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Resumen

En la Direccion de Comunicacion Institucional de la Universidad de las Ciencias Informaticas, se
encuentra el Departamento de Produccion Audiovisual encargado del proceso de realizacion de
programas televisivos, ademas de la transmisién y almacenamiento de dichos materiales
audiovisuales. La planificacion de tareas y la gestion de medios son procesos importantes dentro
del centro, la creacion del plan de produccién se ajusta al trabajo de la Direccion; a su vez, el
control de las tareas juega un papel importante, donde la evaluacion a cada trabajador implicado
en las actividades planificadas, depende de la integralidad del proceso de revision, generando
asi mucha documentacion. La herramienta desarrollada permite disminuir los documentos
generados, mejorar el proceso de naotificacion y la perfeccionar el control de las tareas a planificar.
Para el desarrollo del sistema se empled como Sistema Gestor de Base de Datos MySQL, como
servidor web se seleccion6 Apache. Los lenguajes de programacion utilizados fueron PHP para
el lado del servidor y JavaScript para el lado del cliente. EI marco de trabajo seleccionado fue
Symfony2 con este se logré minimizar el tiempo de implementacién de las Historias de Usuario.
Se desarrollé haciendo uso del Entorno Integrado de Desarrollo NetBeans IDE. El presente
trabajo permitié crear una aplicacion que automatiza el proceso de la planificacién de tareas,
gestion de medios asociados a la Produccion Audiovisual en la DIRCOM, contribuyendo a los

procesos de las notificaciones y los documentos generados en este proceso.

Palabras claves: colaborativa, gestion, herramienta web, medios, tarea.
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Introduccién

Introduccion

En el mundo, la utilizacién de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones TIC se ha
extendido, lo cual ha generado incontables beneficios para la sociedad (Aiteco, 2012). Las
computadoras y aplicaciones estan presentes practicamente en las esferas donde se gestiona
informacion, con fines de automatizacion, reduccion de costos, incremento del control, la

eficiencia y la seguridad.

La realizaciéon audiovisual no queda fuera del auge de las TIC, con el uso de estas, la produccion
audiovisual ha crecido exponencialmente no solo por la mejora en el hardware sino también por
la facilidad en el flujo de informacion, la automatizacién de procesos, la posibilidad de disponer
de informacion y recursos compartidos. Se suma a esto las herramientas informaticas que
permiten gestionar y controlar de manera eficiente los procesos que se integran en la produccion

de materiales audiovisuales.

La Direcciébn de Comunicacion Institucional DIRCOM de la Universidad de las Ciencias
Informéticas UCI, posee un Departamento de Produccién Audiovisual DPA que contribuye con el
proceso de realizacion de programas televisivos, el cual se compone de tres subprocesos pre-
produccion, produccion y post-produccion. Ademas de la transmisioén y almacenamiento de los
materiales audiovisuales. En la DIRCOM, la planificaciéon es un tema de vital importancia, pues
permite realizar las actividades necesarias en el tiempo requerido, lo que destina cada accion

segun su prioridad, los recursos y el tiempo necesario.

El director de la DIRCOM se reune con los jefes de departamentos y definen las actividades que
tendran cobertura en la semana; luego el productor se encarga de realizar el plan de produccion,
documento por el que se guia el trabajo de la Direccion. Actualmente, las tareas se planifican en
una Hoja Electrénica de Calculo y se distribuye por correo electrénico a los trabajadores, esto
provoca exceso de correos con actualizaciones del plan cada vez que hay un cambio en alguna

actividad planificada e induce pérdida de tiempo en la re-planificacion de las tareas.

También se hace engorroso el trabajo del productor, quien controla la ejecucién de cada una de
las tareas, el cual pasa por cada uno de los puestos de trabajo de los involucrados para saber el

estado de cumplimiento. Ademas, a final de mes, cada trabajador tiene que generar un informe
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de cada tarea realizada, debe tener la documentacion requerida para realizar el mismo, lo que

provoca un gran cumulo de informacion y tiende a ser poco confiable.

Los editores! suben los archivos de media? al servidor sin un orden jerarquico, las carpetas no
estdn organizadas y no existe una manera definida para esto, lo que provoca pérdidas y
duplicacion de materiales audiovisuales. Una vez subidos los materiales editados, el trabajador
del departamento de Calidad se encarga de revisar los planos y definir si los archivos editados
estan listos para ser publicados.

El productor, a la hora de emitir una evaluacion a los trabajadores, o ver el seguimiento de los
medios asociados a la produccion audiovisual, no existe una manera segura de controlar estos
elementos, lo que expresa poca seguridad y fiabilidad con estos recursos audiovisuales. Este

proceso se realiza en un documento digital Word del paquete de Microsoft Office®.

Teniendo en cuenta los elementos planteados anteriormente se define como problema de la
investigacién: ¢Como contribuir a la gestién de las tareas y medios asociados a la produccion
audiovisual en la direccion de comunicacidn institucional para facilitar el proceso de planificacion

y el control de las mismas?

Siendo el objeto de estudio: los sistemas de gestidon de actividades y recursos audiovisuales
enmarcandose en el campo de accion: Sistemas de gestion de actividades para contenidos de

produccién audiovisual.

Para darle solucion al problema de investigacién se propone como objetivo de lainvestigacion:
Desarrollar una herramienta para la gestion de tareas y medios asociados a la produccion
audiovisual en la DIRCOM.

Para dar cumplimiento al objetivo general, se trazan las siguientes tareas de investigacion:

1 Encargados de editar los materiales grabados y subirlos al servidor de media.
2 Extensiones de los archivos los cuales se pueden clasificar como .mp4, .avi, .psd, .ai, entre otros.

3 Suite ofimatica que abarca el mercado completo en Internet e interrelaciona aplicaciones de escritorio,
servidores y servicios para los sistemas operativos Microsoft Windows, Mac OS X, iOS y Android.
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e Elaboracién del marco tedrico de la investigacion; para identificar métodos y
herramientas utilizadas en el desarrollo de aplicaciones web para la gestion de
actividades entorno a la Produccion Audiovisual. Asi como la seleccion del
ambiente para el desarrollo del sistema que gestiona tareas y recursos asociados
a la produccion audiovisual en la DIRCOM.

e Modelacion de los Flujos de Trabajo: Modelado del Negocio, Requerimientos,
Disefio e Implementacién segln la metodologia seleccionada.

¢ Integracion y pruebas del Sistema de Control y Gestion de Tareas; para minimizar
el tiempo de planificacién y control de las mismas para el Departamento de

Produccién Audiovisual.

Durante la investigacion se emplearan los siguientes métodos cientificos:

Métodos Tebricos

e Modelacién: Método que permite la expresion de la realidad mediante modelos que
facilitan el proceso investigativo. Se utiliza para modelar el flujo de datos en el proceso
de gestion y la planificacion de las tareas de los trabajadores de la Direccién de
Comunicacion Institucional.

e Histérico-Lbgico: Se emplea para identificar las tendencias actuales de las aplicaciones

basadas en el control y planificaciéon de tareas y la evolucién de estas, ademas en la
recopilacién de informacion sobre soluciones similares al tema en cuestion.

e Analitico-Sintético: Permite realizar el analisis, evaluacion, ademas para la seleccion de

las técnicas a emplear en el desarrollo de la herramienta de control y gestion de tareas.
Se emplea para sintetizar la informacion que se obtuvo mediante el intercambio con los
expertos. Ademas, la identificacion de los elementos del marco teérico de la investigacion.

¢ Inductivo-Deductivo: Se utilizd en el analisis de los conceptos y criterios a partir de los

conocimientos generales tratados en la investigacion, para arribar a conclusiones sobre

las respuestas del sistema en la etapa de pruebas.

Métodos Empiricos

e Observacion: El uso de este método permite la extraccion de informacién obtenida de
diversas fuentes sobre los mecanismos utilizados para el desarrollo del proceso de

gestién y planificacion de las actividades.
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e Entrevistas no estructuradas: Se emplea porque es mas flexible y abierta a la hora de

interactuar con el cliente; su contenido, orden, profundidad y formulacién se encuentra
por entero en manos del entrevistador. La forma de encabezar las preguntas o su
formulacion se adaptaron a las diversas situaciones y caracteristicas particulares de los

sujetos de estudio.

La estructura del trabajo investigativo quedo6 constituida en tres capitulos, Fundamentacion
tedrica de la gestion de tareas y recursos asociados a la produccién audiovisual, Caracteristicas
y disefio del sistema para la gestidn de tareas y recursos asociados a la produccion audiovisual,
Implementacion y pruebas del sistema para la gestion de tareas y recursos asociados a la

produccion audiovisual, conclusiones generales, referencias bibliograficas y anexos.

Capitulo 1. Fundamentacion tedrica de la gestion de tareas y recursos asociados a la
produccién audiovisual: en este capitulo se plantean los elementos tedricos que sustentan la
investigacion. Se realiza un estudio y analisis de las tecnologias, ademas de las herramientas
existentes para el desarrollo de aplicaciones web. Se describen, definen los lenguajes de
programacion y la metodologia que guiara el proceso de desarrollo del software.

Capitulo 2. Caracteristicas y disefio del sistema para la gestién de tareas y recursos
asociados ala producciéon audiovisual: en este capitulo se describen los artefactos obtenidos
segun la metodologia. Se realizan las historias de usuario y se especifican los requisitos
funcionales y no funcionales que debera cumplir la solucion. También se definen los patrones de

disefio y de arquitectura a utilizar.

Capitulo 3. Implementacién y pruebas del sistema para la gestion de tareas y recursos
asociados ala produccion audiovisual: en este capitulo se abordan los aspectos relacionados
con la implementacién del sistema. Ademas, se valida la solucion propuesta mediante la

realizacién de pruebas.
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Capitulo 1: Fundamentacion teorica de la gestion de tareas y

recursos asocia dos ala produccion audiovisual

En el presente capitulo se exponen los conceptos y definiciones fundamentales relacionados con
el tema de la planificaciéon de actividades. Se realiza la descripcién del estado del arte del tema
a tratar y las tendencias actuales que se usan para el desarrollo de aplicaciones que gestionan
actividades asociadas a la produccion audiovisual. Se describen las principales caracteristicas
de los lenguajes de programacion, tecnologias, herramientas y la metodologia de desarrollo de

software que se utilizaran en el trabajo de diploma.

1.1 Conceptos asociados al dominio del problema

A continuacion, se exponen los principales conceptos relacionados con el marco teérico de la
investigacion, con el objetivo de profundizar en los distintos puntos de vista y asumir una posicion

al respecto.

1.1.1 Planificacién

Los esfuerzos que se realizan a fin de cumplir objetivos y hacer realidad diversos propésitos se
enmarcan dentro de una planificacion. Este proceso exige respetar una serie de pasos que se
fijan en un primer momento para aquellos que elaboran una planificacion emplean diferentes
herramientas. La planificacion supone trabajar en una misma linea desde el comienzo de un
proyecto, requieren multiples acciones cuando se organiza cada uno de los proyectos. Su primer
paso, dicen los expertos, es trazar el plan que luego sera concretado. En resumen, la
planificacion es un método que permite ejecutar planes de forma directa, los cuales seran

realizados y supervisados en funcion del planeamiento (Planificacién, concepto).

La planificacion es la accion y efecto de planificar metédicamente organizado, donde se obtiene
un objetivo integral; la planificacion es anterior a la toma de decisiones. Es un proceso que puede
ser general o parcial, pero siempre con un orden general. El plan establece lo que hay que hacer

para llegar al estado final deseado.
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1.1.2 Planificacién colaborativa

La planificacion colaborativa es una lista de actividades establecidas dentro de un equipo de
recursos humanos (Johnson, P. , Johnson, F. P. 1997. Joining Together: Group Theory and
Group Skills. Needham Heights,, 1997). Cada equipo de planificacion estd formado por las
personas responsables de cada tarea en particular o genérica capaz de involucrar a todos sus
miembros. En su sentido bésico, planificacion colaborativa PC se refiere a la actividad de
pequefios grupos desarrollados previamente (Salinas, J. 2000. El aprendizaje colaborativo con
los nuevos canales de comunicacion. Madrid : s.n., 2000., 2000). Aunqgue la PC es mas que el
simple trabajo en grupo por parte de sus miembros, la idea que lo sustenta es que dentro de
cada equipo los miembros intercambian informacion y trabajan en una tarea comun hasta que

esta sea concluida. Pasos para la planificacion colaborativa:

e Decidir como se formaran los grupos, para esto se toman en cuenta las metas y

actividades asignadas.

e Decidir el numero de integrantes que conformaran un grupo. Lo ideal seria de cinco

personas por grupo.
¢ Planificar la actividad que permita el logro de los objetivos.
e Reunir los materiales necesarios.
e Calcular el tiempo que durard la actividad.
e Explicar los objetivos de la actividad.
1.1.3 Produccién audiovisual

La produccion audiovisual es el arte de crear un producto para medios de comunicacion
audiovisuales, como el cine o la television. Tiene el objetivo sentar las bases para la elaboracion
de un producto audiovisual. Este proceso comprende de tres fases: Pre-produccion, Produccién

y Post-produccién.
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Pre-produccion

Es la fase méas importante del proceso de produccién. Comprende desde el momento en el que
nace la idea hasta que empieza la grabacion. El mayor esfuerzo productivo se realiza en esta
fase. De las tres etapas de produccién audiovisual, la pre-produccion es la primera fase donde
sus maximos objetivos esta asegurar las condiciones Optimas para la realizacion (Martinez,
2005). Hay un conjunto de actividades destinadas a la realizaciéon del guion y la organizacion de
la produccion. Esta etapa evita errores, olvidos posteriores; ademas permite optimizar el tiempo,

costos, entre otros.

Produccién

Es la puesta en préactica de las ideas pensadas en la fase de Pre-produccién, donde se recopilan
todos los elementos auditivos, visuales que formaran parte de la produccion final. Es el registro
de entrevistas, contextos y la busqueda de materiales complementarios. En la produccién se
empieza a concretar la realizacién de lo pautado en el guion. Una produccién exitosa es el

resultado de una adecuada planificacion previa.

La etapa de rodaje es aquella donde se realiza el proceso global de grabar o filmar un proyecto
audiovisual. Es la etapa donde se unen tanto el personal humano como los recursos técnicos
necesarios para la captura de las imagenes y los sonidos, para darle forma a lo que se quiere

comunicar (Rabiger, 2005).

Una mala planificacién supondria un gasto importante de tiempo y capital de dinero. En esta
etapa de la produccion se incorporan el equipo de camaras, los técnicos de sonido, el equipo de
direccion artistica, decoracion y los técnicos de luces. El trabajo que se efectla en esta fase
gueda recogido en la orden de trabajo diario, que se materializa en datos reales en el parte de
produccién. La jornada de trabajo finaliza con el visionado del material grabado y la preparacion

del dia siguiente (Corcuera, 2015).

Post-produccion

La Post-produccion consiste en la seleccion del material grabado. De esta forma se eligen las
tomas que serviran para la edicién y montaje de una obra. Es donde se realiza primeramente un

visionado completo del material grabado, ademas de los archivos. Esto permite la confeccién
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final del guion de edicion para optimizar tiempo, ademas de la calidad en la edicion de imagen y

los sonidos (Corcuera, 2005).

Los materiales audiovisuales pasan a la etapa de edicién final, donde se decide el orden definitivo
de los planos; ademas aparecen los procesos de sonorizacion, la grafica y los efectos especiales.
El rodaje descompone la realidad en planos, con la edicién sucede lo contrario, se rearma. Se

trata de construir relaciones sonoras y visuales significativas entre planos.

La produccion se encarga en esta ultima fase de la obtencion del producto final, es decir, el
master de grabacion a partir del que se procede al proceso de copia. Para esto debe asegurarse
de que se respeten los plazos de Post-produccién de la imagen, ademas del alquiler de las salas

de edicion, sonorizacion, supervision el trabajo de doblaje y el grafismo* electrénico.

La estructura narrativa del guion toma forma para que pueda ser entendida, se aplican las
transiciones entre planos. Se ponen sonidos, titulos, placas, graficos, efectos de sonido, musica,
y efectos de 3D si es necesario. El resultado debe quedar listo para transmitir; es el reflejo

audiovisual del guion con la edicion (Corcuera, 2015).

Los materiales rodados o de archivo pueden ser sometidos a procesos correctivos, de color y
audio, de cortes de toma, de saltos. Especialmente cuando el material debe cumplir ciertos
estdndares de calidad para ser emitidos. En la DIRCOM, para gestionar los recursos
anteriormente mencionados, el responsable de verificar la calidad de los archivos, este se

asegura de que estos estén finalizados para luego distribuirlos a los servidores correspondientes.

1.2 Analisis de otras soluciones existentes

Se realiz6 un estudio en la red de redes para encontrar alguna herramienta asociada a la
produccion audiovisual, debido a los procesos que se gestionan en la DIRCOM, mayormente los
de produccion audiovisual. Solo se encontraron varias aplicaciones que se dedican

especificamente a la planificacion de actividades. Es por esto que se necesita realizar un

4 Actividad que tiene como objeto el disefio grafico en revistas, libros, peliculas, programas de television,
entre otros.
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profundo estudio critico de algunos ejemplos que permita a su vez lograr un mayor entendimiento

de lo que se pretende conseguir.

1.2.1 Chandler

Es un organizador personal. Este cuenta con un calendario, un planificador de tareas, ademas
de un gestor de notas. Es una aplicacion de escritorio y cuenta con un servicio de apoyo llamado
Chandler Hub. El objetivo que tiene es mostrar la forma en que se planifica en realidad, de forma
independiente y en conjunto, especialmente en los grupos pequefios. Su vision principal
representa el trabajo de informacién personal y de colaboracién de caracter iterativo.

Chandler es un sistema multiplataforma, posee ademas un servidor basado en estandares, para
gue la colaboracién no quede atrapada dentro de un mismo sistema. El servidor proporciona
acceso web a la informacién compartida que facilita a los colaboradores revisar los nuevos flujos
de trabajo de los calendarios sin tener que descargar la aplicacion de escritorio (Chandler
Calendar App, 2015).

1.2.2 Lightning Calendar

Es un programa de agenda basado en el calendario de Mozilla®. Este es una aplicacion
independiente que cumple con la holgura en sus funciones de agenda, lista de tareas y calendario
con alarmas. En su configuracion basica el usuario dispone de tres areas de trabajo. La ventana
principal muestra una vista general de los eventos por dia, semana 0 mes. Las otras dos permiten

visualizar las tareas definidas y un calendario.

Los eventos se definen mediante una interfaz muy simple. Es posible asignarle a cada evento un
periodo de tiempo de validez, establecer si se repetira en el futuro y definirlo dentro de una
categoria. Se puede agregar una descripcion breve del evento y una lista de direcciones de
correo electronico de las personas involucradas. Cada evento puede definirse como publico o

privado, con su prioridad y su estado (tentativo, confirmado o cancelado). Es posible configurar

5 Es un navegador web libre y de codigo abierto desarrollado para Linux, Android, IOS OS X y Microsoft
Windows coordinado por la Corporacion Mozilla y la Fundacion Mozilla.

9
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una alarma para recordar cada evento, en forma de un sonido o una ventana que aparecera en

la pantalla.

La definicién de las tareas a realizar es idéntica a la mencionada para los eventos. La Unica
diferencia es que se puede asignar a cada tarea un porcentaje de progreso, que indica cuanto
falta para terminarla. Se pueden gestionar diferentes agendas dentro del mismo programa. Esto
puede ser (til para mantener los eventos y tareas familiares separadas del trabajo.

1.2.3 Zimbra Calendar

Nace como una solucién cliente-servidor de mensajeria de codigo, este permite la colaboracion.
Estd disefiado para proveer herramientas de correo electrénico, calendarios, mensajeria

instantanea y documentos compartidos que facilitan la interaccion de usuarios finales.

Zimbra Calendar ofrece la posibilidad de afadir citas, para la cual hay que tener en cuenta
campos tales como asunto, ubicacion, asistentes, descripcién, hora que esta definido por evento,
fecha-hora de comienzo, fecha-hora final, repetir y recordatorio. Otra de las opciones de esta
agenda es afadir tareas en la cual hay que definir el asunto, ubicacion, prioridad, estado, fecha
de inicio, fecha de entrega, porciento completado y descripcion.

