, 2005).

Entre las metodologias dgiles mds destacadas hasta el momento se pueden nombrar:

e Extreme Programming (XP).

e Scrum.

o Crystal Clear.

e Dynamic Systems Developmemt Method (DSDM).
e Feature Driven Development (FDD).

e Adaptive Software Development (ASD).

e XBreed.

e Extreme Modeling.

Las metodologias 4giles estan especialmente indicadas para proyectos con requisitos poco definidos o
cambiantes. Estas se aplican bien en equipos pequeiios que resuelven problemas concretos, lo que no esté
refiido con su aplicacién en el desarrollo de grandes sistemas, ya que una correcta modularizacién de los
mismos es fundamental para su exitosa implantacién. Dividir el trabajo en médulos abordables minimiza los
fallos y el coste (ALLEN, 2014).
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1.13.2. Metodologia de desarrollo de software: SCRUM

SCRUM es una metodologia 4gil de desarrollo de proyectos que toma su nombre y principios de los
estudios realizados sobre nuevas practicas de produccién por Hirotaka Takeuchi e Ikujijo Nonaka a mediados
de los 80 (PALACIO, 2006). Define un marco para la gestién de proyectos, que se ha utilizado con éxito
durante los tltimos 10 afios.

Segin (PALACIO, 2014): SCRUM es un modelo de desarrollo 4gil caracterizado por:

o Adoptar una estrategia de desarrollo incremental, en lugar de la planificacién y ejecucidén completa del
producto.

o Basar la calidad del resultado més en el conocimiento tdcito de las personas en equipos auto-organizados,
que en la calidad de los procesos empleados.

e Solapamiento de las diferentes fases del desarrollo, en lugar de realizar una tras otra en un ciclo

secuencial o de cascada.

Segin (GALLEGO, 2015), SCRUM es adecuado para aquellas organizaciones en las que el desarrollo

de los productos se realiza en entornos que se caracterizan por tener:

1. Incertidumbre: sobre esta variable se plantea el objetivo que se quiere alcanzar sin proporcionar un plan
detallado del producto. Esto genera un reto y da una autonomia que sirve para generar una “‘tensiéon”
adecuada para la motivacion de los equipos.

2. Auto-organizacién: los equipos son capaces de organizarse por si solos, no necesitan roles para la

gestion pero tienen que reunir las siguientes caracteristicas:

e Autonomia: son los encargados de encontrar la solucién usando la estrategia que encuentren
adecuada.

e Auto-superacion: las soluciones iniciales sufrirdn mejoras.

e Auto-enriquecimiento: al ser equipos multidisciplinares se ven enriquecidos de forma mutua,

aportando soluciones que puedan complementarse.

3. Control moderado: se establece un control suficiente para evitar descontroles. Se basa en crear un es-
cenario de “autocontrol entre iguales” para no impedir la creatividad y espontaneidad de los miembros
del equipo.

4. Transmision del conocimiento: todo el mundo aprende de todo el mundo. Las personas pasan de unos

proyectos a otros y asi comparten sus conocimientos a lo largo de la organizacion.

Segin (PALACIO, 2014), para un entendimiento de las fases (ver anexo A.2) se debe de tener un cono-

cimiento previo de los siguientes conceptos:

o Pila del producto: (product backlog) lista de requisitos de usuario, que a partir de la vision inicial del
producto crece y evoluciona durante el desarrollo.
e Pila del sprint: (sprint backlog) lista de los trabajos que debe realizar el equipo durante el sprint para

generar el incremento previsto.
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e Sprint: nombre que recibe cada iteraciéon de desarrollo. Es el nicleo central que genera el pulso de
avance por tiempos prefijados (time boxing).

o Incremento: resultado de cada sprint.

Luego del anélisis de las caracteristicas anteriores se decide que SCRUM es la metodologia idénea para
dirigir el proceso de desarrollo del médulo asociado a la investigacidn, puesto que es una metodologia de
desarrollo muy simple y por tal motivo estd dirigida a proyectos con requisitos inestables y que requieren
rapidez y flexibilidad, ademds de ser una metodologia adecuada cuando se tienen todas las especificaciones
de forma inicial, el tipo de producto ya es conocido o es un proyecto que se entiende su naturaleza perfecta-
mente, lo cual se asemeja a la forma de trabajo del equipo de proyecto de GESPRO. Es importante destacar,
que todos lo productos pertenecientes a la suite GESPRO, estdn basados en dicha metodologia y por ende es

un requisito del cliente el empleo de esta metodologia para el desarrollo de la solucién propuesta.

1.13.3. Lenguaje para modelado: UML

El Lenguaje de Modelado Unificado (UML, por sus siglas en inglés) es un lenguaje basado en diagramas
para la especificacién, visualizacién, construccion y documentacién de cualquier sistema complejo. (FUOC,
2014)

UML se ha convertido en ese estdndar tan ansiado para representar y modelar la informacién con la
que se trabaja en las fases de andlisis y, especialmente, de disefio. El lenguaje UML tiene una notacion
grifica muy expresiva que permite representar en mayor o menor medida todas las fases de un proyecto
informdtico: desde el anélisis con los casos de uso, el disefio con los diagramas de clases, objetos, etc., hasta
la implementacién y configuracién con los diagramas de despliegue. (ORALLO, 2014)

Segun la definicién de los creadores del modelo es una “simplificacién de la realidad” que proporciona
los planos de un sistema. Asi pues, los diagramas UML ademads de una forma de documentar un proyecto, son
sobre todo, una herramienta que nos ayuda en el proceso de abstraccién y definicién de las funcionalidades
del sistema. (CERDA, 2003)

UML es independiente de las metodologias de anélisis y disefio y de los lenguajes de programacion que
se utilicen en la construccion de los sistemas software, es importante destacar que se basa en el paradigma
de la orientacién a objetos. Por tanto, es especialmente adecuado para la construccién de sistemas software

desde la perspectiva de la orientacion a objetos. (FUOC, 2014)

1.13.4. Lenguaje de programacion: Ruby 2.2.2

El lenguaje Ruby fue inventado por Yukihiro “Matz”” Matsumoto, en Japén, en 1995. Siguiendo la tra-
dicién de los lenguajes de programacion que han sido desarrollados recientemente, y que gozan de popu-
laridad, Ruby es un lenguaje interpretado, gratuito (Open Source), y orientado por objeto. “Matz” admite
que se inspird en los lenguajes Perl y Python, pero Ruby es mucho mds orientado por objeto; de hecho,

todo en Ruby son objetos. Es un lenguaje genérico que se puede utilizar en muchos campos: desde procesa-
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miento de texto y programacién web con CGI°, hasta ingenierfa, genética, y programacién comercial a gran
escala.(GUILLEN, 2007)

Caracteristicas generales del lenguaje:

e Orientado a objetos.

e Cuatro niveles de dmbito de variable: global, clase, instancia y local.

e Manejo de excepciones.

e Iteradores y clausuras o closures (pasando bloques de c6digo).

e Expresiones regulares nativas similares a las de Perl a nivel del lenguaje.

e Posibilidad de redefinir los operadores (sobrecarga de operadores).

e Recoleccion de basura automatica

e Altamente portable.

e Hilos de ejecucién simultdneos en todas las plataformas usando greenthreads.
e Carga dindmica de DLL/bibliotecas compartidas en la mayoria de las plataformas.
e Introspeccion, reflexién y metaprogramacion.

o Amplia libreria estdndar.

e Soporta inyeccidn de dependencias.

e Soporta alteracién de objetos en tiempo de ejecucion.

e Continuaciones y generadores

(MATSUMOTO, 2001).

Para garantizar el proceso de implementacién y disefio se elije este lenguaje en su version 2.2.2 por las
funcionalidades que ofrece, su fortaleza y dinamismo, ademas, de ser un lenguaje de cédigo abierto enfocado
en la productividad y simplicidad. Se toma también como un factor ain mas decisivo que la plataforma
GESPRO 14.04 fue implementada en dicho lenguaje, por tal motivo, todo componente que se desee agregar

a dicha plataforma, debe de ser desarrollado en el mismo lenguaje de programacion.

1.13.5. Framework Ruby on Rails 4.2.4 (RoR)

Se define como Framework a una estructura de software compuesta de componentes personalizables
e intercambiables para el desarrollo de una aplicacién. En otras palabras, se puede considerar como una
aplicacién genérica, incompleta y configurable a la que podemos afiadirle las dltimas piezas para construir
una aplicacién concreta. Los objetivos principales que persigue un Framework son: acelerar el proceso de
desarrollo, reutilizar c6digo ya existente y promover buenas practicas de desarrollo como el uso de patrones.
Un Framework web, por tanto, se puede definir como un conjunto de componentes (por ejemplo clases en
Java, descriptores y archivos de configuracién en XML) que componen un disefio reutilizable que facilita y
agiliza el desarrollo de sistemas web.(GUTIERREZ, 2007)

SInterfaz de entrada comtn (en ingles Common Gateway Interface(CGI): importante tecnologia de la World Wide Web (www)
que permite a un cliente(navegador web) solicitar datos de un programa ejecutado en un servidor web
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RoR es un Framework de desarrollo de aplicaciones web, de cddigo abierto (open source, software libre)
escrito en el lenguaje de programaciéon Ruby, que permite construir aplicaciones web flexibles y robustas

rapidamente.

1.13.6. Herramienta para el disefio: Visual Paradigm 8.0

Las herramientas Ingenieria de Software Asistida por Computadora (CASE, por sus siglas en inglés)
son diversas aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo de software
reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y de dinero. Estas herramientas pueden ayudar
en todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo del software, en tareas como el proceso de realizar un
disefo del proyecto, célculo de costes, implementacién de parte del cédigo automdticamente con el disefio
dado, compilacién automadtica, documentacién o deteccién de errores entre otras.

Visual Paradigm es una herramienta CASE que permite la representacion de los modelos en todas las
dimensiones que UML abarca, y como todo programa computacional posee sus propios comandos de uso.
El software de modelado UML ayuda a una rdpida construccién de aplicaciones de calidad, mejores y a un
menor coste. Permite construir todos los tipos de diagramas de clases, cddigo inverso, generar codigo desde
diagramas y generar documentacién (PARADIGM, 2016).

Visual Paradigm también ofrece:

e Navegacidn intuitiva entre la escritura del c6digo y su visualizacion.

e Potente generador de informes en formato PDF/Lenguaje de Marcas de Hipertexto (HTML, por sus
siglas en inglés).

e Ambiente visualmente superior de modelado.

o Sofisticado diagramador automdticamente de layout.

e Sincronizacién de cédigo fuente en tiempo real

(TARGETWARE, 2013).

1.13.7. Entorno de desarrollo IDE RubyMine 7.1.2

Se define como Entorno de Desarrollo Integrado (IDE, por sus siglas en inglés), a la aplicacién visual
compuesto por un conjunto de herramientas para un programador, que sirve para la construccién de aplica-
ciones a partir de componentes. Consiste en un editor de cédigo, un compilador, un depurador y en algunos
casos un Constructor de Interfaz Grafica (GUI, por sus siglas en inglés). Puede dedicarse o bien a un solo
lenguaje de programacién o poder utilizarse para varios de ellos. Un IDE debe tener las siguientes caracte-

risticas:

e Multiplataforma.
e Soporte para diversos lenguajes de programacion.

e Integracion con sistemas de control de versiones.
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e Reconocimiento de sintaxis.

e Extensiones y componentes para el IDE.
o Integracién con frameworks populares.
e Depurador.

e Importar y exportar proyectos.

e Miuiltiples idiomas.

e Manual de usuarios y ayuda.

(ALLEN, 2014)
RubyMine es un IDE que permite producir un cédigo de alta calidad de manera mds eficiente, gracias
al apoyo de primera clase para Ruby on Rails, Java Script y CoffeeScript, ERB y HAML, Hoja de estilo en

cascada (CSS, por sus siglas en inglés), Sass entre otros.

1.13.8. PostgreSQL 9.4

PostgreSQL es un Sistema de Gestién de Bases de Datos Orientado a Objetos (SGBDOO) muy conocido
y usado en entornos de software libre porque cumple los estdndares SQL92 y SQL99, y también por el
conjunto de funcionalidades avanzadas que soporta, lo que lo sitda al mismo o a un mejor nivel que muchos
Sistema de Gestién de Bases de Datos (SGBD) comerciales. (MARC GIBERT GINESTA, 2002)

Funciona en todos los principales sistemas operativos, incluyendo Linux, UNIX (AIX, BSD, HP-UX,
SGI IRIX, Mac OS X, Solaris, Tru64) y Windows. Dispone de interfaces de programacién nativas para C /
C++, Java, Net, Perl, Python, Ruby, Tcl, ODBC, entre otros, y una documentacién excepcional. Utiliza un
modelo cliente/servidor y usa multiprocesos en vez de multi-hilos para garantizar la estabilidad del sistema.
(POSTGRESQL, 2016)

PgAdmin III es una aplicacion grafica para gestionar el gestor de bases de datos PostgreSQL, siendo la
mas completa y popular con licencia Open Source. Estd escrita en C++ usando la libreria grafica multiplata-
forma wxWidgets, lo que permite que se pueda usar en Linux, FreeBSD, Solaris, Mac OS X y Windows. Es
capaz de gestionar versiones a partir de la PostgreSQL 7.3 ejecutdndose en cualquier plataforma, asi como
versiones comerciales de PostgreSQL como Pervasive Postgres, EnterpriseDB, Mammoth Replicator y SRA
PowerGres (UBUNTU, 2008). No se requieren controladores adicionales para comunicarse con la base de
datos del servidor e incorpora funcionalidades para realizar consultas, examinar su ejecucion y trabajar con

los datos.

