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Resuumerv

Resumen

En la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI), la informacién relacionada con el estado de avance
en la etapa de implementacion de los proyectos productivos no es en ocasiones fiable, ya que no se
cuenta con una aplicacién que se adapte a las caracteristicas especificas de la universidad, por lo que la
toma de decisiones en cuanto a esfuerzo y tiempo se hace dificil e inexacta. En el presente Trabajo de
Diploma titulado: “Métrica para el estado de avance en la fase de implementacion” (MetSoft), bajo la
disciplina de desarrollo propuesta por la metodologia RUP, se llevan a cabo el modelamiento del negocio,
el levantamiento de requisitos, el andlisis y disefio, asi como la implementacion y prueba de un sistema
gue permite gestionar con mayor eficiencia el estado de avance referente a los proyectos productivos en la
etapa de implementacion, asi como brindar una serie de reportes y gréaficas del estado real de los mismos,
basado en una métrica disefiada y aplicada en el proyecto SIGEP, la cual toma en cuenta caracteristicas
especificas en el marco de trabajo de la universidad. El valor practico de MetSoft consiste en disponer de
una herramienta web amigable y facil de usar que aplique la métrica para la gestion de proyectos adaptada
a las caracteristicas de la UCI, siendo de ayuda tanto a los jefes de proyecto como a los directivos de la
universidad en el control del seguimiento del desarrollo, los resultados de su aplicacién servirian de base
para futuras estimaciones y planificaciones y los resultados del avance tendrian una base objetiva basada

en la mediciéon del software.
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Introduccién

Introduccidn

La Universidad de las Ciencias Informéaticas (UCI) se adentra cada vez mas en la produccion de software
empresarial con el reto de convertir a la industria del software cubano en un renglén fundamental de la
economia del pais. Una de sus misiones es la produccion de software y servicios informaticos a partir de la
vinculacion estudio-trabajo como modelo de formacién, logrando una fuerte relacion Universidad-Empresa.
Como universidad desarrolladora de software que pretende insertarse en el mercado internacional, la UCI
debe lograr que la planificacion se convierta en un elemento esencial a tener en cuenta en el proceso

productivo, para obtener productos de alta calidad.

La gestion de proyectos de software es una actividad protectora dentro de la ingenieria del software,
empieza antes de iniciar cualquier actividad técnica y continda a lo largo de la definicion, del desarrollo y
del mantenimiento del software. (PRESSMAN 1998) La actividad de gestién del proyecto comprende
medicién y métricas, estimacién, analisis de riesgos, planificacion del programa, seguimiento y control.
(PRESSMAN 1998) En la UCI la planificacion de proyectos de software es una tarea que se consolida con

la préactica.

Como universidad joven, el poco tiempo de experiencia no alcanza aun para obtener una base de registros
histéricos que permitan plantear una estrategia comun para estimar y planificar con precision todos los

proyectos.

Existen en el mundo varios sistemas de métricas probadas y aceptadas en cientos de instituciones con
importantes resultados, sin embargo en la UCI no se cuenta con un sistema de métricas que permita tener
datos especificos de los proyectos de gestion de software. Por tanto, la institucién necesita utilizar un
sistema de medida que le permita cuantificar los procesos asociados a la gestion de proyectos. Para
gestionar la calidad en proyectos existen diversas formas de gestionar esta calidad, una de ellas, quizas la

mas objetiva, es haciendo uso de las métricas del software.

Las métricas no son mas que: medidas o colecciones de datos de las actividades de los proyectos y
recursos. Estas deben ser: simples, objetivas, faciles de coleccionar, faciles de interpretar y dificiles de
malinterpretar (RUP 2003). En la actualidad el uso de las métricas se extiende rapidamente entre la
comunidad de desarrolladores de software debido a que las mismas producen indicadores a partir de los
cuales se pueden tomar decisiones importantes (CAPUCHINO 1996). Gran parte del software que se
desarrolla en la UCI es del tipo de gestién, que se define como aplicaciones informaticas o programas

informaticos diseflados para facilitar al usuario la realizacion de un determinado tipo de trabajo.
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Debido al desarrollo alcanzado por nuestra universidad en la produccion de software y dada la necesidad
de apoyarse en métricas que midan el avance de los mismos. Los principales desarrolladores son
estudiantes los cuales muchas veces no cuentan con la experiencia ni el conocimiento necesario para

desarrollar un software con calidad y en el tiempo requerido.
Problemas existentes en nuestra universidad que propiciaron la elaboracion de este trabajo de diploma:

v" No se cuenta con un registro que permita saber el estado de avance de cada proyecto en la fase

de implementacién en la universidad.
v" Muchas veces es necesario preparar a los estudiantes antes de comenzar un ciclo de produccion. .

v' Debido a que los desarrolladores son estudiantes no pueden emplear el 100% de su tiempo en el

desarrollo de software ya que tienen que cumplir con la docencia.