1.2.4 Sistema para la Planificacion de Actividades SIPAC

Es una aplicacion web que facilita el registro, seguimiento, control de la planificacién a corto,
mediano y largo plazo definidos en la Instruccién No.1 del Presidente de los Consejos de Estado
y de Ministros para la Planificacion de los objetivos, actividades en los Organos, Organismos de
la Administracién Central de Estado, Entidades nacionales y Administraciones locales del Poder
Popular (Manual de Usuario SIPAC, 2015).

SIPAC posibilita la gestion de las actividades a todos los niveles organizacionales, permite
interrelacionar objetivos de trabajo, actividades en tiempo real; la cual garantiza el seguimiento
del desarrollo, cumplimiento de los objetivos, tareas principales en las entidades, apoya el
sistema informativo de gobierno y centraliza la informacion referente a la planificacion (Manual
de Usuario SIPAC, 2015).

10
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1.2.5 Gespro

Es un paquete de herramientas para la gestion de proyectos (Pérez, 2010) basado en Redmine®.
Este paquete esté alineado a las areas de conocimiento de la direccion de proyectos, el cual
toma como base los modelos propuestos por el Project Management Institute (PMI, 2013) y el
Software Engineering Institute (SEI, 2010). Este se enmarca a proyectos informéticos extensos,

donde la planificacion de tareas es su eje principal.

Gracias a la capacidad de extension de su nucleo, poco a poco se le han afiadido y
perfeccionando nuevas funcionalidades mediante el trabajo con médulos. Se presenta como un
modelo de negocios basado en servicios donde se combina el uso de una solucién informatica
para la gestion de proyectos. Esta combinacién posibilita no sélo la informatizacion en las
organizaciones, sino también la mejora continua de sus procesos de planificacion, seguimiento
y control (Pérez, 2014).

Conclusiones sobre el estudio de los sistemas de planificacién

En la Tabla 1 se muestran algunos aspectos esenciales de estos sistemas como la planificacién
de actividades colaborativas, la creacion de grupos, la gestién de medios audiovisuales, ademas
de las notas personales, la gestion de nomencladores, copia de archivos audiovisuales y las

notificaciones.

Tabla 1. Caracteristicas comunes y distintivas de las soluciones estudiadas.

Sistema Planificacion | Creacion | Gestion de | Notas Gestion de | Copia de | Notificaciones
actividades grupos medios personales | nomencladores | archivos
colaborativas audiovisuales audiovisuales
Chandler X X X
Lightning X X X
Calendar
Zimbra X X
Calendar

6 Es una herramienta para la gestion de proyectos que incluye un sistema de seguimiento de incidencias
y seguimiento de errores.
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SIPAC X X X

GESPRO X X X

Después del analisis realizado en la Tabla 1 a las diferentes soluciones estudiadas se lleg6 a la
conclusion de que estos sistemas estan centrados en la planificacién de actividades tanto
individuales como colectivas, la posibilidad de enviar notificaciones y la gestidén de notas que son
elementos comunes en cada herramienta de planificacién. Estas herramientas no se vinculan a

los procesos de produccion audiovisual, abarcando solo el sub-proceso Pre-produccion.

Las herramientas estudiadas no pueden ser utilizadas debido a que no cumplen con algunos de
los requisitos principales requeridos por los especialistas de la DIRCOM. No obstante,
constituyen una base para el disefio e implementacion de la propuesta a desarrollar, pues
presentan algunas caracteristicas como la planificacion de actividades colaborativas, la creacion
de grupos y las notificaciones. Ademas de funcionalidades basicas como: gestion de medios

audiovisuales, nomencladores y copia de archivos audiovisuales.

1.3 Metodologia de desarrollo de software

La mayoria de los autores que abordan los temas de metodologias de desarrollo de software
coinciden en que el éxito de determinado producto depende en gran medida de la estrategia
seguida durante el proceso de desarrollo. “Una metodologia de desarrollo de software es un
conjunto de pasos y procedimientos que deben seguirse para desarrollar software, lo que indica,
quién debe hacer cada actividad, cuando hacerla y qué debe hacer’ (Lazo, 2013). Estas
metodologias tienen dos clasificaciones principales, metodologias agiles y metodologias

tradicionales o pesadas.

1.3.1 Seleccién de la metodologia de desarrollo a utilizar

Para la seleccién de la metodologia de desarrollo de software se utilizé el modelo propuesto por
Barry Boehm y Richard Turner (Escribano, 2002), el cual consiste en evaluar cada uno de los

parametros representados en las situaciones y caracteristicas particulares de un proyecto.
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Figura 1. Criterio para la seleccion apropiada de una metodologia de desarrollo por el modelo Estrella de Boehm 'y
Turner.

Se explica por las cinco aristas y se unen los puntos. Para el desarrollo del sistema, este consiste
de un equipo pequefio, el dinamismo en la modificacioén de los requisitos tiende ser alto hasta un
30%, el proyecto se considera adaptable a varios entornos con un 60% a entornos caéticos, de
existir pérdidas solo seria del sistema y la preparacién del equipo de desarrollo es de un porciento
medio. Una vez comparada las descripciones anteriores en la Figura 1 de la estrella de Boehm
y Turner, se unieron los puntos y se obtuvo como resultado que todos los parametros se
comportaron en convergencia hacia el centro, lo cual concluye seguin los elementos que la

metodologia a utilizar debe ser agil.

Las principales caracteristicas presentes en las metodologias de desarrollo agiles son las

siguientes (Cands, 2003):

¢ Valoran al individuo y las interacciones del equipo de desarrollo sobre el proceso
y las herramientas. Los recursos humanos son el principal factor de éxito de un
proyecto de software.

e Se empefian en que el software funcione mas que conseguir una buena
documentacion. Aunque se parte de la base de que el software sin documentacion

es un fracaso, la regla a seguir es “no producir documentos a menos que sean
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necesarios de forma inmediata para tomar una decision importante”. Estos
documentos deben ser cortos y centrarse en lo fundamental.

e Se centran en la colaboracion con el cliente. Se propone que exista una
interaccion constante entre el cliente y el equipo de desarrollo.

¢ Responden a los cambios més que a seguir estrictamente un plan. La habilidad
de responder a los cambios que puedan surgir a lo largo del proyecto determina

también el éxito o fracaso del mismo.

1.3.3 Proceso Unificado Agil AUP

El Proceso Agil Unificado AUP (del inglés, Agile Unified Process) es una version simplificada del
Proceso Racional Unificado RUP (del inglés, Rational Unified Process) desarrollada por Scott
Ambler, que describe una aproximacion al desarrollo de aplicaciones que combina conceptos
propios del proceso unificado tradicional con técnicas agiles, con el objetivo de mejorar la
productividad (Pablo Torrecilla, 2012).

El Proceso Unificado Agil consta de cuatro fases que el proyecto atraviesa de forma secuencial.

Dichas fases son, al igual que en el RUP:

e Iniciacién. El objetivo de esta fase es identificar el alcance inicial del proyecto, una
arquitectura potencial para el sistema y obtener, si procede, financiacion para el proyecto
y la aceptacién por parte de los promotores del sistema.

e Elaboracion. Mediante esta fase se pretende identificar y validar la arquitectura del
sistema.

e Construccion. El objetivo de esta fase consiste en construir software desde un punto de
vista incremental basado en las prioridades de los participantes.

e Transicidn. En esta fase se valida y despliega el sistema en el entorno de produccion.

1.3.2 Programacion Extrema XP

La Programacion Extrema XP (del inglés, Extreme Programming XP) es una de las metodologias
de desarrollo de software para proyectos de corto plazo y equipos pequefios. La metodologia
consiste en una programacion rapida o extrema, cuya particularidad es tener como parte del
equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar al éxito del proyecto (Sanchez,
2004).
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Para el desarrollo de aplicaciones informéticas donde se hace uso de la metodologia XP, puede
ser muy dinamico sin embargo se puede separar en un conjunto de pasos o etapas a seguir para
la construccién del software (Joskowicz, 2008), estas se detallan a continuacion:

e Exploracion: Los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario que
son de interés para la primera entrega del producto y los casos de prueba de las
mismas. A su vez, el equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas,
tecnologias y préacticas que se utilizardn en el proyecto.

e Planificacion: Se priorizan las historias de usuario, donde los programadores
estiman cuanto esfuerzo requiere cada historia y se define el cronograma. Las
pruebas funcionales creadas por el cliente se ejecutan al final de cada iteracion.
Luego de la dltima iteracién el sistema esta listo para produccion.

e |teraciones: Se implementan las funcionalidades del sistema al final de cada una
de estas iteraciones, donde se realiza una entrega funcional del producto. Como
las historias de usuario no ofrecen una descripcion detallada de la funcionalidad
en esta etapa se redactan las tareas de ingenieria necesarias para explicar
concretamente qué se desea hacer.

e Puesta en produccion: Al final de cada iteracion se entregan modulos
funcionales y sin errores, puede ser deseable por parte del cliente no poner el
sistema en produccion hasta tanto no se tenga la funcionalidad completa. En esta
fase no se realizan mas desarrollos funcionales, pero pueden ser necesarias

tareas de ajuste.

Roles que intervienen:

e Programador: Es una pieza clave en XP. Su responsabilidad no se limita a implementar
cierta funcionalidad del sistema; él también debe comunicarse, ya sea con otros
miembros del equipo de desarrollo o con el cliente y llevar a cabo las integraciones del
sistema.

o Cliente: El cliente es la otra mitad de la importante dualidad de XP. Debe escribir las
historias de usuario, asignarles prioridad a las historias de usuarios y tomar decisiones

acerca de cudl se debe implementar en cada iteracion.
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Encargado de pruebas: Verifica que el sistema funcione correctamente. Debe ejecutar
regularmente todos los casos de prueba, informar al equipo los resultados obtenidos y
ayudar al cliente a escribir las pruebas funcionales del sistema.

Entrenador: Es quien advierte si ocurre una desviacion en el proceso, guia al equipo de
desarrollo para que se siga el proceso XP correctamente.

Encargado de seguimiento: Debe verificar el cumplimiento del plan de entrega y del
plan de iteracion, e informar si las estimaciones realizadas fueron correctas, se subestimé
0 sobrestimo; con el objetivo de que el equipo sea mas preciso en futuras estimaciones.
Consultor: Es responsable de guiar al equipo de desarrollo para resolver los problemas
gue se presenten en un tema especifico. Es un miembro externo al equipo con

conocimientos especificos en alglin tema necesario para la construccion del sistema.

Artefactos gue se generan:

Historias de Usuario: Representan una breve descripcion del comportamiento del
sistema y emplea terminologia del cliente sin lenguaje técnico. Se realiza una por cada
caracteristica principal del sistema y se emplean para hacer estimaciones de tiempo para
el plan de entregas. Difieren de los casos de uso porque son escritas en terminologia del
cliente, son mas amigables que los casos de uso formales.

Pruebas de Aceptaciéon: Permite confirmar que las Historias de Usuario hayan sido
implementadas correctamente.

Tarjetas CRC: Estas tarjetas se dividen en tres secciones que contienen la informacion

del nombre de la clase, sus responsabilidades y sus colaboradores.

Esta metodologia también define un conjunto de practicas que son esenciales para el éxito de

los proyectos y no deben pasarse por alto en el proceso de desarrollo, estas son:

Recodificacion: Consiste en escribir nuevamente parte del cédigo del programa sin
alterar su funcion, esto provoca que la funcion sea mas simple y entendible, ayuda a
mantener el codigo lo mas simple posible en caso de que se requiera hacer cambios.
Pruebas Unitarias: Las pruebas unitarias son una de las piedras angulares de XP. Todos
los médulos deben pasar las pruebas unitarias antes de ser liberados o publicados
(Joskowicz, 2008).
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e Reuniones diarias de seguimiento: Mantiene la comunicacion entre el equipo,

compartir problemas y soluciones.

Seleccion de la metodologia de desarrollo

Luego de analizar las caracteristicas de las metodologias mencionadas anteriormente y
baséndose en las particularidades del desarrollo del software a implementar, se selecciona XP
para que guie el proceso de desarrollo, debido que se ajusta a las necesidades del proyecto en
cuanto a recursos técnicos, humanos y tiempo de desarrollo. El equipo de desarrollo posee
experiencia con el uso de esta metodologia.

1.4 Herramientas y tecnologia de desarrollo

La metodologia de desarrollo y las tecnologias que se emplean para la solucién del problema,
son partes importantes para la obtencién del resultado esperado, lo que facilita el desarrollo del
sistema de manera satisfactorio. A continuacién se describen las herramientas y tecnologias a

utilizar.

1.4.1 Marcos de trabajo

Los marcos de trabajo agilizan el desarrollo de software, proporcionando una estructura definida
la cual ayuda a crear aplicaciones con mayor rapidez; ademas, facilitan las tareas de
mantenimiento del sitio gracias a la organizacion durante el desarrollo de la aplicacion. Los
marcos de trabajo son desarrollados con el objetivo de ofrecer a los programadores y
disefiadores una mejor organizacion y estructura a sus proyectos, permitiendo la reutilizacién de

caodigo.
Marcos de trabajo del lado del servidor

1.4.2 Symfony?2

El marco de trabajo Symfony2 ha sido un proyecto de cédigo abierto por varios afios y se ha
convertido en uno de los marcos de trabajo de PHP mas populares gracias a sus excelentes
caracteristicas y amplia documentacion. Es un marco de trabajo completo, una biblioteca de
clases coherente escrito en PHP. Proporciona una arquitectura, componentes y herramientas a

los desarrolladores para crear aplicaciones web complejas en poco tiempo. Su objetivo es
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acelerar la creacion y mantenimiento de aplicaciones web, y para reemplazar las tareas

repetitivas de codificacion (Synfony, 2017).

El pequefio numero de requisitos previos hace a Symfony2 facil de instalar en cualquier
configuracion; solo se necesita Unix o Windows con un servidor web y PHP instalado. Es
compatible con casi todos los sistemas de base de datos. Es adaptable a las politicas y
arquitecturas propias de cada empresa u organizacion, lo que permite su uso en aplicaciones

empresariales (Synfony, 2017).

Usar Symfony es tan natural y facil para las personas que usan PHP y los patrones de disefio de
aplicaciones de internet que la curva de aprendizaje se reduce significativamente. Los
desarrolladores pueden aplicar los principios de desarrollo agil. Al elegir Symfony2 se obtienen
los beneficios de una activa comunidad de cédigo abierto. Es totalmente libre y esta publicado
bajo la licencia MIT de software libre (Synfony, 2017).

1.4.3 Codelgniter

Es un marco de trabajo hecho en PHP para la creacién de paginas web dindmicas. Es de codigo
abierto y cuenta con una serie de librerias que apoyan el desarrollo de aplicaciones web, ademas
de proponer la mejor manera de usarlas si se quiere obtener los mejores resultados. Este marco
de trabajo esta implementado siguiendo el patron arquitecténico Modelo — Vista — Controlador,
muy usado en la creacién de aplicaciones web. Contiene muchas ayudas para la creacion de
aplicaciones PHP avanzadas, que hacen que el proceso de desarrollo sea rapido. A la vez, define
una arquitectura de desarrollo que propicia una manera ordenada y contiene diversas
herramientas que ayudan a hacer aplicaciones dinAmicas y seguras. Como caracteristicas

generales de este marco de trabajo, se destacan algunas como:

e Dinamismo
o Compatibilidad

e Facilidad de instalacion
e Flexibilidad
e Ligereza

e Documentacion tutorada
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1.4.4Yii

Yii es un marco de trabajo para PHP de alta performance (rendimiento) basado en componentes
web para desarrollar aplicaciones de gran escala. Permite una méaxima reusabilidad en la

programacion web y puede acelerar significativamente el proceso de desarrollo.

Es un marco de trabajo genérico para programar web que puede ser utilizado para desarrollar
virtualmente cualquier tipo de aplicaciones web. Ya que es liviano y estd equipado con las
soluciones mas sofisticadas, esta especialmente disefiado para trabajar con aplicaciones web de
tréfico alto, como portales, foros, sistemas de administracion de contenidos CMS, sistemas de

comercio electrénico, entre otros.

Este implementa el patron de disefio Modelo Vista Controlador MVC (del inglés, Model-View-
Controller) el cual es adoptado ampliamente en la programacion web. Mas alla del MVC, Yii
también introduce un front-controller llamado aplicacién, el cual representa el contexto de
ejecucion del procesamiento del pedido. La aplicacién resuelve el pedido del usuario y las
despacha al controlador apropiado para tratamiento futuro. Las principales caracteristicas del

marco de trabajo Yii se mencionan a continuacion:

e Puede correr en modo debug o en modo produccién, acorde al valor de la constante
Y1l_DEBUG, por defecto toma modo produccion.

e Liviano y equipado con soluciones de cacheo sofisticadas.

e Permite méxima reutilizacion.

¢ Ha sido probado en Apache HTTP server en Windows y en Linux.

Seleccion del marco de trabajo

Por las ventajas que ofrece el marco de trabajo Symfony2 se decidi6 utilizarlo para el desarrollo
del sistema propuesto. Tiene la capacidad de poner en funcionamiento una gran cantidad de
procesos con una sola linea de comando. Esta desarrollado en PHP 5 para obtener todas las
ventajas que ofrece el lenguaje. El proyecto Symfony incluye varios tutoriales en el que se explica
paso a paso el desarrollo de una aplicacion utilizando las técnicas de desarrollo &gil de

aplicaciones. Posee una extensa comunidad que lo respalda y abundante documentacion.
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Permite generar de forma automética los formularios de acceso a datos utilizando la base de
datos definida para el sistema a desarrollar. Los datos incluyen un mecanismo de escape que
permite una mejor proteccion contra ataques de seguridad, ademas permite hacer cambios en la
aplicacién sin necesidad de reiniciar el servidor. Para la implementacion se utilizara la version
2.8.18.

Marcos de trabajo del lado del cliente
1.4.5 JQuery 2.0.2

jQuery es una rapida y concisa biblioteca multiplataforma de JavaScript, que simplifica el control
de eventos, la animacion y las interacciones AJAX’ para el desarrollo web en corto tiempo.
Implementa una serie de clases de programacion orientada a objetos que permite al programador
trabajar sin preocuparse por cudl navegador esta usando el usuario, pues funcionan de igual

forma en diferentes plataformas (Bibeault, 2013).

Esta biblioteca ofrece una infraestructura donde los desarrolladores tienen mayor facilidad para
la creacion de aplicaciones complejas del lado del cliente. Este marco de trabajo posee un doble
licenciamiento bajo la Licencia MIT®y la Licencia Publica General de GNU v2, permitiendo su

uso en proyectos libres y privados (Bibeault, 2013).

Es una de las mejores opciones, si de escoger un marco de trabajo de JavaScript se trata, pues
es un producto con muy buena aceptacion por parte de los programadores y un gran alcance en
el mercado. Ademas, es un producto serio, estable, bien documentado y con un gran equipo de
desarrolladores a cargo de la mejora y actualizacion del marco de trabajo. Posee una dilatada
comunidad de desarrolladores de mdédulos o componentes, lo que facilita encontrar soluciones
ya creadas para implementar en jQuery, por ejemplo, galerias, votaciones y efectos diversos
(Bibeault, 2013).

7 Acrénimo de JavaScript asincrono y XML (del inglés, Asynchronous JavaScript And XML, es una técnica
de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas o RIA (Rich Internet Applications).

8 Es una licencia de software que se origina en el Instituto Tecnologico de Massachusetts (MIT,
Massachusetts Institute of Technology).
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1.4.6 Boostrap 3.3.7

Bootstrap, es un marco de trabajo originalmente creado por Twitter®, que permite crear interfaces
web con Hojas de estilo en cascada CSS (del inglés, Cascading Stylesheets) y JavaScript, cuya
particularidad es la de adaptar la interfaz del sitio web al tamafio del dispositivo en que se
visualice, bien conocido como disefio adaptable. Es decir, el sitio web se adapta
automaticamente al tamafio de una computadora personal, una Tablet o dispositivos méviles
(Solis, 2014).

Desde la version 2.0 también soporta disefios simples. Incluye plantillas con diversos estilos, que
brinda al usuario estilos visuales para ser usados. (Solis, 2014). Se utilizd este marco de trabajo
por su versatilidad y facilidad de acoplamiento. Tiene todos los médulos, funciones, estilos y

patrones de disefo para el perfecto desarrollo visual de la solucién propuesta.

Seleccion del marco de trabajo

Para la solucién planteada se escogio los marcos de trabajo jQuery y Boostrap en sus versiones
2.0.2. y 3.3.7. respectivamente. Los marcos de trabajo de JavaScript, son utilizados por los
desarrolladores web, las mayorias son libres, gratuitos y ademas permitirdn la integracién que

se espera, en base a la experiencia del equipo de desarrollo.