Conclusiones parciales

La definicidn de los conceptos de gestion de activos, activo, depreciacidn, amortizacion y reutilizacion,
permite establecer el impacto sobre el cual recae la solucion al problema de investigacion planteada. El
andlisis de los principales conceptos relacionados a la investigacidn, brinda un mayor conocimiento sobre

el campo de accion en el que se desarrolla la solucién. El anélisis del médulo Alcance Trazabilidad de la
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version 14.05 de GESPRO, posibilita determinar las principales fortalezas y debilidades del mismo en el
marco de la gestién de activos, como ayuda a la investigacion. La definicién de la metodologia SCRUM,
para el desarrollo del mddulo, permite ajustar las funcionalidades basdndose en las necesidades del cliente.
Las herramientas y tecnologias de desarrollo software, definidas por el cliente, permiten sentar las bases

tedricas y tecnoldgicas para dar solucién al problema planteado en la investigacion.
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CAPITULO 2

Propuesta de solucion

2.1. Introduccion

En el presente capitulo se realiza una descripcion de la propuesta de solucién relacionada a la investi-
gacidn, conteniendo todo lo referente a la fase de andlisis y modelado del disefio. Se capturan los requisitos
funcionales del software que detallan las funcionalidades del médulo asi como los requisitos no funcionales
que son restricciones que debe cumplir el sistema. Ademads se describen los patrones arquitecténicos y de
disefio a aplicar y se ilustran diagramas de clases del disefio, de componentes y de disefio de tablas de la base
de datos.

2.2. Propuesta de solucion

La presente investigacion estd orientada al desarrollo de un médulo que sea capaz de garantizar una
correcta gestién y reutilizacion de los activos de los proyectos registrados en la Suite GESPRO 16.05, ase-
gurando para cada proyecto poder obtener un valor de sus activos en el logro de sus objetivos. Supliendo
también las carencias del vigente mddulo de Alcance Trazabilidad de GESPRO 14.05, que permite la ges-
tién de activos intangibles, especificamente de software, asociados a los requisitos de la organizacién. La
solucién propuesta ademds de permitir la gestién de todos los activos (fisicos e intangibles) de la organi-
zacion, elimina la asociacién de los activos de los requisitos ya que estos ultimos no presentan semejanzas
con los activos fisicos, por lo que puede generar incongruencias en el modulo. Luego del andlisis de los

pardmetros antes mencionados, se define que la propuesta de solucién aporta los siguientes beneficios:

1. Mejora de la gestion de los activos intangibles: consta con la inclusion de nuevas caracteristicas y
campos necesarios que describan mejor dichos activos.

2. Gestion de activos fisicos: permite la gestion de todos los activos fisicos de una organizacion.

3. Calculo de la depreciacién/amortizacién acumulada: a partir del costo y la tasa de depreciaci6-

n/amortizacién asociados a un activo, se calcula la depreciacién/amortizacién acumulada en tiempo
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real.

4. Calculo del valor actual: a partir del costo y de la depreciacién/amortizacién acumulada asociados a
un activo, se calcula su valor actual en tiempo real.

5. Estimacién del valor real de un activo: permite realizar una estimacion del valor real de un activo.

6. Dependencia entre activos: garantiza la asociacién de los activos de forma mds 6ptima.

7. Empleo de la Norma ISO 55000 para la gestion de activos: provee de aspectos generales de la ges-
tion de activos, sus principios, terminologias y beneficios. Esta Norma Internacional puede aplicarse a

todo tipo de activos y a cualquier tipo de organizacién sin importar el tamafo de esta.

En el médulo a desarrollar como propuesta de solucién se definen los activos en dos grupos fundamen-
tales: fisicos o intangibles, para los cuales, dependiendo de la seleccién de uno de ellos, el sistema muestra
sus respectivas caracteristicas . Uno de los principales campos en comtn a llenar para ambos grupos es el
costo, en el cual se inserta el costo del activo para la institucién, de este dependen los campos valor ac-
tual y depreciacién/amortizacion acumulada. El valor residual por su parte, debe ser tomado en cuenta
al registrar el activo en la organizacidn, pues este define el valor real del activo al terminar su vida util en
la organizacion. La solucién propuesta es capaz de calcular en tiempo real, durante el primer dia de cada
mes, la depreciacién/amortizacién acumulada de cada activo, y por ende su valor actual es modificado. Sin
embargo, la depreciacidon/amortizacién acumulada es completamente diferente para cada activo dependiendo
de sus valores de costo y tasa de depreciaciéon/amortizacion introducidos. Para el calculo de estas varia-
bles se utiliza el método de la doble cuota sobre el valor decreciente, ejecutando este tltimo de manera

automdtica, gracias al empleo de la gema' whenever.

2.2.1. Gema whenever

La gema whenever, es una gema de Ruby que permite crear tareas en Crontab de manera sencilla. Whe-
never estd muy integrado al framework de desarrollo web Ruby on Rails, aunque se puede utilizar en un
programa independiente que genere salidas de tareas para Crontab ya que la gema actualiza el archivo Cron-
tab. Para el desarrollo del médulo propuesto, se emplea la gema whenever (ver anexo B.1), permitiendo al
sistema realizar de manera automatica el cdlculo de la depreciacién/amortizacién acumulada y el valor ac-
tual de los activos registrados de manera mensual, mediante la tarea (ver anexo B.1.1) definida en el médulo

propuesto.

2.3. Modelo de Dominio

A la hora de obtener una mejor idea del anélisis del problema de investigacion se confecciona un modelo
de dominio con el fin de mostrar a los usuarios de manera visual los principales conceptos que intervienen

en el negocio y establece un lenguaje natural y comun entre desarrolladores, clientes e interesados.

'Paquetes de librerfas para Ruby que se instalan en el sistema y quedan listas para ser usadas
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Usuario Interactua con Herramienta Contiene Madulos
GESPRO 16.05
Es un
Modulo para la
Gestion de
Activos Categorias

Contiene

Activos Tiene
4[>

Es un
™ Tiene
Es un Estados
Fisicos
Intangibles
Tiene Tiene
Dominios Licencias

Figura 2.1. Modelo de dominio

Usuario: miembro de un proyecto determinado que en dependencia del rol que desempeifie y/o los per-
misos asociados al mismo en el médulo, puede utilizar las funcionalidades del mismo.

Herramienta GESPRO: herramienta para la gestién de proyecto extensible que incluye actualmente
mas de 100 reportes como apoyo al proceso de toma de decisiones en la gestiéon de proyectos y permite
ademds la generacion dindmica de nuevos reportes (GESPRO_UCI, 2013).

Moédulos: un médulo es un software que agrupa un conjunto de subprogramas y estructuras de datos
(ALEGSA, 2016).

Por otro lado, la Norma ISO 55000 para la gestion de activos (ISO, 2014) define los siguientes conceptos:

e Moddulo para la gestion de activos: software para la gestion de activos cuya funcién es la de establecer
la politica de la gestidn de activos y los objetivos de la misma.

e Activos: objeto o entidad que tiene valor real o potencial para una organizacion.

e Activos fisicos: se refieren a equipamiento, inventario y los inmuebles de la organizacion.

o Activos intangibles: son activos no fisicos como alquileres, marcas, activos digitales, derechos de uso,

licencias, derechos de propiedad intelectual, reputacién o acuerdos.
Categorias de activos: las categorias se definen segtn el tipo de activo, ejemplo:

o Activos fisicos: equipamiento, inventarios e inmuebles.
e Activos intangibles: infraestructura, Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC), docu-

mentacion técnica, documentacion del cliente, etc.

Estados de Activos: los estados se definen segtn el tipo de activo, ejemplo:

Ernesto Soler Calafia 22



CAPITULO 2. PROPUESTA DE SOLUCION

o Activos fisicos: En Explotacién o En Uso.
o Activos intangibles: Definido, Elaborado, Certificado, Propuesto, Listo, Reutilizable, Publicado, Des-

activado.

Dominios: los dominios solo se definen para el caso de los activos intangibles. Se pueden clasificar como:
Gestion Empresarial, Sistemas de notificaciones, Seguridad, Marcos de trabajo, Herramientas y Telefonia.

Licencias: las licencias se definen solo para el caso de los activos intangibles. Se pueden clasificar como:
Licencia Publica General (GPL, por sus siglas en inglés), Licencia Publica General Reducida (LGPL, por
sus siglas en inglés) y Comercial.

2.4. Especificacion de los requisitos del sistema.

La captura y escritura de los requisitos se refiere a la tarea de reunir una descripcién del producto desde
el punto de vista de negocio y es un paso importante para el proceso de desarrollo de un buen producto de
software y debe tener en cuenta las exigencias por parte del cliente ya que estos suelen tener una nocién de
lo que quieren, una idea del resultado final; pero no de las funciones que deben llevarse a cabo para que su
software sea como lo pensaron. Realizar con éxito este proceso de descripcion de requerimientos ayuda a
los ingenieros a comprender el problema y asi desarrollar una solucién que satisfaga las necesidades de los
interesados. Los requisitos se pueden clasificar en dos grupos: Requisitos funcionales (RF) y Requisitos no

funcionales (RNF) como se evidencia a continuacion.

2.4.1. Requisitos funcionales.

Los RF de un sistema describen las capacidades o funciones que el sistema debe cumplir y los servicios
que de él se esperan. Luego de un estudio de las necesidades que presenta el sistema en cuanto a la gestién

de activos, se identificaron los siguientes RF:

RF1. Gestionar activos intangibles a nivel de centro
RF1.1. Crear activo intangible a nivel de centro
RF1.2. Modificar activo intangible a nivel de centro
RF1.3. Eliminar activo intangible a nivel de centro
RF1.4. Mostrar activo intangible a nivel de centro
RF2. Gestionar activos fisicos a nivel de centro
RF2.1. Crear activo fisico a nivel de centro
RF2.2. Modificar activo fisico a nivel de centro
RF2.3. Eliminar activo fisico a nivel de centro
RF2.4. Mostrar activo fisico a nivel de centro
RF3. Filtrar activos a nivel de centro

RF3.1. Filtrar por categorias de activos registrados a nivel de centro
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RF3.2.. Filtrar activos por proyecto
RF3.3. Filtrar por estados de activos registrados a nivel de centro
RF4. Gestionar activos intangibles a nivel de proyecto
RF4.1. Crear activo intangible a nivel de proyecto
RF4.2. Modificar activo intangible a nivel de proyecto
RF4.3. Eliminar activo intangible a nivel de proyecto
RF4.4. Mostrar activo intangible a nivel de proyecto
RFS5. Gestionar activos fisicos a nivel de proyecto
RF5.1. Crear activo fisico a nivel de proyecto
RF5.2. Modificar activo fisico a nivel de proyecto
RF5.3. Eliminar activo fisico a nivel de proyecto
RF5.4. Mostrar activo fisico a nivel de proyecto
RF6. Filtrar activos a nivel de proyecto
RF6.1. Filtrar por categorias de activos registrados a nivel de proyecto
RF6.2. Filtrar por estados de activos registrados a nivel de proyecto
RF7. Calcular automaticamente el valor actual y la depreciacién acumulada de todos los activos registrados
en el sistema
RF8. Permitir la dependencia entre activos
RF8.1 Mostrar los activos dependientes
RF8.2 Eliminar activos dependientes
RF9. Buscar Activo
RF9.1. Buscar activo por cédigo
RF9.2. Buscar activo por titulo

RF9.2. Buscar activo por descripcion

2.4.2. Requisitos no funcionales.

Los RNF surgen de la necesidad del cliente debido a las restricciones en el presupuesto, las politicas de
la organizacion, la necesidad de interoperabilidad con otros sistemas de software o hardware o a factores
externos como los reglamentos de seguridad, las politicas de privacidad, entre otros. Los RNF forman una
parte significativa de la especificacién. Son importantes para que clientes y usuarios puedan valorar las
caracteristicas no funcionales del producto. Estos diferentes tipos de requerimientos se clasifican de acuerdo

con sus implicaciones.
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Tabla 2.1. Requisitos no funcionales

Hardware
RNF1 Servidor Aplicaciones Web: 2GB RAM, 250 GB disco duro.
RNF2 PC cliente: prestaciones de hardware que permitan la instalacién de cualquier Sistema Operativo,
conexion de red.
Software
RNF3 PC cliente: debe tener un navegador web, preferentemente Mozilla Firefox o Google Chrome.
RNF4 PC servidor de base de datos: El servidor debe contar con sistema operativo GNU/Linux Ubuntu
14.04 LTS y el SGDB PostgreSQL 9.4.
RNF5 Sistema de control de versiones: Git 1.9.1
RNF6 Como servidor de aplicacién Apache 2.4
Restricciones de disefio e implementacion
RNF7 IDE de desarrollo: RubyMine 7.1.2.
RNF8 Paradigma de la arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC).
RNF9 Lenguaje de programacién: Ruby.
Eficiencia
RNF11 El sistema debe soportar un tiempo de respuesta menor o igual a 5 segundos.
RNF12 El sistema debe soportar una conexién simultdnea de més de 3000 usuarios.
Requisitos de apariencia o interfaz externa
RNF13 La interfaz debe ser sencilla con colores suaves a la vista y sin cimulo de imédgenes u objetos que
distraigan al cliente del objetivo.
RNF14 Debe utilizar como idioma principal el espafiol, aunque debe existir traduccién al inglés.
RNF15 Los botones deben expresar su funcién ya sea mediante su texto o la imagen que lo acompaiie.
Interfaces de hardware
RNF16 La comunicacién entre el servidor de aplicaciones y la base de datos se lleva a través del protocolo
de conexion TCP/IP.
RNF17 La comunicacién entre el cliente y el servidor de aplicaciones se lleva a través del protocolo
HTTPS.
Requisitos Legales, de Derecho de Autor y otros
RNF18 El sistema debe ser sometido a un andlisis legal por parte de los abogados y personal autorizado

con vistas a declarar su autenticidad y evitar restricciones legales para su uso y comercializacién;

asi mismo se debe proceder a una evaluacién y certificacién por parte del cliente del producto.
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2.4. ESPECIFICACION DE LOS REQUISITOS DEL SISTEMA.