Por los problemas expuestos anteriormente se propone la creacion de una herramienta que permita aplicar
una métrica que mida el estado actual de los proyectos en la fase de implementacion ,adaptada a las
caracteristicas de la universidad, donde los resultados de la aplicacion serviran de base para futuras
estimaciones y planificaciones; y los resultados del avance tendrdn una base objetiva basada en la
medicion del software por medio del cumplimiento de tareas (actividades que se definen en la fase de
implementacion) y divisién de la medicion por casos de uso teniendo en cuenta los factores de complejidad
técnica (alta, media, baja), contribuyendo a la formacion de datos histdricos con los que hoy no cuenta la
UCI.

La situacién anteriormente expuesta lleva a definir que el problema cientifico de la investigacion
corresponde a: ¢Como mejorar el proceso de gestion de la informacién de los proyectos en la fase de

implementacion?,

Partiendo del problema planteado, el objeto de estudio se enfocard hacia los procesos de gestion de

informacién de los proyectos productivos.

El campo de accién se encuentra delimitado por los procesos de gestion de informacién de los proyectos

productivos en la fase de implementacién desarrollados en la UCI.
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La idea a defender se encaminard hacia el desarrollo de una aplicacién informética, basada en una
métrica que cuantifica el estado de avance de un proyecto en la fase de implementacion, mejorando el

control de la informacién referente a dicha etapa.

Como objetivo general: Desarrollar una herramienta que permita aplicar la métrica para medir el estado

de avance de los proyectos en la fase de implementacion.

Se espera como resultado: obtener un software en el que se aplique una métrica que permita conocer el

estado de avance de la fase de implementacion de un proyecto.
Objetivos especificos:

v' Realizar un estudio del estado del arte sobre las principales tendencias de la gestién de

informacion de los proyectos.

v Definir una metodologia y seleccionar las herramientas 6ptimas para desarrollar el sistema de

gestién propuesto.
Para lograr el objetivo trazado se llevaron a cabo las siguientes tareas de la investigacion:

v Realizar un estudio sobre la existencia de aplicaciones o soluciones similares a las caracteristicas

del sistema a desarrollar.
v' Realizar el analisis y disefio del software a desarrollar.
v" Implementar el negocio centrado en los requisitos que debe cumplir el producto final.

v Definir las herramientas mas apropiadas para el desarrollo del sistema, asi como del lenguaje de

programacion y metodologia a utilizar.

v" Documentar todo el proceso de desarrollo del software sirviendo de base para futuras

investigaciones.
Aportes practicos esperados del trabajo

Entre los aportes practicos que nos brindara este trabajo de diploma estaran:
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v" Creacion de una aplicaciéon que permita a los lideres de proyectos llevar un control detallado del
trabajo realizado en la fase de implementacion.

v Aportar datos estadisticos en el desarrollo de software en la UCI.

v' Permitir a los lideres de proyectos adquirir experiencia en el desarrollo de software, ya que el uso

de la herramienta les permitira evaluar su trabajo gradualmente.

v'  Establecimiento de una métrica basada en el desarrollo de software en la UCI, con el fin de crear

una base para el seguimiento de los proyectos tanto en la universidad como en el pais.

v" Creacion de registros de todo el proyecto en la fase de implementacién en que se utilice la métrica,
esto permitira que en condiciones similares se pueda definir el tiempo necesario para otro proyecto

creando asi una base de datos de registros de cada uno.

v Posibilitar a los diferentes directivos obtener importantes reportes del estado en que se encuentran

los proyectos productivos en la UCI.
v' Hacer mas €eficiente el control de la informacién en el proceso productivo de la UCI.
El trabajo se encuentra estructurado para su mejor comprension en cinco capitulos:

Capitulo 1. Fundamentacién Tedrica: En este capitulo se exponen los elementos tedricos que soportan
el trabajo realizado, siendo estos el estudio de las diferentes métricas que se utilizan a nivel mundial, una
panordmica de las herramientas, lenguajes y metodologias empleadas durante el desarrollo de la

propuesta de solucién, acompafadas de una breve argumentacién de su seleccion.

Capitulo 2. Caracteristicas del Sistema: Se brinda una breve descripcién de los procesos del negocio en
cuestién, asi como sus actores, trabajadores y casos de usos. Se presentan ademas el diagrama de casos
de usos del negocio y el modelo de objetos y se definen tanto los requerimientos funcionales como los no

funcionales, a la vez que se presentan los actores del sistema y el diagrama de casos de uso del mismo.

