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RESUMEN.

Resumen

Durante el proceso de desarrollo de un software es importante tener dominio del grado de avance del
mismo. Para esto, es necesario controlar eficientemente, todas las actividades que se desarrollan en
cada etapa. En este trabajo se propuso la creacion del “Sistema de Control de Estado de las
Especificaciones de Casos de Uso y Manuales de Usuario del SIIPOL”, a través del cual se esper6
obtener una mejora considerable en los mecanismos de comunicacion dentro del proyecto CICPC, en
relacion con las actividades que se podian realizar a partir de cada Caso de Uso y Manual de Usuario

como entidades fundamentales.

La investigacion que se realizé recogio cada una de las etapas del proceso de desarrollo de la solucién
propuesta, tomando en cuenta los principios sugeridos por la metodologia XP, como guia del
desarrollo. El proceso de construccion de la herramienta se culmindé con la firma del Acta de
Aceptacion del producto en conjunto con el cliente, lo que validd la conformidad y efectividad de la
herramienta construida. Con lo cual se le dio cumplimiento al objetivo general de la investigacion
aportando a través del nuevo sistema implementado, mayor eficiencia en el control del trabajo
realizado por los jefes de equipo del proyecto, y de esta forma se posibilité mejorar los procesos
organizativos de la informacién referente a los Casos de Uso y Manuales de Usuario del proyecto
CICPC.

Palabras Clave: control, estado, Especificaciéon de Caso de Uso, Manual de Usuario.
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INTRODUCCION.

Introduccion

La gestion de proyecto es el proceso mediante el cual se planifica, dirige y controla el desarrollo de un
sistema aceptable con un costo minimo y dentro de un periodo de tiempo especifico, siendo de vital
importancia a quien asume la direccion del proyecto, pues se encarga de tomar las decisiones que
ayudan a que este cumpla con los objetivos propuestos. Dentro del proceso de desarrollo de sistemas
de software, la gestion de proyecto constituye una tarea de especial atencién y sin embargo no ha
ocupado el tiempo ni el esfuerzo que requiere para el éxito de un proyecto de software[1]. Producto de
la importancia de este proceso, se impone la necesidad de utilizar como apoyo las nuevas tecnologias
de la informacién. Para poder completar con éxito un proyecto, se necesita tener un control riguroso

sobre el tiempo, las personas y las actividades que se desarrollan.

El proyecto de informatizacion del Cuerpo de Investigaciones Cientificas, Penales y Criminalisticas de
la Republica Bolivariana de Venezuela (CICPC), institucibn que garantiza la eficiencia en la
investigacion del delito, asegurando que el ejercicio de la accion penal conduzca a una sana
administracién de justicia, constituye un ejemplo de proyecto productivo que se realiza actualmente en
la Universidad de las Ciencias Informéaticas (UCI) con el objetivo de aumentar los ingresos econémicos
al pais y apoyar el convenio de colaboracion Cuba-Venezuela.

Para garantizar el desarrollo de un proyecto dentro de los plazos previstos es de trascendental
importancia la planificacion real del tiempo, costo y esfuerzo, de forma que le permita al gestor o lider
del proyecto supervisar constantemente el avance del mismo, controlar el estado de las actividades
planificadas, gestionar apropiadamente las situaciones no previstas y garantizar el cumplimiento de las

metas productivas trazadas.

El proyecto CICPC se encuentra dividido en diferentes equipos de trabajo de acuerdo con las
necesidades especificas del mismo, teniendo en cuenta como base, los roles fundamentales que
plantea la metodologia del Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP). Para abarcar las
funcionalidades que tendra el nuevo sistema a desarrollar en el proyecto, se lleva a cabo la Captura de
Requisitos donde se generan un grupo de artefactos a partir de la comprension y modelamiento del
negocio, este proceso culmina en una descripcion detallada de cada una de las funcionalidades a
implementar lo cual llamaremos Especificaciones de Casos de Uso, (en lo adelante ECU). CICPC es
un proyecto de mucha complejidad, un gran dimensionamiento y cada etapa tiene como promedio un
aproximado de 150 funcionalidades, por eso y para lograr el cumplimiento en tiempo de las metas

previstas, es imprescindible controlar eficientemente el trabajo que se realiza durante la descripcion de
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INTRODUCCION.

las funcionalidades a implementar, revisiébn y aprobacion de estas en Calidad Interna, Calidad UCI,
aprobacién por parte del cliente y escritura del Manual de Usuario, debido a que las ECU son
artefactos muy importantes que constituyen la entrada a diversos flujos de trabajo. El proyecto CICPC
no posee mecanismos eficientes que permitan la comunicacion diaria del progreso y del estado actual
de las actividades propias de los procesos mencionados anteriormente, el control se realiza de manera
manual, mediante tablas y documentos enviados por correo electronico. Esta situacion dificulta la
actualizacion diaria del avance y ademas se necesitan varias personas para llevar los controles, de
esta forma, se ocasiona una descentralizacion tal de la informacion, que impide tener un dominio

completo del estado general del proyecto.

Por lo tanto, existe un control deficiente de los procesos por los que atraviesa las ECU y los Manuales
de Usuario, lo que conlleva a pérdida y descentralizaciéon de la informacion.

De acuerdo con la situacién problémica descrita anteriormente, se plantea la siguiente interrogante

como problema a resolver:

¢Como mejorar los procesos de organizacion y control de la informacién referente a las

Especificaciones de Casos de Uso y Manuales de Usuario en el proyecto CICPC?
Objeto de Estudio

Los procesos de organizacion y control de la informacion en un sistema de gestion.
Campo de Accién

Control y seguimiento de las Especificaciones de Casos de Uso y Manuales de Usuario en el proyecto
CICPC.

Como objetivo general se plantea lo siguiente: Elaborar una propuesta de software que contribuya al
mejoramiento de los procesos de organizacién y control de los estados por los que pasan las

Especificaciones de Casos de Uso y los Manuales de Usuario en el proyecto CICPC.
Los objetivos especificos que se persiguen son:

1. Realizar un diagnéstico sobre los procesos de organizacion y control de la informacion referente a

las Especificaciones de Casos de Uso y Manuales de Usuario en un sistema de gestion.
2. Elaborar el marco tedrico de la investigacion.

3. Automatizar el proceso de seguimiento y control de los estados por los que pasan las

Especificaciones de Casos de Uso y Manuales de Usuario en el proyecto CICPC.
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INTRODUCCION.

4. Centralizar el control de la informacion referente a las ECU y Manuales de Usuario.
5. Validar la solucién propuesta.

Como idea a defender se plantea lo siguiente: Con la automatizacion del proceso de control de las
actividades referente a las ECU y los Manuales de Usuario, se contribuird a la centralizacion de la
informacién, asi como a la reduccién del tiempo en el cumplimiento de cada actividad planificada con

estos artefactos.
Para lograr el objetivo propuesto se han trazado una serie de tareas a realizar:

v Estudio de las distintas fases, flujos y artefactos que genera la metodologia Extreme Programming
(XP).

v' Realizacién de un estudio sobre la existencia de aplicaciones o soluciones similares a las

caracteristicas del sistema propuesto.

Seleccion de las herramientas adecuadas para la implementacion del sistema.

Definicién de las funcionalidades del sistema a desarrollar.

Elaboracion del disefio del sistema a desarrollar.

Ejecucién de la implementacién de la aplicacion.

Ejecucién de pruebas a la aplicacion para la deteccion de errores.

AN NN Y NN

Despliegue de la aplicacion.
Para el desarrollo de esta investigacion se utilizaron métodos empiricos y teédricos, los cuales se

detallan a continuacion.
Métodos Empiricos:

» Entrevista: Para recopilar experiencias sobre coOmo se organizan y controlan los procesos

relacionados a la gestidn de requisitos en un sistema de gestion.

» Encuesta: Para valorar el funcionamiento de la solucién propuesta y evaluar los resultados

aportados por la misma.
Métodos Tebricos:

» Analitico-Sintético: Para procesar toda la informacion enfocada hacia la investigacion de los
procesos de control de la informacion, permitiendo organizar y simplificar el andlisis de todo el

volumen de datos a recopilar en fracciones mas factibles.
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» Historico-LAgico: Para conocer los antecedentes y tendencias actuales en los sistemas de
gestion de proyectos, las plataformas y lenguajes de implementacion que pueden ser utilizados en

el desarrollo del sistema.

El presente trabajo se ha dividido en 5 capitulos. A continuacién se resumen los temas abordados en

cada uno de ellos.
Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica.

En este capitulo se analizan los sistemas similares vinculados al campo de accion. Se seleccionan las
principales herramientas y tecnologias analizadas para la construccién de la solucion propuesta
haciendo un estudio comparativo de las mismas y se fundamenta la metodologia de desarrollo de
software utilizada para guiar el proceso de construccién de la solucion.

Capitulo 2: Propuesta de Solucién.

En el capitulo 2 se describe el flujo actual de los procesos a automatizar. Se detallan las
funcionalidades y caracteristicas que tendra la propuesta del sistema, lo que posibilitard un mayor

entendimiento del mismo.
Capitulo 3: Exploracién y Planificacion.

En este capitulo se detallan las historias de usuario definidas, que recogen todas las funcionalidades a
implementar. Se muestran ademas otros artefactos propios de la metodologia de desarrollo, que se

generan en estas etapas.
Capitulo 4: Disefio e Implementacion.

En el capitulo 4 se hace referencia al disefio que tendrd el sistema a implementar y también se

describen las tareas relacionadas a la fase de implementacion.
Capitulo 5: Validacion de la propuesta.

En este capitulo se valida a través de pruebas de calidad, las funcionalidades del sistema construido.
Se exponen los resultados obtenidos en las pruebas y se muestra la encuesta realizada a los usuarios

del sistema para conocer el grado de adecuacién de la herramienta al trabajo de los mismos.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA.

Introduccion

En el presente capitulo se hace referencia a los elementos tedricos que fundamentan el desarrollo de
la solucion propuesta. Se analizan y presentan las tendencias y tecnologias actuales, permitiendo
realizar una seleccién correcta de las mismas, que se adapte a las necesidades del sistema que se
propone realizar. De manera que sea posible seleccionar el lenguaje de programacion, el sistema
gestor de base de datos, la metodologia de desarrollo adecuada y las herramientas a utilizar en la

construccion de la solucion.

1.1. Sistemas existentes vinculados al campo de accion:
1.1.1. TRAC.

El TRAC es un sistema basado en web para la gestidn y seguimiento de los proyectos de desarrollo de
software[2]. Actualmente, en el proyecto CICPC se utiliza como una herramienta invaluable para los
jefes de los diferentes equipos de trabajo y los integrantes de la direccion del proyecto, pues permite
mantener una vision Unica y coherente de las principales iteraciones del desarrollo. El TRAC trabaja a
través de tickets, los cuales sirven para asignar las tareas, los tickets son agrupados por milestone, los

gue definen de manera general las actividades de algin proceso especifico.

Puede decirse que el nivel de avance del proyecto tiene 2 “vistas”, una horizontal expresada a través
del cumplimiento de las tareas asignadas por equipos de trabajo: especificacion de CU, realizacién de
manuales de usuario, ayuda online, casos de prueba, andlisis y disefio, implementacion, pruebas y
otras tareas que facilmente pueden ser asignadas y controladas por el TRAC, debido a que pueden
concretarse en tickets dirigidos especificamente a equipos de trabajo. Esta “vista horizontal” refleja el
nivel de avance por iteraciones que se gestiona mediante milestones, y permite al lider y jefes de

equipos trabajar en funcion del cumplimiento y cierre de cada iteracion en el tiempo previsto.

Sin embargo, para la gestion eficiente del proyecto, es importante conocer ademas el avance basado
en los CU completados por actividades, a lo cual se podria llamar la “vista vertical”, donde no sélo es
necesario saber cuantos CU han sido especificados, liberados e implementados, sino también conocer
en qué estado se encuentra el CU “x” y facilitar un medio de comunicacion eficiente y centralizado que

permita conocer el estado de cada CU y también notificar al equipo de trabajo “y” de cuéales son los CU

listos para entrar a la siguiente iteracion dentro del ciclo de vida del proyecto. Esta segunda vista es de
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vital importancia y no es gestionada por el TRAC, pues no permite que el lider del proyecto pueda
controlar y ver de manera global el estado de cada CU y Manual de Usuario en todos sus procesos,
posibilitando que este tenga un control definido y organizado, de los flujos fundamentales del proyecto.
No posibilita una comunicacién diaria automatizada del progreso de cada actividad que se realiza en
los diferentes equipos, a partir de algun estado que pueda tomar el ticket asighado a alguna persona y
modificado por esta, los mismos no pueden pasar de un milestone a otro de forma automatica de
acuerdo con algun estado que estos puedan tomar. El TRAC sélo da la vision del desempefio personal
en la realizacion de ciertas actividades que son asignadas a alguien especifico. No da la medida
exacta del avance en el desarrollo del proyecto de acuerdo a las actividades incluidas. Tampoco
permite realizar reportes de la informacién mostrada y la misma es tan abundante que al lider del
proyecto se le hace dificil conocer facilmente el estado por el que se encuentra cada Manual de
Usuario y Caso de Uso del proyecto. Por lo que se puede decir que no se llega a tener un dominio
completo de la trazabilidad de estos componentes.

1.1.2. REDMINE.

El REDMINE es una herramienta web para la gestion de mudltiples proyectos a la vez. Entre sus
caracteristicas se pueden destacar la gestion de tareas, incidencias, calendario de actividades,
noticias, foros, wikis, gestién de ficheros y documentos, integracién con Subversion®, control de
tiempos, generacién de informes, entre otros. Tiene similitudes con el TRAC en algunas de sus
funcionalidades, ademas de tener una interfaz intuitiva, rapida y sencilla de usar. En este sistema
existe un unico concepto denominado peticidn que puede ser de tres tipos: tarea, soporte o incidencia.
De esta forma todo se gestiona de igual manera, lo cual simplifica el trabajo pero a su vez puede
convertirse en un volumen poco gestionable de tareas impidiendo tener una idea clara de la cantidad

de las mismas y de qué representa su cumplimiento.

Sin embargo, partiendo del punto de que el objetivo principal de la utilizacion del REDMINE en la
universidad y mas especificamente en el proyecto CICPC, es controlar el trabajo de las personas
implicadas en el desarrollo de un proyecto, a partir de la asignaciéon diaria de tareas, se pueden
encontrar un gran namero de limitaciones que no dan respuesta a la necesidad de tener un control
completo del estado actual del desarrollo del software realizado en el proyecto CICPC. Entre ellas se
encuentra, que no brinda una informacion explicita del avance del proyecto a partir de cada flujo de

actividades que se realiza dentro del mismo, pues no posibilita calcular de forma clara y evidente el

! Herramienta para el control de versiones.
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avance del proyecto a partir del cumplimiento de las tareas asignadas. El porciento de cumplimiento de
las tareas debe ser incluido por la persona a la que se le ha asighado y no la tarea en si, la encargada
de decir de acuerdo con el estado en que se encuentra, el porcentaje de avance de la actividad que
engloba. Las peticiones solamente pueden ser asighadas a una persona, por lo que si se necesita que
otra persona trabaje sobre ella, se debe incluir una nueva peticion, lo cual muestra un sistema un tanto
engorroso a la hora de enlazar peticiones, provocando un gran nimero de informacion, que pudiera
simplificarse. Ademés, no permite de acuerdo con el estado de una tarea, que sea asignada
automéaticamente a otra persona, que le dara continuidad al trabajo realizado con la misma. Otra de las
deficiencias es el hecho de que una vez creada una peticion, su nombre y descripcion no se pueden
modificar, tan sélo ir afiadiendo nuevas descripciones, por lo que si en algiin momento se necesita
cambiar algun dato de la peticion, las modificaciones no seran vistas a primera instancia sino que
habra que acceder a ver los detalles de la misma para conocer los cambios o sencillamente crear una
nueva. Por lo que se puede decir que, con la utilizaciéon del REDMINE en el proyecto, aun se sigue
necesitando de un gran numero de personas que actualicen el trabajo realizado. El gran cimulo de
tareas no permite tener una vision clara del avance del proyecto de acuerdo con el estado que tengan
las mismas y no existe forma de que automaticamente una peticién se reasigne por si sola, de acuerdo
con su estado, a otra persona, encargada de darle seguimiento y continuidad a la actividad que la

peticion describe.