Tabla 2.2. Requisitos no funcionales

Seguridad

RNF19

El sistema debe estar disponible las 24 horas, los 365 dias del afio, para garantizar la ejecucion de

las tareas en el momento requerido.

RNF20

Permite el acceso al sistema a través de una cuenta de usuario unica que puede ser local o por

autenticacién con el LDAP.

RNF21

El acceso por las cuentas de administracion a los servidores se realiza a través de una contrasefia
generada con algoritmo MDS. El listado de las claves de cada servidor se almacena en un archivo

comprimido cifrado.

RNF22

Los usuarios creados en la Suite GESPRO tienen acceso (o permiso) limitado, pueden acceder a
un conjunto de funcionalidades segtin el rol o perfil donde fue clasificado el usuario, que a su vez

este rol fue clasificado en un nivel para la toma de decisiones determinado.

Usabilidad

RNF23

Facilidad de uso por parte de los usuarios: el sistema debe presentar una interfaz amigable que
permita la facil interaccién con el mismo y llegar de manera rdpida y efectiva a la informacién
buscada. Debe, ademads, ser una interfaz de manejo cdmodo que posibilite a los usuarios sin expe-

riencia una rdpida adaptacion.

RNF24

Especificacion de la terminologia utilizada: el sistema debe adaptarse al lenguaje y términos uti-
lizados por los usuarios en la rama abordada con vista a una mayor comprension por parte del

cliente de la herramienta de trabajo.

RNF25

El sistema debe presentar una serie de menus tanto laterales como en barra de iconos flotantes
que permitan el acceso rdpido a la informacién por parte de los usuarios, lo que aprovecha las

potencialidades de estas estructuras.

Portabilidad

RNF26

El sistema debe permitir su uso en diferentes sistemas operativos, como Linux y Windows.
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CAPITULO 2. PROPUESTA DE SOLUCION

2.4.3. Historias de usuarios asociadas a los requisitos funcionales:

Seguidamente se muestran las historias de usuarios asociadas a los requisitos funcionales definidos pre-
viamente. El resto de las historias de usuarios se encuentran registradas en los anexos de la investigacion

(ver anexo B.2).

Tabla 2.3. Historia de usuario # 1

Historia de usuario

Numero: 1 Nombre: Crear activo intangible a nivel de centro

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.8 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Ernesto Soler Calana

Descripcion: Permite crear un nuevo activo intangible a nivel de centro e incluirlo en el sistema, luego de haber
llenado los datos correspondientes. En caso de que se cree correctamente el activo, el sistema debe mostrar un

mensaje indicando que la operacidn fue realizada satisfactoriamente.

Observaciones: En caso que el activo no sea creado correctamente, el sistema debe mostrar un mensaje de error
con la explicacién del mismo. Si el usuario no introduce los campos necesarios para la correcta creacién del activo

intangible, el sistema debe mostrar un mensaje de error, indicando los campos que faltan por llenar.

Tabla 2.4. Historia de usuario # 2

Historia de usuario

Niimero: 2 Nombre: Modificar activo intangible intangible a nivel de centro

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Ernesto Soler Calafia

Descripcién: Permite modificar un activo intangible registrado a nivel de centro en el sistema. Si el usuario
modifica correctamente el activo, el sistema debe mostrar un mensaje indicando que la operacién fue realizada
satisfactoriamente.

Observaciones: En caso que el activo no sea modificado, el sistema debe mostrar un mensaje de error con la
explicacion del mismo. Si el usuario no introduce los campos necesarios para la correcta modificacion del activo

intangible, el sistema debe mostrar un mensaje de error, indicando los campos que faltan por llenar.

2.5. Arquitectura de la solucion:

El MVC es una propuesta de disefio de software utilizada para implementar sistemas donde se requiere
el uso de interfaces de usuario. Surge de la necesidad de crear software mds robusto con un ciclo de vida

mas adecuado, donde se potencie la facilidad de mantenimiento, reutilizacién del cédigo y la separacion de
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2.5. ARQUITECTURA DE LA SOLUCION:

conceptos (ALVAREZ, 2014).

EI MVC es un patrén de disefio de software verdaderamente probado que convierte una aplicacién en un
paquete modular f4cil de mantener y mejora la rapidez del desarrollo. La separacién de las tareas de la apli-
cacion en modelos, vistas y controladores hace que dicha aplicacion sea ademds muy ligera de entender. Las
nuevas caracteristicas se aiaden facilmente y agregar métodos o nuevas funcionalidades se hace muy sen-
cillo. El diseiio modular también permite a los desarrolladores y los disefiadores trabajar simultdneamente,
incluyendo la capacidad de hacer prototipos rapidos (CAKEPHP, 2016).

Vista

=

2 \ i
[ : A/Co::rolador

SR

—
| J
Modelo

Figura 2.2. Patrén de arquitectura MVC

Esta arquitectura (ver 2.2) en RoR esta estructurada de la siguiente forma (SAM RUBY, 2009):

Modelo: El modelo es responsable de mantener el estado de la aplicacion. A veces, este estado es tran-
sitorio, es decir, dura sélo un par de interacciones con el usuario. En ocasiones, el estado es permanente y
se almacena fuera de la aplicacién, a menudo en una base de datos. Un modelo es algo mds que datos; hace
cumplir todas las reglas de negocio que se aplican a esos datos. El modelo actia como un controlador de
acceso y un almacén de datos.

Vista: La vista es responsable de generar una interfaz de usuario, basada normalmente, en los datos en
el modelo. Aunque la vista puede presentar al usuario varias formas de introducir datos, la vista en si nunca
maneja los datos entrantes. El trabajo de la vista se realiza una vez que se muestran los datos.

Controlador: El controlador es el encargado de dirigir la aplicacion. Los controladores reciben eventos
“del mundo exterior” (normalmente la entrada del usuario), interactian con el modelo, y visualiza una vista
apropiada para el usuario.

El uso del patrén antes mencionado, sirve de apoyo para estructurar los componentes del médulo de
manera tal que se obtenga una clara separacion entre interfaz, 16gica de negocio y presentacion, brindando
una mayor sencillez para crear distintas representaciones de los datos, ademds de proporcionar soporte a la

reutilizacion de los componentes asi como la simplicidad para un futuro mantenimiento.
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2.5.1. Patrones de diseno

A continuacién se relacionan los patrones de disefio empleados y su aplicacién durante la implementa-
cion.

Patrones Generales de Software para Asignacién de Responsabilidades (GRASP, por sus siglas en in-
glés): patrones que asignan responsabilidades a través de la descripcién de los principios fundamentales del
disefio y la solucién a un problema. Entre estos se toman los siguientes patrones :

Experto: Se establece la asignacién de responsabilidades especificas por cada una de las clases del
sistema. Se cuenta con las clases controladoras, modelos y entidades, que poseen funcionalidades especificas
atendiendo a la actividad que realizan y los procesos que gestionan.

Creador: Se aplica para la asignacion de responsabilidades a las clases relacionadas con la creacion de
objetos, de forma tal que una instancia de un objeto sélo puede ser creada por el objeto que contiene la in-
formacion necesaria para ello. El uso de este patrén permite crear las dependencias minimas necesarias entre
las clases, lo que favorece al mantenimiento del sistema y ofrece mejores oportunidades de reutilizacion.
Se emplea este patrén para alcanzar también el bajo acoplamiento, encapsular y posibilitar la reutilizacién
de codigo. Las clases controladoras son las encargadas de crear los modelos y estas a su vez las entidades
garantizando con ello la distribucion por capas de la arquitectura.

Controlador: Las clases Controladoras son las encargadas de gestionar el acceso a la I6gica de negocio
y controlar todo el proceso. En caso de que sean muy extensas, estas se dividen en varias controladoras para
separar la carga de procesamiento, disminuir la complejidad y responsabilidad de las clases. Para ello se
definieron controladores genéricos que contiene los métodos comunes para otras clases controladoras.

Bajo acoplamiento: Se disefia bajo este principio, lo que permite el desarrollo por separado a partir de
las especializaciones individuales de cada uno. El intercambio de informacion se realiza a través de servicios
implementados que se encargan de distribuir la informacién para la realizacién de procesos dependientes.
Ademads, permitir la menor dependencia posible entre las clases de manera que si se realiza una modificacién
en alguna de ellas no afecte el funcionamiento de las otras. En la solucién propuesta se evidencia mediante
la independencia de la misma respecto a otros médulos registrados en la suite GESPRO.

Alta cohesion: El disefio y la dependencia entre clases estan elaborados a partir de las funcionalidades
que realizan, presentando alta relacién de afinidad en las operaciones que controlan. En el caso de las acti-
vidades de alta complejidad comparten relacién con otros objetos, disminuyendo la carga de transacciones
entre ellas.

Polimorfismo: Cuando las alternativas o comportamientos relacionados varian segun el tipo (clase), se
tiene que asignar la responsabilidad del comportamiento, utilizando las operaciones polimorfas, a los tipos
para los que varia el comportamiento. Segun (ibid.) : una asociacién polimorfica es una asociacién que une a
los objetos de diferentes tipos. Supuestamente estos objetos comparten algunas caracteristicas comunes, pero
que van a tener diferentes representaciones. En el caso de la solucion propuesta, se emplea para la relacion
entre los activos fisicos e intangibles. Cada uno de los diferentes tipos de activos le corresponde una tabla de

base de datos y un modelo diferente, pero todos ellos son activos.

29 Ernesto Soler Calafia



2.6. DIAGRAMA DE COMPONENTES

2.5.2. Patron de acceso a datos

El patrén de acceso a datos es un componente de software que suministra una interfaz comtn entre la
aplicacién y uno o mas dispositivos de almacenamiento de datos. Active Record (AR) sigue el estandar de
Mapeo Objeto-Relacional (ORM, por sus siglas en inglés) y se diferencia de los demds porque minimiza la
cantidad de configuraciones mediante el uso de un conjunto de convenciones. Cada clase AR representa una
tabla de la base de datos cuyos atributos son representados como las propiedades de la clase y una instancia
AR representa una fila en esa tabla. Las operaciones CRUD comunes son implementadas como métodos de

la clase. Como resultado, se puede acceder a los datos de una manera m4s orientada a objetos.

ActiveRecord::Base

User Project

GesproAsset

Figura 2.3. Ejemplo del uso del Patrén ActiveRecord

2.6. Diagrama de componentes

El diagrama de componentes permite visualizar con facilidad la estructura general del sistema y el com-
portamiento del servicio que estos componentes proporcionan y utilizan a través de las interfaces. En ellos
se muestran los elementos de disefio de un sistema de software y sus dependencias. En el diagrama de com-
ponentes del médulo de gestidon de activos se agrupan los componentes comunes en paquetes, y se define
la relacion entre éstos (2.4). De esta manera, todos los componentes controladores estan dentro del paquete
controller, los componentes vistas estdn dentro del paquete view y los componentes modelos estdn dentro
del paquete model. Ademas se representan componentes externos como las bases datos y clases auxiliares

utilizadas.
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Figura 2.4. Diagrama de componentes

2.7. Modelo Entidad Relacion

El Modelo de Entidad Relacién (MER) es un modelo de datos basado en una percepcidon del mundo
real que consiste en un conjunto de objetos basicos llamados entidades y relaciones entre estos objetos,
implementandose en forma gréfica a través del Diagrama Entidad Relacién (GUILLERMO STORTTI, 2007).

Una entidad es un objeto que existe y puede distinguirse de otros objetos; entonces, un conjunto de
entidades, es un grupo de entidades del mismo tipo (CIENCIAS AGRARIAS, 2015).

Con este modelo se logra representar de manera gréfica la estructura logica de la base de datos. El médulo
de gestién de activos incorpora tablas necesarias para dar respuesta a la propuesta de solucién. La Figura 2.5
muestra la estructura de la base de datos del médulo de gestion de activos de GESPRO.
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2.7. MODELO ENTIDAD RELACION

gespro_asset_intangibles

Tf id

 title

D acronym

D authors

D updated_on

D cots

D keywords

D files

D expiry_time

D certification

D version_base

D register_number
D trademark

D CENDA_registration
D MIC_registration
D architecture

D lenguage

D framework

D db_manager

D portability

D SO

D extension_files

D libraries

D license_type

D notoriety_product
D notoriety_deployment

D client
D url

integer(1000) U

varchar(255)
varchar(255)
varchar(255)
timestamp
varchar(255)
varchar(255)
varchar(255)
integer(100)
varchar(255)
varchar(255)
integer(10)
varchar(255
varchar(255
varchar(255
varchar(255
varchar(255
varchar(255,
varchar(255,
varchar(255
varchar(255
varchar(255
varchar(255
varchar(255
integer(100)
integer(100)
varchar(255)
varchar(255)

)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)

cCc

==t

£= £ £ £ 2 £2 £ 2 £ 2 £

( gespro_asset_dependences

h

I'f id
‘7’1 gespro_assetsid
D asset_container_id

integer(1000)

1)
integer(1000) U
U

integer(1000)

3

1
gespro_assets

(gespro_asset_intangible_domains )  (‘gespro_asset_intangible_licenses

integer(6)

1? id
D name integer(6)

integer(3) ]

u | [
u Dname varchar(255)  |J

gespro_assets: en esta tabla se almacenan todos los activos registrados en GESPRO, el atributo resour-

ce_id permite establecer una relacién de uno a uno segun el tipo de activo (resource_type) que se desea

1‘? id integer(1000) U i

D code varchar(255) ]

D description varchar(255) m

‘H resource_id integer(1000)

D resource_type varchar(255)

D asset_status_id integer(10)

D origin integer(50)

D asset_category_id integer(8)

D cost float(1000)

D accumulated_depreciation  float(1000)

D depreciation_rate float(100)

D last_depreciation timestamp Dﬂ

D residual_value float(1000)

D actual_value float(1000)

D center_name varchar(255)

D asset_responsible varchar(255)

D country varchar(255)

D created_on timestamp

D project_id integer(1000)

throjectsid integer(1000) N

proécts

l'f id integer(1000) ]
D name varchar(255)
D description varchar(255) NI

J D homepage varchar(255) NI
D is_public bit IN|
D parent_id integer(1000) NI
D created_on timestamp m
D updated_on timestamp IN]
D identifer varchar(255) u
D status integer(4)
D Ift integer(1000) N]
D rgt integer(1000) N|
D inherit_members  bit
D department_id integer(1000)

Figura 2.5. Diagrama Entidad Relacién

almacenar en la base de datos.

gespro_asset_intangible: en esta tabla se almacenan todos los activos de tipo intangible. Contiene una

relacién de uno a uno con la tabla gespro_assets.

gespro_asset_physical: en esta tabla se almacenan todos los activos de tipo fisicos. Contiene una rela-

cién de uno a uno con la tabla gespro_assets.

gespro_asset_dependences: en esta tabla se almacena la relacién de uno a muchos entre activos segin

su dependencia, es decir se registra si un activo es hijo o padre de otro.