1.5 Entorno de Desarrollo Integrado

Entorno Integrado de Desarrollo IDE (del inglés, Integrated Development Environment) se refiere
a los programas o interfaces visuales de programaciéon que se usan para interactuar con el
compilador y el debugger de un lenguaje de programacion determinado, de forma amigable para
el desarrollador. Este brinda una serie de posibilidades que le permiten hacer un mejor uso de
sus conocimientos y explotar de forma Optima el lenguaje de programacion en el cual esta
trabajando. Por lo general consta de un editor de texto, con opciones para tratar el codigo que
se edita y para mandar comandos al compilador y al debugger, sobre acciones a realizar, sobre

el cédigo que se esta editando. Por lo general son aplicaciones con Interfaz Grafica de Usuario

9 Es un servicio de microblogging, con sede en San Francisco, California, con filiales en San Antonio
(Texas) y Boston (Massachusetts) en Estados Unidos.
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GUI (del inglés, Graphical User Interface), aunque también pueden estar basados en ambientes

sobre texto. Ejemplos de estos son: NetBeans IDE, Visual Studio y Zend Studio.

1.5.1 NetBeans IDE 8.0.2

Es un entorno de desarrollo integrado para que los programadores puedan escribir, compilar,
depurar y ejecutar programas. Esta escrito en Java, pero puede servir para otros lenguajes de
programacion. Existe, ademds, un numero importante de médulos para extender el NetBeans
IDE, el cual es un producto libre y gratuito sin restricciones de uso (NetBeans, 2011). Dentro de

sus principales caracteristicas se encuentran las siguientes:

e creacion de proyectos PHP.

e integracion con Symfony y ZendFramework.
e integracion con PHP Unit Testing.

e depuracion de PHP.

e integracién con Sistemas de Control de Versiones.

1.5.2 Zend Studio 9.0.1

Es un entorno de desarrollo integrado para el lenguaje de programacion PHP. Se ha disefiado
para maximizar la productividad de los desarrolladores por lo que les permite desarrollar y
mantener el cédigo en el menor tiempo posible, resolver los problemas de aplicacion de forma
rapida y mejorar la colaboracion en equipo. Esta escrito en Java, y esta disponible para las
plataformas Microsoft Windows, Mac OS X y GNU/Linux (Zend Studio, 2011). Se trata de un
software privativo, o que contrasta con la idea de que PHP es software libre.

Seleccion del IDE

Para el desarrollo del sistema se determind utilizar NetBeans IDE 8.0.2 por ser de codigo abierto,
es compatible con PHP y sus funcionalidades son extensibles mediante la instalacion de
paquetes. Tiene un potente motor para la conexion a bases de datos, es facil de instalar y se

ejecuta en varias plataformas como Windows y Linux.
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1.6 Lenguajes de programacion

Los lenguajes de programacion permiten la creacion de programas para computadoras. Mediante
estos se caodifica la légica para el funcionamiento del producto. Estan formados por un conjunto
de simbolos, reglas sintacticas y semanticas. Ademas pueden controlar el comportamiento fisico

y l6gico de una maquina.

1.6.1PHP 7.0.1

PHP es un lenguaje interpretado de proposito general ampliamente usado, disefiado
especialmente para desarrollo web y que puede ser incrustado dentro de cédigo HTML
(Ciberaula, 2015). Ademas, es de estilo clasico con variables, sentencias condicionales, bucles,

funciones, etc.

PHP es multiplataforma y presenta gran capacidad de conexion con la mayoria de los gestores
de base de datos que se utiliza en la actualidad y destaca su conectividad con MySQL. Posee
gran capacidad de expandir su potencial, donde se hace uso gran de cantidad de mddulos
llamados extensiones (Alvarez, 2009). Permite técnicas orientadas a objetos, asi como crear los
formularios para la web. Se presenta como una alternativa de facil acceso, debido a que es libre.

Esta version de PHP posee una serie de nuevas caracteristicas como son:

e La sintaxis corta de arreglo.

e La posibilidad de referenciar la funcién de arreglo.

e Los cierres de clases soportan $this.

e <?= esta siempre disponible, sin tener en cuenta la opcién de php.ini short_open_tag.

e EIl acceso a miembro de clase en la instanciacién. o Ahora esta soportada la sintaxis
Clase::{expr}().

¢ Se han mejorado los mensajes de error de andlisis y las advertencias de argumentos
incompatibles.

e La extensién de sesiones ahora puede rastrear el progreso de subida de ficheros.

1.6.2 JavaScript 1.8.5

JavaScript es un lenguaje de programacion que permite afiadir interactividad a las paginas. Es

ideal para agregar ciertas funciones rapidas a una pagina web. Es un lenguaje muy potente de
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alto nivel. Es capaz de trabajar con muchas propiedades de los exploradores y paginas web.
Solo hay que crear el cédigo e incluirlo. También se trabaja con propiedades como las funciones
del constructor o la estratificacion en jerarquias. Ademas permite la validacién de campos de
entrada de texto, asi como la creacién de imagenes dinamicas y presentaciones de diapositivas.
Esto le permite al desarrollador web crear efectos visuales que mejoran la experiencia que recibe

un usuario al visitar un sitio web.

Se selecciona este lenguaje por su sencillez y su compatibilidad con la mayoria de los
navegadores. Ademas, se puede realizar gran parte de las funciones del cliente, lo que reduce
la carga del servidor. Es dinamico y responde a eventos en tiempo real. Permite realizar calculos

en base a variables cuyo valor es determinado por el usuario.

1.7 Sistema Gestor de Bases de Datos

Un Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD) se define como el conjunto de programas que
administran y gestionan la informacion contenida en una base de datos (Alvarez, 2011), o sea,

programas que permiten a los usuarios crear, manipular y mantener una base de datos (BD).

1.7.1 PostgreSQL 9.6.3

Es un SGBD multiplataforma ampliamente conocido y usado en entornos de software libre. Bajo
la licencia Distribucién de Software Berkeley MSD (del inglés, Berkeley Software Distribution),
permite su libre uso, modificacién y redistribucién con la Unica condiciéon de mantener el derecho

de autor del software original a sus autores (PostgreSQL Global, 2011).

Es un sistema de base de datos objeto-relacional, que cuenta con una arquitectura que ha
ganado gran reputacion por su confiabilidad, estabilidad y mantenimiento de la integridad de los
datos. Incluye extensiones de orientacién a objetos, permitiendo definir un nuevo tipo de tabla a

partir de una previamente definida (PostgreSQL Global, 2011).

1.7.2 MySQL 5.0.12

Es un Sistema Gestor de Base de Datos relacional que tiene un comportamiento dual, pues se
distribuye bajo una licencia GNU GPL, pero si se desea distribuir alguna aplicacion con caracter

comercial es necesario pagar por la licencia. Posee varias librerias y herramientas ademas de
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su féacil instalacion y configuracion. Se puede agregar, acceder y procesar datos almacenados
en una base de datos. Actualmente el gestor de base de datos juega un rol central en la
informatica, como Unica utilidad, o como parte de otra aplicacion (Torres, 2005).

La seguridad de MySQL es reconocida, cuenta con un sistema de privilegios seguro y flexible.
Su tréfico de claves es encriptado en la conexion al servidor. Tiene una alta conectividad, puesto
gue los clientes se pueden conectar con el servidor usando sockets TCP/IP en cualquier
plataforma (Hellinger, 2006).

Ventajas:

e Veloz en la accesibilidad a los datos introducidos en las distintas tablas independientes
gue forman las bases de datos.

e Tiene un conjunto muy practico de caracteristicas desarrolladas en cooperacion muy
cercana con los usuarios.

e Es libre para fines educacionales sin interés comercial.

e Es muy utilizado para el desarrollo de aplicaciones y paginas Web.

¢ Es multiplataforma.

Seleccion del Sistema Gestor de Bases de Datos

Teniendo en cuenta las caracteristicas del sistema a desarrollar y la importancia de una SGBD
para una correcta manipulacién de los datos, incluso en situaciones criticas y la seguridad que
deben tener los mismos, el equipo de desarrollo posee experiencia con este gesto, lo cual se

escoge el MySQL 5.0.12 como Gestor de Bases de Datos y es eficiente en proyectos pequenos.

1.8 Herramienta CASE

Las herramientas de Ingenieria de Software Asistida por Computadora CASE (del inglés,
Computer Aided Software Engineering) son aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la
efectividad en el desarrollo de software y sistemas, en términos de productividad y calidad,
constituye una reduccion de costos de produccion. Incluyen programas para el disefio de
sistemas, ingenieria inversa, generadores de codigo y otros (Callejas Cuervo, 2005). Para
determinar la herramienta CASE se estudiaron las siguientes: Rational Rose 7.0 y Visual
Paradigm para UML 8.0.
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1.8.1 Rational Rose 7.0

Rational Rose es la herramienta CASE desarrollada por los creadores de UML (Booch,
Rumbaugh y Jacobson), que cubre todo el ciclo de vida de un proyecto: concepcion y
formalizacion del modelo, construccion de los componentes, transicibn a los usuarios y
certificacion de las distintas fases y entregables. Permite especificar, analizar y disefiar el sistema
antes de codificarlo, asi como la generacion de documentacién en distintos formatos, como
PDF y HTML!! (Gonzélez Blanco, 2003).

Esta herramienta propone la utilizacion de cuatro tipos de modelos para realizar un disefio del
sistema, utilizando una vista estatica y otra dinamica de los modelos del sistema, uno légico y
otro fisico. Permite crear y refinar estas vistas creando de esta forma un modelo completo que

representa el dominio del problema y el sistema de software.

1.8.2 Visual Paradigm para UML 8.0

Herramienta CASE que acelera el desarrollo de aplicaciones, interactlia de intermediario visual
entre arquitectos, analistas y disefiadores de software, mediante un ambiente de modelado

superior que posibilita un trabajo mas facil y dinamico (UML, 2011).

Permite disefiar bases de datos y generar sus esquemas (con el DDL'? del Sistema Gestor de
Bases de Datos seleccionado). Es integrable con varios entornos de desarrollo como Eclipse,
NetBeans IDE y Microsoft Visual Studio. Este permite aumentar la velocidad en el analisis,
captura, plan, desarrollo, comprobacién y despliegue de los requisitos. Es multiplataforma y

cuenta con una version libre para la comunidad (UML, 2011).

Genera la documentacion del sistema en los formatos PDF, HTML y el formato de documentos

de Microsoft Word; ademas, importa proyectos de otras herramientas de modelado como

10 Es un formato de almacenamiento para documentos digitales independiente de plataformas de software
o hardware.

11 Lenguaje de Marcas de Hipertexto HTML (del inglés, HyperText Markup Language) hace referencia al
lenguaje de marcado para la elaboracion de paginas web.

12 Define las reglas sintacticas para expresar, combinar, extender y refinar Sistemas de Descripcion (DSs)
y los Descriptores (Ds).
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Rational Rose, Erwin y Microsoft Visio. Soporta la revision ortogréfica, ofrece sugerencias para

los idiomas: inglés y espafiol (UML, 2011).

Seleccion de la herramienta

Se escogio Visual Paradigm para UML en su version 8.0, por ser multiplataforma, ademas genera
documentacion en diferentes formatos, como PDF y HTML. Es facil de instalar, actualizar,
ademds de ser compatible entre ediciones. Tiene apoyo adicional en cuanto a generacion de
artefactos automéaticamente. Genera modelos de datos mediante ingenieria inversa y el equipo
de desarrollo posee experiencia con esta herramienta. Es utilizada en el plan de formacién y en
el modelo de produccién utilizado en la UCI.

1.9 Lenguaje Unificado de Modelado UML 2.5

Un modelo es una representaciéon de algo sobre un medio. EI modelo capta los aspectos
importantes de lo que se quiere modelar, desde cierto punto de vista, y simplifica u omite el resto.
La ingenieria, la arquitectura y muchos otros campos creativos usan modelos. (Rumbaugh,
2000). UML es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar, visualizar, construir
y documentar artefactos de un sistema de software. Se usa para entender, disefiar, configurar,
mantener, y controlar la informacion. Esta pensado para usarse con los métodos de desarrollo,
etapas del ciclo de vida y dominios de aplicacion. Pretende dar apoyo a la mayoria de los
procesos de desarrollo orientados a objetos (Escribano, 2002).

UML es un lenguaje formal de modelado que aporta las siguientes ventajas (Larman, 1999):

e Mayor rigor en la especificacion.

¢ Permite realizar una verificacion y validacién del modelo realizado.

e Se pueden automatizar determinados procesos y permite generar cédigo a partir de los
modelos y a la inversa.

e Visualizar: Permite expresar de una manera grafica un sistema de forma que otro lo puede
entender.

e Especificar: Permite especificar cuéles son las caracteristicas de un sistema antes de su
construccion.

e Construir: A partir de los modelos especificados se pueden construir los sistemas
disefados.
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e Documentar: Los propios elementos graficos sirven como documentacion del sistema

desarrollado que pueden ser utilizados para su futura revision.

1.10 Servidor Web

Un servidor web es un programa ejecutado continuamente en una computadora, el cual se
encarga de responder de forma adecuada las peticiones de ejecucion que le hard un usuario
mediante la red; entregando como resultado una pagina web o informacion de todo tipo de
acuerdo a los comandos solicitados. Gestiona hipertextos o paginas HTML: textos complejos con
enlaces, figuras, formularios, botones y objetos incrustados como animaciones o reproductores
de sonidos. La comunicacion de estos datos entre cliente y servidor se hace por medio un
protocolo, concretamente del protocolo HTTP*3. Con esto, un servidor web se mantiene a la
espera de peticiones HTTP, que son ejecutadas por un cliente HTTP; conocido como un
Navegador Web.

1.10.1 Servicios de Informacién de Internet 1S 10.0

Servicios de Informacion de Internet IIS (del inglés, Internet Information Services) es un servidor
web y un conjunto de servicios para el sistema operativo Microsoft Windows. Los servicios que
ofrece son: FTP, SMTP, NNTP y HTTP/HTTPS. Es propietario y su uso esta restringido por una
licencia. Este servicio convierte una computadora personal en un servidor web para Internet o
una intranet, es decir que en los ordenadores que tienen este servicio instalado se pueden
publicar paginas web tanto local como remoto. Se basa en varios moédulos que le dan capacidad
para procesar distintos tipos de paginas. Proporciona un Unico almacén de certificados SSL para

una granja de servidores y simplifica la administracion de enlaces SSL (IIS, 2011).

1.10.2 Apache 2.0

Apache 2.0 es un servidor web flexible, rapido y eficiente, actualizado continuamente y adaptado
a los nuevos protocolos. Entre sus principales caracteristicas destacan que es libre de costo,

multiplataforma, soporte para las conexiones seguras SSL. Posee una arquitectura que permite

13 Es el protocolo de comunicacion que permite las transferencias de informacion en la World Wide Web.
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ser adaptado a diferentes entornos y necesidades (Perea, 2009). Entre sus caracteristicas se

encuentran:

Es robusto y seguro en su funcionamiento.

Es totalmente gratuito y se distribuye bajo la licencia Apache Software License.

Permite la modificacion del cédigo.

Permite personalizar la respuesta ante los posibles errores que se pueden dar en el
servidor.

Admite una gran cantidad de lenguajes de script.

Seleccion del servidor web

Para el desarrollo de la aplicacion se utilizard Apache 2.0 como servidor web. Es multiplataforma,

tiene una gran comunidad que lo respalda y su uso no esta restringido por una licencia. Es un

servidor altamente configurable, facil de usar, extensible, permite a cualquier usuario

implementar médulos para alguna funcién especifica y posee abundante documentaciéon para

usuarios de poca experiencia. Ademas, el equipo de desarrollo tiene experiencia con el uso de

esta tecnologia.

Conclusiones parciales

El estudio del proceso de gestiéon de las actividades en el departamento de produccién
audiovisual, permitié conocer las principales caracteristicas del mismo, que comprende
cada una de las tareas asociada a las actividades, tienen un seguimiento total por el
productor del departamento.

Se pudo determinar que los sistemas de planificacién similares no satisfacen por
completo los requerimientos del cliente. Por lo que justifica la intencién del presente
trabajo de llevar a cabo el desarrollo de una soluciéon para el problema planteado.

Para el desarrollo del sistema se empleara como herramienta CASE Visual Paradigm 8.0,
la metodologia de desarrollo de software XP, como Sistema Gestor de Base de Datos
MySQL 5.0.12, como servidor web se seleccion6 Apache 2.0. Los lenguajes de
programacion a utilizar seréan: PHP 7.0.1 para el lado del servidor y JavaScript 1.8.5 para

el lado del cliente. EI marco de trabajo PHP seleccionado es Symfony2, para la capa de
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presentacion el marco de trabajo JavaScript Boostrap 3.3.7, y como herramienta para el

desarrollo se determiné el uso de NetBeans IDE 8.0.2.
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Capitulo 2: Caracteristicas y disefio del sistema para la
gestion de tareas y recursos asociados a la produccion

audiovisual

En este capitulo se describe la propuesta de solucion del sistema, se definen los requerimientos
funcionales y no funcionales. Ademas, se detallan dos de las fases de la metodologia
seleccionada, las cuales son Exploracion y Planificacion, donde se confeccionan las Historias de
Usuarios (HU) para cada iteracion, ademas se definen los tiempos de entrega de cada una. De
igual manera se detallan los patrones de disefio empleados.

2.1 Diagnostico del campo de accion

Los encargados de planificar actividades en el Departamento de Produccion, trabajan para que
cada tarea que se aprueba en la DIRCOM le llegue a cada individuo responsable de la misma,
con la informacién requerida sobre los eventos involucrados, tanto como culturales, deportivos,
galas, que estan préximos a una fecha determinada. Esa informacién es mostrada en un Excel*4,

el cual se envia por correo.

2.2 Descripcién de la propuesta de solucién

Después de analizar lo anteriormente expuesto, se llega a la conclusion que existen varios
procesos que necesitan ser informatizados, eliminar la mala experiencia de usuario debido al
proceso manual que se realiza. En respuesta a estas necesidades se desarrolla Alerta'®, una
herramienta para la gestion de tareas y medios asociados a la produccién audiovisual. El sistema
es una aplicacion web, elemento que aporta la posibilidad de gestionar los usuarios, las
especialidades, coberturas, medios técnicos, tipo de medios, tipologias, tareas, notas,
notificaciones y la manipulacion de archivos de media. Al mismo sistema pueden acceder los

usuarios insertados por el administrador haciendo uso de autenticacion con el Protocolo

14 Es una aplicacion de hojas de céalculo que forma parte de la suite de oficina Microsoft Office.

15 Herramienta web para la gestion de tareas y medios asociados a la Produccion Audiovisual en la
Direccién de Comunicacion Institucional de la Universidad de las Ciencias Informéticas.
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Ligero/Simplificado de Acceso a Directorios LDAP® (del inglés, Lightweight Directory Access

Protocol).

La solucién propuesta permite gestionar informacibn de cada una de las tareas, tanto
colaborativa como personal. De las tareas colaborativas se registran datos como nombre de la
tarea, fecha, lugar, hora de inicio, hora final, transporte, alojamiento, descripcion, cobertura,
miembros involucrados y medios asociados a la cobertura seleccionada por el usuario. Las tareas
personales solo registraran datos como nombre de la tarea, fecha, lugar, hora de inicio, hora final
y descripcion. Los usuarios que tienen como especialidad “editor”, al confirmar sus tareas, subira
los archivos de medias al servidor desde la misma aplicacion, seleccionando la tipologia, que
servira para establecer una ruta en el servidor de manera organizada. El sistema permite la
creacion de notas personales, que pueden ser reconocidas por sus colores. Se puedes realizar
reportes segun las plantillas que trae por defecto el sistema e imprimirlos en PDF. Para la
visualizacién de los datos, la aplicacibn muestra en un tablero de informacion, graficamente

referentes a las tareas, usuarios y medios técnicos.

La aplicacion es facil de usar, tiene una interfaz amigable, con colores suaves y pocos elementos
visuales, lo que facilita que el usuario centre su atencion en los elementos propios del trabajo

con el software y no distraiga su atencion.

2.3 Usuarios relacionados con la aplicacion

Son aquellas personas que interactlian con la aplicacién y obtienen un resultado de valor de uno
0 varios procesos que se ejecutan en la misma. Los roles que pueden desempefar los usuarios

en la aplicacién y una breve descripcién de los mismos se muestra en la Tabla 2.