1.1.3. E-GROUPWARE.

E-GroupWare es un conjunto de herramientas que permiten la coordinaciéon de grandes grupos de
personas que trabajan en una misma organizacion. La finalidad de esta familia de aplicaciones es la de
facilitar la distribucién de informacién y la planificacion de reuniones y eventos colectivos, asi como de
la gestidn de los recursos necesarios para los mismos[3]. Es una solucién de trabajo en grupo via web
de cdodigo abierto. Esta escrita en PHP utilizando bases de datos, como PostreSQL o MySQL. Entre las
herramientas y facilidades que ofrece al usuario se encuentran la agenda, el calendario, notas,

almacenamiento de archivos compartidos, control de proyectos, entre otros.

Sin embargo, esta herramienta estd mas enfocada a la planificacion del tiempo y eventos de las
personas implicadas, que al progreso global del proyecto a partir de la finalizacion de las tareas. Las
tareas generadas en los proyectos no tienen fecha de inicio y su estado por defecto es "nonactive". De
esta manera, las personas encargadas de realizarlas no las ven como tareas pendientes en el

calendario hasta que un distribuidor valida que es el momento de comenzar con ellas. La finalizacién
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de una tarea no aporta informacion del avance del proyecto de forma automatica. Por tanto, es
necesario que la tarea sea controlada por una persona para que traslade la informacién al porcentaje
de desarrollo y progreso del proyecto. Las tareas son gestionadas dentro de sub-proyectos en el
sistema, pero no existe la forma de que a partir de algin estado que pueda tomar la tarea, esta pase
automaticamente a otro sub-proyecto, 0 que sea reasignada a otra persona para que trabaje sobre
ella. Se puede decir que el E-GroupWare es mucho mas eficiente para la gestion del tiempo, recursos
y eventos dentro de una empresa, que para contemplar el avance de un proyecto a partir de las tareas

gue son asignadas a sus miembros.

El estudio realizado de las distintas herramientas de gestion de proyectos utilizadas actualmente por
los miembros de los diferentes equipos de trabajo del proyecto CICPC, demostré la necesidad de la
creacion de un nuevo mecanismo para controlar el avance del mismo a partir de los estados que
pudieran tomar los Casos de Uso, durante el proceso de desarrollo del software. Se pudo probar que
ninguna de las herramientas mencionadas anteriormente, a pesar de ser muy potentes y brindar
muchos servicios, se adaptan a las necesidades reales del lider del proyecto de forma que le facilite
establecer porcientos reales del progreso del desarrollo, a partir de los reportes que se obtengan, lo
gue posibilitaria reajustar cronogramas y mitigar posibles riesgos. Solo controlan el trabajo realizado
por cada persona individualmente y no la productividad y el avance del proyecto a partir de la
finalizacién de cada actividad. No existe forma de que las tareas asignadas, una vez concluidas pasen
de forma automética a otro equipo encargado de darle seguimiento. Siempre se hace necesario incluir
una nueva tarea y asignarsela al responsable de la proxima actividad a realizar con ella, obteniéndose
un cumulo innecesario de peticiones de trabajo. Teniendo en cuenta todas estas limitaciones
puntuales, se considera necesario, implementar un nuevo sistema que cubra y ofrezca respuestas a
esas necesidades especificas que aln existen en el proyecto, lo que posibilitara mayor eficiencia a la
hora de controlar el progreso del proyecto partiendo de las actividades completadas con los Casos de
Uso y Manuales de Usuario.

1.2. Tendencias y techologias actuales.

En el presente epigrafe se exponen algunas de las tecnologias y tendencias actuales que pueden ser
utilizadas para solucionar los problemas antes enunciados de forma eficiente, segun las necesidades

existentes.
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1.2.1. Aplicaciones Web.

En la ingenieria de software se denomina aplicacién web a aquellas aplicaciones que los usuarios
pueden utilizar accediendo a un servidor web a través de Internet o de una Intranet utilizando un
navegador. Es una aplicacion de software que se codifica en un lenguaje soportado por los
navegadores web HTML (Hypertext Markup Language), JavaScript, Java, asp.net,php, entre otros, en

la que se confia la ejecucién al navegador.

Las aplicaciones web son populares debido a lo préactico del navegador web como cliente ligero, asi
como a la facilidad para actualizar y mantener las aplicaciones web sin distribuir e instalar un software
a miles de usuarios potenciales. Existen aplicaciones como los webmails, wikis, weblogs, tiendas en

linea y la propia Wikipedia que son ejemplos bien conocidos de aplicaciones webl[4].

1.2.2. Servidores Web.

Un servidor web es un programa que implementa el protocolo Hypertext Transfer Protocol (HTTP, por
sus siglas en inglés). Este protocolo pertenece a la capa de aplicaciéon del modelo Open System
Interconnection (OSI) y esta disefiado para transferir hipertextos, paginas web o paginas HTML, textos
complejos con enlaces, figuras, formularios, botones y objetos incrustados como animaciones o
reproductores de musica. De acuerdo con una encuesta realizada por la empresa inglesa Netcraft, en
septiembre del 2009, los servidores web mas usados en la actualidad son Internet Information Services
(1S) y Apache[5].

1.2.2.1. Internet Information Services (lIS).

Internet Information Services, es una serie de servicios para los ordenadores que funcionan con
Windows. Originalmente era parte del Option Pack para Windows NT, luego fue integrado en otros
sistemas operativos de Microsoft destinados a ofrecer servicios, como Windows 2000 o Windows

Server 2003. Windows XP Profesional incluye una version limitada de IIS.

Este servicio convierte a un ordenador en un servidor de Internet o Intranet, es decir, en las
computadoras que tienen este servicio instalado se pueden publicar paginas web locales o de forma

remota.

Los servicios de IS proporcionan las herramientas y funciones necesarias para administrar de forma
sencilla un servidor web seguro. El servidor web se basa en varios modulos que le dan capacidad para

procesar distintos tipos de paginas, por ejemplo Microsoft incluye los de Active Server Pages (ASP).
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También pueden ser incluidos los de otros fabricantes, como PHP o Perl. IS es reconocido por

presentar entre sus ventajas:
e Confiabilidad y escalabilidad.
e Seguridad y capacidad de administracion.

e Buen desarrollo y compatibilidad internacional.

1.2.2.2. Apache.

Apache es un servidor web que permite el acceso a paginas contenidas en un ordenador. Actualmente
es uno de los servidores web mas usados. Tiene una gran simplicidad, posee tres ficheros en texto
plano para establecer la configuracion del servidor. Admite servidores virtuales, posee la capacidad
para registrar las acciones que realiza el usuario mediante cookies. Permite el trabajo con Common

Gateway Interface (CGl, por sus siglas en inglés).

El servidor Apache esta dividido en médulos, porciones de cédigo que hacen referencia a
funcionalidades del mismo. Esta modularidad es con la intencién de que la configuracion de cada
mddulo, se hace configurando las directivas contenidas dentro del médulo. Los mddulos se dividen en

tres categorias:

» Modbdulos Base: Médulo con las funciones basicas de Apache.
» Mdbdulos Multiproceso: Son los responsables de la unién con los puertos de la maquina,
aceptando las peticiones y enviando a los hijos a atender a las peticiones.

» Modulos Adicionales: Cualquier otro médulo que le afiada una funcionalidad al servidor.

En el Médulo Base se encuentran las funciones elementales, por lo que es necesario un Mddulo
Multiproceso para manejar las peticiones. Existen varios Médulos Multiprocesos para cada una de las
plataformas donde se puede ejecutar el Apache, optimizando asi el rendimiento. Mediante Mddulos
Adicionales, que pueden ser cargados, se puede hacer uso del resto de las funcionalidades. Teniendo
en cuenta las caracteristicas anteriores se decidié utilizar Apache como servidor web, para la

implantacién de la aplicacidon que se propone en esta investigacion.
1.2.3. Lenguajes de Programacion.

Un lenguaje de programacion es el medio que se utiliza para hacerle entender a las maquinas,

particularmente a las computadoras, las acciones que queremos que estas realicen. Mediante este, el
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programador especifica la forma en que los datos serdn procesados, almacenados y transmitidos,

ademas de establecer el comportamiento del programa, dadas diferentes condiciones[6].

1.2.3.1. Java.

Es un lenguaje orientado a objetos e independiente de la plataforma, el cual se caracteriza por:
» Ser robusto.

» Gestionar memoria automaticamente.

» Mecanismos de seguridad incorporados.

» Herramientas de documentacion incorporadas.

Java también aumenta el contenido multimedia de los sitios, brindando animaciones fluidas, mejora en

los graficos, sonido y video.

Sin embargo, como todo lenguaje de programacion tiene sus limitaciones, entre las cuales se pueden

encontrar:
» Es mucho més pesado y lento en cuanto a su rendimiento que otros lenguajes.

» Tiene un gran coste de formacion de los desarrolladores que lo utilizan. Java es mucho mas

complicado de aprender que otros lenguajes como PHP, C, entre otros.

» Se necesita tener instalada una JVM (Maquina Virtual de Java, por sus siglas en inglés), para

correr aplicaciones programadas en este lenguaje.

» Tiene un gran desperdicio de memoria, pues trabaja con la memoria usada y no la necesitada

realmente.

1.2.3.2. Hypertext Preprocessor (PHP).

Es una tecnologia del lado del servidor, gratuito e independiente de plataforma, rapido, con una gran

libreria de funciones y mucha documentacion[7].

PHP se escribe dentro del codigo HTML, lo que lo hace realmente facil de utilizar, al igual que ocurre
con ASP de Microsoft, pero con algunas ventajas como su gratuidad, independencia de plataforma,
rapidez y seguridad. Se puede descargar a través de la pagina principal de PHP www.php.net y de
manera gratuita un médulo que hace que cualquier servidor web comprenda los scripts realizados en

este lenguaje. Puede ser desplegado en la mayoria de los servidores web y en casi todos los sistemas
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operativos y plataformas sin costo alguno. Es un lenguaje de alta potencia y facil de usar, e incluye la

programacion orientada a objetos. Tiene multiples ventajas entre las cuales se pueden encontrar:
Es muy facil de aprender.

Se caracteriza por ser un lenguaje muy rapido.

Soporta la orientacién a objeto (clases y herencia).

Es un lenguaje multiplataforma: Linux, Windows, entre otros.

Posee una amplia documentacion.

Presenta una biblioteca nativa de funciones muy extensa.

vV ¥V VYV VYV V¥V V V

Tiene soporte para conectarse a una gran variedad de base de datos como: MySQL, PostgreSQL,
SQL y Oracle.

» Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.

1.2.3.3. Fundamentacion del lenguaje de programacioén a utilizar.

Teniendo en cuenta las caracteristicas de los lenguajes antes mencionados, se decide usar PHP como
lenguaje de programacién para desarrollar el sistema propuesto. Es uno de los lenguajes mas usados
en la actualidad por su rapidez y la gran documentacion que posee. Consume pocos recursos, es facil
de aprender, comprender y se adapta perfectamente a las necesidades del sistema que se quiere

desarrollar, por lo que se considera la mejor opcion.

1.2.4. Sistema Gestores de Base de Datos.

Los sistemas de gestion de base de datos o SGBD (en inglés: Database Management System,
abreviado DBMS) son un tipo de software muy especifico, dedicado a servir de interfaz entre la base
de datos, el usuario y las aplicaciones que la utilizan[8]. El propdsito general de los sistemas de gestion
de base de datos es manejar de manera clara, sencilla y ordenada un conjunto de datos que

posteriormente se convertiran en informacion relevante.

El criterio principal que se utiliza para clasificar los SGBD es el modelo I6gico en que se basan. Los
modelos l6gicos empleados con mayor frecuencia en los SGBD comerciales actuales son: el
relacional, el de red y el jerarquico. Algunos SGBD mas modernos se basan en modelos orientados a

objetos.
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1.241. MySQL.

Es un sistema de administracion de base de datos utilizado para web. MySQL utiliza el lenguaje SQL
(Structure Query Language, por sus siglas en inglés), un estandar que utilizan también otros muchos
sistemas de este tipo. Desarrollado por MySQL AB como software libre en un esquema de
licenciamiento dual. MySQL es muy utilizado en aplicaciones web como MediaWiki o Drupal, en
multiples plataformas, como Linux, Windows y Solaris y por herramientas de seguimiento de errores
como Bugzilla. Su popularidad esta muy ligada a PHP, que a menudo aparece en combinacion con
MySQL. Su principal objetivo de disefio es la velocidad, sacrificAndose algunas caracteristicas
esenciales en sistemas més "serios" con este fin. Otra caracteristica importante es que consume muy
pocos recursos, tanto de CPU como de memoria. Entre sus ventajas se pueden encontrar las

siguientes:
> Gran rendimiento.

» Mayor velocidad tanto al conectar con el servidor como al servir consultas (incluso mas rapida que
PostgreSQL).

» Mejor integracion con PHP.
» No hay limites en el tamafio de los registros.

» Mejor control de acceso, en el sentido de qué usuarios tienen acceso a qué tablas y con qué

permisos.

» MySQL se comporta mejor que Postgre a la hora de modificar o afiadir campos a una tabla.

1.24.2. PostgreSQL.

PostgreSQL es el Sistema de Gestion de Bases de Datos Objeto-Relacionales (ORDBMS) de codigo
abierto mas avanzado del mundo. Postgre intenta ser un sistema de bases de datos de un gran nivel a

la altura de Oracle, Sybase o Interbase. Entre las ventajas de su uso se encuentran:

» Por su arquitectura de disefio, escala muy bien al aumentar el nimero de CPU y la cantidad de

memoria RAM.

» Soporta transacciones y desde la version 7.0, claves ajenas (con comprobaciones de integridad

referencial).

» Tiene mejor soporte para triggers y procedimientos en el servidor.
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Inconvenientes:
» Consume muchos mas recursos y carga mas el sistema.

» Limite del tamafio de cada fila de las tablas a 8k (se puede ampliar a 32k recompilando, pero con

un costo afiadido en el rendimiento).
» Es de 2 a 3 veces mas lenta que MySQL y mas si se trata de su uso en aplicaciones web.

> Tiene menos funciones en PHP.

1.2.4.3. Fundamentacion del Sistema de Base de Datos a utilizar.

El estudio de los sistemas gestores de base de datos mas usados en la actualidad ha demostrado que
MySQL es la mejor opcién y la mas adecuada a las necesidades del sistema a implementar. MySQL
junto con Apache y PHP forman un buen equipo para el desarrollo de aplicaciones web. Es,
probablemente, el gestor mas usado en el mundo, debido a su gran rapidez y facilidad de uso.
Actualmente existen infinidad de librerias y otras herramientas que permiten su uso a través de una
gran cantidad de lenguajes de programacion, conjuntamente con su facil instalacion y configuracion.
Teniendo en cuenta que el sistema propuesto, donde se pretende usar MySQL, sera una aplicacién
pequefia a la que no tendran acceso un gran numero de usuarios, este se convierte en el gestor de
base de datos mas recomendado. También se tiene un conocimiento previo sobre este gestor, lo que
permitira al equipo de desarrollo optimizar el tiempo durante la construccion del software. Aunque las
versiones mas actualizadas de MySQL son de software propietario, debido a la amplia comunidad de
usuarios que lo utilizan, muchos desarrolladores han seguido trabajando en el perfeccionamiento de su

version libre, por lo que no se ha olvidado su mantenimiento.

Las principales caracteristicas de este gestor de bases de datos que se tuvieron en cuenta para su

seleccion fueron:
» Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.

» Tiene mejor documentacion que PostgreSQL y se ha orientado mas a facilitarle la vida al

desarrollador proporcionando mejores herramientas de administracion.
» Dispone de API’s en gran cantidad de lenguajes (C, C++, Java, PHP, entre otras).
» Gran portabilidad entre sistemas.

» Gestion de usuarios y contrasefia, manteniendo un buen nivel de seguridad en los datos.
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» Alta velocidad a la hora de realizar las operaciones, por lo que es uno de los gestores que ofrece

mayor rendimiento.
» Bajo consumo de los recursos de la maquina.
» Gran facilidad de configuracion e instalacion.

» Presenta una probabilidad muy reducida de corromper los datos.

1.2.5. Metodologia de Desarrollo de Software.

Una metodologia de desarrollo de software es un conjunto de pasos, procedimientos y técnicas que
deben seguirse para desarrollar un software. Las metodologias tienen como propadsito el desarrollo de

un software eficaz y eficiente que reluna los requisitos del cliente.
Las metodologias se pueden clasificar de forma general en:

Tradicionales (Metodologias Pesadas, o Peso Pesado): Estas imponen una disciplina de trabajo
sobre el proceso de desarrollo del software, con el objetivo de conseguir un software mas eficiente y
predecible. Para ello, se hace especial hincapié en la planificacion total de todo el trabajo a realizar y
una vez que esté todo detallado, comienza el ciclo de desarrollo del producto de software.