D classification_type  varchar(255)

( gespro_asset_physicals B
1‘? id integer(1000) |J
D serial_number varchar(255) U

gespro_asset_physical_classifications

1? id integer(10) U
Dname varchar(255) [

gespro_asset

1? id
Dname

D asset_type

integer(10) u
varchar(255) U
integer(2)

gespro_asset_categories

l'f id
D name
D asset_type2

integer(8) 1]
varchar(255) U
integer(2)
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project: en esta tabla se almacenan todos los proyectos creados en GESPRO con sus respectivos atribu-
tos.

gespro_asset_statuses: en esta tabla se almacenan los tipos de estados que pueden tener los activos.
Constituye una tabla persistente en la que solo se pueden eliminar los datos de forma manual.

gespro_asset_categories: en esta tabla se almacenan las diferentes categorias que pueden presentar los
activos. Constituye una tabla persistente en la que solo se pueden eliminar los datos de forma manual.

gespro_asset_intangible_domains: en esta tabla se almacenan los tipos de dominio que pueden tener
los activos intangibles. Constituye una tabla persistente en la que solo se pueden eliminar los datos de forma
manual.

gespro_asset_physical_classification: en esta tabla se almacenan los tipos de clasificaciones que pueden
tener los activos fisicos. Constituye una tabla persistente en la que solo se pueden eliminar los datos de forma
manual.

gespro_asset_intangible_licenses: en esta tabla se almacenan los tipos de licencia que pueden tener los
activos intangibles. Constituye una tabla persistente en la que solo se pueden eliminar los datos de forma

manual.

2.8. Conclusiones parciales.

La descripcion en lenguaje natural de las necesidades del cliente, posibilita la especificacién de los
requisitos, funcionales y no funcionales, identificando asi las funciones que debe realizar el médulo y las
restricciones que este debe cumplir. La utilizacién del patrén arquitecténico MVC permite estructurar los
componentes del médulo, de esta manera, se obtiene una clara separacion entre interfaz, l6gica de negocio
y datos, lo cual sirve de soporte a la reutilizaciéon de los componentes reduciendo el costo y tiempo de
desarrollo. La definicién de los patrones, tanto arquitectonico, de disefio y acceso a datos a utilizar permite

establecer la base estructural de la implementacion del médulo.
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CAPITULO 3

Implementacién y pruebas

3.1. Introduccion

En el presente capitulo se realiza la implementacién y validacién de la solucidn con sus respectivos
artefactos que se generan segin la metodologia previamente seleccionada. Se muestra el diagrama para el
despliegue del sistema a implementar. Se determina la validez de la propuesta desarrollada mediante la
realizacion de pruebas al médulo y los resultados que estas generan, con el objetivo de garantizar el correcto

funcionamiento de los requisitos identificados del sistema a desarrollar.

3.2. Implementacion del médulo

Dentro del ciclo de vida de un sistema informético se encuentra la fase de implementacién, muy costosa
en cuanto a tiempo y recursos ya que se ponen en practica todas las descripciones y arquitecturas propuestas
en la fase de andlisis y disefio. La implementacion es el complemento del trabajo de las fases anteriores dentro
del proceso unificado de software en la que se completa el trabajo realizado previamente, se materializan los
requisitos y se obtiene como resultado componentes de c6digo que se compilan e integran en versiones

ejecutables.

3.2.1. Estructura del modulo

El médulo para la gestién de activos se encuentra estructurado de acuerdo a la siguiente distribucion
(3.1):

1. app: contiene el nicleo del médulo dividido en tres subdirectorios: controllers, models, views 'y hel-
pers.
2. controllers: contiene las clases controladoras del médulo.

3. models: contiene las clases de modelacion de datos almacenados en la base de datos de la aplicacién.
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. views: contiene las plantillas de visualizacién que se llenan con los datos de la aplicacién, las mismas
son convertidas en HTML y devueltas al navegador del usuario.

. helpers: contiene las clases auxiliares que proporcionan funcionalidades complementarias.

6. config: contiene el subdirectorio locales y el archivo routes.rb.

a) locales: se almacenan los archivos dedicados a los idiomas de la aplicacién permitiendo la facil
migracion a cualquiera de estos. El médulo brinda soporte para inglés y espafiol.

b) routes: se especifican las rutas para acceder a las interfaces.
. db: contiene el subdirectorio migrate.

a) migrate: contiene archivos SQL para la creacién y modificacion de tablas en la base de datos. Los
migrates permiten trabajar independiente del servidor central, y una vez terminado, es posible

migrar la base de datos central.

+ [ gespro_assets_management
» [app
» controllers
» helpers
» models
4 views
+ [ config
» locales
¥ routes.rb
 Bdb
4 migrate
» Lest
# init.rb
¥ README.rdoc

Figura 3.1. Directorio del médulo
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3.2. IMPLEMENTACION DEL MODULO

3.2.2. Descripcion de las clases

Clases Controladoras
(app/controller)
Clase padre de todas Ilas clases

BaseAssetApplicationController controladoras. Contiene todos los métodos
genéricos heredados por otras clases.

Clase base para la gestion de activos,
GesproAssetsController contiene métodos genericos para la los
activos a nivel de proyecto.
Clase encargada de la asociacion o
ProjectAssetsRelationsController | dependencia entre activos a nivel de
proyecto.

GesproAssetsintangibleController | Clase encargada de la gestion de los activos
intangibles a nivel de proyecto.

GesproAssetPhysicalController Clase encargada de la gestion de los activos
fisicos a nivel de proyecto..

CenterGesproAssetsController Clase base para la gestion de activos,
contiene métodos genericos para la los
activos a nivel de centro.

CenterAssetsRelationsController Clase encargada de la asociacion o
dependencia entre activos a nivel de centro.

CenterAssetsintangibleController | Clase encargada de la gestion de los activos
intangibles a nivel de centro.

CenterAssetPhysicalController Clase encargada de la gestion de los activos
fisicos a nivel de centro..

Figura 3.2. Descripcién de las clases controladoras del médulo.
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Clases Modelos

(app/models)
Posibilita la conexion directa con la tabla
GesproAsset gespro_assets, en la cual se almacenan los
activos.
Posibilita la conexion directa con la tabla
GesproAssetPhysical gespro_asset_physicals, en la cual se

almacenan todos los activos fisicos.

Posibilita la conexion directa con la tabla
GesproAssetintangible gespro_asset_intangibles.

Posibilita la conexion directa con la tabla

GesproAssetCategory gespro_asset_categories, en la cual se
almacenan las categorias que podria tener un
activo.

Posibilita la conexion directa con la tabla
GesproAssetStatus gespro_asset_status, en la cual se almacenan
los tipos de estado que puede tener un activo.

Posibilita la conexion directa con la tabla
GesproAssetDependence gespro_asset_dependences, en la cual se
almacenan las relaciones de uno a mucho
entre los activos, mostrando la dependencia o
asociacion de los activos registrados.

Posibilita la conexién directa con la tabla

GesproAssetintangibleDomain gespro_asset_intangible_domains, en la cual
se almacenan los tipos de dominio que puede
tener un activo intagible.

GesproAssetintangibleLicense Posibilita la conexion directa con la tabla
gespro_asset_intangible_licenses, en la cual
se almacen los tipos de licencia q puede tener
un activo intangible.

Figura 3.3. Descripcion de las clases modelos del médulo.

Clases auxiliares

£
Provee métodos auxiliares para las
GesproAssetsHelper funcionalidades asociadas a la gestion de
activos.

Figura 3.4. Descripcién de las clases auxiliares del médulo.
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Las clases controladoras son las encargadas de controlar todo el proceso por el cual transcurre el nego-
cio. Se encarga de la l6gica de la peticidn, haciendo a su vez un puente entre el modelo y la vista. Cada
controlador es una clase con métodos, y por cada método hay una vista que representa la version procesada
de ese método. El modelo estd formado por clases, cada clase es un modelo, y cada modelo representa una
tabla en la base de datos cuyos atributos son representados como las propiedades de la clase y una instancia
representa una fila de dicha tabla. Siendo el modelo, el encargado de trabajar con la 16gica de la base de
datos. Para agregar estas tablas se utilizan los archivos migrate (migracion), los cuales son sentencias de
Lenguaje de Definicién de Datos (DDL, por sus siglas en inglés) escritas en Ruby, que permiten administrar
el esquema de la BD. Cuando se ejecuta un migrate se cambia la versién de un esquema a otra anterior
o posterior. Las migraciones son almacenadas en archivos en el directorio dbmigrate, uno por cada clase.
El nombre del archivo es de la forma YYYYMMDDHHMMSS nombre_fichero.rb, esto es la marca de
tiempo Tiempo Universal Coordinado (UTC, por sus siglas en inglés) identificando la migracién seguida por
un ’_’ seguido del nombre de la migracién. El nombre de clase de la migracién debe coincidir con la dltima
parte del nombre de archivo. Por ejemplo 20161101152512_create_gespro_assets.rb debe ser definida co-
mo CreateGesproAssets.

Cddigo fuente 3.1. Ejemplo de migrate para agregar la tabla gespro_assets a la base de datos.

class CreateGesproAssets < ActiveRecord:: Migration

def self.up

create_table :gespro_assets do |t|
t.column :code, :string, :null => false
t.column :title , :string, :null => false
t.column :description, :string
t.column :resource_id, :integer
t.column :resource_type, :string
t.belongs_to :asset_status , :null => false
t.column :origin, :string, :null => false
t.belongs_to :asset_category , :null => false
t.column :cost, :float, :null => false
t.column :accumulated_depreciation, :float, :null => false
t.column :depreciation_rate , :float, :null => false
t.column :last_depreciation , :timestamp
t.column :residual_value, :float, :null => false
t.column :actual_value, :float, :null => false
t.column :center_name, :string , :null => false
t.column :asset_responsible , :string , :null => false
t.column :country, :string, :null => false
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t.column :created_on, :timestamp, :null =>false
t.belongs_to :project, :null => false
end

end

def self.down
drop_table :gespro_assets
end
end

Este migrate crea una tabla llamada gespro_assets con 17 columnas que constituyen los atributos de la

clase GesproAsset. Ademads de una columna llave primaria llamada id es creada por omision.

3.2.3. Diagrama de despliegue

Los Diagramas de despliegue muestran las relaciones fisicas entre los componentes hardware y software
en un sistema final. Un diagrama estd compuesto por nodos y el reparto de los componentes sobre dichos
nodos.(CERDA, 2003)

0 superior Versidn 2.4 Versidn 9.4

Mozila Firefox Versidn 25.0 Bl Servidor Webh Apache % Servidor BD PostgreSQL lﬁ

<<TCP/IP>> .

S

PC_Usuario Servidor_Web

Servidor_BD

Figura 3.5. Diagrama de despliegue.

El nodo servidor Base de Datos (BD, por sus siglas en inglés) estd conectado con el nodo servidor web
mediante el protocolo de red TCP/IP, este a su vez estad conectado con los nodos clientes a través del Protocolo
Seguro de Transferencia de Hipertexto (HTTPS, por sus siglas en inglés), garantizando que en cada estacién
de trabajo los usuarios tengan acceso a la herramienta de manera segura. GESPRO esta instalado en un

servidor web Apache, el mismo, utiliza PostgreSQL como sistema gestor de base de datos.
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3.3. Pruebas

Las pruebas al software son un elemento critico para la garantia de calidad del software y representa
una revision final de las especificaciones, del disefio y de la codificacién. (R. S. PRESSMAN, 2002). Estas
pruebas deben apoyarse en estindares que revisan los aspectos fundamentales que debe considerar todo
proceso de pruebas. El proceso de pruebas se dirige fundamentalmente a componentes del software o al
sistema de software en general, con el objetivo de intentar romper con la firmeza del software. Buscan hacer
cumplir con las funcionalidades solicitadas por el cliente tratando de corregir todos los errores antes de
entregar el programa al cliente. El principal objetivo del disefio de casos de prueba es obtener un conjunto de
pruebas que tengan la mayor probabilidad de descubrir los defectos del software. (R. PRESSMAN, 2005)

3.3.1. Validacién de las funcionalidades mediante las pruebas de caja negra

Las pruebas de caja negra, también denominada prueba de comportamiento, se centran en los requisitos
funcionales del software. (R. S. PRESSMAN, 2002) Las pruebas funcionales de caja negra se refieren a las
pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz del software, es por ello que, los casos de prueba pretenden
constatar que las funciones del software son operativas, que la entrada se acepta de forma adecuada y que se
produce una salida correcta, asi como de garantizar que la integridad de la informacién externa se mantiene.
Conociendo las funciones especificas para la que fue disefiado el médulo, se puede definir un conjunto de
pruebas que demuestren la calidad y efectividad de dichas funcionalidades. Estas pruebas se realizan sobre
las interfaces del médulo, declarando varias entradas de datos para luego estudiar las salidas que permiten
corroborar que estas son las esperadas. Seguidamente se muestran los resultados obtenidos a partir de la
aplicacion de pruebas funcionales de caja negra a una de las funcionalidades que cuenta el médulo. El resto

de las pruebas aplicadas se encuentran en la carpeta de anexos de la investigacion (ver anexos C.1).