Capitulo 3. Analisis y Disefio del Sistema: Durante este capitulo se exponen los diagramas de clases
del analisis y del disefio. Se muestran también el disefio de la base de datos y la descripcion de cada una

sus tablas.
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Capitulo 4. Implementacion y Pruebas: Se muestra cdmo estd implementado el sistema, a través de los

diagramas de componentes y de despliegue, ademas se exponen y detallan las diferentes pruebas que se
le realizan al mismo.

Capitulo 5. Estudio de Factibilidad. Durante este capitulo se realizara el estudio de factibilidad del
proyecto a desarrollar y la aplicacién de pruebas a la herramienta.
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Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

1.1 Introduccién

En los inicios del proceso de desarrollo, no se contaba con un método que permitiera medir el estado
de avance del software. Con el transcurso del tiempo y la puesta en practica de este método se fueron

notando cambios satisfactorios en el desarrollo y avance de los proyectos.

En el presente capitulo, se muestran los principales conceptos y sistemas informatizados, vinculados
al campo de accién. Se brinda una breve panoramica de las tendencias y tecnologias actuales que
permitieron la seleccion de las herramientas, lenguajes de programacion y metodologias, que fueron

utilizados durante el desarrollo de la propuesta de solucion para el problema planteado.

1.2 Estimacioén

La estimacion de la duracién de las actividades, que conforman el desarrollo de software, es un tema
gue concierne a la gestion y control de proyectos para asegurar el éxito. La estimacion, como actividad
antecesora y constante de lo que luego sera la planificacion, proporciona valores aproximados de
costos, tiempos y esfuerzos que se necesitaran para el desarrollo del producto a construir (Fuentes,
Rodriguez 2008).

Esta aproximacion requiere experiencia, acceder a una buena informacion histérica y el coraje de
confiar en predicciones cuantitativas (medidas), cuando todo lo que existe, son datos cualitativos; sin
embargo, contar con dicha informacién en etapas tempranas de desarrollo permite, tomar decisiones
importantes antes de llevarlo a cabo, es decir, que de cierta forma permite predecir el futuro
(PRESSMAN 1998). La primera tarea en la gestiébn de proyectos, es la estimacion (CAPUCHINO
1996), la cual presenta varias técnicas para el desarrollo de software, que tienen en comin los

siguientes aspectos:
v' Se ha de establecer de antemano el ambito del proyecto.
v' Como base para la realizacién de estimaciones, se usan las métricas del software.
v El proyecto se desglosa en partes mas pequefias, que se estiman individualmente.

La estimacion es siempre dificil de realizar por diversas razones, algunas de ellas son:
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v No existe un modelo de estimacién universal.

v' Son muchas las personas implicadas en el proyecto, desde la alta direccién de la empresa a
los ejecutivos del proyecto, que precisan de las estimaciones.

v La utilidad de una estimacion, varia con la etapa de desarrollo en que se encuentra el proyecto.
v’ Las estimaciones precisas, son dificiles de formular, sobre todo al inicio del proyecto.

v' La estimacion, suele hacerse superficialmente, sin tener en cuenta el esfuerzo necesario para

hacer el trabajo.

v La rapidez del cambio de las metodologias y las tecnologias no permiten la estabilizacion del

proceso de estimacion.
v Los estimadores, pueden no tener experiencias sobre aquello que pretenden estimar.

v El estimador, suele hacer la estimacion en funcién del tiempo que a él le llevaria en realizar el

trabajo, sin tener en cuenta la experiencia y formacion de la persona que realmente lo realiza.

v El estimador, tiende a reducir en alguna medida sus estimaciones para hacer mas aceptable su

oferta.

Una de las formas mas apropiadas de hacer estimaciones o prondsticos es mediante normas o

estandares.

1.2.1 ;/Qué se entiende por norma o estandar?

Segun ISO, un estandar es: “un conjunto de acuerdos documentados que contienen especificaciones
técnicas u otros criterios precisos, para ser usados constantemente, como reglas, lineamientos o
definiciones de caracteristicas. Todo esto con la finalidad de asegurar que los materiales, productos,

procesos y servicios son 6ptimos para su propésito”.