Metodologias Agiles: Se caracterizan por tener un desarrollo incremental para producir
tempranamente pequefias entregas en ciclos rapidos y predisposicion para el cambio y la adaptacion
continua. Estas metodologias por lo general se centran en desarrollar productos funcionales, mas que

en conseguir una buena documentacion.

1.2.5.1. Rational Unified Process (RUP).

RUP es un proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado (UML),
constituye la metodologia estandar mas utilizada para el andlisis, implementacién y documentacion de
sistemas orientados a objetos[9]. Es uno de los procesos mas generales que existen actualmente,

pues en realidad esta pensado para adaptarse a cualquier proyecto y no tan solo de software.

Se caracteriza por ser dirigido por casos de uso, donde los casos de uso definen lo que el usuario
desea a partir de la captura de requisitos y la modelacion del negocio. Es centrado en la arquitectura,
caracteristica que brinda una vision completa del sistema. Y por ultimo es iterativo e incremental,

donde cada fase se desarrolla en iteraciones, de forma tal que se pueda dividir en pequefios proyectos
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mejorando su comprension y desarrollo. Un proyecto realizado siguiendo RUP se divide en cuatro

fases:

» Inicio.

» Elaboracion.
» Construccion.
» Transicion.

En cada fase se ejecutaran una o varias iteraciones de tamafio variable segun el proyecto, y dentro de
cada una de ellas se seguira un modelo de cascada para los flujos de trabajo. RUP define nueve
disciplinas a realizar en cada ciclo del proyecto, donde seis de ellas son flujos de trabajo basicos
(Modelamiento del Negocio, Requerimientos, Andlisis y Disefio, Implementacién, Prueba e Instalacion)
y las otras disciplinas de soporte (Administracién del Proyecto, Administracion de Configuracion y

Cambios y Ambiente).

]

=== Fases =
Flujos de trabajo  Inicio :l Elaboracion { Construccion Transicion
Modelamiento del
negocio
Requerimientos

Analisis y Disefio =% Sy (= TR e s
Implementacién ‘ '., ——s 4{ s xé, e
Prueba | - H : LN =

Instalacion | : : ‘

Admin de config y ‘ 5 :
cambios : R N ad (f e N
Admin del proyecto | e : 3 :
Ambiente | - P

| el | | 32 e e el il e

Iteraciones

Figura 1. Flujos de Trabajo de RUP.
RUP esta pensado para proyectos y equipos grandes, en cuanto a tamafio y duracion. Es un proceso
pesado, muy basado en la documentacién, en la que los cambios no son deseados. Los artefactos se
presentan al cliente al final de cada fase y s6lo después de que estos son aceptados por el cliente se
pasara a la siguiente fase. En resumen, es una metodologia mas apropiada para proyectos de gran
envergadura dado que requiere un equipo de trabajo capaz de administrar un proceso complejo en

varias etapas.
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1.2.5.2. Extreme Programming (XP).

XP es la primera metodologia agil y la que le dio conciencia al movimiento actual de metodologias
agiles. De la mano de Kent Beck, XP ha conformado un extenso grupo de seguidores en todo el

mundo, disparando una gran cantidad de libros a los que comenz6 el mismo Beck[10].

XP como metodologia &gil esta centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para
el éxito en el desarrollo de un software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el
aprendizaje de los desarrolladores y propiciando un buen clima de trabajo[11l]. Se basa en la
realimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los
participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. Se
define como especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes,
donde existe un alto riesgo técnico[12].

En XP aparece un nuevo concepto llamado “Historia de Usuario”, las cuales tienen el mismo propésito
gue los casos de uso. Se trata de una lista de caracteristicas que el cliente necesita que existan en el
producto final. Las historias de usuario las escriben los propios clientes, tal y como ven ellos las
necesidades del sistema. Son similares al empleo de escenarios, con la excepcion de que no se limitan
a la descripcién de la interfaz de usuario y solamente proporcionaran los detalles sobre la estimacion
del riesgo y cuanto tiempo conllevara la implementacién de las mismas. También conduciran el

proceso de las pruebas de aceptacion.

La metodologia XP consta de cuatro fases fundamentales:
» Planificacion.

» Disenio.

» Implementacion.

>

Pruebas.
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v .

Historias de

Proyecto en XP

Escenarios de test

usuariog

Requenmientos

Metafora

Nuevas histonias de usuanos Depuracicn de errore

Velocidad del provecto %
v Planes de

ey del sistema IR Ultima version 5 % i
Architectural Plande iteracion [ Tirnciie Pruebas de del cliente Pequeiias
Spike entregas aceptacion entregas
Estimaciones Estimaciones
dudosas seguras
Spike Sigutente iteracion

Skike = Pequefio programa que explora posibles soluciones potenciales
Figura 2: Fases de un proyecto en XP.

En la fase de Planificacion, las actividades fundamentales estan dirigidas a definir las historias de
usuario con el cliente y una vez concluido este proceso se precisa el Plan de Entrega, donde se
indican las historias de usuario que se implementaran en cada versién del programa y las fechas en las
gue se publicaran estas versiones. Todo el proyecto se realizara en iteraciones y se planificaran
reuniones diarias en conjunto con el cliente para exponer el avance y las dificultades que se tengan en
el proyecto. La fase de Disefio se basa en definir el disefio que tendra cada version que se le entregue
al cliente, centrandose siempre en disefios simples y teniendo cuidado de no afiadir funcionalidades
gue no sean importantes para la entrega de cada iteracion. La fase de Implementacion es la
programacion pura del sistema, donde se opta por la programacién en pareja, ya que permite un
codigo mas eficiente y con una gran calidad. Finalmente, la fase de Pruebas es uno de los pilares mas
importantes, pues es en ese momento, donde se comprueba el funcionamiento de los cddigos que se

hayan implementado con las distintas historias de usuario y si, realmente, cumplen su cometido.
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| Extreme Frogramming |

| I. Planificacion | | Il. Dizefio | | Il Dezarrollo | | IV. Prugbas |
I I I I

| 1. Historias de Usuario | | 1. Metafora del Sistema I | 1. Dizponibilidad del clients | | 1. Implantacion |
I I I I

| 2. Plan de Entregas | | 2. Tarjetas CRC I | 2. Unidad de Pruehas | | 2. Prugbas de Aceptacion |
I

| 3. Velocidad de Proyecto | | 3. Scluciones Punfuales I |3. Programacicon por parejas |
I

| 4. lteraciones | |4. Funcionalida min mﬂl | 4. Integracion |

5. Reuniones

Figura 3. Etapas de XP.

El ciclo de vida de un proyecto, que utiliza XP como metodologia de desarrollo, estd compuesto por 6

etapas.

1-

Exploracién: Donde los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario que son de
interés para la primera entrega del producto. Al mismo tiempo, el equipo de desarrollo se familiariza
con las herramientas, tecnologias y practicas que se utilizaran en el proyecto. Se prueba la
tecnologia y se exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema, construyendo un prototipo.
Planificacion de la Entrega (Release): En esta fase el cliente establece la prioridad de cada
historia de usuario y correspondientemente, los programadores realizan una estimacion del
esfuerzo necesario para cada una de ellas. Se toman acuerdos sobre el contenido de la primera
entrega y se determina un cronograma en conjunto con el cliente.

Iteraciones: Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser entregado.
Produccion: Esta fase consta de un Plan de Entrega, que esta compuesto por iteraciones de no
mas de seis semanas.

Mantenimiento: Mientras la primera version se encuentra en produccion, el proyecto XP debe
mantener el sistema en funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas iteraciones. La fase
de mantenimiento puede requerir un nuevo personal dentro del equipo y cambios en su estructura.
Muerte del Proyecto: Es cuando el cliente no tiene mas historias de usuario para ser incluidas en

el sistema. Se genera la documentacion final del sistema y no se realizan mas cambios en la
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arquitectura. La muerte del proyecto también ocurre cuando el sistema no genera los beneficios

esperados por el cliente o cuando no hay presupuesto para mantenerlo.

1.2.5.3. Fundamentacion de la metodologia de desarrollo a utilizar.

Para desarrollar la propuesta que presenta esta investigaciébn, se ha decidido utilizar como
metodologia de desarrollo, XP, pues resulta ser la mas idénea, teniendo en cuenta las caracteristicas

del sistema que se quiere implementar, las cuales se mencionan a continuacion:

» Es un proyecto pequefio: El proyecto que se desarrollard no tiene un tiempo de desarrollo

extenso.

» Mayor claridad en la comprension de los requisitos: Con la utlizacion de XP las
funcionalidades y caracteristicas del sistema quedaran mejor definidas, pues es el propio cliente el
encargado de escribirlas a través de las historias de usuario.

» Elriesgo del desarrollo es alto. Debido al poco tiempo de desarrollo del proyecto y a los cambios
continuos de funcionalidades que pudieran ocurrir, XP ofrece un disefio que permite mitigar los

riesgos que pudieran ocurrir en este tipo de proyecto.

» Poca disponibilidad de personal: El sistema esta4 disefiado para que se desarrolle por dos
personas, por lo que no da lugar a la definicion de un gran namero de roles, ni a la especializacion

de los mismos.

» El cliente forma parte del equipo de desarrollo: Utilizando XP se puede lograr una mayor

retroalimentacién con el cliente, posibilitando que sus necesidades sean satisfechas totalmente.

» Pequefias entregas: Con XP, el proyecto va creciendo poco a poco hasta alcanzar un producto

final. El proyecto es dividido en funcionalidades mas pequefias de tal manera que se puede hacer

entrega funcional de partes del producto mientras se avanza con el resto.

» Realizacion continua de pruebas: La realizacion de Pruebas de Aceptacion con el cliente al final
de cada iteracion, implica desarrollar y entregar partes funcionales en correspondencia con los

requisitos deseados por el mismo.

1.2.6. Sistema de Gestién de Contenidos.

Los sistemas de gestion de contenidos (Content Management Systems o CMS) son herramientas que

permiten crear y mantener un sistema web con facilidad, encargadndose de los trabajos mas tediosos
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gue hasta ahora ocupaban el tiempo de los administradores de la web[13]. Es un tipo de software que
se utiliza principalmente para facilitar la gestién de web, ya sea en Internet o en una Intranet y por eso
también son conocidos como gestores de contenido web (Web Content Management o WCM, en
inglés). Las ventajas del uso de los CMS radica principalmente en el control que se puede lograr con
estos, pues son sistemas que controlan que solo las personas autorizadas tengan acceso al
mantenimiento de la aplicacion web, lo cual mejora tanto la calidad, como la eficiencia de la misma. La
utilizacion de CMS se ha hecho comun para la mayoria de los desarrolladores de aplicaciones web, lo
qgue ha llevado a la creacion de un gran niumero de CMS. Entre los mas usados a nivel mundial, para el
desarrollo de aplicaciones web, podemos encontrar a Drupal y a Joomla. Estos presentan
caracteristicas comunes entre si, e incluyen de forma independiente funcionalidades que los

caracteriza y los diferencia a su vez.

1.2.6.1. CMS Drupal.

Drupal es un sistema de gestién de contenidos modular y muy configurable. Es un programa de cddigo
abierto, con licencia GNU/GPL, escrito en PHP, desarrollado y mantenido por una activa comunidad de
usuarios. Se destaca por la calidad de su cédigo y de las paginas generadas, el respeto de los
estandares de la web y un énfasis especial en la usabilidad y consistencia de todo el sistema. Sus
principales caracteristicas son su alto rendimiento, escalabilidad y una flexibilidad de disefio
significativa. Drupal cuenta con una buena gestién de usuarios, agrupados por roles, lo que hace mas
facil la asignacién de permisos a cada uno. Esta compuesto por una infraestructura base y ha sido
disefiado con una arquitectura modular. Gracias a esta arquitectura se pueden agregar nuevas
funciones a modulos ya existentes y crear nuevos médulos sin afectar los ya creados. Estos médulos

son los encargados del funcionamiento del sistema y separan la interfaz gréafica de la informacion[14].
1.2.6.2. CMS Joomla.

Joomla es un sistema administrador de contenidos que les permite a los usuarios publicar facilmente
contenidos en Internet. Esta escrito en lenguaje PHP y SQL. Utiliza bases de datos relacionales, mas
especificamente MySQL. Tanto PHP como MySQL son programas de libre distribucion y uso. La
administracién de Joomla esta enteramente basada en la gestidon online de contenidos ya que todas
las acciones que realizan los administradores de los sitios Joomla, ya sea para modificar, agregar o
eliminar contenidos, se realiza exclusivamente mediante un navegador web conectado a Internet, es
decir, a través del protocolo HTTP. Es de uso gratuito, de libre distribucién y de cédigo abierto. El

mismo se usa Y distribuye bajo licencia publica general (GNU/GLP).
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1.2.6.3. Fundamentacién de la seleccién del CMS a utilizar.

Teniendo en cuenta las caracteristicas de los CMS descritos anteriormente, se ha decidido utilizar el
CMS Drupal como plataforma de publicacion de la aplicacion propuesta. Drupal brinda un gran nimero
de facilidades, que lo hacen adecuado para realizar muchos tipos de sitios web. Entre esas facilidades
se puede destacar su rapido y bajo consumo del servidor. Ademas, ofrece muchos recursos y maédulos
incluidos muy sencillos de administrar. Drupal tiene un buen disefio y un cédigo de muy buena calidad,
que lo hace facilmente extensible. Su usabilidad y accesibilidad son excelentes en comparacién con
otros CMS. Es abierto a PHP permitiendo que en cualquier tipo de contenido se pueda agregar cédigo
PHP en dependencia de las necesidades, ademas, genera un cdédigo HTML extremadamente limpio y
bien estructurado. Permite tener aplicaciones multilenguaje, asi como hacer cualquier disefio deseado.
Tiene un control total para los administradores, desde permisos para usuario y modulo hasta el manejo
del panel de control.

Por ultimo se debe sefialar que cuenta con un soporte de comunidad muy amplio, donde sus usuarios
colaboran en un fin comin y esa sea quizas la principal ventaja de Drupal frente a Joomla, pues Drupal
tiene una comunidad muy buena, Drupal.org, que es un punto de encuentro entre sus seguidores

donde cualquier duda esta documentada y explicada.

1.2.7. Otros lenguajes utilizados.

1.2.7.1. Hojas de estilo en cascada (CCS).

Las hojas de estilo en cascada (en inglés Cascading Style Sheets o CSS) es un lenguaje usado para
definir la presentacién de un documento estructurado escrito en HTML o XML. Fue desarrollado por el
W3C (World Wide Web Consortium, por sus siglas en inglés) para permitir la separacion de los
contenidos HTML, de la presentacion del documento, con las hojas de estilo, incluyendo elementos
tales como los colores, fondos, margenes, bordes, tipos de letra, modificando la apariencia de una
pagina web de una forma mas sencilla, permitiendo a los desarrolladores controlar el estilo y formato
de sus documentos[15]. Con CSS los navegadores permiten a los usuarios especificar su propia hoja
de estilo local que serd aplicada a un sitio web, con lo que aumenta considerablemente la
accesibilidad. Por ejemplo, personas con deficiencias visuales pueden configurar su propia hoja de
estilo para aumentar el tamafio del texto o remarcar mas los enlaces. Ademas, posibilita tener un
control centralizado de la presentacion de un sitio web completo con lo que se agiliza de forma

considerable la actualizacion del mismo[16].
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1.2.7.2. Java Script.

JavaScript es un lenguaje interpretado, orientado a las paginas web, con una sintaxis semejante a la
del lenguaje Java. Se utiliza en paginas web HTML, para realizar tareas y operaciones en el marco de
la aplicacion cliente[16]. Esta destinado a la implementacion de programas pequefios, es ideal para
tareas repetitivas y de control de eventos. JavaScript no requiere un tiempo de compilacion, los scripts
se pueden desarrollar en un periodo de tiempo relativamente corto. A esto podemos afadirle las
caracteristicas de interfaz como: cuadro de dialogo, formularios y otros elementos GUI (Interfaz Grafico
de Usuario), que son gestionados por el navegador y por el cédigo HTML. Es independiente de la
plataforma, hardware o sistema operativo, al igual que los programas que utilicen este lenguaje,
siempre y cuando exista un navegador con soporte JavaScript para la plataforma en cuestion[17].