e Escenario 1: Crear un activo a nivel de proyecto: En la figura 3.6 que aparece a continuacién se
muestra el disefio de caso de prueba genérico para crear un activo intangible o fisico, llenando los
campos comunes entre ellos.Seguidamente en la tabla 3.1 se realiza la descripcion de las variables
necesarias para ejecutar este caso de prueba. Es necesario tener en cuenta que para crear un activo
se deben llenar los campos correspondientes del tipo de activo que se elija, es decir, activo fisico o
intangible, ya que los campos mostrados en la tabla 3.1, son los genéricos para estos tipos de activos,
por lo que para crear un activo se necesitan llenar los campos genéricos mostrados a continuacién
mads los campos requeridos del tipo de activo en cuestion. Posteriormente, se muestran las pruebas

realizadas para cada tipo de activo(intangibles y fisicos).
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EC. 1 El sistema Vv \% Vv \% \Y% \Y% \% \' \4 \ \% Se muestra
Crearun |pemmite crear |Ingres |Ingres |Ingres |Ingres |Ingresar |Ingres |Ingresar Ingresar | Ingres |Ingresarel |Ingres |mensajede
activoa |unnuevo arel arel arel arel la arel Tasa de Valor arel responsabl |ar el éxito.
nivel de | activo a nivel | cédigo. |titulo. |estado |origen. | categori |costo. |Depreciacié | Residua |centro. |e. pais Redireccion
proyecto |de proyecto . a. n. l. del a a la vista
de llenando los activo. | principal.
manera | campos
correcta. | genéricos.
E.C.2 El sistemano || | | | | | I | | | | Se muestra
Crearun |permite crear | (vacio) | (vacio) | (vacio) | (vacio) | (vacio) (vacio) | (vacio) (vacio) |(vacio) |(vacio) (vacio) |un mensaje
activoa |un nuevo v | 1 | | | 1 | | ] | indicando
nivel de [activo a nivel |ingres | (vacio) |(vacio) | (vacio) |(vacio) | (vacio) |(vacio) (vacio) |(vacio) |(vacio) (vacio) |los campos
proyecto |de proyecto arel vacios o
de porque c6digo con
manera | alguno/s de l v I I 1 1 1 l I I I errores. Se
;r'\correct I;(sisctzr:go:ono (vacio) g:gerles (vacio) | (vacio) | (vacio) (vacio) | (vacio) (vacio) |(vacio) |(vacio) (vacio) :1: I’:'\:’;fa.
tienen el titulo
formato
comespondien || I v I [ I I [ I I I
te (vacio) | (vacio) |Ingres | (vacio) | (vacio) (vacio) | (vacio) (vacio) |(vacio) |(vacio) (vacio)
arel
estado
| | | \4 | | I | | | |
(vacio) | (vacfio) | (vacio) |Ingres |(vacio) |(vacio) |(vacio) (vacfo) |(vacio) |(vacio) (vacio)
arel
origen
| | | | \Y% | I | | | I
(vacio) | (vacio) | (vacio) |(vacio) |Ingresar |(vacio) |(vacio) (vacfo) |(vacio) |(vacio) (vacio)
la
categorf
a.
I | I | I \Y I | I | I
(vacio) | (vacio) | (vacio) | (vacio) |(vacio) |Ingres | (vacio) (vacio) | (vacfo) | (vacio) (vacio)
arel
costo.
| | | | | | \ | | | |
(vacio) | (vacio) | (vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) |Ingresar (vacfo) |(vacio) |(vacio) (vacio)
Tasa de
Depre.
I | I | I | I ) | | |
(vacio) | (vacio) | (vacio) |(vacio) |(vacio) | (vacio) |(vacio) Ingresar | (vacio) |(vacio) (vacio)
Valor
Residua
l.
I | I | I | I I \) | I
(vacio) | (vacio) | (vacio) | (vacio) | (vacio) (vacio) | (vacio) (vacio) |Ingres |(vacio) (vacio)
ar el
centro
del
activo
I | I | I | I I | \Y I
(vacio) | (vacio) | (vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) | (vacio) (vacio) |(vacio) |Ingresarel |(vacio)
responsabl
e
| | | | I | I I | | )
(vacio) | (vacio) | (vacio) | (vacio) | (vacio) (vacio) | (vacio) (vacio) |(vacio) |(vacio) Ingres
arel
palis

Figura 3.6. Disefio del caso de prueba crear un activo (campos genéricos)
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Tabla 3.1. Descripcién de variables (3.6)

No. | Nombre del campo | Clasificacion Valor nulo Descripcion

1 Cadigo Campo de texto No Cadigo del activo

2 Titulo Campo de texto No Titulo del activo

3 Estado Lista desplegable No Estado del activo

4 Origen Lista desplegable No Centro de origen del activo

5 Categoria Lista desplegable No Categoria del activo

6 Costo Campo de texto No Costo del activo

7 Tasa de depreciacién | Campo de texto No Tasa de depreciacidén/amortiza-
/amortizacion cidn del activo

8 Valor residual Campo de texto No Valor residual del activo
Nombre del centro Lista desplegable No Nombre del centro donde se en-

cuentra
10 Responsable Lista desplegable No Responsable del activo
11 Pais Lista desplegable No Pais de confeccién u origen

Funcionalidad #4: Gestionar activos intangibles a nivel de proyecto

e Escenario 1.2: Crear un activo intangible a nivel de proyecto de forma correcta:

La figura 3.7 muestra el disefio de caso de pruebas para los activos intangibles a nivel de proyecto, los

cuales poseen varios atributos particulares (3.2) .
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EC. 1.2 El sistema \ \ \ \ Vv Vv \ \% \ Se muestra
Crear un permite crear | Ingresar |Ingresa |Ingresa |Ingresa |Ingresa |Ingresa |Ingresa | Ingresar |Ingresar |Ingresa |Ingresa |mensaje de
activo un nuevo las rlos rlas rla rla relN.R |[rM/N.C | la la rlos rla URL | éxito.
intangible a | activo siglas autores | palabra | versién | versién | del del N.Prod. | N.Desp. cliente |del Redireccion
nivel de intangible a del del s del base activo. | activo. |del del s. activo. |a a la vista
proyectode | nivel de activo. |activo |claves |activo. |del activo. activo. principal.
manera proyecto del activo.
correcta. llenando los activo.
campos
genéricos.
E.C.1.3Crear |Elsistemano || I | | I I I | | | I Se muestra
un activo permite crear | (vacio) |(vacio) | (vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) | (vacio) (vacio) (vacfo) |(vacfo) |un mensaje
intangible a | un nuevo vV I | | 1 1 | | | | 1 indicando
nivel de activo Ingresar | (vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) | (vacio) | (vacio) (vacio) |(vacio) |los campos
proyectode |intangible a las vacios o
manera nivel de siglas con
incorrecta. proyecto del errores. Se
porgue activo. mantiene
alguno/s de 1 v I 1 1 1 1 1 1 I 1 en la vista.
:?:;:?g;so (vacio) : (vacio) |(vacfo) |(vacio) |(vacio) |(vacio) | (vacio) (vacio) (vacio) |(vacio)
no tienen el e
ormato
correspondien g:ltores
te activo
| I Vv | I I I I I | |
(vacio) |(vacio) |Ingresa |(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) | (vacio) (vacio) (vacio) |(vacio)
rlas
palabra
s
claves
del
activo.
| I | \ I | | I I | I
(vacio) |(vacio) |(vacio) |Ingresa |(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) | (vacio) (vacio) |(vacio)
rla
versién
del
activo.
I I I | v I I I I I I
(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) |Ingresa |(vacio) |(vacio) | (vacio) (vacio) (vacio) |(vacio)
rla
versién
base
del
activo.
I I I | I \Y I | I I I
(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) |Ingresa |(vacio) | (vacio) (vacio) (vacio) |(vacio)
rel N.R
del
activo.
I I I | | | \ I I | |
(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) |Ingresa | (vacio) (vacio) (vacio) | (vacio)
rM/N.C
del
activo.
| | | | | | | \% I | |
(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) |Ingresar | (vacio) (vacio) |(vacio)
la
N.Prod.
del
activo.
I I I | | I | I \% | I
(vacio) |(vacio) | (vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) | (vacio) Ingresar | (vacio) |(vacio)
la
N.Desp.
del
activo.
I | I | | | | | I \ |
(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) | (vacio) Ingresa | (vacio)
r los

Figura 3.7. Disefo del caso de prueba crear un activo intangible a nivel de proyecto
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Tabla 3.2. Descripcion de variables (3.7)

No. | Nombre del campo | Clasificacién Valor nulo Descripcion
Siglas Campo de texto No Siglas del activo intangible
2 Autores Campo de texto No Autores del activo intangible
Palabras claves Campo de texto No Palabras claves del activo intan-
gible
Version Campo de texto No Version del activo intangible
5 Version base Campo de texto No Versién base del activo intangi-
ble
6 Nuimero de registro Campo de texto No Nimero de registro del activo
intangible
7 Marca/Nombre corto | Campo de texto No Nimero de registro del activo
intangible
8 Notoriedad de los | Campo de texto No Notoriedad de los productos del
productos activo intangible
9 Notoriedad de des- | Campo de texto No Notoriedad de despliegues del
pliegues activo intangible
10 Clientes Campo de texto No Clientes del activo intangible
11 URL Campo de texto No Direccién web del activo intan-
gible

Funcionalidad #2: Gestionar activos fisicos a nivel de centro

e Escenario 1.4: Crear un activo fisico a nivel de proyecto de forma correcta:

La figura 3.8 muestra el disefio de caso de pruebas para los activos fisicos a nivel de proyecto, los

cuales poseen atributos particulares (3.3). En las figuras 3.9, 3.10 y 3.11 se visualizan las interfaces

que muestran el flujo del proceso para crear un activo fisico.

de proyecto de
manera incorrecta.

alguno/s de los campos no existen o no
tienen el formato correspondiente

E.C. 1.4 Crear un \Y \% Se muestra mensaje de éxito.
activo fisico a nivel | El sistema permite crear un nuevo activo Ingresar el Redirecciona a la vista
de proyecto de fisico a nivel de proyecto llenando los numero de principal.
manera correcta. campos genéricos. serie del activo

fisico
E.C.1.5 Crear un El sistema no permite crear un nuevo | Se muestra un mensaje
activo fisico a nivel |activo fisico a nivel de proyecto porque (vacio) indicando los campos vacios o

con errores. Se mantiene en la
vista.

Figura 3.8. Disefio del caso de prueba crear un activo fisico a nivel de proyecto
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Tabla 3.3. Descripcion de variables (3.8)

No. | Nombre del campo | Clasificacién Valor nulo Descripcion

1 Nimero de serie Campo de texto No Nimero de serie del activo fisico

Ayuda o0 admin  Micuenta Term

GE! S la Ci6 of 0 Configuracién

| gespro-:.......

Catélogos de Activos Fisicos

v Filtros
El usuario decide crear un activo
Activos Fisicos: fisico
conico TiTuLo DESCRIPCION PROYECTO | CATEGORIA estapos VALOR RESIDUAL RESPONSABLE
101 Mesa de Computadora Mesa de Computadora prueba Propiedad En Explotacion 5.0 Adrian Trujilo Editar i Eliminar
102 Computadora Computadora prueba Propiedad En Explotacion 50.0 Adrian Trujilo Editar i Eliminar

D Nuevo Activo

Figura 3.9. Crear un activo fisico

== = b —r

Catalogos de Activos Fisicos

Nuevo activo:

Codigo* 445

Titulo* Mesa de Computadora

Descripcion 5, U 'S C| mimmB =S E & (g @ @
Mesa de Computadora
Estado* Eq Explotacion |
Categoria* propiedad ~|
Origen* DATEC ~|
Pais* cyba j
Costo* 40
Tasade 1.0
Depreciacién/Amortizacion *
Valor Residual* 10
Nombre de Centro* DATEC j
Responsable * Adrian Trujillo j
Numero de Serie* MB5500012555
Clasificacion [Muebles y Otros Objetos :]
El usuario acciona el botén crear para afiadir un nuevo activo
fisico Laboratorio de Investigaciones en Gestion de Proyectos, UCI

Figura 3.10. Formulario para crear un activo fisico
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GESPRO  Proyectos  Planificacion  Ejecucion  Contratacion  Configuracin  Ayuda

XEDRO p
Q]][ ) gespro-:..o..

Catélogos de Activos Fisicos

v Filtros
© Nuevo Activo
Activos Fisicos:
opIGo DESCRIPCION PROYECTO CATEGORiA EsTADOS VALOR RESIDUAL o RESPONSABLE
101 Mesa de Computadora prueba Propiedad En Explotacion 50 Adrian Trujilo Editar @ Efiminar
94993 Ventilador de pared prueba Propiedad En Explotacion 5.0 Adrian Trujilo Editar @ Eliminar
102 Computadora Computadora prueba Propiedad En Explotacion 50.0 Adrian Trujilo 7 Editar i Eliminar

© Nuevo Activo

Figura 3.11. Respuesta del sistema al crear un activo fisico correctamente

e Escenario 1.5 Crear un activo fisico de manera incorrecta:
La figura 3.12 muestra la respuesta del sistema a la accidn de crear un activo fisico sin introducir los

datos correspondientes en los campos requeridos.