Un estandar es el documento aprobado por consenso por un organismo reconocido, que proporciona
reglas, pautas y/o caracteristicas para uso comun, con el objeto de obtener un 6ptimo nivel de
resultados en un contexto dado. Una norma (tecnologia) o estandar es toda actividad documentada
gue norma el comportamiento de un grupo de personas. Los estandares dan los medios para que

todos los procesos, se realicen siempre de la misma forma, mientras surjan ideas para mejorarlos. Son
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la guia para la productividad y la calidad. Es decir, las normas son: un modelo, un patron, ejemplo o
criterio a seguir. Cubren todos los aspectos técnicos relacionados con la informacién, su produccién y
su gestion. Son coherentes y consistentes. Deben ser desarrolladas por comités técnicos bajo
supervision de especialistas.

1.3 Entidades para la estandarizacion

Han sido muchos los departamentos de universidades, organismos de normalizacién o investigacion
nacionales o internacionales, sociedades de profesionales, departamentos de defensa, departamentos
de calidad y procesos de empresas, los que han ido generando normas y estandares, los mismos se

denotan a continuacion:

1.3.1 IEEE (Instituto de Eléctrica e Ingenieros Electronicos)

El IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers), el Instituto de Ingenieros Eléctricos y
Electronicos, una asociacién técnico-profesional mundial dedicada a la estandarizacion, entre otras
cosas, es la mayor asociacion internacional formada por profesionales de las nuevas tecnologias,
como ingenieros eléctricos, en sistemas e ingenieros en telecomunicacion. Surgio en 1963 con la
fusion del AIEE (Instituto Americano de Ingenieros Eléctricos) y el Instituto de Ingenieros de Radio
(IRE). El IEEE es una autoridad lider y de maximo prestigio en las areas técnicas derivadas de la
eléctrica original: desde ingenieria computacional, tecnologias biomédica y aeroespacial, hasta las
areas de energia eléctrica, control, telecomunicaciones y electronica de consumo, entre otras. Su
trabajo es remover la creatividad, el desarrollo y la integracién, compartir y aplicar los avances en las
tecnologias de la informacion, electrénica y ciencias en general para beneficio de la humanidad y de

los mismos profesionales.

1.3.2 SEI (Instituto de Ingenieros de Software)

El Departamento de Defensa de los Estados Unidos le preocupaba el establecimiento de métricas
para identificar a los contratistas potenciales referentes a esta rama, por esta razén creé el Software
Engineering Institute (SEIl). EI SEI es un centro de investigacion y desarrollo sostenido por el
Departamento de Defensa y operado por la Universidad Carnegie Mellon. El propésito principal de
este Instituto es ayudar a las empresas a buscar mejoras en cuanto a la ingenieria de software

basadas en Métricas.
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1.3.4 1SO (Organizacion Internacional de Estandarizacion)

La Organizacion Internacional para la Estandarizacion o International Organization for Standarization
(1ISO), es fundada en 1947. Es una organizacion internacional no gubernamental que produce normas
internacionales industriales y comerciales. Dichas normas se conocen como normas ISO. La mision de
la 1ISO es promover el desarrollo de la estandarizacién y las actividades con ella relacionadas en el
mundo, con el objetivo de facilitar el intercambio de servicios y bienes, y para promover la cooperaciéon
en la esfera de lo intelectual, cientifico, tecnolégico y econdmico. Se basa principalmente en

estimaciones y normas estandarizadas.

Para lograr una buena calidad del producto es necesario identificar las mediciones y los criterios que
seran utilizados para identificar el nivel deseado de la calidad y determinar si se esta alcanzando,
siendo los métodos de estimacion y las métricas de software una de las vias mas utilizadas para

cuantificar y valorar resultados en la industria del software.

1.4 Métricas de software

Cuando se planifica un proyecto de software es esencial hacer estimaciones: del esfuerzo humano
requerido, de la duracion cronolégica del proyecto y del costo, a través de las mediciones de software.
Para lograr una buena calidad del producto, es necesario identificar las mediciones y los criterios que
seran utilizados para identificar el nivel deseado de la calidad y determinar si se esta alcanzando,
siendo los métodos de estimacidon y las métricas de software una de las vias mas utilizadas para
cuantificar y valorar resultados. Las mediciones de software, es una de las areas en la ingenieria de
software donde se ha investigado desde hace mas de 30 afios conociéndose también como métricas
de software. Existe una confusion en la utilizacién de los términos métricas de software y mediciones
de software, sin embargo, en la literatura los términos métrica, medida o medicién son usados como
sinénimos indistintamente. (ZUSE 1995)

“Las métricas son un buen medio para entender, monitorizar, controlar, predecir y probar el desarrollo
del software y los proyectos de mantenimiento” (L.Briand 1996). Las métricas de software proveen la

informacién necesaria para la toma de decisiones técnicas.