1.2.8. Otras herramientas de apoyo para el desarrollo.

1.2.8.1. Zend Studio.

Zend Studio 0 Zend Development Environment es un completo entorno de desarrollo integrado para el
lenguaje de programacion PHP. Se trata de un programa de la casa Zend, impulsores de la tecnologia

de servidor PHP, orientada a desarrollar aplicaciones web.

Zend Studio consta de dos partes en las que se dividen las funcionalidades del cliente y las del
servidor. Ambas se instalan por separado, la del cliente contiene la interfaz de edicién y la ayuda.
Permite ademas, hacer depuraciones simples de scripts, aunque para disfrutar de toda la potencia de
la herramienta de depuracién habrd que disponer de la parte del servidor, que instala Apache y el

modulo PHP, o0 en caso de que estén instalados, los configura para trabajar juntos en depuracion.
1.2.8.2. Aptana.

Aptana Studio es una solucion completa de entorno de desarrollo para aumentar de forma notable la
productividad, trabajo en grupo, conexidn con control de versiones, depuracion, todo lo que cualquier
programador busca en este tipo de entornos. Destaca como un entorno para la programacion de
aplicaciones web dinamicas y en especial con soporte para AJAX, ademas de dar un completo e

interesante soporte para plataformas emergentes como son Adobe AIR e iPhone/iPod Touch.
1.2.8.3. Dreamweaver.

Adobe Dreamweaver es una aplicacién en forma de estudio destinada a la construccion y edicién de

sitios y aplicaciones web basadas en estandares. Creado inicialmente por Macromedia (actualmente
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producido por Adobe Systems), es el programa de este tipo mas utilizado en el sector del disefio y la
programacion web, por sus funcionalidades, su integracién con otras herramientas como Adobe Flash
y, recientemente, por su soporte de los estdndares del World Wide Web Consortium. Tiene soporte
tanto para ediciobn de im&genes como para animacion a través de su integracién con otras
herramientas. Dreamweaver permite al usuario utilizar la mayoria de los navegadores web instalados
en su ordenador para pre-visualizar las paginas web. También dispone de herramientas de
administracion de sitios dirigidas a principiantes como por ejemplo, la habilidad de encontrar y
reemplazar lineas de texto y cédigo por cualquier tipo de pardmetro especificado, hasta el sitio web
completo.

1.2.8.4. NuSphere.

NuSphere es un editor de programacion especializado en PHP e incluye resaltado de sintaxis para
varios lenguajes de programacion como PHP, Perl, Javascript, SQL y HTML. Puede también auto-
completar el cédigo, insertar trozos de cédigo personalizados que se utilizan con frecuencia. Dispone
de resaltado de errores y ayuda a debuguear? las aplicaciones.

Conclusiones.

En este capitulo se realizé un estudio de las tendencias y tecnologias actuales para el desarrollo de
aplicaciones web, donde se pudieron apreciar las principales caracteristicas de las mismas teniendo en
cuenta para su seleccion, el conocimiento previo sobre estas tecnologias, con el objetivo de minimizar

el tiempo de desarrollo del sistema a realizar.

2 Depurar (escrutar y eliminar fallos).
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CAPITULO 2: PROPUESTA DE SOLUCION.

Introduccion.

En el presente capitulo se hace referencia a los procesos del negocio que se desean automatizar, lo
cual posibilita que se tenga un mayor conocimiento del mismo, en vista de lograr un sistema que
cumpla con las necesidades reales del cliente. Se describen las principales caracteristicas del sistema
gue fundamenta esta investigacion y se enumeran las funcionalidades del software que se propone

construir.

2.1. Descripcién del Flujo Actual de los Procesos.

Las ECU son los artefactos fundamentales en el desarrollo de un sistema de gestién. En el proyecto
CICPC las ECU, luego de ser detalladas y terminadas por los analistas del proyecto, pasan por la
revision y aprobacién del equipo de Calidad Interna, una vez aprobadas alli, se envian a ser revisadas
y aprobadas por Calidad UCI y cuando son liberadas por esta, se les muestra al cliente, que es el
encargado de su aprobacion final. Las ECU aprobadas por el cliente estan listas para implementarse,
cuando se termina con su implementacion se comienza la escritura de un Manual de Usuario por cada
ECU. Los manuales son elaborados por los escritores técnicos y al igual que las ECU, pasan por la
revision y probaciéon de Calidad Interna, Calidad UCI y por ultimo el cliente. Para un mejor

entendimiento de este proceso, se puede consultar el diagrama correspondiente en el Anexol.

Para controlar el progreso de estas actividades, cada jefe de equipo envia partes diarios al lider o al
planificador del proyecto. Toda esta informacién referente al estado en que se encuentran las ECU y
los Manuales de Usuario esta disponible para todos los miembros del proyecto en un repositorio. Se
utiliza la herramienta Microsoft Excel para llevar el control de los diferentes estados por los que pasan
estos artefactos, en un documento llamado Priorizacion de Casos de Uso donde se tiene el listado de
todos los Casos de Uso (CU) divididos por etapas y en otras columnas de la tabla, aparecen los
estados en los que puede estar un CU. El procedimiento que se sigue en el proyecto para darle
seguimiento a los CU es marcar con una "X” el estado por el que se encuentra, dentro de los diferentes
equipos, siendo la escritura del Manual de Usuario otro de esos estados, pero como se genera otro
artefacto, estos también pasan por procesos similares que la ECU. El lider del proyecto es el
encargado de actualizar diariamente el documento Priorizacion de Casos de Uso, con la informacion
que recibe de los distintos jefes de equipo que trabajan en la elaboracion del software. Por su parte
cada jefe de equipo controla en documentos separados el cumplimento de las actividades propias de

Su equipo, que toman como punto de partida la ECU. La actualizacion de dichos documentos se realiza
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diariamente, con el objetivo de ver el porcentaje de avance del proyecto, informacién de vital
importancia para la gestion y seguimiento del mismo. Sin embargo, el procedimiento empleado no
brinda la posibilidad de gestionar este proceso de forma automatizada y es nhecesario de una
supervision y actualizacion constante por parte del lider del proyecto o la persona encargada de esta
actividad.

2.2. Propuesta de Sistema.

Durante el desarrollo de los procesos mencionados anteriormente se pueden encontrar varios flujos de
actividades que pueden ser automatizados, para contrarrestar la pérdida de informaciéon que pudiera

generarse si se realizan manualmente.

Como propuesta de solucion que fundamenta esta investigacion se plantea la creacion del Sistema de
Control de Estado de las Especificaciones de Casos de Uso y Manuales de Usuario del SIIPOL, el
mismo serd una aplicacion web, administrada por el CMS Drupal y su proposito fundamental sera
automatizar el flujo actual de los procesos descritos en el epigrafe anterior.

El sistema sera accedido por los usuarios a través de una Red de Area Local (LAN segun sus siglas en
inglés), estara basado en tecnologia PHP, con un sistema gestor de base de datos MySQL y un

servidor de aplicaciones web Apache 2.2.8.

Musay ¢—— "5

/7)7.0

LAN —

Mozilla Firefox

Figura 4. Propuesta del Sistema.
La arquitectura del sistema estard basada en el CMS con que se crea la aplicacion. Drupal utiliza un

estilo arquitectonico un tanto singular, que puede tener similitudes al Modelo-Vista-Controlador (MVC)
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o al N-capas. Las similitudes vienen dadas porque Drupal hace una excelente separacion limpia entre
la persistencia de los datos y los formularios (modelo), la l6gica (ciclo de respuesta al pedido http a un
sitio Drupal) y la vista que emerge como la respuesta HTML al explorador de Internet (browser)[18].
Por otra parte, se puede decir que Drupal para conseguir su reconocida flexibilidad y facilidad en la
creacion de sitios web usa la abstraccién y organizacion en capas que aplica en el tratamiento de los
contenidos, estructurando los mismos en una serie de elementos béasicos separados en diferentes
capas, estos son los Nodos(Nodes), Modulos(Modules), Blogues y Menus(Blocks & Menus), Permisos
de Usuario(User Permissions) y Plantillas(Templates), lo cual lo hace un sistema de gestion de
contenidos modular y muy configurable[19].

(5)
(

B = (/’\ 5) TEMPLATE

r j 4) USER PERMISSIONS

=& T 3) BLOCKS & MENUS

2) MODULES

1) DATA (NODES, ETQ)

www.drupal.org

Figura 5. Capas de Drupal.

2.3. Usuarios del Sistema.

El sistema propuesto en esta investigacion esta dirigido a facilitar el trabajo de los jefes de equipo del
proyecto CICPC, por lo que s6lo sera accedido por usuarios que tendran un rol determinado, estos
roles se corresponden con cada uno de jefes de equipo del proyecto, es decir, el lider del proyecto , el
analista principal, el jefe de Calidad Interna, el de Calidad UCI, el representante del cliente, el jefe de
los desarrolladores, el escritor técnico principal y el administrador del sistema, encargado de darle
mantenimiento al mismo. Los roles de dichos usuarios y las funciones que realizaran los mismos se

detallan a continuacion:
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Tabla 1. Funciones de los usuarios del sistema.

Roles del sistema. Funcién que Realiza.

Es el encargado de la gestion (incluir, ver, modificar, eliminar) de
Analist ECU. No tendrd permisos limitados sobre esta entidad por lo que

nalista
podré cambiar su estado, consultar, filtrar listados de Casos de Uso

gue tenga asignados y hacer reportes de lo mostrado en pantalla.

Es el encargado de la gestion de Manuales de Usuario. Por lo que
_ o también se le permitird cambiar el estado de los mismos, consultar
Escritor Técnico ) ) ) )
y filtrar listados de Manuales de Usuario que tenga asignados y

hacer reportes de lo mostrado en pantalla.

Dentro de esta categoria estaran los roles responsables de Calidad
Interna, Calidad UCI, el Cliente y el Jefe del Equipo de Desarrollo. A
_ este tipo de usuario se le permitira cambiar los estados por los que
Jefe de equipo ) i
se encuentra los Casos de Uso o Manuales de Usuarios. Podra
filtrar el listado de los mismos que tenga asignado en su médulo y

hacer reportes de lo que se muestra en pantalla.

Lider de Proyecto Se le permitira hacer consultas y realizar reportes en el sistema de
todos los Casos de Uso y Manuales de Usuario.

Administrador Sera el encargado de la gestion de los usuarios del sistema, asi

como el mantenimiento y configuracion del mismo.

2.4. Requisitos del Software.
Los requisitos de software son condiciones o capacidades que necesita un usuario para resolver un
problema o alcanzar un objetivo[20]. Estos se clasifican en funcionales y no funcionales, aportando la

vision general de lo que se quiere hacer en el sistema.
2.4.1. Funcionalidades del sistema.

Los requisitos funcionales se definen como las condiciones o capacidades que el sistema debe
cumplir[21]. Producto a que la metodologia XP genera muy poca cantidad de artefactos, no se definen
como tal los requisitos funcionales del sistema, sino un listado de las funcionalidades que seran
implementadas. Sin embargo, teniendo en cuenta, que el documento de esta investigacién servira de

bibliografia para una mejor comprensién del sistema a desarrollar, se ha decidido detallar cada una de
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las funcionalidades con el objetivo de conseguir un mejor entendimiento de las mismas. Por lo tanto,
considerando las metas trazadas con el sistema propuesto, este debe ser capaz de cumplir con lo

siguiente:
F 1. Gestionar Cuenta de Usuario.
F 1.1. Incluir usuario.
F 1.2. Modificar usuario.
F 1.3. Eliminar usuario.
F 1.4. Ver datos del usuario.
F 1.5. Asignar roles al usuario.
F 2. Gestionar Roles.
F 2.1. Incluir rol.
F 2.2. Modificar rol.
F 2.3. Eliminar rol.
F 2.4. Asignar permisos al rol.
F 3. Autenticar Usuario.
F 3.1. Mostrar el formulario de autenticacion del usuario.

F 3.2. Pedir al usuario introducir los datos para su autenticacion: nombre, contrasefia y pregunta de

seguridad.
F 3.3. Validar los datos introducidos.
F 3.3.a Mostrar mensaje en caso de error durante la validacion.
F 4. Insertar Caso de Uso.
F 4.1. Mostrar el formulario para incluir el Caso de Uso.
F 4.2. Permitir al usuario introducir los datos del Caso de Uso.
F 4.3. Validar los datos introducidos por el usuario.

F 4.3.a Mostrar mensaje de error al usuario en caso de existir algin problema con la validacién de
los datos.
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F 5. Modificar Caso de Uso.
F 5.1. Mostrar el listado de Casos de Uso existentes en el equipo de trabajo.
F 5.2. Mostrar el formulario para incluir el Caso de Uso.
F 5.3. Permitir al usuario modificar los datos del Caso de Uso que desee.
F 5.4. Validar los datos introducidos por el usuario.

F 5.4.a Mostrar mensaje de error al usuario en caso de existir algin problema con la validacién de
los datos.

F 6. Ver datos del Caso de Uso.
F 6.1. Permitir al usuario seleccionar el Caso de Uso del cual quiere ver sus datos.

F 6.2. Permitir al usuario modificar los datos del Caso de Uso que desee, en dependencia de sus
permisos.

F 7. Eliminar Caso de Uso.
F 7.1. Mostrar al usuario un listado con todos los Casos de Uso existentes.
F 7.2 Permitir al usuario seleccionar el Caso de Uso que quiere eliminar.
F 7.3 Permitir al usuario eliminar el Caso de Uso.
F 7.3.a Mostrar al usuario un mensaje de éxito de la operacion.
F 7.3.b Mostrar al usuario un mensaje de error en caso de que ocurra algan problema.
F 8. Filtrar Caso de Uso.
F 8.1. Mostrar al usuario un listado con todos los Casos de Uso existentes.
F 8.2. Mostrar al usuario un formulario con los datos para realizar la busqueda.
F 8.3. Permitir al usuario introducir los datos de busqueda.
F 8.4. Validar los datos introducidos por el usuario.

F 8.4.a Mostrar mensaje de error al usuario en caso de existir algun problema con la validacién de

los datos.
F 9. Cambiar Estado de Caso de Uso.

F 9.1. Mostrar al usuario un listado con todos los Casos de Uso existentes.
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F 9.2 Permitir al usuario seleccionar el Caso de Uso que quiere cambiar el estado.
F 9.3. Mostrar al usuario un formulario con el campo del estado de forma editable.
F 9.4. Permitir al usuario cambiar el estado.

F 9.5. Validar los datos introducidos por el usuario.

F 9.5.a Mostrar mensaje de error al usuario en caso de existir algun problema con la validacién de

los datos.
F 10. Asighar Caso de Uso.
F 10.1. Mostrar al usuario un listado con todos los Casos de Uso existentes.
F 10.2 Permitir al usuario seleccionar el Caso de Uso que desea asignatr.
F 10.3. Permitir al usuario asignar el Caso de Uso a un responsable.
F 10.4. Validar los datos introducidos por el usuario.

F 10.4.a. Mostrar mensaje de error al usuario en caso de existir algun problema con la validacién de
los datos.

F 11. Insertar Manual de Usuario.

F 11.1. Mostrar el formulario para incluir el Manual de Usuario.

F 11.2. Permitir al usuario introducir los datos del Manual de Usuario.
F 10.3. Validar los datos introducidos por el usuario.

F 11.3.a Mostrar mensaje de error al usuario en caso de existir algiin problema con la validacion de

los datos.
F 12. Modificar Manual de Usuario.
F 12.1. Mostrar el formulario para incluir el Manual de Usuario.
F 12.2. Permitir al usuario modificar los datos del Manual de Usuario que desee.
F 12.3. Validar los datos introducidos por el usuario.

F 12.3.a Mostrar mensaje de error al usuario en caso de existir algun problema con la validacion de

los datos.

F 13. Ver datos del Manual de Usuario.
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F 13.1. Permitir al usuario seleccionar el Manual de Usuario del cual quiere ver sus datos.

F 13.2. Permitir al usuario modificar los datos del Manual de Usuario que desee, si tiene permisos

para hacerlo.
F 14. Eliminar Manual de Usuario.
F 14.1. Mostrar al usuario un listado con todos los manuales de usuario existentes.
F 14.2 Permitir al usuario seleccionar el Manual de Usuario que quiere eliminar.
F 14.3 Permitir al usuario eliminar el Manual de Usuario.
F 13.3.a Mostrar al usuario un mensaje de éxito de la operacion.
F 14.3.b Mostrar al usuario un mensaje de error en caso de que ocurra algun problema.
F 15. Filtrar Manual de Usuario.
F 11.1. Mostrar al usuario un listado con todos los manuales de usuario existentes.
F 15.2. Mostrar al usuario un formulario con los datos para realizar la busqueda.
F 14.3. Permitir al usuario introducir los datos de busqueda.
F 15.4. Validar los datos introducidos por el usuario.