Planificacion Ejecucion Contra Configuracion  Ayuda Cone
XEDRO
espro-: &
aecesﬂondewwx(os
/§V|s|azo 14 [ Ejecucion (Y C ion way Gestion 2 C i

Catélogos de Activos Fisicos

Nuevo activo: Error al intentar crear un activo fisico sin llenar los campos
TEQUETToS

« Codigo no puede estar en blanco

« Titulo no puede estar en blanco

« Origen no puede estar en blanco

« Pais no puede estar en blanco

« Costo no puede estar en blanco

 Costo debe ser un entero

« Tasa de Depreciacion/Amortizacion no puede estar en blanco
o « Tasa de Depreciacion/Amortizacion debe ser un entero

« Valor Residual no puede estar en blanco

 Valor Residual debe ser un entero

« Nombre de Centro no puede estar en blanco

+ Responsable no puede estar en blanco

« Recurso solicitado no es valido

« Numero de Serie es requerido

Codigo * ”
Titulo *

Descripcion B I U S C H B =B

11
1]
il
il
-
E

Estado* En Explotacién ~|
Categoria* propiedad ~|
Origen* |

Daie i

Figura 3.12. Respuesta del sistema al intentar crear un activo fisico sin llenar los campos requeridos

e Escenario 3. Modificar un activo a nivel de proyecto de manera correcta:
En la figura 3.13 se muestra el disefio del caso de prueba para modificar un activo a nivel de proyecto
teniendo en cuenta los campos genéricos. Seguidamente, la tabla 3.4, muestra la descripcion de las

variables necesarias para ejecutar este caso de prueba.
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E.C. 1.6 | Elsistema \4 \4 \4 \4 \% \4 \% \% \4 \4 \% Se muestra
Modifica | permite Ingres |Ingres |Ingres |Ingres |Ingresar |Ingres |Ingresar Ingresar |Ingres |Ingresarel |Ingres |mensaje de
run modificar un ar el ar el ar el ar el la arel Tasa de Valor ar el responsabl | ar el éxito.
activo a | activo anivel |cédigo. |titulo. |estado |origen. |categori | costo. | Depreciacié |Residua |centro. |e. pais Redireccion
nivel de | de proyecto . a. n. I del a alavista
proyecto | llenando los activo. | principal.
de campos
manera | genéricos.
correcta.
EC1.7 El sistemano |1 | | | | | | I | | I Se muestra
Modifica | permite (vacio) | (vacio) | (vacio) |(vacio) |(vacio) (vacio) | (vacio) (vacio) |(vacio) | (vacio) (vacfo) | un mensaje
run modificar V | | | | | ] ] | | 1 indicando
activoa |activoanivel |ingres |(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) | (vacio) | (vacio) (vacio) |(vacio) | (vacio) (vacio) |los campos
nivel de | de proyecto ar el vacios o
proyecto | porque cédigo con
de alguno/s de 1 v I 1 1 1 1 1 1 1 1 errores. Se
:Tr:?:re:';act Ieoxsi Sct:;:\go:ono (vacio) Ingrles (vacio) |(vacio) |(vacio) | (vacio) | (vacio) (vacio) | (vacio) | (vacio) (vacio) ::]a::'sigfa.
a tienen el thuo
formato
correspondien I I \Y I I I I I I I I
te (vacio) |(vacio) |Ingres |[(vacio) |(vacio) (vacio) | (vacio) (vacio) | (vacio) | (vacio) (vacio)
ar el
estado
| | | \% | | | | | | I
(vacio) |(vacio) |(vacio) |Ingres |(vacio) |(vacio) | (vacio) (vacio) | (vacio) | (vacio) (vacio)
ar el
origen
I | I I v I I I | I I
(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) |Ingresar | (vacio) | (vacio) (vacio) | (vacio) | (vacio) (vacio)
la
categorf(
a.
I I I I I v I | | I I
(vacio) | (vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) Ingres | (vacio) (vacio) | (vacio) | (vacio) (vacfo)
arel
costo.
| | | | | | \ | | | |
(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) (vacio) | Ingresar (vacio) | (vacio) | (vacio) (vacio)
Tasa de
Depre.
I I I I I I I v I I I
(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) (vacio) | (vacio) Ingresar | (vacio) | (vacio) (vacio)
Valor
Residua
.
| | I | | | | | \ | I
(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) (vacio) | (vacio) (vacio) |Ingres | (vacio) (vacio)
ar el
centro
del
activo
| | | I | | | | I \ |
(vacio) | (vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) (vacio) | (vacio) (vacio) |(vacio) |Ingresarel |(vacio)
responsabl
e
| | I | | | | | I | \Y%
(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) |(vacio) (vacio) | (vacio) (vacio) | (vacio) | (vacio) Ingres
ar el
pals

Figura 3.13. Diseiio del caso de prueba modificar un activo (campos genéricos) a nivel de proyecto
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Tabla 3.4. Descripcion de variables (3.13)

No. | Nombre del Campo | Clasificacion Valor Nulo Descripcion

1 Cédigo Campo de texto No Cadigo del activo

2 Titulo Campo de texto No Titulo del activo

3 Estado Lista desplegable No Estado del activo

4 Origen Lista desplegable No Centro de origen del activo

5 Categoria Lista desplegable No Categoria del activo

6 Costo Campo de texto No Costo del activo

7 Tasa de depreciacién | Campo de texto No Tasa de depreciacidén/amortiza-
/amortizacion cién del activo

8 Valor residual Campo de texto No Valor residual del activo
Nombre del centro Lista desplegable No Nombre del centro donde se en-

cuentra
10 Responsable Lista desplegable No Responsable del activo
11 Pais Lista desplegable No Pais de confeccién u origen

e Escenario 1.10. Modificar un activo fisico a nivel de proyecto de manera correcta:

En la figura 3.14 se muestra el disefio del caso de prueba para la funcionalidad 5.2 modificar un activo

fisico a nivel de proyecto .La tabla 3.5, muestra la descripcién de las variables necesarias para ejecutar

este caso de prueba y posteriormente se visualizan las interfaces (3.15, 3.16, 3.17) que muestran el

flujo del proceso para modificar un activo fisico .

E.C. 1.10 Modificar
un activo fisico a
nivel de proyecto

\

El sistema permite modificar un activo
fisico a nivel de proyecto llenando los

\Y
Ingresar el
numero de

Se muestra mensaje de éxito.
Redirecciona a la vista
principal.

nivel de proyecto
de manera
incorrecta.

de los campos no existen o no tienen el
formato correspondiente

de manera campos requeridos. serie del activo

correcta. fisico

E.C. 1.11 Modificar |El sistema no permite modificar un activo | Se muestra un mensaje

un activo fisico a fisico a nivel de proyecto porque alguno/s |(vacio) indicando los campos vacios o

con errores. Se mantiene en la
vista.

Figura 3.14. Disefio del caso de prueba modificar un activo fisico a nivel de proyecto
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Tabla 3.5. Descripcion de variables (3.14)

No. | Nombre del Campo | Clasificacién Valor Nulo Descripcion
1 Nimero de Serie Campo de Texto No Nimero de Serie del Activo Fi-
sico

| gespro-:....... B

como admin

Catdlogos de Activos Fisicos

v Filtros
© Nuevo Activo
Activos Fisicos:
conico rituto DESCRIPCION PRO) CATEGORiA os VALOR RESIDUAL & ResPONSABLE os
101 Mesa de Computadora Mesa de Computadora prueba Propiedad En Explotacion 50 Adrian Trujilo \,) 0 &% Ver Editar fi§ Eliminar
94993 Ventilador de Pared Ventilador de pared prueba Propiedad En Explotacion 5.0 Adrian Trujilo \,) 0 % Ver fiy Eliminar
102 Computadora Computadora prueba Propiedad En Explotacion 50.0 Adrian Trujilo ©1 X Ver Editar fi§ Eliminar
© Nuevo Activo . . . . v o
© El usuario decide editar un activo fisico
Figura 3.15. Modificar un activo

Catélogos de Activos Fisicos
Modificar Activo:
Codigo* 444
Titulo* Mesa de Computadora

Descripcion B||ZI||U|lS||C||m|m||lms| |

il
il
=
E
g
[’
©

Mesa de Computadora

Estado* | En Explotacion |
Categoria* propjiedad ~|
Origen* | DATEC ~|

Pais* cuba M|
Costo* 550

Tasade 50
Depreciacién/Amortizacion *

Valor Residual* 5 o
Nombre de Centro* ' pATEC j
Responsable *  adrian Trujillo ~|
Numero de Serie* MB5500012555

Clasificacion pmyebles y Otros Objetos |
ancelar  E| usuario decide modificar un activo
fisico

Laboratorio de Investigaciones en Gestion de Proyectos, UCI

Figura 3.16. Formulario para modificar un activo fisico
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admin

|» gespro-:....... 2

I « Actualizado satisfactoriamente I

Catdlogos de Activos Intangibles || Catélogos de Activos Fisicos || Activos por Caracteristicas

v Filtros

Activos Fisicos:

copico TiTULO DESCRIPCION PROYECTO CATEGORIA EsTADOS VALOR RESIDUAL & RESPONSABLE ACTIVOS CONTENIDOS
101 Mesa de Computadora Mesa de Computadora prueba Propiedad En Explotacion 50 Adrian Trujilo @0 & ver
949945 Ventiador de Pared Ventiador de pared prueba Propiedad En Explotacion 50 Adrian Trujilo @0 & ver
102 Computadora Computadora prueba Propiedad En Explotacion 50.0 Adrian Trujilo @1 & Ver

@ Nuevo Activo

Figura 3.17. Respuesta del sistema al editar satisfactoriamente un activo fisico

e Escenario 5: Eliminar correctamente un activo

© Nuevo Activo

@ Elminar
@ Efiminar

@ Efiminar

En la figura 3.18 se muestra el disefio de caso de prueba eliminar activo y en las figuras 3.19, 3.20

y 3.21 se visualizan las interfaces que muestran el flujo del proceso para eliminar un activo correcta-

mente.

\% \%
El sistema permite eliminar un activo de El sistema
forma correcta muestra un
cartel para
confirmar la
eliminacién del
activo.

E.C. 1.12 Eliminar
un activo a nivel
de proyecto de
manera correcta.

Se muestra mensaje de éxito.
Redirecciona a la vista
principal.

Figura 3.18. Disefio del caso de prueba eliminar un activo a nivel de proyecto

admin

) Gesprozen. =

Catalogos de Activos Intangibles | | Catélogos de Activos Fisicos || Activos por Caracteristicas

v Filtros

Activos Fisicos:

conico TiTuLo DESCRIPCION PROYECTO | CATEGORIA EsTADOS VALOR RESIDUAL RESPONSABLE ACTIVOS CONTENIDOS
101 Mesa de Computadora Mesa de Computadora prueba Propiedad En Explotacion 50 Adrian Trujilo @0 & Ver
949945 Ventiador de Pared Ventiador de pared prueba Propiedad En Explotacion 50 Adrian Trujilo @0 & Ver
102 Computadora Computadora prueba Propiedad En Explotacion 50.0 Adrian Trujilo ©1 & ver

© Nuevo Activo

Figura 3.19. Eliminar un activo

El usuario decide eliminar un activo fisico

© Nuevo Activo

i _Eliminar

i Eliminar
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Ventilador de Pared sera borrado.lEsta seguro?

Cancelar ||| Aceptar |

Figura 3.20. Mensaje de confirmacién para eliminar un activo

Planificacio

XEDRO ye)
)) gespro-.........
| « Se borr6 satisfactoriamente I

Catalogos de Activos Intangibles || Catalogos de Activos Fisicos || Activos por Caracteristicas

admin M

v Filtros
© Nuevo Activo

Activos Fisicos:
conico TiTULO DESCRIPCION PROYECTO CATEGORIA EsTADOS VALOR RESIDUAL & RESPONSABLE ACTIVOS CONTENIDOS
101 Mesa de Computadora Mesa de Computadora prueba Propiedad En Explotacion 50 Adrian Trujilo @0 & Ver 7 Edtar & Eliminar
102 Computadora Computadora prueba Propiedad En Explotacion 50.0 Adrian Trujilo @1 & Ver 7 Edtar @ Eiiminar

@© Nuevo Activo

Figura 3.21. Respuesta del Sistema al eliminar un activo

3.3.2. Resultados obtenidos

Luego de realizar las pruebas pertinentes para probar el correcto comportamiento de las funcionalida-
des asociadas al médulo, se realizan 4 iteraciones(Ver 3.22) para detectar posibles no conformidades en la
aplicacion. Con las iteraciones realizadas se detectaron una serie de no conformidades que a lo largo de las
pruebas han sido erradicadas. En la primera iteracion se detectaron 6 no conformidades, en la segunda itera-
cién 4 no conformidades, en la tercera iteracion fueron detectadas 2 no conformidades y en la cuarta fueron

erradicadas todas las no conformidades.
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3.4. COMPARACION CON EL MODULO DE ALCANCE TRAZABILIDAD DE LA VERSION 14.05
DE GESPRO

14

12

=
S)

B No conformidades

® Conformidades

CANTIDAD CONFORMIDADES/NO CONFORMIDADES

ITERACIONES

ITERACION 1 ITERACION 2 ITERACION 3 ITERACION 4

Figura 3.22. Gréfica 1: Resultados de las pruebas

3.4. Comparacion con el médulo de Alcance Trazabilidad de la version 14.05
de GESPRO

La tabla 3.6 muestra un estudio comparativo de las principales funcionalidades que ofrecen los médulos
para la gestién de activos de GESPRO. Con el objetivo de demostrar que la solucién propuesta generaliza y
a su vez se centra en los elementos fundamentales que necesita el médulo para una correcta gestién de todos

los activos de la organizacion.
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Tabla 3.6. Comparacién del médulo Alcance Trazabilidad de GESPRO 14.05 y la propuesta de solucién

Moédulo Gestion de ac- | Gestion de ac- | Relacion con | Depreciacion Dependencia
tivos intangi- | tivos fisicos requisistos entre activos
bles

Moédulo Si No Si No Si

Alcance

Trazabili-

dad

Moédulo Si Si No Si Si

de Acti-

VoS

3.5. Impacto de la propuesta en GESPRO 16.05

Con el disefio e implementacion del médulo para la gestién de activos para la suite GESPRO 16.05, se
garantiza un eficaz control y gestion de los activos en centros y proyectos asociados a la suite que utilicen el
moédulo, potenciando a su vez la reutilizacion de activos de la organizacién. Constituye ademads una herra-
mienta novedosa ya que abarca los activos fisicos e intangibles, proporcionando la obtencién de los valores
de dichos activos en una organizacidn orientada a proyectos.