En la Figura 1 se ilustra una extensién de esta definiciébn para incluir los servicios relacionados al

software como la respuesta a los resultados del cliente.
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Técnicas Procesos H H Proveen Informacién
basadas en v productos ' administrativa
mediciones e ingenieril

Mejoran

Figura # 1: Métricas de Software.

Las métricas son la maduracion de una disciplina, ayudan a la evaluacion de los modelos de analisis y
de disefio, proporcionan una indicacion de la complejidad de disefios procedimentales y de codigo
fuente posibilitando disefio de pruebas mas efectivas. Es por eso que propone un proceso de

medicién, el cual se puede caracterizar por cinco actividades:

v' Formulacién: La obtencién de medidas y métricas del software apropiadas para la

representacion de software en cuestion.

v' Coleccion: El mecanismo empleado para acumular datos necesarios para obtener las métricas

formuladas.
v' Andlisis: El célculo de las métricas y la aplicacién de herramientas matematicas.

v'Interpretacién: La evaluacién de los resultados de las métricas en un esfuerzo por conseguir

una visién interna de la calidad de la representacion.

v" Realimentacién: Recomendaciones obtenidas de la interpretacion de métricas técnicas
trasmitidas al equipo de software. (NUSENOFF and BUNDE 1993)

1.4.1 Caracteristicas de una buena métrica

Los principios fundamentales que deben seguir las métricas son (RUP 2003):

v' Las métricas deben ser simples, objetivas, faciles de coleccionar, faciles de interpretar y dificiles

de malinterpretar.

v' La coleccion de las métricas debe ser automatica y no intrusiva, o sea, no interferir en las

actividades de los desarrolladores.
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v" Deben contribuir a la evaluacion de la calidad temprana en el ciclo de vida, cuando los esfuerzos
por mejorar la calidad del software son efectivos.

v" Los valores absolutos y las tendencias de las métricas, deben ser usados activamente por el
personal administrativo y el personal ingenieril, para comunicar progreso y calidad en un formato

coherente.

v' Empirica e intuitivamente persuasiva, la métrica deberia satisfacer las nociones intuitivas del
ingeniero de software sobre el atributo del producto en evaluacion (por ejemplo: una métrica que
mide la cohesion de un moédulo deberia aumentar su valor a medida que crece el nivel de

cohesion).

v Independiente del lenguaje de programacion: las métricas deberian apoyarse en el modelo de
andlisis, modelo de disefilo o en la propia estructura del programa. No deben depender de la

sintaxis 0 semantica del lenguaje de programacion.

1.4.2. Clasificacion de las métricas del software

Las métricas del software pueden ser clasificadas de la siguiente forma:

v' Métricas técnicas: se centran en las caracteristicas del software como: la complejidad légica, el
grado de modularidad, medir la estructura del sistema, el cdmo esta hecho, es decir, estan

centradas en las caracteristicas del software mas que en su proceso de desarrollo.

v' Métricas de calidad: proporcionan una indicacién de como se ajusta el software a los requisitos
implicitos y explicitos del cliente es decir, como se va a medir para que el sistema se adapte a los

requisitos que exige el cliente.

v' Métricas de productividad: referidas al rendimiento del proceso de desarrollo como funcion del

esfuerzo aplicado. Se centran en el rendimiento del proceso de la ingenieria del software.

v' Métricas orientadas al tamafio: estan orientadas para saber en qué tiempo se termina el
software y cuantas personas se necesitan. Son medidas directas al software y al proceso por el

cual se desarrolla.
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v' Meétricas orientadas a la funcién: son medidas indirectas del software y del proceso por el cual
se desarrolla. Las métricas orientadas a la funciéon se centran en la funcionalidad o utilidad del
programa.

v' Métricas orientadas a la persona: proporcionan medidas e informacién sobre la forma que las
personas desarrollan el software de computadoras y sobre todo el punto de vista humano de la

efectividad de las herramientas y métodos.

1.5 Métrica para el avance de la fase de implementacién

Basados en una propuesta implementada en el proyecto SIGET (Sistema Gestién Penitenciario) se

explica en qué consiste la métrica a desarrollar.

1.5.1 Formulacion de la propuesta

Para conocer el estado del software durante la implementacion es necesario medir el avance a lo largo
de este flujo. Este puede expresarse como el por ciento de cumplimiento de las tareas de la
implementacion. Por esta razon, para medir el avance es necesario, considerar las tareas de
implementacion de acuerdo al flujo de trabajo impuesto por la arquitectura del software, su

complejidad y los casos de uso a implementar.