Tabla 2. Personas relacionadas con la aplicacion.

Roles que pueden desempefar los usuarios Justificacion

Administrador Gestiona la informacion del sistema y da
soporte y mantenimiento a la aplicacion.

16 Hace referencia a un protocolo a nivel de aplicacion que permite el acceso a un servicio de directorio
ordenado y distribuido para buscar diversa informacién en un entorno de red.
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Productor Gestiona la  planificacibn de  tareas
colaborativas, realiza los reportes y visualiza la
informacion del tablero. Gestiona tareas
personales y notas.

Editor Es wun usuario comun, pero con la
particularidad, de que sube archivos de media
al servidor por medio de la aplicacion, que se
muestra Unicamente en su sesidon como editor.
Gestiona tareas personales y notas.

Calidad Es quien visualiza los archivos subidos al
servidor por el editor y califica el estado del
archivo. Gestiona tareas personales y notas.

Usuario Es un usuario comun del sistema, quien sera
asignado a una tarea por el tipo de cobertura
que tenga la misma, de acorde a la especialidad
del mismo usuario. Gestiona tareas personales
y notas.

2.4 Requisitos del sistema

Un requisito es una declaracion abstracta de alto nivel de un servicio que debe proporcionar el
sistema o una restriccion de este. Es una definicion detallada y formal de una funcién del sistema
(Sommerville, 2005).

Los requisitos de software son las capacidades o condiciones que debe tener un sistema y estan
encaminados a cumplir con las exigencias que quedan plasmadas en un documento formal o
contrato. En el epigrafe 2.6.2 se describen detalladamente, mediante Historias de Usuario como

lo establece la metodologia a utilizar.

Luego del proceso del levantamiento de los requisitos, el proximo paso es la especificacion de
los requisitos funcionales, los cuales se convertirdn en las principales funcionalidades del
software a desarrollar, la metodologia adoptada se apoya en el artefacto (HU) para la

especificacion de los mismos.
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2.5 Desarrollo guiado por XP

2.5.1 Fase de exploracion

En esta etapa se confeccionan las Historias de Usuario que describen las funcionalidades que el
cliente desea que estén presentes en la aplicacion; el equipo de trabajo se familiariza con las
herramientas que se emplearan en el desarrollo; y se define el alcance del proyecto.

2.2.2 Historias de usuario

Las Historias de Usuarios (HU) constituyen una técnica utilizada en la metodologia agil XP para
especificar los requisitos de software. Tienen la misma finalidad que los casos de uso (CU)
utilizados por la metodologia RUP, pero con la diferencia que constan de 3 0 4 lineas escritas
por el cliente en un lenguaje no técnico sin muchos detalles, donde existen diferencias entre
estas y la especificacion de requisitos (Letelier, 2006.). Las Historias de Usuario estan

representadas mediante tablas con los siguientes elementos:

¢ Numero: Numero de la HU, incremental.

e Nombre: Nombre que identifica la HU.

e Usuario: Usuario referido en la HU.

e Prioridad: Esta caracteristica es dada por el cliente con los valores: alta, media o baja en
dependencia de la importancia y orden en que desean que sean implementadas.

¢ Nivel de Complejidad: Define

e lteracion Asignada: Namero de la iteracién en la cual se desarrollara la HU.

e Puntos Estimados: Tiempo estimado en semanas que se le asignara.

e Descripcion: Breve descripcion del proceso que define la HU.

e Observaciones: Alguna acotacion importante a sefialar sobre la HU.

Para asignar los valores de prioridad se tiene en cuenta los siguientes elementos:

e Alta: Se le otorga a las HU que resultan funcionalidades fundamentales en el desarrollo
del sistema, las que el cliente define como principales para el control del sistema.
e Media: Resultan para el cliente como funcionalidades a tener en cuenta, sin que estas

tengan una afectaciéon sobre el sistema en el cual se desarrolla.
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o Baja: Se le asignhan a las HU que constituyen funcionalidades que sirven de ayuda al
control de elementos asociados al equipo de desarrollo, a la estructura, y no tienen que

ver directamente con el sistema en desarrollo.

Se muestran 4 HU, que representan parte del flujo de actividades que permite la Gestion de
tareas colaborativas; en total se definieron 53 HU, de estas 36 con prioridad Alta, 10 Mediay 7
Baja. Las HU pueden ser consultadas en el documento “Historias de Usuario.docx” almacenado
en la DIRCOM como parte de la documentacion de la Herramienta para la gestion de tareas y

recursos asociados a la produccion audiovisual.

Tabla 3. HU27 Mostrar tareas colaborativas.

Historia de Usuario

NUamero: 27 Nombre: Mostrar tareas colaborativas

Usuario: Productor

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media
Puntos asignados: 0.2 Iteracién asignada: 1
Descripcion:

Una vez accedido el productor al sistema, se mostraran las tareas colaborativas, igualmente, si el
mismo productor accede al inicio de la sesién por medio del logotipo y el submenu tareas, mostrara
los datos correspondientes:

e cono

e Nombre de la tarea

e Fecha
e Hora
e lLugar

e Descripcion

e Usuarios involucrados

e Porciento de cumplimiento
o [Estado de la tarea

e Menu de gestion

Observaciones:

Prototipo de Interfaz:
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Mozilla Firefox = |E|§‘

https: /falerta.uci.cu

: tarea tarea
calendario

Fittro

tarea tarea

Figura 2. Prototipo de interfaz grafica de la HU27 Mostrar tareas colaborativas.

Tabla 4. HU28 Crear tarea colaborativa.

Historia de Usuario

Ndmero: 28 Nombre: Crear tarea colaborativa

Usuario: Productor

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Alta
Puntos asignados: 0.2 Iteracién asignada: 1
Descripcién:

El productor accionara el botén de adicionar nueva tarea colaborativa, ubicado en el submend,
donde aparece un modal'” con los campos a llenar, divididos estos por pasos, donde cada paso

tiene las informaciones requeridas:

e Paso 1: Informacion de la tarea.

e Paso 2: Personas involucradas en la tarea, segun la cobertura y la especialidad asociada a
cada cobertura.

e Paso 3: Los medios a utilizar en la tarea, segin las coberturas seleccionadas en el paso 2
y el tipo de medio.

e Paso 4: Muestra el resumen de lainformacion de la tarea a crear segun los pasos anteriores.

17 Es un cuadro de dialogo / ventana emergente que se muestra en la parte superior de la pagina actual.
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Observaciones: De ir al siguiente paso sin llenar los campos requeridos, el sistema respondera a los

errores especificos.

Prototipo de Interfaz:

"

Mozilla Firefox

hitps: /falerta.uci.cu

datos tarea.

[o[@ &=

Figura 3. Prototipo de interfaz gréfica de la HU28 Crear tarea colaborativa.

Tabla 5. HU33 Modificar tarea colaborativa.

Historia de Usuario

NUmero: 33 Nombre: Modificar tarea colaborativa

Usuario: Productor

Prioridad: Alta

Nivel de complejidad: Alta

Puntos asignados: 0.2

Iteracion asignada: 1

Descripcioén:

El productor seleccionara la tarea colaborativa a modificar, accionard en su menu de gestion y

escogera modificar, donde aparece un modal con todos los campos a modificar, divididos estos por

los pasos que rigen en la HU No.28.

Observaciones: De ir al siguiente paso sin llenar los campos requeridos, el sistema respondera a los

errores especificos.

Prototipo de Interfaz:
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Mozilla Firefox

https: /falerta.uci.cu

datos tarea.

[o[= =

Figura 4. Prototipo de interfaz grafica de la HU33 Modificar tarea colaborativa.

Tabla 6. HU34 Eliminar tarea colaborativa.

Historia de Usuario

Ndmero: 34 Nombre: Eliminar tarea colaborativa

Usuario: Productor

Prioridad: Alta

Nivel de complejidad

: Alta

Puntos asignados: 0.2

Iteracion asignada: 1

Descripcioén:

El productor seleccionara la tarea colaborativa a eliminar, accionara

escogera eliminar, donde aparece un mensaje de confirmacion al usuario, si desea eliminar la tarea

0 no, de afirmar, sera eliminada la tarea.

en su menu de gestion y

Observaciones:

Prototipo de Interfaz:
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Mozilla Firefox = [nEm @‘

https: /jalerta.uci.cu

modificar

tarea tarea

calendario Eliminar

Fittro

tarea tarea

Figura 5. Prototipo de interfaz gréfica de la HU34 Eliminar tarea colaborativa.

2.5.3 Estimacion de esfuerzo por historia de usuario

En esta fase el cliente establece la prioridad de cada HU, y correspondientemente, los
programadores realizan una estimacion del esfuerzo necesario de cada una de estas. Se toman
acuerdos sobre el contenido de la primera entrega y se determina un cronograma en conjunto

con el cliente.

Para realizar una estimacion de la aplicacién es necesario estimar el tiempo que les tomara la
codificacién de cada una de las HU. El tiempo de estimacion ideal de las HU del sistema, puede
extenderse un poco mas debido A la planificacién de otras actividades referentes a la produccion.
Cada una de las historias se implementard a partir de su prioridad en sus correspondientes

iteraciones.

Para la propuesta se realiz6 la estimacién de esfuerzo la cual se presenta en la Tabla 7.

Tabla 7. Estimacion de esfuerzos por historia de usuario.

No. Historia de usuario Estimacién(dias)

Prioridad Alta

1 Autenticar usuario 0.2
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2 Mostrar usuario 0.1
3 Buscar usuario en LDAP 0.1
4 Insertar usuario 0.1
5 Modificar especialidad de un usuario 0.1
6 Eliminar usuario 0.1
7 Mostrar especialidades 0.1
8 Crear especialidad 0.1
9 Modificar especialidad 0.1
10 Eliminar especialidad 0.1
11 Mostrar tipo de cobertura 0.1
12 Crear tipo de cobertura 0.1
13 Modificar tipo de cobertura 0.1
14 Eliminar tipo de cobertura 0.1
15 Mostrar medios técnicos 0.1
16 Insertar medio técnico 0.1
17 Modificar medio técnico 0.1
18 Eliminar medio técnico 0.1
19 Mostrar tipologias 0.1
20 Crear tipologia 0.1
21 Modificar tipologia 0.1
22 Eliminar tipologia 0.1
23 Mostrar tipos de medios 0.1
24 Crear tipo de medio 0.1
25 Modificar tipo de medio 0.1
26 Eliminar tipo de medio 0.1
27 Mostrar tareas colaborativas 0.2
28 Crear tarea colaborativa 0.2
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29 Definir cobertura 0.2
30 Definir equipo de trabajo 0.2
31 Asignar medios 0.2
32 Mostrar detalles de la tarea colaborativa 0.2
33 Modificar tarea colaborativa 0.2
34 Eliminar tarea colaborativa 0.2
35 Confirmar tarea colaborativa 0.2
36 Filtrar tareas colaborativas 0.2
Prioridad Media
37 Mostrar tareas personales 0.1
38 Crear tarea personal 0.1
39 Modificar tarea personal 0.1
40 Eliminar tarea personal 0.1
41 Filtrar tareas personales 0.1
42 Mostrar plantillas de reportes 0.1
43 Generar reporte 0.1
44 Imprimir reporte 0.1
45 Mostrar busqueda 0.1
46 Copiar ficheros 0.1
Prioridad Baja
47 Mostrar notas 0.1
48 Crear nota 0.1
49 Modificar nota 0.1
50 Eliminar nota 0.1
51 Filtrar notas 0.1
52 Mostrar notificaciones 0.1
53 Mostrar tablero 0.1
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Para la primera iteracion se basaron en las HU con prioridad Alta arrojando un total de 4.4
semanas para su realizacion. En la segunda iteracion se realizé sobre las HU con prioridad Media
con 1 semanay 0.7 semana para las HU con prioridad Baja.

2.5.4 Requisitos no funcionales

Los requerimientos no funcionales RNF son los que especifican criterios para evaluar la
operacion de un servicio de tecnologia de informacién, en contraste con los requerimientos
funcionales que especifican los comportamientos especificos. Los RNF, son las propiedades o
cualidades que el producto debe tener, es decir, las caracteristicas del producto a desarrollar. De
forma alternativa, definen las restricciones del sistema como la capacidad de los dispositivos de
entrada/salida y las representaciones de datos que se utilizan en las interfaces del sistema. A
continuacion, se muestran los RNF definidos para el desarrollo del sistema (PMOinformatica,
2015).

Usabilidad

La aplicacion debe ser disefiada de forma, que los usuarios que hagan uso de la misma sean
capaces de aprender su funcionamiento en el menor tiempo posible, que asegure que el aspecto
de las claves visuales en las paginas represente claramente y de forma adecuada la relacion
entre todas estas; qué cosas estan relacionadas entre si y cuales son parte de otras, lo que hace

gue sea una navegacion consistente, clara y natural.

Confidencialidad

Toda la informacion del sistema esta protegida de acceso no autorizado. El usuario se autentica

con sus datos de acceso, en caso contrario la aplicacion debe mostrar un error de autenticacion.

Integridad

La integridad se refiere a la correccion y completitud de los datos en la base de datos que
garantiza la calidad de los mismos. Se debe garantizar que al eliminar o actualizar un tipo de
contenido se modifiquen igualmente los asociados a él. El sistema no podra dar acceso a

usuarios que no estén autenticados en el mismo.
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Restricciones de disefo

Son aquellos que especifican o restringen la codificacion o construcciéon de un sistema, son
restricciones que han sido ordenadas y deben ser cumplidas estrictamente. Se deben realizar
validaciones de las entradas de los datos para que el usuario cometa el minimo de errores,
mostrar mensajes de envio y hacer uso del estdndar de codificacion que propone el marco de
trabajo Symfony?2.

Interfaz

El disefio de la interfaz visual no debe tener animaciones, que repercutan en la rapidez de la
aplicacion. Debe ser intuitiva para los usuarios que interactian con la aplicacion, que permita el
facil entendimiento de las funcionalidades que la misma ofrece. Ademas, que posea armonia
entre los diferentes colores como el rojo, purpura y amarillo que muestra sensacion de energia,
dinamismo e inteligencia de manera que se pueda crear entre estos un puente visual para una

mejor interaccion entre el usuario y la aplicacion.

Es importante destacar que no se trata del disefio de la interfaz en detalle, sino que especifican
cdmo se pretende que sea la interfaz externa del producto. Se podra realizar las funciones en
cualquier pagina, permite el acceso de llegar siempre a la pagina principal. A todas las
funcionalidades se podra acceder desde cualquier parte del sistema. El color de los textos debe
contrastar con el del fondo y el tamafio de fuente debe ser legible, entre 10 a 12 puntos como

minimo para que la informacién contenida en la misma sea legible al usuario.

Requisitos de software

En las computadoras de los usuarios se requiere un navegador Web moderno que soporte CSS3
y HTML5*® (Navegador Web Mozilla Firefox 30.0 o superior, Navegador Web Chrome 38 o
superior), puede usar sistema operativo que sea compatible con los havegadores mencionados.
Es necesario un gestor de base de datos MySQL 5.0.12. En el servidor Web se requiere Apache
2.00 PHP 7.0.1.

18 Es un lenguaje markup (del inglés, Hyper Text Markup Language) usado para estructurar y presentar el
contenido para la web.
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Requisitos de hardware

En el cliente se requiere una maguina con 4GB de RAM como minimo. El servidor web junto con
el servidor de base de datos debe tener 1 GB de RAM y 1 TB de disco duro minimo. Todas las
maquinas implicadas en el funcionamiento de la aplicacion deben estar conectadas a la red

porque el consumo de LDAP es primordial para el trabajo con los usuarios del sistema.

Portabilidad

Son los atributos que debe presentar el software para facilitar su traslado a otras plataformas o
entornos de desarrollo. Permitir que el sistema se ejecute sobre el Sistema Operativo Windows

7, distribuciones de Linux como Ubuntu 14.04, Debian 8.0 o superiores a estos.

Rendimiento

La aplicacion debe ejecutarse con el minimo de recursos para el que fue prevista y ademas el
tiempo de respuesta a las diferentes peticiones de los usuarios debe ser menor de 3 segundos.

2.6 Plan de iteraciones

La metodologia XP se divide en iteraciones relativamente cortas. Las HU son divididas en tareas
de entre uno y tres dias, credndose el plan de iteraciones donde se especifican el orden y la
duracién. En la primera iteracién se crea un sistema que abarca los aspectos mas importantes
de la arquitectura global. Esto se logra cuando se seleccionan las HU que hagan referencia a la
construccion de la estructura de todo el sistema. Para el desarrollo del sistema propuesto se han

definido 3 iteraciones, las cuales se describen en la Tabla 8.

Tabla 8. Plan de iteraciones del orden de las historias de usuario a implementar.

Iteracion Orden de las historias de usuario a implementar

1 Tiene como objetivo, la implementacién de las funcionalidades basicas para que el
sistema entre en produccion. Se desarrollan las Historias de Usuario 1-36. De manera
general al finalizar esta iteracién se habra podido cumplir con funcionalidades como

la gestion de usuarios, asi como la autenticacion de los mismos, la gestion de las
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especialidades, medios técnicos, tipos de medios, tipologias, cobertura y las tareas

colaborativas, para obtener el primer entregable.

2 Esta centrada en la implementaciéon de las HU que tienen prioridad media para el
cliente; estas son de 37-46. Al finalizar esta iteracién se habran desarrollado las
funcionalidades tales como gestionar las tareas personales, reportes, la realizacion

de basqueda y la copia de ficheros.

3 Prioriza la implementacion de las HU que tienen prioridad baja para el cliente; en el

rango de la 47-53.

2.6.1 Planificacién de la duracion de las iteraciones

Después de haber sido estimado el esfuerzo dedicado a la realizacion de cada una de las HU
identificadas, se procede a la creacion del plan de iteraciones el cual se expone en la Tabla 9 y

tiene como objetivo mostrar la duracién y el orden en que seran implementadas las mismas.

Tabla 9. Plan de duracién de iteraciones.

Iteracion Orden de las Historias de Usuario a Cantidad de tiempo de
implementar trabajo estimado en dias
1 Mostrar usuario 4.4

Buscar usuario en LDAP
Insertar usuario

Modificar especialidad de un usuario
Eliminar usuario

Mostrar especialidades
Crear especialidad
Modificar especialidad
Eliminar especialidad
Mostrar tipo de cobertura
Crear tipo de cobertura
Modificar tipo de cobertura
Eliminar tipo de cobertura

Mostrar medios técnicos
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Insertar medio técnico
Modificar medio técnico
Eliminar medio técnico
Mostrar tipologias

Crear tipologia

Modificar tipologia

Eliminar tipologia

Mostrar tipos de medios
Crear tipo de medio
Modificar tipo de medio
Eliminar tipo de medio
Mostrar tareas colaborativas
Crear tarea colaborativa
Definir cobertura

Definir equipo de trabajo
Asignar medios

Mostrar detalles de la tarea colaborativa
Modificar tarea colaborativa
Eliminar tarea colaborativa
Confirmar tarea colaborativa

Filtrar tareas colaborativas

Mostrar tareas personales
Crear tarea personal
Modificar tarea personal
Eliminar tarea personal
Filtrar tareas personales
Mostrar plantillas de reportes
Generar reporte

Imprimir reporte

Mostrar busqueda

Copiar ficheros

Mostrar notas
Crear nota
Modificar nota
Eliminar nota
Filtrar notas

Mostrar notificaciones

0.7
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Mostrar tablero

2.6.2 Planificacién de las entregas

En el plan de entrega se agrupan las HU de manera ordenada. El plan se conforma en base a
las estimaciones de tiempo que se emplea en el desarrollo de las funcionalidades. En la Tabla

10 se muestra el plan de entrega para cada iteracion.

Tabla 10. Planificacion de las entregas del cumplimiento de las HU.

Sistema Final Iteraciéon 1 Final Iteracién 2 Final Iteracién 3

Versién 1.0 24/4/2017 14/5/2017 28/6/2017

2.7 Tarjetas CRC

Las tarjetas CRC (Clase, Responsabilidad y Colaboracion) se confeccionan para describir el
objetivo que cumple una clase determinada dentro de la aplicacion, se incluyen ademas aquellas
clases que guardan determinada relacion con la que se describe. Estas “permiten desprenderse
del método basado en procedimientos y trabajar con una metodologia basada en objetos, asi el
programador se centra y comienza a apreciar el desarrollo orientado a objetos” (Beck, 2004). La
mayor ventaja de las tarjetas CRC es reducir el modo de pensar procedural y apreciar la

programacion orientada a objetos (Escribano, 2002). Se presentan las tarjetas CRC del sistema:

Tabla 11. Tarjeta 1 CRC Acceso.