F 14.a Mostrar mensaje de error al usuario en caso de existir algun problema con la validacién de

los datos.
F 16. Cambiar Estado de Manual de Usuario.
F 16.1. Mostrar al usuario un listado con todos los manuales de usuario existentes.
F 16.2 Permitir al usuario seleccionar el Manual de Usuario que quiere cambiar el estado.
F 16.3. Mostrar al usuario un formulario con el campo del estado de forma editable.
F 16.4. Permitir al usuario cambiar el estado.
F 16.5. Validar los datos introducidos por el usuario.

F 16.5.a Mostrar mensaje de error al usuario en caso de existir algin problema con la validacion de

los datos.
F 17. Asignar Manual de Usuario.

F 17.1. Mostrar al usuario un listado con todos los manuales de usuario existentes.
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F 17.2 Permitir al usuario seleccionar el Manual de Usuario que desea asignar.
F 17.3. Permitir al usuario asignar el Manual de Usuario a un responsable.
F 17.4. Validar los datos introducidos por el usuario.

F 17.4.a Mostrar mensaje de error al usuario en caso de existir algtiin problema con la validacion de

los datos.
F 18. Generar Reporte.
F 18.1. Mostrar formulario con los datos con los que se desee hacer el reporte.
F 18.2. Mostrar la opcion que permita exportar los datos a PDF.
F 19. Consultar Casos de Uso Asignados.

F 19.1. Mostrar al usuario un formulario con todos los Casos de Uso que tiene asignhados a su

madulo.

F 19.2. Permitir al usuario ordenar el listado alfabéticamente.

F 19.3. Permitir al usuario asignar un Caso de Uso seleccionado.

F 19.4. Permitir al usuario cambiar el estado de un Caso de Uso seleccionado.

F 19.5. Permitir al usuario modificar un Caso de Uso seleccionado (sélo si tiene permiso para

hacerlo).
F 20. Consultar Manuales de Usuario Asighados.

F 20.1. Mostrar al usuario un formulario con todos los manuales de usuario que tiene asignados a su

maodulo.

F 20.2. Permitir al usuario ordenar el listado alfabéticamente.

F 20.3. Permitir al usuario asignar un Manual de Usuario seleccionado.

F 20.4. Permitir al usuario cambiar el estado de un Manual de Usuario seleccionado.

F 20.5. Permitir al usuario modificar un Manual de Usuario seleccionado (sélo si tiene permiso para

hacerlo).
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2.4.2. Otras caracteristicas del sistema.

Para dar soporte a las funcionalidades del sistema, se definieron ademas, caracteristicas no
funcionales (CNF) que debera cumplir el mismo. Las cuales haran al producto, atractivo, usable, rapido

o confiable.
CNF 1. Restricciones en el disefio y laimplementacion.

e Usar el lenguaje de programacion PHP 5.2.6.

e Usar el gestor de Base de Datos MySQL 5.0.51.
e Utilizar como servidor web Apache 2.2.8.

e Desarrollar bajo el CMS Drupal 5.X.

e Utilizar como metodologia de desarrollo XP.

CNF 2. Interfaz.
¢ No debe tener animaciones ni imagenes pesadas, lo cual repercuta en la rapidez de la aplicacion.
e El disefio de la interfaz de usuario debe llamar la atencion del mismo sin llegar a ser agresivo a la

vista.
CNF 3. Usabilidad.

e EI sistema podra ser usado por cualquier usuario que tenga conocimientos basicos de

computacion.

CNF 4. Software.
e Maquina con sistemas Operativos Windows 98 o superior o Linux.
e Usar un navegador web como: Mozilla Firefox (versién 3.5.0 o superior), Internet Explorer

(version 7.0 o superior).

CNF 5. Hardware.
e PC Pentium 2 o superior.
e Se requiere de un servidor con minimo de 256 MB de RAM y 10 GB de espacio libre en disco
duro.

e Tanto la PC servidor como las clientes deben de estar conectadas a la red.

CNF 5. Rendimiento.
e Debe ser rapida, eficiente tanto en los tiempos de respuesta como en la velocidad de

procesamiento.
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CNF 6. Confidencialidad.

e Lainformacién manejada por el sistema debe ser protegida de accesos no autorizados.

CNF 7. Seguridad.
e Asegurar que el usuario sea autenticado antes de realizar cualquier operacién sobre la aplicacion.
e Asignar roles a los usuarios permitiendo que s6lo tengan acceso a las operaciones de acuerdo
con los permisos que tienen.
e Solo el administrador tiene el control total del sistema.

e Solo debe tener acceso a la informacion el personal del proyecto autorizado.

CNF 8. Portabilidad.

e El sistema debe ser multiplataforma.

Conclusiones.
En este capitulo se hizo referencia a las principales caracteristicas que tendra el sistema a desarrollar.
Se definieron las funcionalidades que cumplird el software. Y teniendo definidas las mismas ya se

puede comenzar con la construccién de la propuesta de solucion.

Pagina | 35



CAPITULO 3: EXPLORACION Y PLANIFICACION.

CAPITULO 3: EXPLORACION Y PLANIFICACION.

Introduccion.
En el presente capitulo se hace referencia a las fases de Exploracién y Planificacion del proyecto de
software que presenta esta investigacion, propias de la metodologia XP, bajo la cual se desarrolla. Se

detallan ademas los artefactos obtenidos en dichas etapas del desarrollo.

3.1. Fase de Exploracion.

La fase de Exploracion es la primera de las fases que plantea la metodologia XP. En esta fase, los
clientes plantean a grandes rasgos las Historias de Usuario que son de interés para la primera entrega
del producto. Al mismo tiempo, el equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas, tecnologias
y précticas que se utilizaran en el proyecto[22].

3.1.1. Historias de Usuario.

Las Historias de Usuario son descripciones sencillas de las funcionalidades del software. Son escritas
por el cliente empleando un lenguaje claro. Se emplearan para hacer estimaciones de tiempo y para
realizar el plan de entregas[22]. A continuacién se detallan las historias de usuario realizadas por el
cliente durante la fase de Exploracién del proyecto, que abarcan las funcionalidades del sistema

propuesto.

Tabla 2. HU Gestionar Usuario.

Historia de Usuario

Ndmero: 1 Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestionar Usuario.

Prioridad en negocio: Baja. Riesgo en desarrollo: Baja.

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcién: Permite administrar las cuentas de los usuarios del sistema,

posibilitando incluir, modificar y eliminar las mismas segun se estime conveniente. A
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cada usuario se le asignara un rol, al que se le daran los permisos que necesite en

dependencia de su responsabilidad en el sistema.

Observaciones:

Referencias: F 1

Tabla 3. HU Gestionar Rol de Usuario.

Historia de Usuario

NUmero: 2 Usuario: Administrador.

Nombre historia: Gestionar Rol de Usuario.

Prioridad en negocio: Alta. Riesgo en desarrollo: Baja.

Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcion: Permite gestionar los roles que tendran los usuarios del sistema. A
cada rol se le editaran los permisos para acceder a los distintos modulos. Debe

permitir ademas insertar, modificar y eliminar roles.

Observaciones:

Referencias: F 2

Tabla 4. HU Autenticar Usuario.

Historia de Usuario

NUmero: 3 Usuario: Administrador.

Nombre historia: Autenticar Usuario.

Prioridad en negocio: Alta. Riesgo en desarrollo: Baja.

Péagina | 37



CAPITULO 3: EXPLORACION Y PLANIFICACION.

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripciéon: Se debe permitir antes de iniciar una sesion por el usuario en la
aplicacion, que se solicite el nombre de usuario y su clave para que tenga acceso a
los datos que corresponden a su rol de usuario. Se manejaran varios usuarios con
distintos permisos de ingreso a los menus de acceso correspondientes, los cuales

cuentan con privilegios distintos. Ademas, se respondera una pregunta de seguridad.

Observaciones:

Referencias: F 3

Tabla 5. HU Insertar Caso de Uso.

Historia de Usuario

NUmero: 4 Usuario: Analista.

Nombre historia: Insertar Caso de Uso.

Prioridad en negocio: Alta. Riesgo en desarrollo: Alta.

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcién: Cuando se desea incluir una nueva ECU, el usuario debe autenticarse
previamente y seleccionar la accién en el menu de insertar una nueva ECU, de la
cual se solicitan datos como: Nombre, Médulo, Sub Médulo, Iteracién, Estado y

Responsable.

Observaciones:
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Referencias: F 4

Tabla 6. HU Mostrar listado de Casos de Uso.

Historia de Usuario

Ndmero: 5 Usuario: Todos los usuarios.

Nombre historia: Mostrar listado de Casos de Uso.

Prioridad en negocio: Media. Riesgo en desarrollo: Media.

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcidn: Se le mostrara el usuario el listado de todos los CU asignados a su
equipo de trabajo, permitiendo a partir del mismo, filtrar el listado por criterios y ver
detalles de cada CU.

Observaciones:

Referencias: F 4

Tabla 7. HU Modificar Caso de Uso.

Historia de Usuario

NUmero: 6 Usuario: Analista.

Nombre historia: Modificar Caso de Uso.

Prioridad en negocio: Alta. Riesgo en desarrollo: Alta.

Puntos estimados:2 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya
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Descripcién: Cuando se quiere modificar los datos de una ECU previamente
incluida, se muestran los campos de los datos: Nombre, Mddulo, Sub Mddulo,
Iteracion, Responsable y Estado, de manera editable permitiendo realizar los
cambios. El sistema debe permitir guardar los cambios realizados, asi como el

usuario que los hizo y la fecha en que se realiz6 la modificacion.

Observaciones: Se debe seleccionar previamente la ECU que se desea modificar.

Referencias: F 5

Tabla 8. HU Modificar Caso de Uso.

Historia de Usuario

Ndmero: 7 Usuario: Analista.

Nombre historia: Eliminar Caso de Uso.

Prioridad en negocio: Media. Riesgo en desarrollo: Alta.

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcion: Cuando el usuario desea eliminar una ECU, debe autenticarse
previamente y seleccionar en el menu la opcion de consultar el listado de ECU, luego
seleccionar la ECU que se desea eliminar y seleccionar la opcion que le permitira

eliminarla del sistema.

Observaciones: Se debe seleccionar previamente la ECU que se desea eliminar.

Referencias: F 7

Tabla 9. HU Filtrar Listado de Casos de Uso.
Historia de Usuario
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NUmero: 8 Usuario: Todos los usuarios.

Nombre historia: Filtrar Listado de Casos de Uso.

Prioridad en negocio: Media. Riesgo en desarrollo: Media.

Puntos estimados: 2 Iteracién asignada: 3

Programador responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcién: Se debe mostrar el listado de todos los CU asignados al equipo de
trabajo y se debe permitir introducir los datos: Nombre, Mddulo, Sub Médulo,
Iteracion y Estado para realizar la basqueda, una vez completada esta accion, se

mostraran los CU coincidentes con los criterios de busqueda seleccionados.

Observaciones: Se debe introducir al menos un criterio de basqueda

Referencias: F 8

Tabla 10. HU Cambiar Estado de Caso de Uso.

Historia de Usuario

Numero: 9 Usuario: Jefe de Equipo.

Nombre historia: Cambiar Estado de Caso de Uso.

Prioridad en negocio: Alta. Riesgo en desarrollo: Media.

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripciéon: Se mostraré el listado de todos los CU asignados al modulo y se debe
permitir cambiar los valores del campo Estado, del CU que se seleccione. Una vez
que se seleccione cambiar el estado se debe asignar el Caso de Uso a alguna

persona.
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Observaciones: Se debe seleccionar el previamente el Caso de Uso.

Referencias: F9y F 10

Tabla 11. HU Consultar CU.

Historia de Usuario

Ndmero: 10 Usuario: Analista.

Nombre historia: Consultar CU.

Prioridad en negocio: Alta. Riesgo en desarrollo: Media.

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcién: Se mostrard el listado de todos los Casos de Uso aunque no estén
asignados a su médulo. Se debe permitir ademas modificar su estado, ver datos del
Caso de Uso, ordenar el listado alfabéticamente, modificar el CU (si tiene los
permisos para hacerlo)

Observaciones: El Analista es el Unico que puede modificar el CU

Referencias: F5,F6, F8y F 19

Tabla 12. HU Incluir Manual de Usuario.

Historia de Usuario

Nimero: 11 Usuario: Escritor Técnico.

Nombre historia: Incluir Manual de Usuario.

Prioridad en negocio: Alta. Riesgo en desarrollo: Alta.

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1
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Programador responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcién: Cuando se desea incluir un nuevo Manual de Usuario, el usuario debe
autenticarse previamente y seleccionar la accién en el menu de registrar un nuevo
Manual de Usuario, en la cual especificard datos como: Nombre, Md6dulo, Sub
Méodulo, Iteracion, Responsable y Estado.

Observaciones:

Referencias: F 11

Tabla 13. HU Mostrar listado de Manuales de Usuario.

Historia de Usuario

NUmero: 12 Usuario: Todos los usuarios.

Nombre historia: Mostrar listado de Manuales de Usuario.

Prioridad en negocio: Media. Riesgo en desarrollo: Media.

Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcién: Se le mostrara el usuario el listado de todos los Manuales de Usuario
asignados a su equipo de trabajo, permitiendo a partir del mismo, filtrar el listado por

criterios y ver detalles de cada Manual.

Observaciones:

Referencias: F 11

Tabla 14. HU Modificar Manual de Usuario.

Historia de Usuario

Ndmero: 13 Usuario: Escritor Técnico.

Pagina | 43



CAPITULO 3: EXPLORACION Y PLANIFICACION.

Nombre historia: Modificar Manual de Usuario.

Prioridad en negocio: Alta. Riesgo en desarrollo: Alta.

Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 2

Programador responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcién: Cuando se quiere modificar los datos de un Manual de Usuario. Se
muestran los campos de datos: Nombre, Mdédulo, Sub Mobdulo, Iteracion,
Responsable y Estado, de manera editable permitiendo realizar los cambios. El
sistema debe permitir guardar los cambios realizados, asi como el usuario que los

hizo y la fecha en que se realiz6 la modificacion.

Observaciones: Se debe seleccionar previamente el Manual de Usuario que se

desea modificar.

Referencias: F 12

Tabla 15. HU Eliminar Manual de Usuario.

Historia de Usuario

Ndmero: 14 Usuario: Escritor Técnico.

Nombre historia: Eliminar Manual de Usuario.

Prioridad en negocio: Alta. Riesgo en desarrollo: Alta.

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcién: Cuando el Escritor Técnico desea eliminar un Manual de Usuario, debe
autenticarse previamente y seleccionar en el menu la opcién de consultar el listado
de manuales de usuario, luego seleccionar el manual de usuario que se desea

eliminar y seleccionar la opcion que le permitira eliminarlo del sistema.
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Observaciones:

Referencias: F 14

Tabla 16. HU Filtrar Listado de Manuales de Usuario.

Historia de Usuario

NUmero: 15 Usuario: Jefe de Equipo.

Nombre historia: Filtrar Listado de Manuales de Usuario.

Prioridad en negocio: Alta. Riesgo en desarrollo: Media.

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcidn: Se debe mostrar el listado de todos los manuales de usuario asignados
y se debe permitir introducir los datos: Nombre, Modulo, Sub Modulo, Iteracion,
Responsable y Estado para realizar la busqueda. Se mostraran los manuales
coincidentes con los criterios de busqueda seleccionados.

Observaciones: Se debe introducir al menos un criterio de basqueda

Referencias: F 13y F 15

Tabla 17. HU Cambiar Estado de Manual de Usuario.

Historia de Usuario

Numero: 16 Usuario: Jefe de Equipo.

Nombre historia: Cambiar Estado de Manual de Usuario.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
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Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcidn: Se debe mostrar el listado de todos los manuales asignados y se debe
permitir cambiar los valores del campo Estado, del Manual de Usuario que se
seleccione. Una vez que se seleccione cambiar el estado se debe asignar el Manual

de Usuario a alguna persona.

Observaciones:

Referencias: F16y F 17

Tabla 18. HU Consultar Manuales.

Historia de Usuario

NUmero: 17 Usuario: Escritor Técnico.

Nombre historia;: Consultar Manuales.

Prioridad en negocio: Alta. Riesgo en desarrollo: Media.