De acuerdo a la arquitectura definida para desarrollar una solucién de software se definen los roles y
actividades que se requieren para la implementacion del producto. En una arquitectura por capas
podrian ser necesarios, roles especifico para implementar cada una de las capas arquitectonicas y en
funcién de la complejidad de estas tareas, el tiempo que se requiere para implementar un caso de uso

puede variar.

El proyecto de desarrollo que se toma como base para formular la propuesta utilizé6 una arquitectura
de tres capas sobre frameworks de peso ligero (Spring, Hibernate) y sobre el disefio arquitecténico se

definié un conjunto de tareas de implementacion.
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Andlisis de la Solucién

Disefio de la Solucién

I Programacion de _—
Disefio del Modelo de Datos o, N Desarrollo de Interfaz
Logica de Negocio Disefio de Pruebas
Creacion del Modelo de Datos Programacion .
Interfaz de Usuario
Programacién Acceso a Datos

Ejecucion de Pruebas

@

Figura # 2: Secuencia de tareas que definen el flujo de implementacion.

A cada una de las tareas se le asigné un peso, que representa el por ciento del tiempo total que toma
su ejecucion como parte de la implementacién de un caso de uso. Notese por tanto, que la suma de
todos los pesos resultaria un 100%. Estos pesos se fueron ajustando a lo largo de las iteraciones del
desarrollo para que expresaran con mayor fidelidad la complejidad de las tareas y el esfuerzo en

tiempo requerido para ejecutarlas.

Tarea de | Descripcion Involucrados Peso
implementa

cion

Analisis de la | Consiste en el analisis de la documentacion resultante de la | Analistas, 4%
solucion captura de requisitos para conocer a profundidad el sistema | Disefiador,

gque se desea construir. Concluye una vez que los | Programadores,
involucrados en la implementacion de las funcionalidades | Disefiador  de

tengan claridad de lo que se desea implementar. base de datos,
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Diseflador  de
pruebas
Disefio  del | Partiendo de un modelo légico obtenido durante la captura de | Analista, 7%
modelo  de | requisitos, se definen las estructuras de base de datos que | Disefiador,
datos daran soporte de persistencia a la solucién de software. Diseflador  de
base de datos
Creacion del | Creacion de las estructuras y objetos de base de datos en el | Administrador 2%
modelo  de | sistema de gestion seleccionado. de base de
datos datos
Desarrollo de | Construccion del prototipo de interfaz de usuario a partir del | Realizador 11%
la interfaz prototipo resultante de la captura de requisitos y basado en las | grafico, Analista
pautas de disefio establecidas. Constituye el punto de partida
para la programacion de interfaz
Disefio de la | Es considerada una macro actividad que agrupa actividades | Disefiadores, 10%

solucion

relacionadas con varios roles y areas del desarrollo:

» Disefio de interfaces de negocio: Consiste en crear las
interfaces que encapsulan la légica de negocio sobre
una o varias entidades.

» Disefio de entidades de dominio: Definir las entidades
de dominio involucradas en la solucién del problema.

» Disefio de interfaces de acceso a datos: Consiste en
crear las interfaces de los DAOs, asi como los métodos
necesarios para responder a las funcionalidades.

» Disefio de la capa de presentacion: Se definen las
vistas y el flujo de navegacioén, las posibles peticiones
del usuario y los controladores que las atienden.
Finalmente se definen componentes del cliente, como
son clases JavaScript, documentos HTML, imagenes,

etcétera.

Programadores
de

usuario,

Interfaz de

Programadores
de

datos

acceso a
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Programacié | Consiste en implementar la capa de acceso a datos. Tiene que | Programador de | 9%
n de acceso | estar creada la base de datos y las entidades de dominio. Se | acceso a datos
a datos concluye cuando se hayan realizado las siguientes
actividades:
» Realizar los ficheros de mapeo: Consiste en crear los
ficheros de mapeo del Framework Hibernate.
» Programacion de interfaces: Consiste en crear las
clases que implementan las interfaces de los DAOSs.
» Realizar pruebas unitarias: Realizar pruebas unitarias a
las implementaciones de los DAOs.
Programacié | Se implementan los métodos definidos para cada una de las | Disefiador 9%
n de lbgica | interfaces de los managers, ajustandose a las funcionalidades
de negocio previstas.
Programacié | Implementar los controladores de spring, validaciones, | Programador de | 33%
n de interfaz | programar la l6gica del cliente, realizar pruebas al | interfaz de
funcionamiento de la interfaz. usuario
Pruebas de | Considerada una macro actividad debido al grupo de | Diseflador de | 14%
calidad actividades que deben desarrollarse para darle cumplimiento. | casos de
Estas actividades son: prueba,
» Estudio de la documentacion: Consiste en el estudio de | Probador,
la documentacion generada por el analista durante la | Analista

captura de requisitos, hasta lograr ser un especialista
del negocio.