Clase: Acceso

Responsabilidades Colaboraciones

Autenticar usuario Acceso

Tabla 12. Tarjeta 2 CRC Usuario.

Clase: Usuario
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Responsabilidades Colaboraciones
Mostrar usuario Acceso
Buscar usuario en LDAP Usuario

Insertar usuario
Modificar especialidad de un usuario

Eliminar usuario

Tabla 13. Tarjeta 8 CRC Tarea colaborativa.

Clase: Tarea Colaborativa

Responsabilidades Colaboraciones
Mostrar tareas colaborativas Acceso

Crear tarea colaborativa Usuario

Definir cobertura Cobertura
Definir equipo de trabajo Tipologia
Asignar medios Medio

Mostrar detalles de la tarea colaborativa Tarea

Modificar tarea colaborativa
Eliminar tarea colaborativa
Confirmar tarea colaborativa

Filtrar tareas colaborativas

2.8 Patron arquitecténico

Los patrones arquitectonicos son soluciones ya probadas a problemas con caracteristicas
similares que surgen en el proceso de desarrollo de aplicaciones informaticas. Ayudan al éxito
del proyecto, pues permiten la reutilizacién de cédigo, garantizan la robustez y extensibilidad del

sistema. Seguidamente se menciona el patrén arquitectonico utilizado en el desarrollo del trabajo:
Modelo Vista Controlador (MVC)

Es un estilo de arquitectura de software que separa los datos de una aplicacion, la interfaz de
usuario, y la légica de control en tres componentes distintos. Se trata de un modelo muy
equilibrado y que ha demostrado su validez a lo largo de los afios en todo tipo de aplicaciones, y

sobre multitud de lenguajes y plataformas de desarrollo. Para esto el MVC propone la
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construccion de tres componentes distintos que son el Modelo, la Vista y el Controlador, por un
lado define componentes para la representacién de la informacién, y por otro lado para la
interaccion del usuario. Este patron de arquitectura de software se basa en las ideas de
reutilizacion de cédigo y la separacion de conceptos, caracteristicas que buscan facilitar la tarea
de desarrollo de aplicaciones y su posterior mantenimiento (Universidad de Alicante, 2017).

Modelo: En este se encuentran las clases, que son generadas de forma automatica segun la
estructura de la Base de Datos. En Symfony2, el acceso y la modificacion de los datos que se
almacenan en la BD, se realiza mediante objetos. A medida que el desarrollo de un proyecto
avanza, puede ser necesario agregar métodos y propiedades personalizadas en los objetos del
modelo, esto trae consigo que se aumenten las tablas o columnas. Asimismo, cada vez que se

modifica se deben regenerar las clases del modelo de objetos.

Vista: La vista es la encargada de mostrar las paginas como resultado de las acciones, donde
se encuentra la capa, que es comun para todas las paginas de la aplicacion. La vista en
Symfony2 esta conformada por varias partes. Cada una de estas esta preparada especialmente
para ser facilmente transformable por la persona que normalmente trabaja con cada aspecto del
disefio de las aplicaciones.

Controlador: En este se encuentran las acciones, las cuales son el ntcleo de la aplicacion, pues
contienen toda la légica del negocio. Estas utilizan el modelo y precisan las variables para la
vista. Al realizarse una peticion web en una aplicacion Symfony2, la URL define una accién y los

parametros de la peticion.

El patrén representa un mecanismo de mejora de procesos de desarrollo de software, facil de
comprender y aplicar. Permite obtener un sistema claro y bien especificado como se muestra en

la Figura 2. La separacion de la interfaz del resto del cédigo elimina problemas como:

e La complejidad de los célculos del programa se le sume la complejidad de la interfaz de
usuario, lo que proporcionaria un codigo de mayor calidad y de menor dificultad.

e Menor rigidez en la interfaz con el usuario, dado que el cédigo HTML no estaria
entremezclado con el lenguaje de programacion, siendo una tarea mas facil para cambiar

el disefio de la interfaz.
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Figura 6. Patron MVC en Symfony2.

Como se muestra en la Figura 3, son necesarios los siguientes componentes: la capa del Modelo,

gue consiste en la abstraccion de la base de datos y el acceso a los datos. El otro componente

es la capa de la Vista que esta consta de una vista, una plantilla y una capa. Como ultimo

componente esta la capa del Controlador la cual se basa en el Controlador frontal y la Accién.

____________________ 1

Cliente

Acceso a los
datos

'

Abstraccion de
base de datos

Base de
datos

Layout

+

Logica de la
vista

A

—

Plantilla

Figura 7. Flujo de trabajo en Symfony2.
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En la Figura 3 se deriva el proceso de la siguiente manera: El usuario interactta con la interfaz
de usuario y el controlador recibe por parte de los objetos de la interfaz la notificacién de la accién
solicitada por el usuario. El controlador gestiona el evento que llega, a través del gestor de
eventos. El Controlador accede al Modelo, actualizandolo, de forma adecuada a la accion
solicitada por el usuario. Los controladores complejos estan a menudo estructurados usando un
patron de comando que encapsula las acciones y simplifica su extensién (Universidad de
Alicante, 2017).

El Controlador delega a los objetos de la Vista la tarea de desplegar la interfaz de usuario. La
Vista obtiene los datos del modelo para generar la interfaz apropiada para el usuario donde se
reflejan los cambios en el Modelo. El modelo no debe tener conocimiento directo sobre la Vista.
Un objeto vista puede registrarse con el Modelo y esperar a los cambios, pero aun asi el Modelo
en si mismo sigue sin saber nada de la Vista. En general el Controlador no pasa objetos de
dominio a la Vista, aunque puede dar la orden a la Vista para que se actualice. La interfaz de
usuario espera nuevas interacciones del usuario, comenzando el ciclo nuevamente (Universidad
de Alicante, 2017).

2.9 Patrones de disefio e implementacion

Los patrones de disefio son los principios generales de soluciones que aplican ciertos estilos que
ayudan a la creacion del software. Una descripcion de un problema y la solucion a la que le da

el nombre y que se puede aplicar en nuevos contextos (Pressman, 2005).

2.9.1 Patrones GRASP

Los Patrones Generales de Software para Asignar Responsabilidades GRASP (del inglés,
General Responsibility Assignment Software Patterns) son patrones de disefio. Estos describen
los principios fundamentales de la asignacion de responsabilidades a objetos, expresados en
formas de patrones. A continuacién se muestran los que fueron utilizados en la implementacién

de la solucién:

Experto: este patron permite la asignacion de una responsabilidad a la clase que cuenta con la
informacion necesaria para cumplirla y se considera como experto de informacion. Expresa la

“intuicion” de que los objetos realizan operaciones relacionadas con la informacion que poseen.
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Ofrece beneficios como la conservacion del encapsulamiento, el soporte de un bajo acoplamiento
y una alta cohesion (Larman, 1999). En la presente solucion se utiliza el mencionado patrén
dentro de la capa de acceso a datos, ya que Symfony utiliza el objeto relacional de mapeo (ORM,
por sus siglas en inglés) Doctrine en la capa del modelo en la clase “Tarea”, esto permite que se

pueda manejar su informaciéon como un objeto de tipo entidad mapeada.

CategTareaController
+CategTareaController() : void
+crearTarea(data) : tarea
+modificarTarea(data) : tarea
+eliminarTarea() : void

Figura 8. Clase que representa la HU22.

Creador: este patron guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la creacion de
objetos. Su propésito fundamental es encontrar un creador que debe ser conectado con el objeto
producido en cualquier evento. El patron Creador proporciona soporte a un bajo acoplamiento
(Larman, 1999). Se observa en el sistema propuesto en la clase que esta representada en la
Figura 4 la cual crea instancia de la clase “Tarea”; de manera general las clases enmarcadas
dentro de la capa controlador distribuyen las responsabilidades de comunicacién con las
instancias de la capa de presentacion.

Bajo acoplamiento: Soporta el disefio de clases mas independientes, que reducen el impacto
de los cambios y también reutilizables, que aumentan la oportunidad de una mayor productividad
(Larman, 1999). En el sistema se ve reflejado como esté estructurada la aplicacion, donde este
recibe peticiones Unicamente del controlador e interactia con las clases que contienen
informacion necesaria para su funcionamiento. En la presente solucion se pone de ejemplo la
existencia de una baja interdependencia entre la clase controlador y el modelo o la vista. Esta
caracteristica evidencia la posibilidad de efectuar cambios en estas sin que las otras sufran

grandes afectaciones.

Alta cohesién: una clase con alta cohesion posee un nuamero relativamente pequefio de
responsabilidades y relaciones entre si por sus funcionalidades. Dicha clase colabora con otras
clases para compartir el esfuerzo si la tarea es grande. Este patrén mejora la calidad y facilidad
del disefio, genera un bajo acoplamiento y promueve la reutilizacion (Larman, 1999). Este patrén
se evidencia en la propuesta de solucién con las clases “Tarea” y “TareaController” pues las

mismas muestran responsabilidades relacionadas coherentemente, que se complementan entre
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si. Esta situacién garantiza que exista un bajo acoplamiento, favoreciendo un equilibrio al

interactuar los objetos.

Controlador: la mayor parte de los sistemas reciben eventos de entrada externa. En estos casos
hay que elegir controladores que gestionen los eventos de entrada. Este patrdon ofrece una guia
para tomar decisiones apropiadas en la eleccion de los controladores de eventos. Su utilizacion
propicia que las operaciones del sistema se manejen en la capa de dominio de los objetos, y no
en la de presentacion (Larman, 1999). En la aplicacion se manifiesta el uso de este patron con
la creacion de varios controladores que se encargan de gestionar eventos, el controlador

“TareaController” ejemplifica claramente el uso de este patrén.

2.9.2 Patrones GoF

Banda de los Cuatro GoF (del inglés, Gang of Four), constituyen un catalogo de 23 patrones de
disefio basicos publicados por Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson y John Vlissides en
el libro Patrones de disefio: Elementos de Software Orientado a Objetos Reutilizables (del inglés,
Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software). De los patrones de disefio el
grupo de GoF, clasifican en tres categorias basadas en su propésito: creacionales, estructurales

y de comportamiento (Pavon Mestras, 2004).

Algunos de los patrones GoF empleados en la implementacion del marco de trabajo Symfony
son Fabrica Abstracta (del inglés, Abstract Factory), Método de fabricacion (del inglés, Factory
Method), Decorador (del inglés, Decorator) e Instancia Unica (del inglés, Singleton), los que se

describen a continuacion.

Decorator: permite asignar nuevas responsabilidades a un objeto dinamicamente. Es una
alternativa a la creacion de subclases por herencia para extender funcionalidades o
responsabilidades a un objeto de forma dinamica. Puede realizarse a través de la herencia, pero
no seria lo suficientemente flexible ya que de esta forma serian afladidas de forma estatica

(Pavén Mestras, 2004). Este patron puede ser aplicado para:

¢ Afadir responsabilidades a un objeto individual de forma dinamica y transparente sin
afectar a otros objetos.

o Responsabilidades que pueden ser eliminadas de un objeto.
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e Cuando la extension a través de la herencia no es viable. Por ejemplo, cuando esto
provocaria una gran cantidad de subclases o la definicién de la clase padre esté oculta o

no es accesible para realizar esta herencia.

Este patron esta presente en la propuesta de solucion a través de las plantillas twig para las
vistas. Dichas plantillas heredan de la plantilla “base.html.twig”, lo cual permite declarar bloques
editables, dentro de los cuales se realizar modificaciones especificas manteniendo una

homogeneidad en la apariencia.

Singleton: el empleo de este patrén permite asegurar que una clase posee solamente una
instancia, proporcionando un punto de acceso global al objeto instanciado. El patrén singleton se
implementa al introducir en una clase un método que crea una instancia del objeto sélo si todavia
no existe alguna. Para asegurar que la clase no puede ser instanciada nuevamente se regula el
alcance del constructor con modificadores de acceso como protegido o privado. (Pavon Mestras,
2004).

Conclusiones parciales

e En el capitulo se pusieron de manifiesto las bases para el desarrollo del sistema. Se
definieron cuatro iteraciones que abarcan un total de cincuenta y tres Historias de
Usuario, que describen los aspectos principales a tener en cuenta para el desarrollo de
la solucidn, la cual ofrecieron una visién futura de las funcionalidades a implementar.

e Las definiciones de historias de usuario permitieron tener la base para la implementacién
de la aplicacion.

e Las definiciones de las tarjetas CRC aportaron en la identificacion de las
responsabilidades de las clases y las colaboraciones de las mismas.

e Se aplicaron los patrones necesarios para lograr un disefio flexible y eficiente.
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Capitulo 3 Implementacion y pruebas del sistema para la
gestion de tareas y recursos asociados a la produccion
audiovisual

En este capitulo se describen las diferentes pruebas realizadas a la aplicacion con el objetivo de

validar que el sistema cumpla con lo esperado. Se llevan a cabo las pruebas de aceptacion
realizadas a cada una de las HU y se identifican y describen las tareas de ingenieria.

3.1 Tareas de ingenieria

Las tareas de ingenieria son un conjunto de acciones que se realizan con el objetivo de
resolver las historias de usuario, una historia de usuario puede tener una o mas tareas
de ingenieria en dependencia de la complejidad de la funcionalidad a desarrollar (Beck, 2009).
En las Tablas 14 a la 17 se muestran las tareas de ingenieria correspondientes a la HU que

representan parte del flujo de actividades que permite la Gestidén de tareas colaborativas.

Tabla 14. Tarea 1 de la HU27.

Tareas de ingenieria

NUmero de tarea: 28 NUmero de HU: 27

Nombre de la tarea: Mostrar tareas colaborativas

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de mostrar tareas colaborativas en la aplicacion. Los datos

incluyen:

e |cono

e Nombre de la tarea

e Fecha
e Hora
e Lugar

e Descripcion

e Usuarios involucrados
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e Porciento de cumplimiento
e Estado de la tarea

e Menu de gestion

Tabla 15. Tarea 1 de la HU28.

Tareas de ingenieria

Ndmero de tarea: 29 Ndmero de HU: 28

Nombre de la tarea: Crear tarea colaborativa

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de crear tarea colaborativa en la aplicaciéon. Los pasos

incluyen:

e Paso 1: Informacion de la tarea.

e Paso 2: Personas involucradas en la tarea, segun la cobertura y la especialidad asociada a cada
cobertura.

e Paso 3: Los medios a utilizar en la tarea, segun la cobertura seleccionada en el paso 2 y el tipo
de medio.

e Paso 4: Muestra el resumen de la informacién de la tarea a crear segln los pasos anteriores.

Luego se realiza la validacion de los datos, de forma que la tarea colaborativa pueda ser creada

correctamente.
Tabla 16. Tareal dela HU33.
Tareas de ingenieria
NUamero de tarea: 34 Ndmero de HU: 33

Nombre de la tarea: Modificar tarea colaborativa

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz
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Descripcién: Implementar la funcionalidad modificar tarea colaborativa, donde se tiene en cuenta que
el parametro a modificar esté correcto. Luego se realiza la validacion de los datos, de forma que la tarea
colaborativa pueda ser modificada correctamente.

Tabla 17. Tarea 1 de la HU34.

Tareas de ingenieria

NUmero de tarea: 35 NUumero de HU: 34

Nombre de la tarea: Eliminar tarea colaborativa

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de eliminar tarea colaborativa de la aplicacion.

3.2 Modelo de datos

Aunque la modelacion y gestion de la base de datos no se especifica dentro de la metodologia
XP, es necesario abordar el tema debido a la importancia del mismo en la concepcion y desarrollo
de una Herramienta para la gestiéon de tareas y recursos asociados a la produccion audiovisual
en la DIRCOM. El almacenamiento de los datos es una de las actividades fundamentales en los
SGIl y forman parte junto a la recopilacion, el procesamiento y la distribucion de las tareas
fundamentales que persigue. Este almacenamiento se realiza utilizando bases de datos cuyo
empleo, segun Castilla Plaza “(...) supone consideraciones sobre su propio disefio, incluyendo

la transmision de los datos y la interaccion con el ordenador(...)” (Wiederhold, 1977).

La base de datos fue disefiada utilizando Visual Paradigm para UML 8.0. Como se muestra en
la Figura 7, la base de datos cuenta con 15 tablas persistentes, donde Usuario y Tarea
corresponden a las HU funcionalmente complejas, debido a que practicamente la mayoria de las

restantes tienen una relacién directa con estas.

57



FK_AE526938 10E6CB83

FK_A9211F4910E6CB83

FK_A9211F494BAB96C

Capitulo 3

FK_82A5BEE410E6CBS3

FK_CBDO3EODA76ED395
o

FK_82A5BEE46DSBDFE1

FK_BF5476CA6DSBDFE1

FK_BF5476CADB38439E

FK_DE87EDO7A40AAdE |
Og

FK_DB87ED976D5BDFE 1

FK_BD305006DSBDFE1

FK_BD30500DB38439E

FK_6AB3A1FFEDSBDFET

FK_8A63A1FFDB38439E

Figura 9. Modelo de Datos del sistema para la gestion de tareas y recursos de la DIRCOM.
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3.3 Disefio de casos de prueba

Uno de los pilares fundamentales de XP es el proceso de prueba, lo cual constituye el Ultimo
bastion desde el que se puede evaluar la calidad de forma pragmatica y descubrir los errores.
Las pruebas son un conjunto de actividades que se pueden planificar por adelantado y llevar a
cabo sistematicamente. Por esta razon se debe definir en el proceso de la ingenieria del software.
Todo esto contribuye a elevar la calidad de los productos desarrollados y a la seguridad de los

programadores a la hora de introducir cambios o modificaciones (Pressman, 2005).

La metodologia XP divide las pruebas en dos grupos: pruebas unitarias, desarrolladas por los
programadores, encargadas de verificar el codigo de forma automatica y las pruebas de
aceptacion, destinadas a evaluar si al final de una iteracion se obtuvo la funcionalidad requerida,

ademas de comprobar que dicha funcionalidad sea la esperada por el cliente (Beck, 2009).

3.3.1 Pruebas Unitarias

Symfony2 permite la utilizacion de PHPUnit, de esta forma, las pruebas unitarias de Symfony2
combinan la potencia de PHPUnit con las utilidades y facilidades proporcionadas por el marco
de trabajo de desarrollo. Por convencién, cada prueba unitaria se define en una clase cuyo
nombre acaba en Test encontrdndose dentro del directorio Tests/ del bundle. La libreria utiliza
aserciones (del inglés, assertions) para verificar que el comportamiento de una unidad de c4digo
es el esperado. Cuando se produce un error, PHPUnit muestra el texto fallo (del inglés, failures)
como resumen de la ejecucion. Antes muestra el listado de todas las pruebas que han fallado,
indicando para cada error la clase y método erréneos. El mensaje “ok” indica que todas las

pruebas se han ejecutado correctamente (Synfony, 2017).

Estas pruebas fueron realizadas a cinco de las clases del Modelo de datos. A continuacion se
muestran en la Figura 5 y 6, la muestra de las pruebas realizadas haciendo uso de la libreria

PHPUNIt, que son las clases HistoryTest.php y ConfigurationTest.php
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Victor@D5-103-PC18:/var/www/rhoda3.0$ phpunit -c app src/Rhoda/SearchBundle/Test/Entity
/HistoryTest.php

PHPUnit 3.6.10 by Sebastian Bergmann.

Configuration read from /var/www/rhoda3.0/app/phpunit.xml.dist

Time: 1 second, Memory: 3.50Mb

There was 1 failure:

1) HistoryTest::testValidateQuery

La consulta debe tener al menos 10 caracteres
Failed asserting that 0 is greater than 0.

/var/www/rhoda3.0/src/Rhoda/SearchBundle/Test/Entity/HistoryTest.php:35

FAILURES !
Tests: 2, Assertions 5, Failures 1.

Figura 10. Prueba Unitaria realizada a la entidad HistoryTest.

Victor@D5-103-PC18:/var/www/rhoda3.0$ phpunit -¢c app src/Rhoda/SearchBundle/Test/Entity
/ConfigurationTest.php

PHPUnit 3.6.10 by Sebastian Bergmann.

Configuration read from /var/www/rhoda3.0/app/phpunit.xml.dist

Time: 0 second, Memory: 3.25Mb

Figura 11. Prueba Unitaria realizada a la entidad ConfigurationTest.