En la UCI, el médulo para la gestién de activos para la suite GESPRO 16.05 mediante el uso de la
solucién propuesta, se pueden definir los proyectos y productos de software generados en los diferentes
centros de produccién de la entidad como activos intangibles, posibilitando la obtencién del valor asociado
a los mismos, su definicién como ttiles y a su vez la posibilidad de incluirlos como activos fijos potenciales
de la organizacion.

En Cuba, la gestién de los activos constituye un reto, ya que muchas de las organizaciones orientadas
a proyectos, desconocen cuan generalizados, relacionados y usados pueden ser los conceptos de activos y
reutilizacion, en el control de sus activos fijos y a la hora de economizar gastos. La reutilizacion, por su
parte es una actividad necesaria dada la situacién econémica en la que se encuentra el pais, por lo que en
aras de mejorar los servicios de diferentes organizaciones orientadas a proyectos, se evidencia la necesidad

de herramientas que permitan una gestién generalizada de los activos de dichas organizaciones.

3.6. Conclusiones parciales

En este capitulo se detallan las tareas de la fase de implementacion, obteniendo como resultado un
moddulo funcional para la gestion de activos proporcionando funcionalidades asociadas a las condiciones

y necesidades actuales en esta drea. Las descripciones de las clases proporcionan un mayor entendimiento
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de las responsabilidades de las mismas al realizar sus respectivas funciones. La realizacion de las pruebas
funcionales de caja negra permiten la correccién de errores, garantizando la validacion de la implementacién

de las funcionalidades del médulo obteniendo resultados positivos para el problema de la investigacion.
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Conclusiones

o El andlisis realizado a la solucién existente en GESPRO 14.05 evidencia que la misma presenta limi-
tantes las cuales impiden una correcta gestion de activos por lo que resulta necesario la realizacién del
moédulo para la gestion de activos de GESPRO 16.05.

e [a solucién propuesta garantiza la reutilizacién y el aprovechamiento de los activos (litiles) de una
organizacidn, tanto fisicos como intangibles.

e El médulo propuesto posibilita la obtencién de un valor para todos los activos registrados en la suite
GESPRO.
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Recomendaciones

o Integrar el médulo para la gestién de activos propuesto con el médulo de recursos, con el objetivo de
relacionar los recursos registrados en el FCR con los activos registrados en la suite GESPRO.

o Definir grupos genéricos para los activos registrados en el médulo propuesto con el objetivo de replan-
tear la forma de calcular la depreciacién/amortizacién acumulada y valor actual de los mismos por una
frecuencia a depreciar estdndar para cada grupo.

e Mejorar el algoritmo de asociar activos optimizando el tiempo de respuesta del mismo.

e Por el disefio del médulo propuesto, puede ser empleado en cualquier tipo de proyecto.
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Glosario

activos fijos bien de una empresa, ya sea tangible o intangible, que no puede convertirse en liquido a corto
plazo y que normalmente son necesarios para el funcionamiento de la empresa y no se destinan a la
venta.. 2, 53

Costo costo de produccién o de compra, asociado a activo. 10
Crontab Programa que permite a usuarios Linux/Unix ejecutar automaticamente comandos o scripts (gru-
pos de comandos) a una hora o fecha especifica. Usado normalmente para comandos de tareas admi-

nistrativas como respaldos.. 21

LDAP Protocolo compacto de acceso a directorios es un protocolo estindar que permite administrar direc-

torios, esto es, acceder a bases de informacién de usuarios de una red mediante protocolos TCP/IP..
26
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Acrénimos

AR Active Record. 30

CASE Ingenieria de Software Asistida por Computadora. 17
CRUD crear, obtener, actualizar, eliminar. 12, 30
CSS Hoja de estilo en cascada. 18

DDL Lenguaje de Definicién de Datos. 38
DIP Direccién Integrada por Proyectos. 1

FCR Fondo de Recursos Compartidos. 1, 2, 6

GPL Licencia Pablica General. 23
GRASP Patrones Generales de Software para Asignacién de Responsabilidades. 29
GUI Constructor de Interfaz Gréfica. 17

HTML Lenguaje de Marcas de Hipertexto. 17, 35
HTTPS Protocolo Seguro de Transferencia de Hipertexto. 39

IDE Entorno de Desarrollo Integrado. 17, 18
LGPL Licencia Pablica General Reducida. 23

MER Modelo de Entidad Relacién. 31
.25,27,28,33

NIC Normas Internacionales de Contabilidad. 9

NIIF Normas Internacionales de Informacion Financiera. 9
ORM Mapeo Objeto-Relacional. 30

RAE Real Academia de la Lengua Espaiiola. 7, 9
RF Requisitos funcionales. 23
RNF Requisitos no funcionales. 23, 24

SGBD Sistema de Gestion de Bases de Datos. 18
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Acrénimos

SGBDOO Sistema de Gestion de Bases de Datos Orientado a Objetos. 18
TIC Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion. 22

UCI Universidad de las Ciencias Informaticas. 1, 2, 53
UML Lenguaje de Modelado Unificado. 15, 17
UTC Tiempo Universal Coordinado. 38
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APENDICE A

Fundamentacion teorica

A.l.

Procesos de la Gestion de Adquisiciones:

Descripcién General de la Gestién

de las Adquisiciones del Proyecto

12.1 Planificar 13.2 Efectuar 12.3 Administrar
las Adquisiciones las Adquisiciones las Adquisiciones

ES

Registro de Riesgos
Acuerdos Contractuales
Relacionados con los Riesgos
Requisitos de Recursos de la
Actividad

Cronograma del Proyecto
Estimacion de Costos de las
Actividades

Linea Base del Desempefio
de Costos

Factores Ambientales de

la Empresa

Activos de los Procesos de la
Organizacion

3 ® wN > @

.2 Herramientas y Técnicas
1 Anélisis de Hacer o Comprar
2 Juicio de Expertos
3 Tipos de Contrato

3 Salidas
1 Plan de Gestion de las
Adquisiciones
.2 Enunciados del Trabajo
Relativo a Adquisiciones
.3 Decisiones de Hacer o Comprar
4 dela 0

.1 Entradas .1 Entradas -1 Entradas
.1 Linea Base del Alcance .1 Plan para la Direccion del .1 Documentos de la Adquisicion
.2 Documentacion de Requisitos Proyecto .2 Plan para la Direccion del
.3 Acuerdos para Trabajar en .2 Documentos de la Adquisicion Proyecto
Equipo 3 Criterios de Seleccién de 3 Contrato

Proveedores
4 Lista de Vendedores Calificados
5 Propuestas de los Vendedores
6 Documentos del Proyecto
7 Decisiones de Hacer o Comprar
8 Acuerdos para Trabajar en

Equipo
9 Activos de los Procesos de la
Organizacion

Herramientas y Técnicas

-1 Conferencia de Oferentes

2 Técnicas de Evaluacion de las
Propuestas
FIopaes

4 Informes de Desempefio

5 Solicitudes de Cambio Aprobadas

6 Informacién sobre el
Desempefio del Trabajo

.2 Herramientas y Técnicas

-1 Sistema de Control de
Cambios del Contrato

.2 Revisiones del Desempefio de
las Adquisiciones

.3 Inspecciones y Auditorias

.4 Informes de Desempefio

.5 Sistemas de Pago

-6 Administracion de las

4 Juicio de Expertos

5 Publicidad

6 Busqueda en Internet

.7 Negociacion de Adquisiciones

3 Salidas
a

.7 Sistema de Gestion de
Registros

3 Salidas
.1 Documentacion de la
Adquisicion
alos Activos de

.2 Adjudicacion del Contrato de
Adaquisicion
3 Calendarios de Recursos
4 Solicitudes de Cambio
i al Plan para la

5 Criterios de Seleccion de
Proveedores

5
Direccion del Proyecto
6 Actualizaciones a los

2

los Procesos de la Organizacion
-3 Solicitudes de Cambio
.4 Actualizaciones al Plan para

la Direccion del Proyecto

8 Solicitudes de Cambio

12.4 Cerrar
las Adquisiciones

Documentos del Proyecto

-1 Entradas

— .1 Plan para la Direccion del

Proyecto
.2 Documentacion de la Adquisicion

.2 Herramientas y Técnicas
.1 Auditorias de la Adquisicion
.2 Acuerdos Negociados
.3 Sistema de Gestion de Registros

3 Salidas
.1 Adquisiciones Cerradas
2 Actualizaciones a los Activos
de los Procesos de la

Organizacion updates

Figura A.1. Procesos de la Gestién de Adquisiciones segin PMBOK (PMI, 2013)
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APENDICE A. FUNDAMENTACION TEORICA

A.2. Fases de la metodologia SCRUM

REVISION DE PLANES DE VERSION:
Se revisa que hay gue hacer y en gue punto esta
la distribucién actual.

SPRINT:

Es |a fase de desarrollo iterativa.

Desarrollo: Andlisis, implementacion, testing.
Empaquetar: Generar pagquetes ejecutables
Revision: Resolucion de problemas y se afiaden
nuevos ftems.

Ajustes: Uso de los ajustes para mejorar el
producto.

SPRINT REVIEW:

Después del Sprint se hace una reunién con el
ScrumMaster donde se revisa el producto del
Sprint anterior y en el que se pueden afadir
puntos nuevos al backlog.

Cierre:

En esta fase se encuentran las tipicas actividades
de fin de proyecto como, hacer una versién
distribuible, testear, marketing etc....

Figura A.2. Fases de SCRUM (GALLEGO, 2015)

65 Ernesto Soler Calafia



APENDICE B

Propuesta de solucion

B.1.

B.1.1.

Empleo de la gema whenever en el médulo propuesto

Instalacion en GESPRO de la gema whenever:

Abrir consola y colocar los siguientes comandos:

$ gem install dir_gema/whenever

$ cd gespro

$ wheneverize

Este comando crea un archivo inicial en config/schedule.rb de gespro.

Luego se abre el archivo schedule.rb generado y se introduce el siguiente fragmento
de coédigo:

every '00 00 01 * *' do
rake '"gespro:gespro_execute_depreciation"
end

Este fragmento define que se va a ejecutar la tarea gespro_execute_depreciation todos
los dias primeros de cada mes.

Posterioremente se “traduce” el archivo schedule.rb al crontab de la siguiente forma:
# bundle exec whenever -update-crontab

Si se quiere ver el resultado que proporciona el crontab sin actualizar:

# bundle exec whenever

Tarea a ejecutar definida en el médulo propuesto

Cddigo fuente B.1. Tarea gespro_execute_depreciation a ejecutar definida en el médulo propuesto para calcular la

depreciacién acumulada y el valor actual de los activos registrados en el sistema.
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# —x— encoding:

utf -8 —s—

require

task

"uri '
"gespro:init" => :environment

def depreciation_asset

all_assets =

GesproAsset. all
Time . now
all_assets.each do

time_now

| asset |
accumulated_depreciation

asset.accumulated_depreciation
accumulated_depreciation += asset.cost = (asset.depreciation_rate
/100)

actual _value

asset.cost — accumulated_depreciation
asset.accumulated_depreciation
asset.actual_value

accumulated_depreciation
= actual _value
asset.last_depreciation

asset.save
end
end

time_now

namespace :gespro do
desc <<-DESC

Execute depreciation assets

DESC
task :gespro_execute_depreciation => :init do
depreciation_asset
end
end

B.2. Historias de usuarios asociadas a los requisitos funcionales

Tabla B.1. Historia de usuario # 3
Historia de usuario

Nuamero: 3

Nombre: Eliminar activo intangible a nivel de centro

Continda en la préxima pagina
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B.2. HISTORIAS DE USUARIOS ASOCIADAS A LOS REQUISITOS FUNCIONALES

Tabla B.1. Continuacién de la pdgina anterior

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Bajo

Puntos estimados: 0.1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Ernesto Soler Calafia

Descripcion: Permite eliminar un activo intangible registrado a nivel de centro en el sistema. Si el usuario elimina
correctamente el activo, el sistema debe mostrar un mensaje indicando que la operacién fue realizada satisfactoria-
mente.

Observaciones: En caso que el activo no sea eliminado, el sistema debe mostrar un mensaje de error con la expli-

cacion del mismo.

Tabla B.2. Historia de usuario # 4

Historia de usuario

Nuamero: 4 Nombre: Crear activo fisico a nivel de centro

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.8 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Ernesto Soler Calaia

Descripcion: Permite crear un nuevo activo fisico a nivel de centro e incluirlo en el sistema, luego de haber
llenado los datos correspondientes. En caso de que se cree correctamente el activo, el sistema debe mostrar un

mensaje indicando que la operacidn fue realizada satisfactoriamente.

Observaciones: En caso que el activo no sea creado correctamente, el sistema debe mostrar un mensaje de error

con la explicacién del mismo. Si el usuario no introduce los campos necesarios para la correcta creacion del activo

intangible, el sistema debe mostrar un mensaje de error, indicando los campos que faltan por llenar.

Tabla B.3. Historia de usuario # 5

Historia de usuario

Numero: 5 Nombre: Modificar activo fisico a nivel de centro

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Ernesto Soler Calana

Descripcién: Permite modificar un activo fisico registrado a nivel de centro en el sistema. Si el usuario modifica
correctamente el activo, el sistema debe mostrar un mensaje indicando que la operacién fue realizada satisfactoria-
mente.