» Disefio de Casos de Prueba: Construccion de todos
los posibles caminos de ejecucion, o escenarios, de
cada caso de uso. Se obtiene como resultado un
listado final con los casos de prueba identificados a
partir de los posibles escenarios, los resultados

esperados para cada caso y las condiciones o valores

requeridos para la ejecucion de los distintos
escenarios.

» Disefio de Juego de Datos: Para cada escenario de

10
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caso de prueba se identifican sus valores de prueba, es
decir, se precisan los datos de prueba.

» Ejecucion de las Pruebas: Garantiza la calidad del
sistema desarrollado, verificando que todas las
funcionalidades han sido correctamente
implementadas. No concluye hasta que las
funcionalidades sean liberadas una vez resueltos los

defectos detectados.

Tabla # 1: Descripcion y peso de las tareas de implementacion.

La realizacion de estas tareas hace posible que se desarrollen los propésitos de la implementacion.
Desde el punto de vista de los casos de uso, ninguno habra concluido hasta tanto no hayan sido

realizadas cada una de las actividades anteriores.

Por este motivo a cada una de las tareas definidas se le otorga, para cada caso de uso, un estado de
completamiento entre O y 1: 0 si aln no se ha realizado y 1 si ya la tarea se encuentra terminada. Un
valor decimal que se encuentre entre estos dos nimeros representa el progreso de la tarea dado por
el responsable de ejecutarla y basado en las actividades definidas dentro de su flujo de trabajo que

aun le restan por terminar (Fuentes, Rodriguez 2008).
Asi el estado de avance de un caso de uso puede definirse como:

n
Avance por Caso de Uso (ACU;) = > (Estado de completamiento; < Peso de la tarea ))

=1

Donde: Peso de la tarea corresponde al valor asignado a la tarea ().
Otra dimensién a analizar para establecer el avance de la implementacion es la complejidad de los
caso de uso a desarrollar. La existencia de casos de uso de diferente complejidad implica que el
tiempo de realizacion de una tarea no sea el mismo para todos los casos. Por ello, para medir el

avance de un modulo conformado por varios casos de uso, seria erroneo calcularlo como el promedio

del avance de estos.

Los casos de uso se clasifican segin su complejidad en: alto, medio o bajo. Esta clasificacion es

concedida por el Diseflador en funcidon de los siguientes aspectos:

v NUmero de elementos de datos.

11
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v’ Logica de negocio.
v Interfaces externas, digase dispositivos u otro sistema.

En un modulo solo se presenta una de las combinaciones posibles de complejidad de los casos de uso
gue lo conforman. Para cada combinacion se establecié un peso especifico, valor llamado Peso de la
complejidad del caso de uso (Pccu) y es el que permite ponderar la diferencia de esfuerzo para
desarrollar los casos de uso de diferente complejidad (Fuentes, Rodriguez 2008).

Caso | Combinacién posible Peso CU | Peso CU | Peso Cu
complejidad complejidad | complejidad
alto (Pccu ata) | medio bajo

(PCCU media) | (PCCU baja)

1 Existen casos de uso con complejidad alta, | 0,5 0,3 0,2

media y baja

2 Todos los casos de uso tienen complejidad | 1 0 0

alta

3 Existen casos de uso con complejidad altay | 0,6 0,4 0

media

4 Existen casos de uso con complejidad altay | 0,8 0 0,2

baja

5 Todos los casos de uso tienen complejidad | O 1 0

media

6 Existen casos de uso con complejidad media | O 0,6 0,4

y baja

7 Todos los casos de uso tienen complejidad | O 0 1

baja

Tabla # 2: Relacion de los Pesos de la complejidad del caso de uso segun las combinaciones posibles.

Utilizando las posibles combinaciones de complejidad de los casos de uso que componen un médulo y
partiendo del valor del avance de cada caso de uso, es posible determinar el avance total del médulo.
Esto se obtendria mediante la suma del producto entre el Peso de complejidad y el promedio de
avance de los casos de uso para cada uno de los niveles de complejidad, lo que quedaria

representado por la siguiente expresion:
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Avance por Modulo (AM)= PccCuU a0 X PACU ait0 + PCCU megio X PACU medio + PCCU pajo X PACU pajo

Donde PAcu alto es el promedio de avance de los caso de uso de complejidad alta, PAcu medio es el
promedio de avance de los caso de uso de complejidad media y PAcu bajo es el promedio de avance
de los caso de uso de complejidad baja.