Fueron mostradas dos iteraciones de las cinco Pruebas Unitarias, en las cuales se detectaron
los siguientes errores:
leraiteracion:

e Algunas funcionalidades no validaban los datos de entrada.

Estos errores fueron corregidos de manera inmediata y en la segunda iteracién no se detectaron

errores, completando asi el proceso de prueba exitosamente.
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3.3.2 Pruebas de Aceptacion

Las pruebas de aceptacion son realizadas en base a las HU, en cada ciclo de la iteracion del
desarrollo. El cliente debe especificar uno o diversos escenarios para comprobar que una HU ha
sido correctamente implementada, y es responsable de verificar que los resultados de estas
pruebas sean correctos (Allende, 2006). Una HU no se puede considerar terminada hasta tanto

pase correctamente todas las pruebas de aceptacion.

A continuacion, se presentan casos de pruebas de aceptacion realizadas a la solucion propuesta

y con los resultados obtenidos.

Tabla 18. Prueba de aceptacion para la HU Mostrar tareas colaborativas.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU27_P1 Historia de Usuario: 27

Nombre: Mostrar tareas colaborativas.

Descripcién: Prueba para comprobar que el sistema permita mostrar las tareas colaborativas.

Condiciones de Ejecucion: El productor debe estar previamente insertado en el sistema. El productor

tiene que estar autenticado. El productor es quien crea la tarea colaborativa.

Pasos de Ejecucién:

- Una vez que el productor se autentique, la sesion tendra la vista de todas las tareas
colaborativas creadas.
- Acceder al vinculo que est4 en el logo del sistema o en el submend, que indica la sesion de las

tareas.

Resultados Esperados: El sistema muestra las tareas colaborativas.

Tabla 19. Prueba de aceptacion para la HU Crear tarea colaborativa.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU28_P1 Historia de Usuario: 28

Nombre: Crear tarea colaborativa.

Descripcioén: Prueba para comprobar que el sistema permita crear una tarea colaborativa.
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Condiciones de Ejecucion: El productor debe estar previamente insertado en el sistema. El productor
tiene que estar autenticado. Tiene que haber en el sistema al menos dos usuarios insertados, asi como
las coberturas, los medios técnicos, tipo de medios. El productor es quien crea la tarea colaborativa.

Pasos de Ejecucion:

- Acceder al botén que dice Tarea colaborativa en la parte derecha del submena.
- Seguir los pasos para crear las tareas.

- Introducir los datos correctamente.

- Acceder al botén crear.

Resultados Esperados: El sistema crea la tarea colaborativa.

Tabla 20. Prueba de aceptacion para la HU Modificar tarea colaborativa.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU33 P1 Historia de Usuario: 33

Nombre: Modificar tarea colaborativa.

Descripcién: Prueba para comprobar que el sistema permita modificar la tarea colaborativa.

Condiciones de Ejecucion: El productor debe estar previamente insertado en el sistema. El productor

tiene que estar autenticado. La tarea colaborativa debi6 estar creada en el sistema.

Pasos de Ejecucion:

- Se selecciona la tarea a modificar.

- Se acciona en el menu de la tarea.

- Se selecciona la accién Modificar.

- Se muestra modal con los datos a modificar.
- Se insertan los datos a modificar.

- Se acciona el botén Modificar.

Resultados Esperados: El sistema modifica la tarea colaborativa seleccionada.

Tabla 21. Prueba de aceptacion para la HU Eliminar tarea colaborativa.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU34 P1 Historia de Usuario: 34

Nombre: Eliminar tarea colaborativa.
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Descripcién: Prueba para comprobar que el sistema permita eliminar la tarea colaborativa.

Condiciones de Ejecucion: El productor debe estar previamente insertado en el sistema. El productor

tiene que estar autenticado. La tarea colaborativa debid estar creada en el sistema.

Pasos de Ejecucién:

- Se selecciona la tarea a eliminar.
- Se acciona en el menu de la tarea.
- Se selecciona la accién Eliminar.

- Cuando salga el mensaje de confirmacion, seleccionar eliminar.

Resultados Esperados: El sistema elimina la tarea colaborativa.

Se realizaron 3 iteraciones de pruebas donde se detectaron varias No Conformidades NC que
fueron mitigadas durante el transcurso de la presente etapa. En la primera iteracion de pruebas
se detectaron un total de 16 NC donde la mayoria eran por problemas de validacion, 37 fueron
satisfactorias. Posteriormente en la segunda iteracién se valido la correccion de los errores
encontrados en la primera, aunque se detectaron 6 nuevas NC con 47 pruebas satisfactorias.
Por dltimo en la tercera iteracion no se encontraron NC, constituyendo esto un 100% de pruebas
de aceptacion exitosas, dicha iteracion se realiz6 de manera conjunta con el cliente. A

continuacion se muestran estos resultados en la gréfica.
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60
= 7
Pruebas de aceptaciéon
50
40
30
20
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0
Iteraciéon 1 Iteracién 2 Iteracion 3
B Pruebas Satisfactorias 18 35 53
B No Conformidades 16 6 0

Figura 12. Gréfica de resultados por iteraciones segin las HU.

Para el desarrollo de las pruebas de aceptacion se utilizaron las de tipo alfa, que son las que
realiza el cliente, una vez recibido el producto final y su documentacién, de conjunto con los
desarrolladores del sistema. Este proceso se realizé en la Direccion de Comunicacion
Institucional de la UCI en presencia de los desarrolladores y los especialistas del &rea quienes
se encargaron de comprobar las funcionalidades y aprobar el producto atendiendo a su
pertinencia, aporte y novedad. La realizacion de las pruebas de aceptacion tuvo como salida un

acta de aceptacion con firma de los clientes de la solucion. Ver Anexo 1.

3.3.3 Pruebas de Integracion

Para la realizacion de las pruebas de integracion se utilizo la técnica de integracion descendente
donde se parte del mddulo principal, en este caso el sistema en cuestion y se prueba la correcta
relacién al realizar consultas al componente Web Service (LDAP, SMTP?°) de la UCI en la
autenticacion y busqueda de diez usuarios diferentes en diversos momentos del dia. Con la
realizacién de estas pruebas no se obtuvieron No Conformidades quedando correctamente

19 Es un protocolo de la capa de aplicacién de red basado en texto, utilizado para el intercambio de
mensajes de correo electrénico.
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validada la integracion. La Figura 11 muestra un ejemplo de las pruebas de integracion

realizadas.

Gestionar usuarii Resultados de la blisqueda LDAP

. Ruber Rodriguez Dominguez Periodista

. Ruber Hernandez Garcia Periodista

. Rubert Marcos Maceo Garay Periodista

Hell wolf Productor
. Katia Carmenate Socorro
.

CERRAR

Figura 13. Validacion de las pruebas de integracion.

3.3.4 Pruebas de seguridad

Para la realizacion de las pruebas de seguridad al sistema, se identificaron los distintos tipos
usuarios que estan definidos en el sistema y sus respectivos niveles de acceso o privilegios
definidos; luego se cred un usuario de cada tipo y se procedié con las pruebas. La Tabla 22

muestra los resultados.

Tabla 22. Resultados de las pruebas de seguridad.

Casos de Pruebas de Seguridad

Descripcion Resultado

Violacién de la seguridad del sistema intentando | La realizacion de esta prueba arrojé resultados
acceder a éste, con usuarios no existentes o | favorables, ya que no se logré acceder al sistema
utilizando usuarios reales con contrasefias | con usuarios no registrados previamente ni con
erroneas. falsas contrasefias, demostrando que el sistema
cuenta con un mecanismo de autenticacion

seguro, garantizando que solamente trabajen con

el programa personas autorizadas previamente.

65



Capitulo 3

Violacion de la seguridad del sistema, ingresando
al mismo con usuario y contrasefia correcta, e
intentando acceder a funciones no permitidas para
ese determinado usuario. Ejemplo: el usuario con
rol usuario, editor, calidad o productor no pueden
acceder a las funcionalidades de configuracién del
sistema, definidas para el usuario con rol

administrador.

Este procedimiento se ejecutd una y otra vez con
los cinco tipos de usuarios con que cuenta la
aplicacion y los resultados fueron los esperados,
los usuarios registrados en el sistema tienen
acceso solamente a las funcionalidades
predefinidas por los administradores del sistema,
impidiendo en todo momento que se lleven a cabo

funcionalidades por personas no autorizadas.

3.3.5 Pruebas de rendimiento (Carga y Estrés)

Se realizaron pruebas de rendimiento (carga y estrés) para comprobar la rapidez con la que el

sistema ejecuta las peticiones del usuario. Para esto se empleé la herramienta Apache JMeter

2.10. Los resultados de la misma se reflejan en la Tabla 23, mostrando los tiempos de respuesta

del sistema para determinadas cantidades de hilos o usuarios expresados en milisegundos (ms),

donde 1 segundo equivalen a 1000 milisegundos. Como se puede apreciar, las ejecuciones de

estos experimentos no exceden en un segundo para 80 usuarios, por lo que es considerado un

tiempo de respuesta aceptable para la DIRCOM.

Tabla 23. Resultado de las pruebas de Rendimiento (Carga y Estrés) con Apache JMeter 2.10.

Cantidad de usuarios conectados simultaneamente Tiempo (S)
10 0.572
45 0.632
80 0.723
120 3.205

Conclusiones parciales

e Se especificd el uso de los estadndares de codificacion para lograr un estilo claro y

organizado del cédigo durante la fase de implementacion.
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La descripcion de las tareas de ingenieria por historias de usuario agilizé el proceso para
el desarrollo del sistema para la gestion de tareas y recursos asociados a la produccién
audiovisual en la DIRCOM.

El proceso de pruebas unitarias y de aceptacion permitié detectar un conjunto de errores
gue fueron corregidos satisfactoriamente.

Se midié el rendimiento del sistema a través de las pruebas de carga y estrés,
automatizandolas con la herramienta JMeter v2.10, obteniéndose tiempos de respuestas

favorables menores a un segundo.
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Conclusiones generales

Con la realizacion del trabajo de diploma se logré cumplir el objetivo general, desarrollandose
una herramienta para la gestion de tareas y recursos asociados a la produccion audiovisual en

la Direccion de Comunicacion Institucional. Por lo que se concluye que:

o El estudio de los fundamentos tedricos de la investigacion, permitié seleccionar una
metodologia para organizar de manera estructurada el proceso de desarrollo de software,
asi como las herramientas que cuentan con las caracteristicas necesarias para
desarrollar la solucién propuesta.

e EIl analisis de la Herramienta para la gestion de tareas y recursos asociados a la
produccion audiovisual en la Direccion de Comunicacion Institucional, posibilité un mejor
entendimiento del proceso de negocio permitiendo la implementacién de una solucién
gue responde a las necesidades del cliente.

¢ Laimplementacion de la Herramienta para la gestién de tareas y recursos asociados a la
produccién audiovisual en la Direccién de Comunicacién Institucional, facilitdé el proceso
de planificacién y el control de las mismas.

e La validacion de la solucibn mediante la aplicacién de las pruebas permitié obtener una
herramienta funcional que permite la gestién de tareas y recursos asociados a la

produccion audiovisual y que cumple con los requisitos especificados por el cliente.
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Recomendaciones

Una vez concluida la implementaciéon de la Herramienta para la gestion de tareas y recursos
asociados a la produccion audiovisual en la Direccibn de Comunicacién Institucional se

recomienda para futuras investigaciones lo siguiente:

e Crear un médulo de chat para la comunicacién del productor con todos los usuarios del
sistema.

e Exportar las tareas seleccionadas en un rango especifico, donde el formato sea
compatible con los calendarios estandares: Outlook, Google Calendar, Zimbra, Sipac.

o Crear un servicio web donde para gestionar las funcionalidades del sistema mediante una

aplicacion mavil.
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Anexo 1: Acta de Aceptacion de la solucion propuesta

Acta de aceptacion emitida y aprobada por la Direccién de Comunicacion Institucional de la UCI.

Figura 14. Acta de Aceptacion de la Herramienta para la gestion de tareas y recursos asociados a la produccion
audiovisual.
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Anexo 1: Historias de usuarios

Tabla 22 HU1 Autenticar usuario.

Historia de Usuario

Ndamero: 1 Nombre: Autenticar usuario

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media
Puntos asignados: 0.2 Iteracion asignada: 1
Descripcion:

El usuario introduce sus datos en el formulario, el sistema verifica que los datos entrados sean correctos.

Datos requeridos:

e Usuario (LDAP)
e Contrasefia (LDAP)

Observaciones:

Si los datos entrados son incorrectos, estan en blanco o no coinciden con lo esperado, la aplicacion

debe mostrar un mensaje de error en la autenticacion.

Tabla 23 HU2 Mostrar usuarios.

Historia de Usuario

NUmero: 2 Nombre: Mostrar usuarios

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media

Puntos asignados: 0.1 Iteracion asignada: 1

Descripcioén:

El administrador del sistema selecciona la opcion Gestionar usuario, luego el sistema debe permitir

mostrar el listado de los usuarios en el sistema, con sus datos correspondientes:

e [oto
e Nombre
e Apellidos

e Especialidad
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Observaciones:

Tabla 24 HU3 Buscar usuario en LDAP.

Historia de Usuario

Ndamero: 3 Nombre: Buscar usuario en LDAP

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media
Puntos asignados: 0.1 Iteracion asignada: 1
Descripcion:

El administrador del sistema selecciona la opcién Gestionar usuario, se introduce nombre y/o usuario y
la especialidad que tendra el usuario a afadir. Luego el sistema, hace uso del LDAP debe permitir

mostrar el resultado de la basqueda, con sus datos correspondientes:

e [oto
e Nombre
e Apellidos

e Especialidad asignada

Observaciones: De dejar el campo de nombre/usuario o especialidad vacios, el sistema respondera

con un aviso, donde es obligatorio rellenar esos campos.

Tabla 25 HU4 Insertar usuario.

Historia de Usuario

NUmero: 4 Nombre: Insertar usuario

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media
Puntos asignados: 0.1 Iteracién asignada: 1
Descripcién:

El administrador del sistema selecciona la opcidon Gestionar usuario, el sistema debe permitir insertar

un usuario, siempre que especifique los datos requeridos por la aplicacion:

e Usuario (LDAP)
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e Especialidad

Observaciones:

Si los datos entrados estan en blanco o no coinciden con lo la bisqueda interna en el LDAP, la aplicacién

debe mostrar un mensaje de error.

Tabla 26 HU5 Modificar especialidad de un usuario.

Historia de Usuario

Numero: 5 Nombre: Modificar especialidad de un usuario

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media
Puntos asignados: 0.1 Iteracion asignada: 1
Descripcioén:

El administrador del sistema selecciona la opcion Gestionar usuario, el sistema debe permitir modificar

la especialidad del usuario seleccionado, siempre que especifique los datos requeridos por la aplicacion:

e Especialidad

Observaciones:

Tabla 27 HU6 Eliminar usuario.

Historia de Usuario

NUmero: 6 Nombre: Eliminar usuario

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media

Puntos asignados: 0.1 Iteracion asignada: 1

Descripcion:

El administrador del sistema selecciona la opcion Gestionar usuario, El sistema debe permitir eliminar

uno o multiples usuarios.

Observaciones:

Tabla 28 HU7 Mostrar especialidades.
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Historia de Usuario

Ndmero: 7 Nombre: Mostrar especialidades

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Baja

Puntos asignados: 0.1 Iteracion asignada: 1

Descripcion:

El administrador del sistema selecciona la opcion Gestionar especialidad, El sistema debe mostrar todas

las especialidades existentes, que estan asociadas a un rol especifico:

e Especialidad
e Rol

Observaciones:

Tabla 29 HU8 Crear especialidad.

Historia de Usuario

Numero: 8 Nombre: Crear especialidad

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media

Puntos asignados: 0.1 Iteracién asignada: 1

Descripcioén:

El administrador del sistema selecciona la opcion Gestionar especialidad, debe llenar el campo de la
especialidad, las coberturas implicadas a esa especialidad y el rol, el sistema debe permitir crear una

especialidad, con los datos especificados:

e Nombre de la especialidad
e Coberturas

e Rol

Observaciones:

Si el campo del nombre de la especialidad esta en blanco, no se selecciona como minimo una cobertura

y el rol, la aplicacién debe mostrar un mensaje correspondiente a cada error.
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Tabla 30 HU9 Modificar especialidad.

Historia de Usuario

Numero: 9 Nombre: Modificar especialidad

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media
Puntos asignados: 0.1 Iteracion asignada: 1
Descripcioén:

El administrador del sistema selecciona la opcién Gestionar especialidad, puede cambiar el nombre de

la especialidad, la cobertura y el rol, siempre que especifique los datos requeridos por la aplicacion:

e Nombre de la especialidad
e Coberturas
e Rol

Observaciones:

Si los el campo del nombre de la especialidad esta en blanco, no se selecciona como minimo una

cobertura y el rol, la aplicacion debe mostrar un mensaje correspondiente a cada error.

Tabla 31 HU10 Eliminar especialidad.

Historia de Usuario

Numero: 10 Nombre: Eliminar especialidad

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Baja

Puntos asignados: 0.1 Iteracién asignada: 1

Descripcioén:

El administrador del sistema selecciona la opcion Gestionar especialidad, selecciona el/o los usuarios a

eliminar.

Observaciones:

Tabla 32 HU11 Mostrar tipos de cobertura.

Historia de Usuario

Numero: 11 Nombre: Mostrar tipos de cobertura
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Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Baja

Puntos asignados: 0.1 Iteracion asignada: 1

Descripcion:

El administrador del sistema selecciona la opcién Gestionar tipos de cobertura, el sistema debe mostrar

todas las coberturas existentes, mostrara los datos correspondientes:

e Tipo de Cobertura

Observaciones:

Tabla 33HU12 Crear tipo de cobertura.

Historia de Usuario

Numero: 12 Nombre: Crear tipo de cobertura

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Baja
Puntos asignados: 0.1 Iteracién asignada: 1
Descripcién:

El administrador del sistema selecciona la opcién Gestionar tipos de cobertura, debe llenar el campo del

tipo de cobertura, el sistema debe permitir crear una cobertura, con los datos especificados:

e Tipo de Cobertura

Observaciones: Si el campo del tipo de cobertura estd en blanco, la aplicacion debe mostrar un

mensaje correspondiente a cada error.

Tabla 34 HU13 Modificar tipo de cobertura.

Historia de Usuario

Ndmero: 13 Nombre: Modificar tipo de cobertura

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Baja

Puntos asignados: 0.1 Iteracién asignada: 1
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Descripcion:

El administrador del sistema selecciona la opcién Gestionar tipos de cobertura, puede cambiar el nombre

del tipo de cobertura, donde especifique los datos requeridos por la aplicacion:

e Tipo de Cobertura

Observaciones: Si el campo del tipo de cobertura queda en blanco, la aplicacion debe mostrar un

mensaje correspondiente a cada error.

Tabla 35 HU14 Eliminar tipo de cobertura.

Historia de Usuario

Numero: 14 Nombre: Eliminar tipo de cobertura

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Baja
Puntos asignados: 0.1 Iteracién asignada: 1
Descripcion:

El administrador del sistema selecciona la opcién Gestionar tipos de cobertura, selecciona la/o los tipos

de cobertura a eliminar.

Observaciones:

Tabla 36 HU15 Mostrar medios técnicos.

Historia de Usuario

NUmero: 15 Nombre: Mostrar medios técnicos

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media

Puntos asignados: 0.1 Iteracién asignada: 1

Descripcion:

El administrador del sistema selecciona la opcién Gestionar medios técnicos, el sistema debe mostrar

todos los medios técnicos existentes, mostrard los datos correspondientes:

e Nombre del medio técnico

e Tipo de medio
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e NuUmero de inventario

e NUmero de serie

Observaciones:

Tabla 37 HU16 Insertar medio técnico.

Historia de Usuario

Ndamero: 16 Nombre: Insertar medio técnico

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media
Puntos asignados: 0.1 Iteracion asignada: 1
Descripcioén:

El administrador del sistema selecciona la opcién Gestionar medios técnicos, debe llenar el campo del
nombre del medio, seleccionar el tipo de medio, los campos nimero de inventario y nimero de serie no
son obligatorios ser llenados, el sistema debe permitir crear un medio técnico, con los datos

especificados:

e Nombre del medio técnico
e Tipo de medio
e NUmero de inventario

e NUmero de serie

Observaciones: Si el campo nombre del medio esta en blanco y no se selecciona un tipo de medio, la

aplicacién debe mostrar un mensaje correspondiente a cada error.