Observaciones: En caso que el activo no sea modificado, el sistema debe mostrar un mensaje de error con la
explicacion del mismo. Si el usuario no introduce los campos necesarios para la correcta modificacién del activo

intangible, el sistema debe mostrar un mensaje de error, indicando los campos que faltan por llenar.
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Tabla B.4. Historia de usuario # 6

Historia de usuario

Nuamero: 6 Nombre: Eliminar activo fisico a nivel de centro

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Bajo

Puntos estimados: 0.1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Ernesto Soler Calafia

Descripcion: Permite eliminar un activo fisico registrado a nivel de centro en el sistema. Si el usuario elimina
correctamente el activo, el sistema debe mostrar un mensaje indicando que la operacién fue realizada satisfactoria-

mente.

Observaciones: En caso que el activo fisico no sea eliminado, el sistema debe mostrar un mensaje de error con la

explicacién del mismo.

Tabla B.5. Historia de usuario # 7

Historia de usuario

Niimero: 7 Nombre: Mostrar activo intangible a nivel de centro

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Bajo

Puntos estimados: 0.2 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Ernesto Soler Calafia

Descripcién: Permite mostrar el contenido asociado a un activo intangible registrado a nivel de centro en el sistema.

Observaciones: En caso que la informacién asociada al activo no sea mostrada, el sistema debe mostrar un mensaje

de error con la explicacién del mismo.

Tabla B.6. Historia de usuario # 8

Historia de usuario

Nuamero: 8 Nombre: Mostrar activo fisico a nivel de centro

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Bajo

Puntos estimados: 0.2 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Ernesto Soler Calana

Descripcion: Permite mostrar el contenido asociado a un activo fisico registrado a nivel de centro en el sistema.

Observaciones: En caso que la informacién asociada al activo no sea mostrada, el sistema debe mostrar un mensaje

de error con la explicacién del mismo.
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B.2. HISTORIAS DE USUARIOS ASOCIADAS A LOS REQUISITOS FUNCIONALES

Tabla B.7. Historia de usuario # 9

Historia de usuario

Nimero: 9 Nombre: Filtrar por categorias de activos registrados a nivel de centro

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 0.2 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Ernesto Soler Calafia

Descripcion: Permite filtrar los activos registrados a nivel de centro por sus categorias. Si se realiza la operacién

correctamente el sistema debe mostrar una tabla con los activos que cumplan con la opcién de filtrado.

Observaciones: En caso que no existan coincidencias a la hora de filtrar segin la categoria seleccionada, el sistema

debe mostrar un mensaje indicando que no existen activos con dicha categoria.

Tabla B.8. Historia de usuario # 10

Historia de usuario

Niumero: 10 Nombre: Filtrar por estados de activos registrados a nivel de centro

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 0.2 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Ernesto Soler Calaia

Descripcion: Permite filtar los activos registrados a nivel de centro por sus estados. Si se realiza la operacion

correctamente el sistema debe mostrar una tabla con los activos que cumplan con la opcién de filtrado.

Observaciones: En caso que no existan coincidencias a la hora de filtrar segtin el estado seleccionado, el sistema

debe mostrar un mensaje indicando que no existen activos con dicho estado.

Tabla B.9. Historia de usuario # 11

Historia de usuario

Numero: 11 Nombre: Filtrar Activos por Proyecto

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 0.2 Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Ernesto Soler Calana

Descripcion: Permite filtrar los activos por su proyecto asociado. Si se realiza la operacién correctamente el

sistema debe mostrar una tabla con los activos que cumplan con la opcién de filtrado.

Observaciones: En caso que no existan coincidencias a la hora de filtrar segtin el proyecto seleccionado, el sistema

debe mostrar un mensaje indicando que no existen activos con dicho estado. Este filtrado solo se ejecuta a nivel de

Centro.
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Tabla B.10. Historia de usuario # 12

Historia de usuario

Nimero: 12 Nombre: Crear activo intangible a nivel de proyecto

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.8 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Ernesto Soler Calafia

Descripcion: Permite crear un nuevo activo intangible a nivel de proyecto e incluirlo en el sistema, luego de haber
llenado los datos correspondientes. En caso que se cree correctamente el activo, el sistema debe mostrar un mensaje

indicando que la operacién fue realizada satisfactoriamente.

Observaciones: En caso que el activo no sea creado correctamente, el sistema debe mostrar un mensaje de error

con la explicacién del mismo. Si el usuario no introduce los campos necesarios para la correcta creacion del activo

intangible, el sistema debe mostrar un mensaje de error, indicando los campos que faltan por llenar.

Tabla B.11. Historia de usuario # 13

Historia de usuario

Numero: 13 Nombre: Modificar activo intangible intangible a nivel de proyecto

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Ernesto Soler Calana

Descripcion: Permite modificar un activo intangible registrado a nivel de proyecto en el sistema. Si el usuario
modifica correctamente el activo, el sistema debe mostrar un mensaje indicando que la operacién fue realizada

satisfactoriamente.

Observaciones: En caso que el activo no sea modificado, el sistema debe mostrar un mensaje de error con la

explicacién del mismo. Si el usuario no introduce los campos necesarios para la correcta modificacién del activo

intangible, el sistema debe mostrar un mensaje de error, indicando los campos que faltan por llenar.

Tabla B.12. Historia de usuario # 14

Historia de usuario

Niimero: 14 Nombre: Eliminar activo intangible a nivel de proyecto

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Bajo

Puntos estimados: 0.1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Ernesto Soler Calafia

Descripcién: Permite eliminar un activo intangible registrado a nivel de proyecto en el sistema. Si el usuario
elimina correctamente el activo, el sistema debe mostrar un mensaje indicando que la operacién fue realizada

satisfactoriamente.

Continda en la préxima pdgina
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Tabla B.12. Continuacién de la pagina anterior

Observaciones: En caso que el activo no sea eliminado, el sistema debe mostrar un mensaje de error con la expli-

cacion del mismo.

Tabla B.13. Historia de usuario # 15

Historia de usuario

Niimero: 15 Nombre: Mostrar activo intangible a nivel de proyecto

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Bajo

Puntos estimados: 0.2 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Ernesto Soler Calana

Descripcion: Permite mostrar el contenido asociado a un activo intangible registrado a nivel de proyecto en el
sistema.

Observaciones: En caso que la informacién asociada al activo no sea mostrada, el sistema debe mostrar un mensaje

de error con la explicacién del mismo.

Tabla B.14. Historia de usuario # 16

Historia de usuario

Nimero: 16 Nombre: Crear activo fisico a nivel de proyecto

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.8 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Ernesto Soler Calafia

Descripcion: Permite crear un nuevo activo fisico a nivel de proyecto e incluirlo en el sistema, luego de haber
llenado los datos correspondientes. En caso que se cree correctamente el activo, el sistema debe mostrar un mensaje

indicando que la operacion fue realizada satisfactoriamente.

Observaciones: En caso que el activo no sea creado correctamente, el sistema debe mostrar un mensaje de error

con la explicaciéon del mismo. Si el usuario no introduce los campos necesarios para la correcta creacion del activo

intangible, el sistema debe mostrar un mensaje de error, indicando los campos que faltan por llenar.

Tabla B.15. Historia de usuario # 17

Historia de usuario

Niimero: 17 Nombre: Modificar activo fisico a nivel de proyecto

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Ernesto Soler Calafia

Continda en la proxima pagina
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Tabla B.15. Continuacién de la pagina anterior

Descripcion: Permite modificar un activo fisico registrado a nivel de proyecto en el sistema. Si el usario modifica
correctamente el activo, el sistema debe mostrar un mensaje indicando que la operacion fue realizada satisfactoria-

mente.

Observaciones: En caso que el activo no sea modificado, el sistema debe mostrar un mensaje de error con la

explicacién del mismo. Si el usuario no introduce los campos necesarios para la correcta modificacion del activo

intangible, el sistema debe mostrar un mensaje de error, indicando los campos que faltan por llenar.

Tabla B.16. Historia de usuario # 18

Historia de usuario

Nuimero: 18 Nombre: Eliminar activo fisico a nivel de proyecto

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Bajo

Puntos estimados: 0.1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Ernesto Soler Calaia

Descripcion: Permite eliminar un activo fisico registrado a nivel de proyecto en el sistema. Si el usario elimina
correctamente el activo, el sistema debe mostrar un mensaje indicando que la operacién fue realizada satisfactoria-

mente.

Observaciones: En caso que el activo fisico no sea eliminado, el sistema debe mostrar un mensaje de error con la

explicacion del mismo.

Tabla B.17. Historia de usuario # 19

Historia de usuario

Niimero: 19 Nombre: Mostrar activo fisico a nivel de proyecto

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Bajo

Puntos estimados: 0.2 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Ernesto Soler Calafia

Descripcion: Permite mostrar el contenido asociado a un activo fisico registrado a nivel de proyecto en el sistema.

Observaciones: En caso que la informacién asociada al activo no sea mostrada, el sistema debe mostrar un mensaje

de error con la explicacién del mismo.

Tabla B.18. Historia de usuario # 20

Historia de usuario

Niumero: 20 ‘ Nombre: Filtrar por categorias de activos registrados a nivel de proyecto

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta ‘ Riesgo en desarrollo: Baja

Continda en la préxima pagina
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Tabla B.18. Continuacién de la pagina anterior

Puntos estimados: 0.2 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Ernesto Soler Calafia

Descripcion: Permite filtrar los activos registrados a nivel de proyecto por sus categorias. Si se realiza la operacién

correctamente el sistema debe mostrar una tabla con los activos que cumplan con la opcién de filtrado.

Observaciones: En caso que no existan coincidencias a la hora de filtar segtin la categoria seleccionada, el sistema

debe mostrar un mensaje indicando que no existen activos con dicha categoria.

Tabla B.19. Historia de usuario # 21

Historia de usuario

Niimero: 21 Nombre: Filtrar por estados de activos registrados a nivel de proyecto

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 0.2 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Ernesto Soler Calafia

Descripcion: Permite filtrar los activos registrados a nivel de proyecto por sus estados. Si se realiza la operacién

correctamente el sistema debe mostrar una tabla con los activos que cumplan con la opcién de filtrado.

Observaciones: En caso que no existan coincidencias a la hora de filtrar segtin el estado seleccionado, el sistema

debe mostrar un mensaje indicando que no existen activos con dicho estado.

Tabla B.20. Historia de usuario # 22

Historia de usuario

Nuamero: 22 Nombre: Calcular Valor Actual y Depreciaciéon Acumulada para todos los activos.

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.9 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Ernesto Soler Calafia

Descripcion: Permite calcular el Valor Actual y la Depreciacién Acumulada de todos los activos registrados en el

sistema.

Observaciones: La operacion se ejecuta automdticamente todos los dias primero de cada mes a las 12:00 am.

Tabla B.21. Historia de usuario # 23

Historia de usuario

Niimero: 23 Nombre: Permitir la dependencia entre activos

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 0.9 Iteracion asignada: 3

Continda en la préxima pdgina
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Tabla B.21. Continuacién de la pagina anterior

Programador responsable: Ernesto Soler Calafia

Descripcion: Permite realizar dependencias entre activos registrados en el sistema sin importar el tipo (intangible o
fisico). Si el usuario realiza la dependecia correctamente un activo con uno o varios activos, el sistema debe mostrar

un mensaje indicando que la operacion fue realizada satisfactoriamente.

Observaciones: En caso que no se se logre realizar la operacion, el sistema debe mostrar un mensaje de error con

la descripcion del mismo.

Tabla B.22. Historia de usuario # 24

Historia de usuario

Niumero: 24 Nombre: Mostrar los activos dependientes

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 0.9 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Ernesto Soler Calana

Descripcion: Muestra los activos dependientes de un activo seleccionado.

Observaciones: En caso que no se se logre realizar la operacion, el sistema debe mostrar un mensaje de error con

la descripcién del mismo.

Tabla B.23. Historia de usuario # 25

Historia de usuario

Nuamero: 25 Nombre: Eliminar activos dependientes

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 0.9 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Ernesto Soler Calafia

Descripcion: Permite eliminar los activos dependientes de un activo en particular.

Observaciones: En caso que no se se logre realizar la operacion, el sistema debe mostrar un mensaje de error con

la descripcion del mismo.

Tabla B.24. Historia de usuario # 26

Historia de usuario

Niimero: 26 Nombre: Buscar activo por cédigo

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Ernesto Soler Calafia

Continda en la préxima pagina
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B.2. HISTORIAS DE USUARIOS ASOCIADAS A LOS REQUISITOS FUNCIONALES

Tabla B.24. Continuacién de la pagina anterior

Descripcion: Permite buscar un activo por el cddigo entrado. Si se realiza la operacién correctamente el sistema

debe mostrar una tabla con los activos que cumplan o se asemejen con la opcion de busqueda.

Observaciones: En caso que no existan coincidencias a la hora de buscar segun el cédigo introducido, el sistema

debe mostrar un mensaje indicando que no existen activos con dicho cédigo.

Tabla B.25. Historia de usuario # 27

Historia de usuario

Numero: 27 Nombre: Buscar activo por titulo

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Ernesto Soler Calafia

Descripcion: Permite buscar un activo por el titulo entrado. Si se realiza la operacién correctamente el sistema

debe mostrar una tabla con los activos que cumplan o se asemejen con la opcion de bisqueda.

Observaciones: En caso que no existan coincidencias a la hora de buscar segiin el titulo introducido, el sistema

debe mostrar un mensaje indicando que no existen activos con dicho titulo.

Tabla B.26. Historia de usuario # 28

Historia de usuario

Numero: 28 Nombre: Buscar activo por descripcién

Usuario: Especialista

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Ernesto Soler Calafia

Descripcion: Permite buscar un activo por su descripcion. Si se realiza la operacion correctamente el sistema debe

mostrar una tabla con los activos que cumplan o se asemejen con la opcién de busqueda.

Observaciones: En caso que no existan coincidencias a la hora de buscar segiin el titulo introducido, el sistema

debe mostrar un mensaje indicando que no existen activos con dicha descripcion.
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APENDICE C

Resultados

C.1. Pruebas de caja negra

Ver la carpeta pruebas de caja negra adjunta a esta investigacion, en la cual se encuentran las pruebas

sometidas a las interfaces del mddulo.
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