Puntos estimados: 2 Iteracién asignada: 3

Programador responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcién: Se mostrara el listado de todos los Manuales de Usuario, aunque no
estén asignados a su moédulo. Se debe permitir ademas modificar su estado, ver

todos sus datos, ordenar el listado alfabéticamente, modificar el Manual de Usuario.

Observaciones: El Escritor Técnico es el Unico que puede modificar el Manual de

Usuario.
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Referencias: F13, F 15y F 19

Tabla 19. HU Generar Reporte.

Historia de Usuario

NUmero: 18 Usuario: Jefe de Equipo.

Nombre historia: Generar Reporte.

Prioridad en negocio: Media. Riesgo en desarrollo: Alta.

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcidn: Se debe permitir exportar a formato PDF el listado de Casos de Uso o

Manuales de Usuario mostrados en pantalla.

Observaciones:

Referencias: F 18

3.2. Fase de Planificacion.

La metodologia XP plantea que la planificacién es un didlogo continuo entre las partes involucradas en
el proyecto. Durante la fase de Planificacion se priorizan las historias de usuario y se acuerda el
alcance de la entrega[22]. Los programadores estiman cuanto esfuerzo requiere cada historia y a partir
de alli se define el cronograma. Las estimaciones del esfuerzo asociado a la implementacion de las
historias la establecen los programadores, utilizando como medida el punto. Un punto, equivale a una
semana ideal de programacion[23] y a partir de alli se determina la velocidad del proyecto, la cual es
utilizada para establecer cuantas historias se pueden implementar antes de una fecha determinada o

cuanto tiempo tomard implementar un conjunto de historias.
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3.2.1 Estimacioén del esfuerzo por Historias de Usuario.

En conjunto con el cliente y todas las partes implicadas en la construccién del software propuesto se
realizé una estimacion para cada una de las Historias de Usuario, posibilitando tener una visién global

del tiempo de desarrollo del sistema. Los resultados obtenidos se muestran a continuacién:

Tabla 20. Puntos de Estimacion por Historia de Usuario

Historias de Usuario Puntos de Estimacion
Gestionar Usuario. 1
Gestionar Rol de Usuario. 1
Autenticar Usuario. 1
Insertar Caso de Uso. 1
Mostrar listado de Casos de Uso. 1
Modificar Caso de Uso. 2
Eliminar Caso de Uso. 1
Filtrar Listado de Casos de Uso. 1
Cambiar Estado de Caso de Uso. 1
Consultar CU Asignados. 1
Incluir Manual de Usuario. 1
Mostrar listado de Manuales de usuario. 1
Modificar Manual de Usuario. 1
Eliminar Manual de Usuario. 1
Filtrar Listado de Manuales de Usuario. 1
Cambiar Estado de Manual de Usuario. 1
Consultar Manuales Asignados. 1
Generar Reporte. 2
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3.2.2. Plan de lteraciones.

Dentro de la planificacion del proyecto se seleccionan las historias de usuario que se implementaran
primero de acuerdo con su prioridad y cual sera el tiempo que se empleard en cada etapa. Esta
informacion esta recogida dentro del Plan de lIteraciones, el cual especifica las historias de usuario
seleccionadas para cada entrega de acuerdo con el orden preestablecido. Para el desarrollo del

sistema propuesto se han definido 3 iteraciones, las cuales se describen a continuacion:
Iteracién 1

La primera iteracion del desarrollo del sistema, tendrd como objetivo la implementacion de las
funcionalidades basicas y significativas para la puesta en marcha del mismo. Se tendran en cuenta las
historias de usuario 1, 2, 3, 4, 5, 11y 12. De manera general al finalizar esta iteracion se habra podido
cumplir con funcionalidades como la gestién de usuarios con sus respectivos roles y permisos, la
autenticacion de los mismos y se podré incluir Casos de Uso y Manuales de Usuarios en el sistema,

obteniéndose la primera version del software que se le entregara al cliente.
Iteracién 2

Durante la segunda iteracion se seguirdn implementando historias de usuario de prioridad alta como la
6, 7,9, 12, 14 y 16. Al finalizar esta iteracién, quedaran automatizados en el sistema los procesos de
modificar y eliminar los datos de los Casos de Uso y Manuales de Usuario y se podra ademas, cambiar
el estado por los que pasan los mismos. La versién de prueba referente a esta iteracién, junto a las
implementaciones anteriores, serdn mostradas al cliente con el objetivo de realizar cambios en base a

la opinion del mismo.
Iteracion 3

Durante la tercera iteracion se desarrollaran las restantes historias de usuario, la 8, 10, 15, 17 y 18.
Con las cuales se completaran todas las funcionalidades para las que esta disefiado el sistema. Se
podran consultar, filtrar y ver los datos de los Casos de Uso, Manuales de Usuario y permitird generar
reportes en PDF de la informacion mostrada en pantalla. Finalizando esta iteracion el sistema estara
listo para entregarse al cliente completamente. Se le incluiran las modificaciones de interfaz que
necesite y luego esta version del software sera desplegada, para poner a prueba su funcionamiento

bajo condiciones reales.
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3.2.3. Plan de Duracion de las Iteraciones.

Para conocer el tiempo real de la duracion de las iteraciones del proyecto, asi como las historias de

usuario que seran implementadas en cada una de las mismas, la metodologia XP propone la creacion

del Plan de Duracion de las lteraciones. Su propésito fundamental es conocer el tiempo que abarcara

cada iteracion y el orden en que seran implementadas las historias de usuario dentro de cada periodo.

Iteraciones

Tabla 21. Plan de Duracion de las lteraciones.

Historias de usuario que se

implementan

Duracion

Iteracion 1

Gestionar Usuario.
Gestionar Rol de Usuario.
Autenticar Usuario.
Insertar Caso de Uso.

Mostrar listado de Casos de Uso.

Incluir Manual de Usuario.

Mostrar listado de Manuales

Usuario.

de

7 semanas

Iteracion 2

a b~ w0 n e

Modificar Caso de Uso.

Eliminar Caso de Uso.

Cambiar Estado de Caso de Uso.
Modificar Manual de Usuario.

Eliminar Manual de Usuario.

Cambiar Estado de Manual

Usuario.

de

6 semanas

Iteracion 3

Filtrar Listado de Casos de Uso.
Consultar CU Asignados.

Filtrar Listado de Manuales
Usuario.

Consultar Manuales Asignados.

Generar Reporte.

de

6 semanas
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3.2.4. Plan de Entrega.

El Plan de Entrega no es mas que el cronograma de las entregas de partes funcionales del software
gue seran hechas al cliente. Las pequefias entregas del sistema seran hechas en las siguientes

fechas:

Tabla 22. Plan de Entrega de las funcionalidades por Iteracion.

Iteraciones. Funcionalidades que Abarca. Fecha de

Entrega.

e Gestion y autenticacion de Usuarios. (5 o cre

e Inclusién de ECU y Manuales de 2010

1ra lteracion

Usuario al sistema.

¢ Modificaciéon y eliminacion datos de 30 de marzo del

ECU y Manuales de Usuario. 2010

2da lteracion

e Cambiar estado de ECU y Manuales
de Usuario.

e Consultar listado de ECU y Manuales

3ra lteracion 3 de mayo del

de Usuarios asignados. 2010

e Filtrar los resultados de las consultas.

e Generar Reportes.

Conclusiones.

En este capitulo se ha hecho referencia a las fases de Exploracion y Planificacion del sistema que
fundamenta la presente investigacion. Se han descrito los artefactos mas importantes que la
metodologia de desarrollo propone para esta etapa y que sirven de base para las proximas etapas de
desarrollo. Las fases que se detallaron en este capitulo son de gran importancia, pues marcan las
pautas de la construccion del software, lograndose estimar el tiempo que tomara implementarlo, asi
como la prioridad de las versiones del sistema que seran entregadas al cliente, organizando de forma
general el trabajo del equipo de desarrollo, por lo que se puede decir que ya estan todas las

condiciones creadas para comenzar con la implementacién de la aplicacion.
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CAPITULO 4: DISENO E IMPLEMENTACION.

Introduccion

En el presente capitulo se hace referencia al disefio de la aplicacién y de la base de datos como punto
de partida para la implementaciéon del sistema. Se describen las tareas realizadas durante las tres
iteraciones del desarrollo del software que se definieron anteriormente, de forma tal, que al finalizar
cada una de ellas se entregara una parte funcional del software al cliente y este realizara las pruebas
pertinentes para su aceptacion final.

5.1. Disefio del Sistema.

Para hablar del disefio del sistema propuesto, se debe comenzar haciendo una breve descripcion del
disefio del CMS Drupal, sobre el cual serd publicada la aplicacién. Drupal esta dividido en varios
paquetes: los nodes, que son los elementos basicos en que el CMS almacena la informacién o
contenidos. Los modules, que son los elementos que operan sobre los nodes y otorgan funcionalidad a
Drupal permitiendo incrementar sus capacidades o adaptarlas a las necesidades de cada sitio web.
Por dltimo los themes, que tienen la funcion de establecer la apariencia gréfica o estilo de la
informacion que se le muestra al usuario. Esta separacion entre informacién y aspecto grafico, permite
cambiar el disefio 0 apariencia del sitio web sin necesidad de modificar los contenidos, lo que es muy

practico si lo Gnico que se necesita es renovar la apariencia de un sitio web.

fe R
=
CP_lnicio % C}:'\_Cliente /,’l Formulario
 xzpuild=s | o7 ==submit=>
==huild=>*. ' ‘
= X e g
A
Themes Modules Modules

__________ =] implementados

Figura 6. Diagrama de clases de disefio de Drupal.
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Para el desarrollo de la aplicacién propuesta se implementaron otros médulos que se integraron a los
gue trae instalados por defecto Drupal, con el objetivo de implementar en ellos todas las

funcionalidades que aportara el sistema, detalladas previamente en capitulos anteriores de este

trabajo.
iy sites

-3 all

. 3-E3 modules
&1 Analista
-] Calidad Interna
-] Calidad UCI
-1 Cliente ¥Nz
@] Desarrolladores
@] Lider-Planificador
E& (] Manuales
EJ (] includes
’3 (1 otros

Figura 7. Nuevos mddulos implementados.

La metodologia XP propone que todo proyecto que se realice tenga un disefio lo mas sencillo posible.
Para esto define el uso de tarjetas CRC (Class, Responsabilities and Collaboration, por sus siglas en
inglés), las que permiten al programador apreciar el desarrollo orientado a entidades especificas. A
partir de estas premisas, se disefiaron un total de siete tarjetas CRC, una por cada nuevo mddulo
implementado, donde se presenta el médulo, las funcionalidades que abarca y el resto de los mddulos
relacionados a este. Las tarjetas CRC se detallaron a partir de cada médulo producto a que las
funcionalidades en Drupal se implementan dentro de cada médulo y no dentro de una clase
previamente definida por el programador. Todas las tarjetas CRC especificadas, se muestran a

continuacién, con una breve explicacion de las funciones de cada uno de los médulos que abarcan.

El médulo Analista sera el encargado de la gestion total de todas las funcionalidades que se pueden
realizar con los Casos de Uso. En él, se comienza el flujo de los procesos a partir de la inclusién en el
sistema de un nuevo CU, se podran realizar todas las actividades para las que esta disefiado el
sistema tomando en cuenta esta entidad, es decir, sera el Unico modulo encargado de la modificacién
de la entidad Caso de Uso, asi como su eliminacién total del sistema. También se podra acceder a
otras funcionalidades comunes a otros médulos como son, exportar a PDF los listados mostrados en
pantalla y cambiar el estado en que se encuentra la entidad. La tarjeta CRC correspondiente se

muestra a continuacion:
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Tabla 23. Tarjeta CRC médulo Analista.
Tarjeta CRC

Modulo Analista
Funcionalidades Colaboraciones(Mdédulos)
Insertar Caso de Uso. Node
Modificar Caso de Uso. Menu
Eliminar Caso de Uso. User
Filtrar Listado de Casos de Uso. Calidad Interna
Cambiar Estado de Caso de Uso. Calidad UCI
Consultar CU. Cliente VNZ
Generar Reportes. Desarrolladores
Mostrar Listado de CU. Manual

Las tarjetas CRC que se muestran a continuacién corresponden a los modulos de Calidad Interna,
Calidad UCI, Desarrolladores y Cliente VNZ. Con el acceso a estos modulos sélo se podra obtener
permisos para cambiar el estado de las entidades, filtrar y generar reportes con los listados mostrados
en pantalla. Los estados aportados por cada uno de estos médulos son distintos, los cuales indicaran

la evolucion y progreso de los Casos de Uso y Manuales de Usuario, segun sea el caso.

Tabla 24. Tarjeta CRC modulo Calidad Interna.
Tarjeta CRC

Moédulo Calidad Interna
Funcionalidades Colaboraciones(Mdédulos)
Filtrar Listado de Casos de Uso. Node
Cambiar Estado de Caso de Uso. Menu
Generar Reportes. User
Mostrar Listado de CU. Analista
Cambiar Estado de Manual de
usuario. Manual
Mostrar Listado de Manual de Usuario.

Tabla 25. Tarjeta CRC mdédulo Calidad UCI.

Tarjeta CRC
Médulo Calidad UCI
Funcionalidades Colaboraciones(Mdédulos)
Filtrar Listado de Casos de Uso. Node
Cambiar Estado de Caso de Uso. Menu
Generar Reportes. User
Mostrar Listado de CU. Analista
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Tabla 26. Tarjeta CRC mdédulo Desarrolladores.
Tarjeta CRC

Modulo Desarrolladores
Funcionalidades Colaboraciones(Mdédulos)
Filtrar Listado de Casos de Uso. Node
Cambiar Estado de Caso de Uso. Menu
Generar Reportes. User
Mostrar Listado de CU. Analista

Tabla 27. Tarjeta CRC mdédulo Cliente VNZ.

Tarjeta CRC
Médulo Cliente VNZ
Funcionalidades Colaboraciones(Médulos)
Filtrar Listado de Casos de Uso. Node
Cambiar Estado de Caso de Uso. Menu
Generar Reportes. User
Mostrar Listado de CU. Analista

El médulo Manual va a ser el encargado y responsable de la gestion completa de los Manuales de
Usuario, desde su inclusion a su eliminacion en el sistema. También se tendr4 acceso a cambiar sus
estados, exportar a PDF los listados mostrados, consultar y filtrar los mismos de acuerdo con varios
criterios de busqueda. Dentro de este médulo comienza el ciclo por el que pasan los manuales en el

sistema. La tarjeta CRC correspondiente se muestra a continuacion:

Tabla 28. Tarjeta CRC médulo Manual.

Tarjeta CRC
Médulo Manual
Funcionalidades Colaboraciones(Modulos)
Incluir Manual de Usuario. Node
Modificar Manual de Usuario. Menu
Eliminar Manual de Usuario. User
Filtrar Listado de Manuales de Usuario. Calidad Interna

Cambiar Estado de Manual de Usuario.
Consultar Manuales.

Generar Reportes.

Mostrar listado de Manuales de Usuario.
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Finalmente, dentro del modulo Lider —Planificador s6lo se podra consultar los CU y Manuales de
Usuario existentes en el sistema, asi como filtrar y exportar a PDF los listados mostrados. Por lo que
no se tendra acceso a maodificar o eliminar ninguna de las entidades. Este médulo sera accedido por el
lider o el planificador del proyecto, para conocer el progreso de cada CU o Manual de Usuario a partir

del porcentaje de avance y estados que tengan los mismos.

Tabla 29. Tarjeta CRC médulo Lider-Planificador.

Tarjeta CRC
Médulo Lider-Planificador
Funcionalidades Colaboraciones(Mdédulos)
Filtrar Listado de Casos de Uso. Node
Consultar CU. Menu
Generar Reportes. User
Consultar Manuales. Analista

Filtrar Listado de Manuales de

Usuario.

Mostrar listado de Manuales de

Usuario.

4.1.1 Disefio de la Base de Datos.

Uno de los pasos cruciales en la construccion de una aplicacion que maneje datos, es sin duda, el
disefio de la base de datos, de manera que se tenga un acceso facil y rapido a la informacion, con
redundancia minima. Para lograr este propdsito, se definieron las clases persistentes que utilizara el
sistema para lograr un correcto funcionamiento del mismo. El diagrama de clases correspondiente se

muestra a continuacion:
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Figura 8. Diagrama Entidad-Relacién de la BD.