Tabla 38 HU17 Modificar medio técnico.

Historia de Usuario

Namero: 17 Nombre: Modificar medio técnico

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media
Puntos asignados: 0.1 Iteracién asignada: 1
Descripcién:
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El administrador del sistema selecciona la opcién Gestionar medios técnicos, selecciona el medio y los
campos a modificar, el sistema debe permitir modificar un medio técnico y los datos adyacentes, con los

datos especificados:

e Nombre del medio técnico
e Tipo de medio
e NUmero de inventario

e NUmero de serie

Observaciones: Si el campo nombre del medio esta en blanco, la aplicacién debe mostrar un mensaje

correspondiente a cada error.

Tabla 39 HU18 Eliminar medio técnico.

Historia de Usuario

Ndmero: 18 Nombre: Eliminar medio técnico

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media
Puntos asignados: 0.1 Iteracién asignada: 1
Descripcién:

El administrador del sistema selecciona la opcion Gestionar medios técnicos, selecciona el o los medios

a eliminar, y el sistema debe permitir eliminarlos.

Observaciones:

Tabla 40 HU19 Mostrar tipologias.

Historia de Usuario

Numero: 19 Nombre: Mostrar tipologias

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media

Puntos asignados: 0.1 Iteracién asignada: 1

Descripcion:

El administrador del sistema selecciona la opcién Gestionar tipologias, el sistema debe mostrar todas

las tipologias existentes, mostrara los datos correspondientes:
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e Nombre de la tipologia

Observaciones:

Tabla 41 HU20 Crear tipologia.

Historia de Usuario

Ndmero: 20 Nombre: Crear tipologia

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media
Puntos asignados: 0.1 Iteracion asignada: 1
Descripcioén:

El administrador del sistema selecciona la opcién Gestionar tipologias, llena el campo nombre de

tipologia y la aflade, donde el sistema debe permitir crear una tipologia mostrara el dato correspondiente:

e Nombre de la tipologia

Observaciones: Si el campo nombre de la tipologia queda en blanco, la aplicacién debe mostrar un

mensaje correspondiente a cada error.

Tabla 42 HU21 Maodificar tipologia.

Historia de Usuario

Numero: 21 Nombre: Modificar tipologia

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media

Puntos asignados: 0.1 Iteracién asignada: 1

Descripcioén:

El administrador del sistema selecciona la opcion Gestionar tipologias, selecciona la tipologia a

modificar y el sistema debe permitir modificar la tipologia seleccionada, segun el dato correspondiente:

e Nombre de la tipologia

Observaciones: Si el campo nombre de la tipologia queda en blanco, la aplicacién debe mostrar un

mensaje correspondiente a cada error.
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Tabla 43 HU22 Eliminar tipologia.

Historia de Usuario

Numero: 22 Nombre: Eliminar tipologia

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media
Puntos asignados: 0.1 Iteracion asignada: 1
Descripcioén:

El administrador del sistema selecciona la opcién Gestionar tipologias, selecciona la(s) tipologias a

eliminar y el sistema debe permitir eliminar la(s) tipologias seleccionadas.

Observaciones:

Tabla 44 HU23 Mostrar tipos de medios.

Historia de Usuario

Numero: 23 Nombre: Mostrar tipos de medios

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media
Puntos asignados: 0.1 Iteracién asignada: 1
Descripcién:

El administrador del sistema selecciona la opcién Gestionar tipos de medios, el sistema debe mostrar

todos los tipos de medios existentes, mostrara los datos correspondientes:

e Tipo de medio

e Cobertura

Observaciones:

Tabla 45 HU24 Crear tipo de medio.

Historia de Usuario

Numero: 24 Nombre: Crear tipo de medio
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Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media

Puntos asignados: 0.1 Iteracion asignada: 1

Descripcion:

El administrador del sistema selecciona la opcién Gestionar tipos de medios, debe llenar el campo tipo
de medio y seleccionara las coberturas a involucrar, donde el sistema debe permitir crear un tipo de

medio, donde se mostraran los datos correspondientes:

e Tipo de medio

e Cobertura

Observaciones: Si el campo a llenar queda en blanco y no se le asocia una cobertura al tipo de medio,

la aplicacién debe mostrar un mensaje correspondiente a cada error.

Tabla 46 HU25 Modificar tipo de medio.

Historia de Usuario

Numero: 25 Nombre: Modificar tipo de medio

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media

Puntos asignados: 0.1 Iteracion asignada: 1

Descripcioén:

El administrador del sistema selecciona la opcion Gestionar tipos de medios, selecciona el tipo de medio
a modificar, editandolo. Donde puede modificar la cobertura del medio modificado. El sistema debe
permitir modificar un tipo de medio seleccionado con su cobertura respectivamente, mostraran los datos

correspondientes:

e Tipo de medio

e Cobertura

Observaciones: Si el campo a llenar queda en blanco o queda vacia la cobertura modificada, la

aplicacion debe mostrar un mensaje correspondiente a cada error.

Tabla 47 HU26 Eliminar tipo de medio.

Historia de Usuario

NUumero: 26 Nombre: Eliminar tipo de medio
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Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media

Puntos asignados: 0.1 Iteracion asignada: 1

Descripcion:

El administrador del sistema selecciona la opcién Gestionar tipos de medios, selecciona el(los) tipos

de medios a eliminar, y el sistema debe permitir eliminar el(los) tipos de medios seleccionados.

Observaciones:

Tabla 48 HU27 Mostrar tareas colaborativas.

Historia de Usuario

Namero: 27 Nombre: Mostrar tareas colaborativas

Usuario: Productor

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Media
Puntos asignados: 0.2 Iteracién asignada: 1
Descripcion:

Una vez accedido el productor al sistema, se mostraran las tareas colaborativas, igualmente, si el
mismo productor accede al inicio de la sesion por medio del logotipo y el submen( tareas, donde se

mostraran los datos correspondientes:

e |cono

e Nombre de la tarea

e Fecha
e Hora
e Lugar

e Descripcion

e Usuarios involucrados

e Porciento de cumplimiento
o [Estado de la tarea

e Menu de gestion

Observaciones:

Tabla 49 HU28 Crear tarea colaborativa.
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Historia de Usuario

Namero: 28 Nombre: Crear tarea colaborativa

Usuario: Productor

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Alta

Puntos asignados: 0.2 Iteracion asignada: 1

Descripcion:

El productor accionara el botdn de adicionar nueva tarea colaborativa, ubicado en el submend,

donde aparece un modal con los campos a llenar, divididos estos por pasos, donde cada paso tiene

las informaciones requeridas:

e Paso 1: Informacion de la tarea

e Paso 2: Personas involucradas en la tarea, segun la(s) coberturas y la especialidad

asociada a cada cobertura.

e Paso 3: Los medios a utilizar en la tarea, segun la(s) coberturas seleccionadas en el paso

2 y el tipo de medio.

e Paso 4: Muestra el resumen de la informacién de la tarea a crear segun los pasos anteriores.

Observaciones: De ir al siguiente paso sin llenar los campos requeridos, el sistema responderé a los

errores especificos.

Tabla 50 HU29 Definir cobertura.

Historia de Usuario

Namero: 29 Nombre: Definir cobertura

Usuario: Productor

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Alta

Puntos asignados: 0.2 Iteracion asignada: 1

Descripcion:

El productor definirhd que cobertura de las existentes, estaran involucradas en la tarea, que tiene

como relevancia, que apareceran las especialidades derivadas de cada cobertura, que sirve para la

seleccion del equipo de trabajo.

Observaciones: De no escoger una cobertura, no se podrd ir al siguiente paso, y el sistema responderia

al error respectivamente.
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Tabla 51 HU30 Definir equipo de trabajo.

Historia de Usuario

Ndmero: 30 Nombre: Definir equipo de trabajo

Usuario: Productor

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Alta

Puntos asignados: 0.2 Iteracion asignada: 1

Descripcion:

Este proceso pertenece a la creacion de la tarea colaborativa, en el paso 2. Se debe primero
seleccionar la cobertura, luego las especialidades por cada cobertura, que tendré cada persona del

sistema segun su especialidad. El productor los selecciona y procede al proximo paso.

Observaciones: De no escoger un personal para el equipo, el sistema responderia al error

respectivamente.
Tabla 52 HU31 Asignacion de medios.

Historia de Usuario
Numero: 31 Nombre: Asignacién de medios

Usuario: Productor
Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Alta
Puntos asignados: 0.2 Iteracién asignada: 1
Descripcién:

Este proceso pertenece a la creacion de la tarea colaborativa, en el paso 3 derivado del paso
anterior. Cada cobertura, tiene uno o varios tipos de medios, donde estos derivan varios medios,

los que seran seleccionados por el productor, para asi proceder al préximo paso.

Observaciones: De no escoger un medio, el sistema responderia al error respectivamente.

Tabla 53 HU32 Mostrar detalles de la tarea colaborativa.

Historia de Usuario

Namero: 32 Nombre: Mostrar detalles de la tarea colaborativa

Usuario: Productor
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Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Baja

Puntos asignados: 0.2 Iteracion asignada: 1

Descripcion:

Una vez creada una tarea colaborativa, se pueden ver los detalles de la misma, accionar en el titulo
de la tarea seleccionada, mostrandose un modal con todas las especificaciones de la tarea

seleccionada.

Observaciones:

Tabla 54 HU33 Modificar tarea colaborativa.

Historia de Usuario

Ndmero: 33 Nombre: Modificar tarea colaborativa

Usuario: Productor

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Alta
Puntos asignados: 0.2 Iteracion asignada: 1
Descripcioén:

El productor seleccionara la tarea colaborativa a modificar, accionara en su menu de gestion y
escogera modificar, donde aparece un modal con todos los campos a modificar, divididos estos por

los pasos que rigen crear una tarea colaborativa

Observaciones: De ir al siguiente paso sin llenar los campos requeridos, el sistema respondera a los

errores especificos.

Tabla 55 HU34 Eliminar tarea colaborativa.

Historia de Usuario

NUmero: 34 Nombre: Eliminar tarea colaborativa

Usuario: Productor

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Alta

Puntos asignados: 0.2 Iteracién asignada: 1

Descripcion:
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El productor seleccionara la tarea colaborativa a eliminar, accionara en su menu de gestion y
escogera eliminar, aparece un mensaje de confirmacién al usuario, si desea eliminar la tarea o no,

de afirmar eliminar, sera eliminada la tarea.

Observaciones:

Tabla 56 HU35 Confirmar tarea colaborativa.

Historia de Usuario

Namero: 35 Nombre: Confirmar tarea colaborativa

Usuario: Productor

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Alta
Puntos asignados: 0.2 Iteracion asignada: 1
Descripcioén:

Una vez creada una tarea colaborativa, autométicamente se genera una tarea colaborativa para
cada miembro del equipo en su sesién, donde se muestran solo los datos especificos segun la
especialidad del miembro del equipo. Cada usuario debera confirmar la tarea, accionara el botén
confirmar, que aparecera en la parte inferior izquierda de la tarea, donde notificara al producto de la

misma accion.

Observaciones: De no confirmarse una tarea, autométicamente pasa al estado de incompleta y el

sistema respondera conforme a la especificacion.

Tabla 57 HU36 Filtrar tareas colaborativas.

Historia de Usuario

NUmero: 36 Nombre: Filtrar tareas colaborativas

Usuario: Productor

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Alta

Puntos asignados: 0.2 Iteracién asignada: 1

Descripcion:

El productor tendra en la parte lateral izquierda del sistema, un menu donde estard el calendario y
los filtros de las tareas por las coberturas, donde el productor al accionar en cualquiera de esos

filtros, tendr& el resultado esperado siempre que existan tareas respectivamente al filtro accedido.
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Observaciones: De no haber tareas colaborativas creadas, el sistema mostrard un mensaje que

respondera al evento respectivamente.

Tabla 58 HU37 Mostrar tareas personales.

Historia de Usuario

Namero: 37

Nombre: Mostrar tareas personales

Usuario: Todos los usuarios menos el administrador

Prioridad: Media

Nivel de complejidad: Media

Puntos asignados: 0.1

Iteracién asignada: 1

Descripcion:

Una vez accedido al sistema, menos el administrador, todos los usuarios tienen la posibilidad de
tener tareas individuales, estas se mostrardn juntas con las tareas colaborativas en la vista de
tareas. Igualmente, si cualquier usuario accede al inicio de la sesién por medio del logotipo, o en el
link tareas ubicando en el submend o haciendo uso del calendario, estas apareceran donde se

mostraran los datos correspondientes:

e |cono

e Nombre de la tarea

e Fecha
e Hora
e Lugar

e Descripcion

e Menu de gestion

Observaciones:

Tabla 59 HU38 Crear tarea personal.

Historia de Usuario

NUmero: 38

Nombre: Crear tarea personal

Usuario: Todos los usuarios menos el administrador

Prioridad: Media

Nivel de complejidad: Media

Puntos asignados: 0.1

Iteracién asignada: 1
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Descripcién: Los usuarios accionaran el boton rojo flotante en la parte inferior derecha de la aplicacién

con signo de +, mostrandose un modal con los campos a llenar, con los datos correspondientes:

e Nombre de la tarea

e Fecha
e Hora
e Lugar

e Descripcion

Observaciones: De dejar algun campo requerido en blanco, el sistema respondera a los errores

especificos.
Tabla 60 HU39 Modificar tarea personal.
Historia de Usuario
Numero: 39 Nombre: Modificar tarea personal
Usuario: Todos los usuarios menos el administrador
Prioridad: Media Nivel de complejidad: Media
Puntos asignados: 0.1 Iteracién asignada: 1

Descripcién: Los usuarios seleccionaran la tarea a modificar, accionara en el mend de gestién y

escogera modificar, donde aparece un modal con todos los campos a modificar.

Observaciones: De dejar algan campo requerido en blanco, el sistema respondera a los errores

especificos.
Tabla 61 HU40 Eliminar tarea personal.
Historia de Usuario
Numero: 40 Nombre: Eliminar tarea personal
Usuario: Todos los usuarios menos el administrador
Prioridad: Media Nivel de complejidad: Media
Puntos asignados: 0.1 Iteracién asignada: 1

Descripciéon: Los usuarios seleccionaran la tarea a eliminar, donde aparece un mensaje de

confirmacion al usuario, si desea eliminar la tarea o no, de afirmar eliminar, sera eliminada la tarea.

Observaciones:
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Tabla 62 HU41 Filtrar tareas personales.

Historia de Usuario

Ndmero: 41 Nombre: Filtrar tareas personales

Usuario: Todos los usuarios menos el administrador

Prioridad: Media Nivel de complejidad: Media

Puntos asignados: 0.1 Iteracion asignada: 1

Descripcién: Los usuarios tendran en la parte lateral izquierda del sistema, un meni donde estara el
calendario y los filtros de las tareas por las coberturas(si la sesién es la del productor), donde podran
filtrar las tareas personales al accionar en el filtro por su mismo nombre, tendra el resultado esperado

siempre gue existan tareas respectivamente al filtro accedido.

Observaciones: De no haber tareas personales creadas, el sistema mostrara un mensaje que

respondera al evento respectivamente.

Tabla 63 HU42 Mostrar plantillas de reportes.

Historia de Usuario

Numero: 42 Nombre: Mostrar plantillas de reportes

Usuario: Productor

Prioridad: Media Nivel de complejidad: Baja

Puntos asignados: 0.1 Iteracién asignada: 1

Descripcién: Al productor se le mostrara en el menu lateral izquierdo las diferentes plantillas de
reportes, las cuales escogera segun su fin. Las plantilas seran de acorde a las siguientes

especificaciones:

e Cobertura

e Especialidad
e Fecha

e Usuario

e Movimiento de Técnica General

Observaciones:

Tabla 64 HU43 Generar reporte.
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Historia de Usuario

Ndmero: 43 Nombre: Generar reporte

Usuario: Productor

Prioridad: Media Nivel de complejidad: Media

Puntos asignados: 0.1 Iteracion asignada: 1

Descripcién: Una vez que el productor escoja la plantilla para generar, se le mostrara un menu donde
seleccionara o filtrara la informacion segun la plantilla, que concebird una tabla predisefiada con los
datos de las tareas filtradas. Luego el productor accionara en el botén flotante que tiene el identificativo

PDF, donde se mostrardn en una pestafia, el reporte en dicho formato.

Observaciones: De no escoger un tipo de filtro o dejar algin campo requerido en blanco, el sistema

responderd a cada error.

Tabla 65 HU44 Imprimir reporte.

Historia de Usuario

Numero: 44 Nombre: Imprimir reporte

Usuario: Productor

Prioridad: Media Nivel de complejidad: Media

Puntos asignados: 0.1 Iteracién asignada: 1

Descripcién: Una vez concebida la tabla predisefiada con los datos de las tareas filtradas, el productor
accionara en el botdn flotante PDF y al mostrarse el reporte en una pestafia nueva, accionara la opcion

de imprimir del navegador.

Observaciones: De no escoger un tipo de filtro o dejar algin campo requerido en blanco, el sistema

respondera a cada error.

Tabla 66 HU45 Mostrar basqueda.

Historia de Usuario

Numero: 45 Nombre: Mostrar busqueda

Usuario: Todos los usuarios menos el administrador
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Prioridad: Media Nivel de complejidad: Baja

Puntos asignados: 0.1 Iteracion asignada: 1

Descripcién: Cualquier usuario menos el administrador puede realizar una bisqueda en la aplicacién,
que dependera del rol, donde la busqueda por tareas es la comun entre los roles. Esta mostrara el

resultado de la busqueda en forma de tareas, asi la busqueda sea por tarea o por persona.

Observaciones: De no introducir los datos corrector o dejar el campo de la blsqueda en blanco, el

sistema respondera a cada error.

Tabla 67 HU46 Mostrar notas.

Historia de Usuario

NUimero: 46 Nombre: Mostrar notas

Usuario: Todos los usuarios menos el administrador

Prioridad: Baja Nivel de complejidad: Baja

Puntos asignados: 0.1 Iteracion asignada: 1

Descripcién: Menos el administrador, los usuarios una vez dentro del sistema, en el submenu,
encontraran la pestafia de notas con su icono respectivamente, accionara en ella, donde se mostraran

las notas existentes.

Observaciones: De no haber notas, aparecera un mensaje de notas vacias.

Tabla 68 HU47 Crear nota.

Historia de Usuario

Namero: 47 Nombre: Crear nota

Usuario: Todos los usuarios menos el administrador

Prioridad: Baja Nivel de complejidad: Baja

Puntos asignados: 0.1 Iteracién asignada: 1

Descripcién: Una vez dentro de la vista de las notas, el usuario accionara en el botén rojo en la parte
inferior derecha de la pantalla, mostrandose un modal con el campo requerido para escribir la nota y la

opcion de escoger el color segun la preferencia.

Observaciones: De dejar el campo en blanco, el sistema responderd al error.
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Tabla 69 HU48 Modificar nota.

Historia de Usuario

NGmero: 48 Nombre: Modificar nota

Usuario: Todos los usuarios menos el administrador

Prioridad: Baja Nivel de complejidad: Baja

Puntos asignados: 0.1 Iteracion asignada: 1

Descripcién: Una vez dentro de la vista de las notas, el usuario selecciona la nota a modificar, hace
clic dentro de la nota y podra modificarla automaticamente. Para modificarle el color, accionara en el

menu de gestidén de la nota y seleccionara el color de preferencia.

Observaciones: De dejar el campo en blanco, el sistema respondera al error.

Tabla 70 HU49 Eliminar nota.

Historia de Usuario

Namero: 49 Nombre: Eliminar nota

Usuario: Todos los usuarios menos el administrador

Prioridad: Baja Nivel de complejidad: Baja

Puntos asignados: 0.1 Iteracion asignada: 1

Descripcién: Una vez dentro de la vista de las notas, el usuario selecciona la nota a eliminar, accionara
el menl de gestion de la nota y seleccionara la opcion de eliminar, mostrandose una ventana de

confirmacion.

Observaciones:

Tabla 71 HU50 Filtrar notas.

Historia de Usuario

Ndmero: 50 Nombre: Filtrar notas

Usuario: Todos los usuarios menos el administrador
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Prioridad: Baja Nivel de complejidad: Baja

Puntos asignados: 0.1 Iteracion asignada: 1

Descripcién: Los usuarios tendran en la parte lateral izquierda del sistema, un menud donde estaran los
filtros de las notas, seleccionara todas o por colores, se obtendra el resultado esperado siempre que

existan notas respectivamente al filtro accedido.

Observaciones: De no haber notas creadas, el sistema mostrard un mensaje que respondera al evento

respectivamente.
Tabla 72 HU51 Mostrar notificaciones.
Historia de Usuario
Ndmero: 51 Nombre: Mostrar notificaciones
Usuario: Todos los usuarios menos el administrador
Prioridad: Baja Nivel de complejidad: Baja
Puntos asignados: 0.1 Iteracion asignada: 1

Descripcién: Cuando el productor crea una tarea, cada persona involucrada, al confirmar su tarea, se
le notificara al productor y al resto del personal implicadas en la tarea respectivamente, el cumplimiento
de la misma. Esta notificacion se vera previamente en el icono de notificaciones en el submend, en la
parte derecha. Al accionar en el icono de natificaciones, se mostrara una nueva sesion con todas las
notificaciones, donde se mostrara la informacién especifica. Una vez caducada la fecha de la tarea, esta

notificacion se eliminara automaticamente.

Observaciones: De no haber notificaciones, el sistema mostrara un mensaje que respondera al evento

respectivamente.
Tabla 73 HU52 Mostrar tablero.
Historia de Usuario
Ndmero: 52 Nombre: Mostrar tablero
Usuario: Productor
Prioridad: Baja Nivel de complejidad: Baja
Puntos asignados: 0.1 Iteracién asignada: 1
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Descripcién: La opcidn tablero aparecera en la sesion del productor, en el submend. Cuando el
productor acciona en la pestafia del tablero, se mostrara una sesién con todos los datos de las tareas

colaborativas, coberturas, especialidades, usuarios del sistema, todo graficamente.

Observaciones: De no existir los datos, el sistema mostrard un mensaje que respondera al evento

respectivamente.
Tabla 74 HU53 Copiar ficheros.
Historia de Usuario
Numero: 53 Nombre: Copiar ficheros
Usuario: Editor
Prioridad: Media Nivel de complejidad: Baja
Puntos asignados: 0.1 Iteracion asignada: 1

Descripcién: El usuario que es un editor, cuando va a confirmar su tarea, se le mostrara un modal
donde seleccionara la tipologia, que servira para la direccion donde sera puesto el material digital en el
servidor. Automaticamente se pondra el fichero en la direcciéon del servidor/Tipologia/Nombre de la
tarea/ y se mostrara una barra de progreso. Finalizada la copia del fichero, se mostrara un mensaje

respectivamente.

Observaciones: De existir algin problema en la subida del fichero, el sistema mostrar4d un mensaje

que respondera al evento respectivamente.

Anexo 2: Tareas de ingenieria

Tabla 75 Tarea 1 de la HU1

Tareas de ingenieria

Ndamero de tarea: 1 Ndamero de HU: 1

Nombre de la tarea: Autenticar usuario

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcioén: El sistema debe crear un formulario con los datos de inicio de sesion (usuario y

contrasefa).
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Tabla 76 Tarea 2 de la HU1.

Tareas de ingenieria

Ndmero de tarea: 2 Ndamero de HU: 1

Nombre de la tarea: Validar datos

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Se implementan las funcionalidades que permiten la captura de los datos, se verifican
que sean correctos con la base de la aplicacién. En caso de que sean correctos se re-direcciona el

usuario a la pagina correspondiente segun su privilegio.

Tabla 77 Tarea 3 de la HU2.

Tareas de ingenieria

Ndamero de tarea: 3 Ndmero de HU: 2

Nombre de la tarea: Mostrar usuarios

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de mostrar los usuarios en la aplicacién. Los datos incluyen:

e [oto
e Nombre
e Apellidos

e Especialidad

Tabla 78 Tarea 4 de la HU3.

Tareas de ingenieria

Ndmero de tarea: 4 NUumero de HU: 3

Nombre de la tarea: Buscar usuario en LDAP

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz
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Descripcién: Implementar la funcionalidad de buscar un usuario en LDAP, que mostrara los datos

siguientes:
e Foto
e Nombre
e Apellidos

e Especialidad asignada

Tabla 79 Tarea 5 de la HU4.

Tareas de ingenieria

Ndmero de tarea: 5 Ndmero de HU: 4

Nombre de la tarea: Insertar usuario

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Se implementa las funcionalidades que permiten la captura de los datos (usuario Idap y
especialidad) del usuario a crear. Luego se realiza la validacion de los datos, de forma tal que el mismo

sea insertado correctamente.

Tabla 80 Tarea 6 de la HUS.

Tareas de ingenieria

Namero de tarea: 6 Numero de HU: 5

Nombre de la tarea: Modificar usuario

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de modificar usuario en la aplicacidn, se tiene en cuenta que

el parametro a modificar esté correcto.

Tabla 81 Tarea 7 de la HUG.

Tareas de ingenieria
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Ndmero de tarea: 7 NUmero de HU: 6

Nombre de la tarea: Eliminar usuario

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de eliminar un usuario de la aplicacion.

Tabla 82 Tarea 8 de la HU7.

Tareas de ingenieria

Namero de tarea: 8 NUmero de HU: 7

Nombre de la tarea: Mostrar especialidades

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de mostrar las especialidades en la aplicacién. Los datos

incluyen:

e Especialidad

e Rol
Tabla 83 Tarea 9 de la HUS.
Tareas de ingenieria
Namero de tarea: 9 Numero de HU: 8

Nombre de la tarea: Crear especialidad

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de crear especialidad en la aplicacién. Los datos incluyen:

e Nombre de la especialidad
e Coberturas
e Rol

Luego se realiza la validacion de los datos, de forma que la especialidad pueda ser creada

correctamente.
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Tabla 84 Tarea 10 de la HU9.

Tareas de ingenieria

Ndmero de tarea: 10 NUamero de HU: 9

Nombre de la tarea: Modificar especialidad

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de modificar especialidad seleccionada en la aplicacion, se
tiene en cuenta que el pardmetro a modificar esté correcto. Luego se realiza la validacién de los datos,

de forma que la especialidad pueda ser modificada correctamente.

Tabla 85 Tarea 11 de la HU10.

Tareas de ingenieria

Ndamero de tarea: 11 Ndmero de HU: 10

Nombre de la tarea: Eliminar especialidad

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de eliminar una especialidad de la aplicacion.

Tabla 86 Tarea 12 de la HU11.

Tareas de ingenieria

Ndamero de tarea: 12 Ndumero de HU: 11

Nombre de la tarea: Mostrar tipos de cobertura

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de mostrar los tipos de cobertura en la aplicacion. El dato

incluye:

e Tipo de cobertura
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Tabla 87 Tarea 13 de la HU12.

Tareas de ingenieria

NUmero de tarea: 13 NUumero de HU: 12

Nombre de la tarea: Crear tipo de cobertura

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de crear tipo de cobertura en la aplicacion. El dato incluye:
e Tipo de cobertura

Luego se realiza la validaciéon de los datos, de forma que el tipo de cobertura pueda ser creado

correctamente.
Tabla 88 Tarea 14 de la HU13.
Tareas de ingenieria
NUmero de tarea: 14 Numero de HU: 13

Nombre de la tarea: Modificar tipo de cobertura

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de modificar tipo de cobertura seleccionada en la aplicacién,
se tiene en cuenta que el parametro a modificar esté correcto. Luego se realiza la validacion de los

datos, de forma que el tipo de cobertura pueda ser modificada correctamente.

Tabla 89 Tarea 15 de la HU14.

Tareas de ingenieria

NUmero de tarea: 15 Ndmero de HU: 14

Nombre de la tarea: Eliminar tipo de cobertura

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de eliminar un tipo de cobertura de la aplicacion.
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Tabla 90 Tarea 16 de la HU15.

Tareas de ingenieria

NUmero de tarea: 16 Ndumero de HU: 15

Nombre de la tarea: Mostrar medios técnicos

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de mostrar medios técnicos en la aplicacion. Los datos

incluyen:

e Nombre del medio técnico
e Tipo de medio
e Nudmero de inventario

e NUmero de serie

Tabla 91 Tarea 17 de la HU16.

Tareas de ingenieria

NUimero de tarea: 17 NUmero de HU: 16

Nombre de la tarea: Insertar medio técnico

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de insertar medio técnico en la aplicacion. Los datos

incluyen:

e Nombre del medio técnico
e Tipo de medio
e NUmero de inventario

e NUmero de serie

Luego se realiza la validacién de los datos, de forma que el medio técnico pueda ser insertado

correctamente.
Tabla 92 Tarea 18 de la HU17.
Tareas de ingenieria
Ndmero de tarea: 18 Nimero de HU: 17
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Nombre de la tarea: Modificar medio técnico

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de modificar medio técnico seleccionado en la aplicacion,
se tiene en cuenta que el parametro a modificar esté correcto. Luego se realiza la validacién de los

datos, de forma que el tipo de cobertura pueda ser modificado correctamente.

Tabla 93 Tarea 19 de la HU18.

Tareas de ingenieria

NUmero de tarea: 19 NUmero de HU: 18

Nombre de la tarea: Eliminar medio técnico

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de eliminar medio técnico de la aplicacion.

Tabla 94 Tarea 20 de la HU19.

Tareas de ingenieria

NUmero de tarea: 20 NUmero de HU: 19

Nombre de la tarea: Mostrar tipologias

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de mostrar tipologias en la aplicacién. El dato incluye:

e Nombre de la tipologia

Tabla 95 Tarea 21 de la HU20.

Tareas de ingenieria
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Ndmero de tarea: 21 NUmero de HU: 20

Nombre de la tarea: Crear tipologia

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de crear tipologia en la aplicacion. El dato incluye:
e Nombre de la tipologia

Luego se realiza la validacion de los datos, de forma que la tipologia pueda ser creada correctamente.

Tabla 96 Tarea 22 de la HU21.

Tareas de ingenieria

Namero de tarea: 22 Ndumero de HU: 21

Nombre de la tarea: Modificar tipologia

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de modificar tipologia seleccionada en la aplicacion, se tiene
en cuenta que el parametro a modificar esté correcto. Luego se realiza la validacién de los datos, de

forma que la tipologia pueda ser modificada correctamente.

Tabla 97 Tarea 23 de la HU22.

Tareas de ingenieria

NUmero de tarea: 23 NUmero de HU: 22

Nombre de la tarea: Eliminar tipologia

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de eliminar tipologia de la aplicacion.

Tabla 98 Tarea 24 de la HU23.
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Tareas de ingenieria

Namero de tarea: 24 Ndmero de HU: 23

Nombre de la tarea: Mostrar tipos de medios

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcion: Implementar la funcionalidad de mostrar tipos de medios en la aplicacion. Los datos

incluyen:

e Tipo de medio

e Cobertura

Tabla 99 Tarea 25 de la HU24.

Tareas de ingenieria

Namero de tarea: 25 NUmero de HU: 24

Nombre de la tarea: Crear tipo de medio

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de crear tipo de medio en la aplicacion. Los datos incluyen:

e Tipo de medio

e Cobertura

Luego se realiza la validacion de los datos, de forma que el tipo de medio pueda ser creado

correctamente.
Tabla 100 Tarea 26 de la HU25.
Tareas de ingenieria
NUmero de tarea: 26 Ndumero de HU: 25

Nombre de la tarea: Modificar tipo de medio

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz
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Descripcién: Implementar la funcionalidad de modificar tipo de medio seleccionado en la aplicacion, se

tiene en cuenta que el parametro a modificar esté correcto. Luego se realiza la validacién de los datos,

de forma que el tipo de medio pueda ser modificado correctamente.

Tabla 101 Tarea 27 de la HU26.

Tareas de ingenieria

Namero de tarea: 27 NUumero de HU: 26

Nombre de la tarea: Eliminar tipo de medio

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de eliminar tipo de medio de la aplicacion.

Tabla 102 Tarea 28 de la HU27.

Tareas de ingenieria

Ndamero de tarea: 28 Ndamero de HU: 27

Nombre de la tarea: Mostrar tareas colaborativas

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de mostrar tareas colaborativas en la aplicacion. Los datos

incluyen:

e |cono

e Nombre de la tarea

e Fecha
e Hora
e Lugar

e Descripcion

e Usuarios involucrados

e Porciento de cumplimiento
e Estado de la tarea

e Menu de gestion
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Tabla 103 Tarea 29 de la HU28.

Tareas de ingenieria

NUmero de tarea: 29 Numero de HU: 28

Nombre de |la tarea: Crear tarea colaborativa

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de crear tarea colaborativa en la aplicacion. Los pasos

incluyen:

e Paso 1: Informacion de la tarea

e Paso 2: Personas involucradas en la tarea, segun la(s) coberturas y la especialidad asociada a
cada cobertura.

e Paso 3: Los medios a utilizar en la tarea, segun la(s) coberturas seleccionadas en el paso 2 y
el tipo de medio.

e Paso 4: Muestra el resumen de la informacién de la tarea a crear segln los pasos anteriores.

Luego se realiza la validacién de los datos, de forma que la tarea colaborativa pueda ser creada

correctamente.
Tabla 104 Tarea 30 de la HU29.
Tareas de ingenieria
Ndmero de tarea: 30 Ndmero de HU: 29

Nombre de la tarea: Definir cobertura

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad definir cobertura en la aplicacion. Donde se especifica que
cobertura de las existentes estaran involucradas en la tarea, se tiene como relevancia, que apareceran
las especialidades derivadas de cada cobertura, que sirve para la seleccion del equipo de trabajo. Luego

se realiza la validacion de los datos, de forma que la tarea colaborativa pueda ser creada correctamente.

Tabla 105 Tarea 31 de la HU30.

Tareas de ingenieria

NUmero de tarea: 31 NUumero de HU: 30
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Nombre de la tarea: Definir equipo de trabajo

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad definir equipo de trabajo en la aplicacion. Luego se realiza

la validacién de los datos, de forma que la tarea colaborativa pueda ser creada correctamente.

Tabla 106 Tarea 32 de la HU31.

Tareas de ingenieria

NUmero de tarea: 32 NUmero de HU: 31

Nombre de la tarea: Asignacion de medios

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad asignacién de medios en la aplicacién. Luego se realiza la

validacion de los datos, de forma que la asignacién de medios pueda ser asignados correctamente.

Tabla 107 Tarea 33 de la HU32.

Tareas de ingenieria

Ndamero de tarea: 33 Ndumero de HU: 32

Nombre de la tarea: Mostrar detalles de la tarea

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad mostrar detalles de la tarea en la aplicacion.

Tabla 108 Tarea 34 de la HU33.

Tareas de ingenieria

NUmero de tarea: 34 Ndmero de HU: 33

Nombre de la tarea: Modificar tarea colaborativa

Tipo de tarea: Desarrollo
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Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad modificar tarea colaborativa seleccionada en la aplicacién,

se tiene en cuenta que el parametro a modificar esté correcto. Luego se realiza la validacién de los

datos, de forma que la tarea colaborativa pueda ser modificada correctamente.

Tabla 109 Tarea 35 de la HU34.

Tareas de ingenieria

Namero de tarea: 35 Ndmero de HU: 34

Nombre de la tarea: Eliminar tarea colaborativa

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de eliminar tarea colaborativa de la aplicacion.

Tabla 110 Tarea 36 de la HU35.

Tareas de ingenieria

NUmero de tarea: 36 Numero de HU: 35

Nombre de la tarea: Confirmar tarea colaborativa

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad confirmar tarea colaborativa de la aplicacion.

Tabla 111 Tarea 37 de la HU36.

Tareas de ingenieria

NUmero de tarea: 37 NUumero de HU: 36

Nombre de la tarea: Filtrar tareas colaborativas

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad filtrar tareas colaborativas de la aplicacion.
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Tabla 112 Tarea 38 de la HU37.

Tareas de ingenieria

NUmero de tarea: 38 NUumero de HU: 37

Nombre de la tarea: Mostrar tareas personales

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de mostrar tareas personales en la aplicacion. Los datos

incluyen:

e |cono

e Nombre de la tarea

e Fecha

e Hora

e Lugar

e Descripcion

e Menu de gestion

Tabla 113 Tarea 39 de la HU38.
Tareas de ingenieria

NUmero de tarea: 39 Numero de HU: 38

Nombre de la tarea: Crear tarea personal

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de crear tarea personal en la aplicacién. Los datos incluyen:

e |[cono

e Nombre de la tarea

e Fecha
e Hora
e Lugar

e Descripcion

¢ Menu de gestion
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Luego se realiza la validacién de los datos, de forma que la tarea personal pueda ser creada

correctamente.
Tabla 114 Tarea 40 de la HU39.
Tareas de ingenieria
Numero de tarea: 40 Numero de HU: 39

Nombre de la tarea: Modificar tarea personal

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de modificar tarea personal en la aplicacion, se tiene en
cuenta que el pardmetro a modificar esté correcto. Luego se realiza la validacién de los datos, de forma

que la tarea personal pueda ser modificada correctamente.

Tabla 115 Tarea 41 de la HU40.

Tareas de ingenieria

Ndamero de tarea: 41 Ndmero de HU: 40

Nombre de la tarea: Eliminar tarea personal

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de eliminar tarea personal de la aplicacion.

Tabla 116 Tarea 42 de la HUA41.

Tareas de ingenieria

NUmero de tarea: 42 Ndamero de HU: 41

Nombre de la tarea: Filtrar tareas personales

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad filtrar tareas personales de la aplicacion.
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Tabla 117 Tarea 43 de la HU42.

Tareas de ingenieria

Namero de tarea: 43 NUmero de HU: 42

Nombre de la tarea: Mostrar plantillas de reportes

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de mostrar plantillas de reportes en la aplicacion. Los datos

incluyen:

e Usuario

e Especialidad

e Cobertura

e Tipologia

e Rango de fecha

e Movimiento de Técnica General

Tabla 118 Tarea 44 de la HU43.
Tareas de ingenieria

NUumero de tarea: 44 NUumero de HU: 43

Nombre de la tarea: Generar reporte

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad generar reporte en la aplicacién. Los datos incluyen:

e PDF
Tabla 119 Tarea 45 de la HU44.
Tareas de ingenieria
NUmero de tarea: 45 Ndumero de HU: 44

Nombre de la tarea: Imprimir reporte

Tipo de tarea: Desarrollo
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Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad imprimir reporte en la aplicacion. Donde muestra el resultado

del reporte y la ventana de dialogo de impresién.

Tabla 120 Tarea 46 de la HU45.

Tareas de ingenieria

Ndmero de tarea: 46 Ndmero de HU: 45

Nombre de la tarea: Mostrar busqueda

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de mostrar busqueda en la aplicacion. El resultado a mostrar

son las tareas.

Tabla 121 Tarea 47 de la HU46.

Tareas de ingenieria

NUamero de tarea: 47 Ndmero de HU: 46

Nombre de la tarea: Mostrar notas

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de mostrar notas en la aplicacion. El resultado a mostrar son

las notas.
Tabla 122 Tarea 48 de la HUA47.
Tareas de ingenieria
NUmero de tarea: 48 Ndamero de HU: 47

Nombre de |la tarea: Crear nota

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad crear nota en la aplicacién. Los datos incluyen:
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e Nota

Tabla 123 Tarea 49 de la HU48.

Tareas de ingenieria

Ndmero de tarea: 49

NUmero de HU: 48

Nombre de la tarea: Modificar nota

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad modificar nota en la aplicacion.

Tabla 124 Tarea 50 de la HU49.

Tareas de ingenieria

Namero de tarea: 50

Ndamero de HU: 49

Nombre de la tarea: Eliminar nota

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad eliminar nota en la aplicacion.

Tabla 125 Tarea 51 de la HU50.

Tareas de ingenieria

NUmero de tarea: 51

Ndmero de HU: 50

Nombre de la tarea: Filtrar notas

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad filtrar notas de la aplicacion.
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Tabla 126 Tarea 52 de la HU51.

Tareas de ingenieria

NUmero de tarea: 52 NUumero de HU: 51

Nombre de la tarea: Mostrar notificaciones

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de mostrar notificaciones. El resultado a mostrar son las

notificaciones.

Tabla 127 Tarea 53 de la HU52.

Tareas de ingenieria

Ndmero de tarea: 53 Ndumero de HU: 52

Nombre de la tarea: Mostrar tablero

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripciéon: Implementar la funcionalidad de mostrar tablero. El resultado a mostrar son las

notificaciones.

Tabla 128 Tarea 54 de la HU53.

Tareas de ingenieria

NUmero de tarea: 54 Numero de HU: 53

Nombre de la tarea: Copiar ficheros

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Victor Miguel Cardero Llopiz

Descripcién: Implementar la funcionalidad de copiar ficheros.
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