4.2. Fase de Implementacion.

Como se ha detallado anteriormente un proyecto desarrollado en XP se divide en iteraciones para
realizar la codificacién, de manera que se puede entregar una version funcional del software al cliente,
gue aungue no esté completo en su totalidad, ird creciendo ciclo a ciclo. En cada iteracién, se
implementaran las historias de usuario definidas previamente en el Plan de Iteraciones. Se define

ademas un conjunto de tareas, que deberan realizar los programadores para llevar a cabo la
construccion del sistema.

Implementacién de la 1ra Iteracién.

Durante la primera iteracion de la construccion del software se implementaron las historias de usuario
basicas para poner en marcha el sistema, donde se obtuvo la primera versién del mismo, que

posteriormente fue aprobada por el cliente. En esta iteracién se le dio cumplimiento a varias tareas
detalladas en el Anexo 2.

Implementacién de la 2da Iteracién.

Durante la implementacion de la segunda iteracién del software se perfeccionaron las funcionalidades
de la primera entrega y se continu6 con el desarrollo de las historias de usuario de prioridad alta,

organizando el proceso de acuerdo con las tareas especificadas en el Anexo 3.
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Implementacion de la 3ra Iteracion.

Una vez concluida la implementacién de las historias de usuario de la tercera iteracion de la
construcciéon del software, se obtuvo la version completa del producto para ser entregado al cliente y
listo para usarse en condiciones reales. Las tareas que se realizaron para el logro de este objetivo se

pueden observar en el Anexo 4.
4.2.1. Diagrama de Despliegue.

El diagrama de despliegue no es mas que la distribucion fisica que va a tener la aplicacion una vez
desplegada a los usuarios. El diagrama correspondiente a la distribucién de la aplicacion sera el

siguiente:

==procesador==
==dispositivo== Servidor de BD
Impresora

<<TCPIIP>>

=z JSB==

==procesador=» ==procesador==
PC_Cliente Servidor Web

<<HTTP=>

Figura 9. Diagrama de Despliegue.

Conclusiones.

En este capitulo se defini6 el disefio del sistema para ser implementado y se construy6 el diagrama de
clases persistentes que utilizara la base de datos. Las tareas definidas posibilitaron implementar la
aplicacion de una forma mas organizada. Al concluir esta etapa se obtuvo la version completa del
“Sistema de Control de Estado de las Especificaciones de Casos de Uso y Manuales de Usuario del

SIIPOL”, con lo que se da por terminado el desarrollo de la solucién propuesta.
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CAPITULO 5: VALIDACION DE LA PROPUESTA.

Introduccion

No se puede asegurar que algo funcione a menos que se pruebe, las pruebas unitarias aseguran que
el desarrollador elimine esta incertidumbre. Las pruebas de aceptacion aseguran que el cliente tiene el
producto que necesita de acuerdo con los requerimientos planteados[24]. En este capitulo se hace
referencia a las pruebas efectuadas a través de las cuales se validard que el producto cuenta con la
calidad requerida y satisface las expectativas de sus usuarios finales.

44.1. Pruebas Realizadas.

Para validar el cumplimiento de las funcionalidades del software construido, se realizaron pruebas de
aceptacién. Como la metodologia XP propone, estas pruebas fueron realizadas por el cliente y son
basicamente, pruebas funcionales sobre el sistema, que se detallan a partir de las historias de usuario,
definiéndose un conjunto de casos de prueba. Es recomendable definir un caso de prueba por cada
historia, con el objetivo de garantizar que todas las funcionalidades queden cubiertas, aunque se
pueden disefiar tantos casos de prueba por historia como se desee. Los casos de prueba mas
importantes, realizados para probar el funcionamiento de la aplicacion se detallan en el Anexo 5. El
cbdigo también fue probado por los programadores cada vez que se afiadian nuevas funcionalidades,
utilizando un pluggin del NetBeans que permiti6 debuguear el nuevo cédigo, integrado al resto de la

aplicacion.

4.4.2. Resultados de las Pruebas.

Como se ha descrito anteriormente, el sistema fue realizado en 3 iteraciones, al final de las cuales se
realizaban las respectivas pruebas de aceptacion por parte del cliente, con el objetivo de efectuar las
entregas de las funcionalidades previamente pactadas y que estas se correspondieran con lo descrito
en el listado de requisitos anteriormente definido y detallado con mayor profundidad en las historias de

usuario.

Al concluir el proceso de pruebas de cada iteracion, se documento6 la cantidad de No Conformidades
(NC) encontradas. Las NC se clasificaron de acuerdo a su tipo y a su complejidad como se muestra en

la siguiente tabla:
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Tabla 30. Clasificacién de las NC
Clasificacion de NC

Tipo Complejidad
1- Error de Funcionalidad 1- Alta
2- Error de Interfaz 2- Media
3- Ortografia 3- Baja

4- Redaccion
5- Mensajes del Sistema
6- Recomendaciones

Para medir los resultados obtenidos durante las pruebas se hizo un recuento de todas las NC que
arrojaron las diferentes iteraciones, donde se observé un decremento de la cantidad de errores
encontrados, en la medida en que se fueron completando las funcionalidades del sistema. El nimero

de NC por cada iteracion se muestra en la siguiente figura:

No Conformidades por Iteracion

30
QO 25
=
L0 ¥ 1ra lteracion
Q15 H 2da Iteracion
=) g
= 10 - i 3ra lteracién
c
8 - M Total

0 B -

Iteraciones

Figura 10. Cantidad de no conformidades por iteracion.

Al clasificar los defectos encontrados por tipo, se evidencioé que la mayoria de las inconformidades del
cliente eran sobre la forma de mostrar la informacion en pantalla y la navegacion entre las interfaces.
También aportd varias recomendaciones que fueron tomadas en cuenta y modificadas en el sistema

con el interés de lograr una mayor conformidad de sus usuarios.
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Tipos de NC

Mensajes del sistema
Recomendacion

Error de Funcionalidad

J B Cantidadde NC
Error de Interfaz

Redaccién

Ortografia

Figura 11. Clasificacion de las NC por tipo.

4.4.3. Valoracién del producto.

La herramienta implementada tuvo muy buena aceptacién por parte del cliente, todas las NC fueron
resueltas, presentando en cada iteracion de pruebas, un sistema mas sélido y funcional. El Acta de
Aceptacion emitida por el cliente, una vez aceptada la version completa de la aplicacion construida se

muestra en el Anexo 6.

Es importante destacar, que el sistema, una vez implementado y aplicandolo al trabajo del lider del
proyecto CICPC apoyara en gran medida, el control que este realiza dentro del proceso de desarrollo,
permitiendo tener una vision global del estado del mismo. Su uso evitaria posibles errores humanos y
la dependencia de una tercera persona, cuyo trabajo sea asignar las tareas del siguiente rol. Con esta
herramienta se agilizara el flujo de informacion entre los diferentes roles, factor que ha atentado en

otras etapas de desarrollo contra el proyecto, provocando atrasos en el mismo.

Para obtener una mayor visién de las ventajas de la aplicacion del producto construido, se decidio
realizar una encuesta a los usuarios que en el futuro van a interactuar con el sistema. Los usuarios
seleccionados para la aplicacion de la encuesta fueron los jefes de los diferentes equipos de trabajo
del proyecto CICPC, incluyendo al lider y al sub-lider, los cuales son personas que poseen varios afios
de experiencia de trabajo dentro del mismo. Se mostr6 a dichos usuarios la aplicacion, explicandoles
todas las funcionalidades que brindaba y se les pidié que estos evaluaran en un rango del 1 al 5 el
grado de adecuacion de la herramienta al trabajo que desempefian. Se les explicé que la puntuaciéon

de 5 corresponde a la evaluacion de Excelente, 4 a la de Muy Bien, 3 a la de Bien, 2 a la de Regular y
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por ultimo el 1, correspondia a la categoria de Mal. El cuestionario realizado puede observarse en el
Anexo 7.

Luego de recopilar todas las respuestas se hizo un resumen de los principales planteamientos y
recomendaciones obtenidas, lo cual permitio la retroalimentacién del equipo de desarrollo del nuevo
sistema. Se obtuvo ademas la puntuacion dada por los usuarios a cada pregunta, la cual se puede

observar en la siguiente figura:

W Encuestado 1
B Encuestado 2

m Encuestado 3

M Encuestado 4
B Encuestado 5

m Encuestado 6

W Encuestado 7

)
&

Figura 12. Puntuacién por pregunta dada por los encuestados.

Una vez contabilizado el total de los puntos recibidos en cada pregunta, se definid6 una escala para
evaluar el grado de adecuacion de la herramienta al trabajo que realizara con ella sus futuros usuarios,
la cual se puede observar en la siguiente tabla:

Tabla 31. Escala de evaluacién de las preguntas del cuestionario.
Escala de Evaluacion

Rango de puntos Adecuacion
Menos de 25 Poco adecuado
25-30 Adecuado
30-35 Muy adecuado

El total de puntos que obtuvieron los criterios evaluados en cada pregunta puede observarse en la
siguiente figura:
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Puntucidn total obtenida por cada pregunta

Pregunta 9

"

Pregunta 8

Pregunta 7

Pregunta 6

Pregunta 5

Pregunta 4

Pregunta 3

Pregunta 2

Pregunta 1

|
|
|
|
|
| M Puntuacion Total
|
|
|
i

0 10 20 30 40

Figura 13. Total de puntos por cada criterio evaluado en cada pregunta.
Como se puede apreciar en el grafico mostrado y tomando en consideracion la escala de evaluacion
propuesta, todos los criterios fueron evaluados entre adecuados y muy adecuados, por lo que se

puede concluir gue el nuevo sistema tuvo éxito ante sus usuarios.
Las principales opiniones recogidas sobre la herramienta fueron las siguientes:
1. La herramienta desarrollada no es compleja de usar y brinda informacion acertada y oportuna.

2. Facilita el mecanismo de comunicacion de las actividades que se pueden realizar con los Casos de

Uso y Manuales de Usuario

3. Facilita el control del estado por el que se encuentra un Caso de Uso como entidad basica en el
ciclo de desarrollo del proyecto.

4. Todos los usuarios consideran recomendable el uso de la herramienta en el proyecto.

Conclusiones.

En este capitulo se abordd el tema de las pruebas de aceptacion realizadas, como parte de la
validacion del sistema propuesto. Se definieron los casos de prueba de aceptacion que sirvieron para
guiar al cliente en cuanto a las funcionalidades del sistema para ser aceptado y que el mismo tuviera la
mayor conformidad con lo desarrollado. Todo el proceso de pruebas sirvid para obtener un producto
con la calidad requerida, el cual se encuentra listo para ser utilizado por el lider del proyecto CICPC y

el resto de los jefes de los diferentes equipos de trabajo.
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CONCLUSIONES GENERALES

Los resultados obtenidos al concluir esta investigacidn, aportan la creacion de una nueva herramienta
para facilitar el trabajo realizado por el lider del proyecto CICPC, pues le permite mantener un control
del proyecto, de manera que pueda obtener informacion inmediata, la que es utilizada para generar los
informes solicitados por la direccién del centro de produccién y darle seguimiento a las actividades

realizadas en el proyecto.

La aplicacién fue desarrollada siguiendo los principios de la metodologia XP, lo que permitié realizar un
desarrollo agil y dentro de los plazos previstos con la total conformidad del cliente. Los artefactos
obtenidos, sirven de base para una futura ampliacion del sistema, en vista de continuar incrementando

sus funcionalidades para seguir adaptandolo a las necesidades reales del entorno donde se utilizara.

Todo el trabajo realizado posibilité darle cumplimiento al objetivo general de la investigacion con la
creacion del “Sistema de Control de Estado de las Especificaciones de Casos de Uso y Manuales de
Usuario del SIIPOL” , aportando a través de la misma mayor eficiencia en el control del trabajo que
realizan todos los jefes de equipo del proyecto, posibilitando de esta forma mejorar los procesos
organizativos de la informacién referente a los Casos de Uso y Manuales de Usuario del proyecto
CICPC.
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RECOMENDACIONES

Después de todo el estudio realizado para la construccién de la aplicacién propuesta y en vista de
seguir perfeccionando la herramienta en el futuro, para lograr una mayor eficiencia en el trabajo que se

realiza con ella, seria recomendable tener en cuenta los siguientes aspectos.

1. Ampliar la aplicacion afadiéndole nuevas funcionalidades, como la gestion y planificacién del
tiempo y el manejo de otras entidades, con el objetivo de superar las expectativas de los usuarios
que la utilizan.

2. Proponer la utilizacién de la herramienta en otros proyectos productivos de la Universidad de las
Ciencias Informéaticas con caracteristicas similares al CICPC.

3. Migrar para el gestor de base de datos PostgreSQL, para continuar con la linea de desarrollo del
software libre.
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API: Conjunto de convenciones internacionales que definen como debe invocarse una determinada
funcién de un programa desde una aplicacion. Es el método que utiliza un programa para interactuar

con funciones del sistema operativo 0 de la herramienta en la que se programa.
CICPC: Cuerpo de Investigaciones Cientificas Penales y Criminalisticas.
CMS: Sistema de Gestion de Contenidos.

Cookies: Es un pedazo de informacién enviado por un servidor web a un buscador web, del cual se
espera que el software del buscador web lo archive y lo envie de regreso al servidor cada vez que el

buscador requiere informacion adicional al servidor.

CPU: Unidad Central de Procesamiento. Es el cerebro de la computadora, ubicado especificamente en
el microprocesador, posee dos componentes, la Unidad de Control y la Unidad aritmético-l6gica. La
CPU trabaja activamente con la memoria principal, aunque fisicamente estd separada del

microprocesador.
CU: Caso de Uso. Recoge las funcionalidades a implementar en un software.

Pluggin: Programa que puede anexarse a otro para aumentar sus funcionalidades (generalmente sin
afectar otras funciones ni afectar la aplicacion principal). No se trata de un parche ni de una

actualizacién, es un mdodulo aparte que se incluye opcionalmente en una aplicacién.

RAM: Memoria de Acceso Aleatorio. Tipo de memoria donde la computadora guarda informacién para
gue pueda ser procesada mas rapidamente. En la memoria RAM se almacena toda informacion que

esta siendo usada en el momento.
SIIPOL: Sistema Integrado de Informacion Policial. Aplicacion que se desarrolla en el proyecto CICPC.

Triggers: Se define asi a una subrutina que es ejecutada de manera automatica cuando se produce

algun tipo de transaccion (insercion, borrado o actualizacion) en la tabla de una base de datos.

Milestone: Son metas o hitos. Pueden ser subproyectos creados en una herramienta de gestion de

proyecto para organizar la informacién contenida en el mismo.

Scripts: Pequefios programas incrustados en las paginas que nos permiten definir interactividades de

cualquier tipo.
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Anexo 1: Diagrama del proceso a automatizar.
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Anexo 2: Tareas de Implementacion de la primera iteracion.

Tarea de Implementacion

NuUmero de tarea: 1 Numero de HU: 1y 2

Nombre de la tarea: Configuracion de los usuarios y sus permisos en sistema.

Tipo de tarea: Configuracion. Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: 1-2-2010 Fecha Fin: 3-2-2010

Programador Responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripciéon: Se especificaran los usuarios del sistema, asi como los roles y

permisos que tendran los mismos y que seran almacenados en la base de datos.

Tarea de Implementacién

NUmero de tarea: 2 Nimero de HU: 3

Nombre de la tarea: Configuracion de la autenticacion de usuarios.

Tipo de tarea: Configuracion. Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: 3-2-2010 Fecha Fin: 6-2-2010

Programador Responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcién: Se configurard el modo de autenticacion de los usuarios del sistema,

validando los datos introducidos con los almacenados en la base de datos.
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Tarea de Implementacion

Numero de tarea: 3 Numero de HU: 4y 5

Nombre de la tarea: Modificacién del cédigo de la aplicacion.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: 15-02-2010 Fecha Fin: 20-02-2010

Programador Responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcién: Se comenzara con el desarrollo de las primeras funcionalidades que
seran afiadidas al sistema, que permitird al usuario insertar Casos de Uso al sistema.
Los datos de los mismos seran guardados en la base de datos. También se debera

mostrar un listado de los CU insertados.

Tarea de Implementacién

NuUmero de tarea: 4 Numero de HU: 10y 12

Nombre de la tarea: Modificacién del cédigo de la aplicacion.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: 22-02-2010 Fecha Fin: 26-02-2010

Programador Responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcién: Se continuara con el desarrollo de las primeras funcionalidades que
seran afiadidas al sistema, que permitira al usuario insertar manuales de usuario. Los
datos de los mismos seran guardados en la base de datos. Se mostrara también el

listado de manuales insertados.

Pagina | 72



ANEXOS.

Tarea de Implementacion

Numero de tarea: 5 Niumero de HU: 4y 11

Nombre de la tarea: Creacion de tablas en la BD.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: 15-02-2010 Fecha Fin: 16-02-2010

Programador Responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcién: Se gestionardn las nuevas tablas en la base de datos.

Correspondientes a las entidades Casos de Uso y Manuales de Usuario.

Tarea de Implementacién

NuUmero de tarea: 6 Numero de HU: 4y 11

Nombre de la tarea: Definir formato de presentacion de datos.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: 17-22-2010 Fecha Fin: 22-10-2010

Programador Responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripciéon: Se definird la forma de mostrar los datos de las entidades que se

incluyan en pantalla.
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Anexo 3: Tareas de Implementacion de la segunda iteracion.

Tarea de Implementacion

NUmero de tarea: 7 Numero de HU: 6,7, 13y 15

Nombre de la tarea: Modificacién del cédigo afiadiendo nuevas funcionalidades.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3

Fecha Inicio: 1-03-2010 Fecha Fin: 18-03-2010

Programador Responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcién: Se continuara perfeccionado las funcionalidades previamente
implementadas y se le afadirdn nuevas funcionalidades, como la modificacion,

eliminacion de Casos de Uso y Manuales de Usuario del sistema.

Tarea de Implementacién

NUmero de tarea: 8 Numero de HU: 6,7, 13y 15

Nombre de la tarea: Integracion del cédigo fuente.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: 18-03-2010 Fecha Fin: 10-03-2010

Programador Responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcién: Se integrara el cddigo generado de las nuevas funcionalidades al que

estaba previamente implementado.
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Tarea de Implementacion

Numero de tarea: 9 Numero de HU: 6,7, 13y 15

Nombre de la tarea: Configuracion de los permisos de usuario.

Tipo de tarea: Configuraciéon Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: 19-03-2010 Fecha Fin: 19-02-2010

Programador Responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcién: Se configurara los permisos de los usuarios de manera que puedan

tener acceso a las nuevas funcionalidades implementadas.

Tarea de Implementacién

NUmero de tarea:; 10 Numero de HU: 6,7, 13y 15

Nombre de |la tarea: Modificacion de la interfaz de usuario

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: 10-03-2010 Fecha Fin: 18-03-2010

Programador Responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcién: Se modificara la interfaz visual de la aplicacion de manera que permita

el acceso a las nuevas funcionalidades.
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Anexo 4. Tareas de Implementacién de la tercera iteracion.

Tarea de Implementacion

NUimero de tarea: Numero de HU: 8,10, 16y 17

Nombre de la tarea: Modificacidén del cédigo fuente.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 3

Fecha Inicio: 22-03-2010 Fecha Fin: 5-04-2010

Programador Responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcién: Se modificara el codigo afiadiendo las restantes funcionalidades de

consulta y filtrado de Casos de Uso y Manuales de Usuario.

Tarea de Implementacién

NUmero de tarea: 11 Numero de HU: 8,10, 16 y17

Nombre de |la tarea: Modificacion de la interfaz de usuario

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: 29-03-2010 Fecha Fin: 5-04-2010

Programador Responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcién: Se modificara la interfaz visual de la aplicacion de manera que permita

el acceso a las nuevas funcionalidades.
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Tarea de Implementacion

Numero de tarea: Numero de HU: 8, 10, 16 y 17

Nombre de la tarea: Configuracion de los permisos de usuario.

Tipo de tarea: Configuraciéon Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: 6-04-2010 Fecha Fin: 6-04-2010

Programador Responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcién: Se configurara los permisos de los usuarios de manera que puedan

tener acceso a las nuevas funcionalidades implementadas.

Tarea de Implementacién

NUmero de tarea: 12 Numero de HU: 8, 10, 16 y 17

Nombre de la tarea: Integracion del cédigo fuente.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: 5-04-2010 Fecha Fin: 5-03-2010

Programador Responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripcién: Se integrara el codigo generado de las nuevas funcionalidades al que

estaba previamente implementado.
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Tarea de Implementacion

NUmero de tarea: 13 NUmero de HU: 18

Nombre de la tarea: Generacién del reporte.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2

Fecha Inicio: 19-4-2010 Fecha Fin: 26-4-2010

Programador Responsable: Alexey Casanova Alvarez-lvonne Guerra Anaya

Descripciéon: Se implementara y configurara la manera de generar los reportes del

sistema en formato PDF.

Anexo 5. Casos de Prueba de Aceptacion.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo: CP4_1 Historia de Usuario: 4

Descripcién: Insertar un CU en el sistema.

Condiciones de Ejecucidn: El usuario debe estar autenticado y tener permiso para

realizar esta accion en el sistema.

Entrada/Pasos de Ejecuciéon: Se accede a la opcién de insertar los datos de un
nuevo CU en el sistema. Si se introducen datos invalidos o se deja algin campo

vacio se debe mostrar un mensaje de error.

Resultado Esperado: Se insertan los datos el CU en el sistema.

Evaluaciéon de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: CP5_1 Historia de Usuario: 15

Descripcién: Mostrar listado de Casos de Uso.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado

Entrada/Pasos de Ejecucidén: Se mostrara al usuario todos los CU que tiene
asignado a su equipo. Del listado se debe permitir, filtrar por criterios, ver detalles del

manual seleccionado y modificar los datos que necesite.

Resultado Esperado: Se le mostrara el listado de CU al usuario.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: CP6_1 Historia de Usuario: 6

Descripcion: Modificar los datos de un CU.

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe estar autenticado y tener permiso para
realizar esta accién en el sistema. Se debe seleccionar previamente el CU que se

desea modificar.

Entrada/Pasos de Ejecucion: Se accede a modificar los datos deseados. Si se
introducen datos invalidos o se deja algun campo vacio se debe mostrar un mensaje

de error.

Resultado Esperado: Se actualizan los datos del CU en el sistema.

Evaluaciéon de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: CP7_1 Historia de Usuario: 7

Descripcién: Eliminar CU.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado y tener permiso para
realizar esta accion en el sistema. Se debe seleccionar previamente el CU que se
desea eliminar. El usuario debe tener permiso para realizar esta accion en el

sistema.

Entrada/Pasos de Ejecucion: Se accede a eliminar el CU seleccionado,
permitiendo confirmar la opcién de eliminar el elemento. Una vez eliminado se

muestra un mensaje de informacién al usuario.

Resultado Esperado: Se elimina el CU seleccionado, del sistema.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo: CP8_1 Historia de Usuario: 8

Descripcidn: Filtrar el listado de CU.

Condiciones de Ejecucioén: El usuario debe estar autenticado y tener un listado de

CU, asignado a su modulo.

Entrada/Pasos de Ejecucién: Se accede a la opcion de filtrar el listado de CU
mostrados al usuario por varios criterios de busqueda. Si se introducen datos

invalidos o se deja algin campo vacio se debe mostrar un mensaje de error.

Resultado Esperado: El sistema muestra los CU coincidentes con los criterios de

bldsqueda especificados.

Evaluaciéon de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo: CP9_1 Historia de Usuario: 9

Descripcion: Cambiar estado de CU.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado y tener un listado de
CU asignado a su modulo.

Entrada/Pasos de Ejecucion: Del listado de CU mostrados se debe acceder a la
opcién de modificar el estado del CU seleccionado. Una vez cambiado su estado se
deben mostrar en pantalla todos los datos del CU.

Resultado Esperado: El estado del CU es actualizado en el sistema.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo: CP10_1 Historia de Usuario: 10

Descripcién: Consultar CU.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado.

Entrada/Pasos de Ejecucién: Se debe acceder a la opcion Consultas en el menu
principal y luego introducir los datos de busqueda. Si se introducen datos invalidos o
se deja algin campo vacio se debe mostrar un mensaje de error. Una vez

consultado el CU deseado se debe permitir ver sus datos.

Resultado Esperado: Se muestran los CU coincidentes con los criterios de

busqueda seleccionados.

Evaluaciéon de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: CP11_1 Historia de Usuario: 11

Descripcion: Incluir Manual de Usuario.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado y tener permiso para

realizar esta accién en el sistema.

Entrada/Pasos de Ejecucién: Se debe acceder a la opcién de registrar un nuevo
Manual de Usuario en el sistema. Si se introducen datos invalidos o se deja algun

campo vacio se debe mostrar un mensaje de error.

Resultado Esperado: Se incluye los datos del Manual de Usuario satisfactoriamente

en el sistema.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo: CP12_1 Historia de Usuario: 12

Descripcién: Mostrar listado de Manuales de Usuario.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado

Entrada/Pasos de Ejecucion: Se mostrara al usuario todos los Manuales de
Usuario que tiene asignado a su equipo. Del listado se debe permitir, filtrar por
criterios, ver detalles del manual seleccionado y modificar los datos que necesite.
Sélo podra modificar los datos, si el usuario autenticado tiene permiso para realizar

esta accion en el sistema.

Resultado Esperado: Se le mostrara el listado de manuales al usuario.

Evaluaciéon de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: CP_13 Historia de Usuario: 13

Descripcién: Modificar Manual de Usuario.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado y tener permiso para
realizar esta accion en el sistema. Se debe seleccionar previamente el manual que

se desea modificar.

Entrada/Pasos de Ejecucion: Se accede a modificar los datos deseados del
manual seleccionado. Si se introducen datos invalidos o se deja algun campo vacio

se debe mostrar un mensaje de error.

Resultado Esperado: Se actualizan en el sistema los datos modificados del manual

seleccionado.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: CP_14 Historia de Usuario: 14

Descripcién: Eliminar Manual de Usuario.

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe estar autenticado y tener permiso para
realizar esta accion en el sistema. Se debe seleccionar previamente el manual que
se desea eliminar. El usuario debe tener permiso para realizar esta acciéon en el

sistema.

Entrada/Pasos de Ejecucién: Se accede a eliminar el manual seleccionado,
permitiendo confirmar la opcion de eliminar el elemento. Una vez eliminado se

muestra un mensaje de informacion al usuario.

Resultado Esperado: Se elimina del sistema el manual seleccionado.

Evaluaciéon de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: CP15_1 Historia de Usuario: 15

Descripcion: Filtrar listado de manuales de usuario.

Condiciones de Ejecucidn: El usuario debe estar autenticado y tener un listado de

manuales, asignado a su maédulo.

Entrada/Pasos de Ejecucion: Se accede a la opcién de filtrar el listado de
manuales de usuario mostrados al usuario por varios criterios de blsqueda. Si se
introducen datos invalidos o se deja algun campo vacio se debe mostrar un mensaje

de error.

Resultado Esperado: Se muestran los CU coincidentes con los criterios de

busqueda seleccionados.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: CP16_1 Historia de Usuario: 16

Descripcion: Cambiar estado de Manual de Usuario.

Condiciones de Ejecucioén: El usuario debe estar autenticado y tener un listado de

manuales asignado a su médulo.

Entrada/Pasos de Ejecucion: Del listado de manuales de usuario mostrados se
debe acceder a la opciéon de modificar el estado del manual seleccionado. Una vez

cambiado su estado se deben mostrar en pantalla todos los datos del mismo.

Resultado Esperado: Se actualiza en el sistema el estado del manual seleccionado.

Evaluaciéon de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: CP17_1 Historia de Usuario: 17

Descripcién: Consultar manuales de usuario

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado.

Entrada/Pasos de Ejecucion: Se debe acceder a la opcién Consultas en el menu
principal y luego introducir los datos de busqueda. Si se introducen datos invalidos o
se deja algun campo vacio se debe mostrar un mensaje de error. Una vez

consultado el manual deseado se debe permitir ver sus datos.

Resultado Esperado: Se muestran los manuales de usuario coincidentes con los

criterios de busqueda seleccionados.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo: CP18_1 Historia de Usuario: 18

Descripcidn: Exportar a PDF.

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe estar autenticado

Entrada/Pasos de Ejecucion: Se permitird exportar a formato PDF el listado de CU

0 manuales mostrados en pantalla.

Resultado Esperado: Se muestra en formato PDF el listado de CU o manuales de

usuario.

Evaluaciéon de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: CP12_1 Historia de Usuario: 12

Descripcion: Mostrar listado de Manuales de Usuario.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado

Entrada/Pasos de Ejecucidén: Se mostrara al usuario todos los Manuales de
Usuario que tiene asignado a su equipo. Del listado se debe permitir, filtrar por
criterios, ver detalles del manual seleccionado y modificar los datos que necesite.
Solo podra modificar los datos, si el usuario autenticado tiene permiso para realizar

esta accion en el sistema.

Resultado Esperado: Se le mostrara el listado de manuales al usuario.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: CP5_1 Historia de Usuario: 15

Descripcion: Mostrar listado de Casos de Uso.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado

Entrada/Pasos de Ejecucidon: Se mostrara al usuario todos los CU que tiene
asignado a su equipo. Del listado se debe permitir, filtrar por criterios, ver detalles del

manual seleccionado y modificar los datos que necesite.

Resultado Esperado: Se le mostrara el listado de CU al usuario.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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Anexo 6. Acta de Aceptacion del producto de software realizado.

Acta de Aceptacion
Producto: Sistema de Control de Estado de las Especificaciones de Casos de Uso y
Manuales de Usuario del SIIPOL.
Categoria del Producto: Aplicacion Web.
Fecha de conciliacion: 30 de Abril de 2010
Involucrados en el proceso:

e Por la parte del Cliente: Miguel Angel Monagas Reyes.

e Por la parte suministradora: Ivonne Isabel Guerra Anaya
Alexey Casanova Alvarez

e Observador independiente (Calidad Interna CICPC): Maria A. Rubalcaba

Betancourt.
Observaciones del proceso:

Durante el proceso de Pruebas se detectaron un conjunto de defectos, que quedaron
registrados adecuadamente en el correspondiente documento de No Conformidades
detectadas, con sus respectivas observaciones. Teniendo en cuenta que las No
Conformidades han sido debidamente resueltas por el Equipo de Desarrollo, y
validada la eficacia de la correccién por los Clientes, se ha tomado el acuerdo del
producto: “Sistema de Control de Estado de las Especificaciones de Casos de Uso y
Manuales de Usuario del SIIPOL” ) )

Para que conste la Aceptacion de los resultados de las Pruebas, y por tanto la
Aceptacion del producto, dando fe del acuerdo firman la presente, los principales

representantes de las Partes.

Jdih) Yy -

T =1 T
lvonne IsabeTGﬁerra Anaya Alg:eé Casanova Alvarez

— S
Miguel A. Monagas Reyes Maria A. Rubalcaba Betancourt
(Representante del Cliente) (Calidad Interna CICPC)
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Anexo 6. Encuesta realizada a los usuarios.
Encuesta a usuarios del sistema

Nombre del Encuestado:
Rol que desempefia:

Afios de Experiencia en el proyecto:

¢Considera usted, como usuario, que la herramienta es compleja de utilizar?
Si No

¢Se puede considerar util la herramienta para el control de los estados de los casos de uso y

manuales de usuarios dentro del proceso de desarrollo?

Si No

¢Por qué?

¢El acceso, navegacion y consulta dentro de la aplicacion se realizan de manera rapida y

sencilla, lo que permite disponer de informacién oportuna?

Si No Muy poco

¢El sistema le serviria como una herramienta de trabajo para facilitar el desarrollo de sus

actividades como jefe de equipo controlando el trabajo realizado?

Si No Muy poco

¢La herramienta le serviria para centralizar y organizar la informacién referente al trabajo que

usted controla?

Si No Muy poco
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¢Considera que sea un mecanismo eficiente para comunicarle usted, cuales son los casos de

usos 0 manuales de usuario con los que ya pueden trabajar?

Si No

¢ Por qué no?

¢, Considera que el uso de la aplicacién ahorra tiempo a la hora de que el lider del proyecto
conozca las actividades realizadas durante el dia a partir los casos de usos y manuales de

usuario?

Si No

¢Por qué?

¢Piensa que la herramienta controle eficientemente el avance del proyecto a partir de los
estados que tengan los casos de uso o0 manuales de usuario, dentro del desarrollo del

software?

Si No

¢ Por qué?

Considerarecomendable el uso de la herramienta en el proyecto.

Si No
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Evallie del 1 al 5 los criterios valorados en las preguntas anteriores, tomando el grado de
adecuacioén de los mismos a las necesidades puntuales de su trabajo en el proyecto.

Preguntal
Pregunta2
Pregunta3
Pregunta4
Pregunta5
Pregunta 6
Pregunta7___
Pregunta8
Pregunta9

Pregunta 10
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