Para determinar el avance de la implementacién, se puede considerar aceptable, el promedio de
avance de cada médulo.

¥, Avance del Médulo _
Avance del Proyecto = =% , donde n representa la cantidad de
n

modulos.

La siguiente tabla muestra un resumen, para una semana dada, de la situacion del proyecto, donde se
puede observar la lista de los modulos que corresponden a la iteracion y la cantidad de

funcionalidades (casos de uso) a implementar en cada uno de ellos.

Total de semanas 9

Semana actual 8

Semanas que quedan 1

No [Modulos Funcionalidades |Avance |Semanas para terminar |E stado del desamollo

1 | Reguisasydecomisos 22 98% 0.2 En tiempo
2 | Ubicacion 3 98% 0.2 En tiempo
3 | Pertenencias 7 96% 0.3 En tiempo
4 | Novedades 10 97% 0,3 En iempo
& | Medidas disciplinarias 6 90% 0.8 En fempo
6 | Capacidades - 97% 0.3 En tiempo
7 | Amamento 17 85% 14 Atrasado
8 | Dotacion del interno 5 85% 0.4 En tiempo
9 | Educacion 12 82% 0.7 En tiempo
10| Trabajo 6 86% 1.3 Atrasado
11{ Deporte y Cuftura 20 91% 0.8 En tiempo
12| Evaluadiones Técnicas 8 97% 0.3 En tiempo
13| Reportes 20 65% £4 Atrasado
138 91% 0,8 En tiempo

Figura # 3: Resumen del avance por modulos para una semana dada.

.Se puede observar que la tabla expresa las semanas que necesita el médulo para terminar. De los
datos anteriores se puede establecer la siguiente relacion:

13
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Total Semanas Semana Actual

1008; ~ Avance por Mddulo

Para obtener las semanas que quedan para terminar, suponiendo que se mantiene el ritmo de trabajo,
se puede realizar la siguiente consideracion:

Semana Actual = 100%;

Semanas para Terminar = - -Semana Actual
Avance por Modulo

Notese que existe otro campo en la tabla cuyo nombre es Estado de Desarrollo. El valor por médulo
de este campo depende totalmente de los resultados arrojados en el calculo anterior. Si el resultado
obtenido en Semanas por Terminar supera las semanas que gquedan para la fecha de entrega
establecida por el cliente, el moédulo esta Atrasado, esto significa que deben tomarse decisiones
derivadas de esta informacion que permitan efectuar la entrega en la fecha acordada. En el caso
contrario, es decir, si el resultado obtenido es menor que las semanas que quedan para la fecha de

entrega establecida entonces el mddulo esta En Tiempo (Fuentes, Rodriguez 2008).

1.5.2 Andlisis de los resultados.

La forma mas cédmoda y visual de lograr un seguimiento del avance por médulos, es a través del
analisis del gréfico del estado de avance. Este grafico muestra claramente en qué estado de avance
se encuentran los médulos y por tanto advierte al jefe del proyecto en cuéles tiene que volcar los

mayores esfuerzos.
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Estado de avance por moédulos
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Figura # 4. Estado de avance por médulos.

Se puede visualizar ademas como se ha comportado semanalmente el avance de cada uno de los
moédulos. En la siguiente figura se muestra un histérico por semanas del progreso de los diferentes

modulos y total del proyecto durante el proceso de implementacion del software.

semanal |semana2 |semana3 |semana4 [semana5 [semanab |semana’ |semana8 semana 9

No [Mddulos 7-3-200814-3-2008|21-3-2008 | 28-3-2008| 4-4-2008|11-4-2008]18-4-2008 25-4-2008|  2-5-2008
1 | Requisasy decomisos 24% 34% 57% 62% 81% 89% 92% 92% 98%
2 | Ubicacion 13% 41% 42% 42% 79% 91% 93% 93% 98%
3 | Pertenencias 48% 60% 7% 81% 93% 95% 96% 96% 96%
4 | Novedades 44% 46% 53% 57% 73% 7% 85% 86% 97%
5 | Medidas disciplinarias 30% 30% 41% 41% 50% 66% 82% 86% 90%
6 | Capacidades 25% 47% 67% 75% 84% 92% 93% 93% 97%
7 | Armamento 7% 18% 18% 19% 34% 58% 71% 86% 85%
8 | Dotacion del interno 11% 32% 55% 56% 93% 94% 95% 95% 95%
9 | Educacién 18% 48% 61% 76% 89% 89% 91% 92% 92%
10 | Trabajo 15% 49% 49% 55% 7% 80% 86% 86% 86%
11 | Deporte y Cultura 37% 61% 76% 79% 80% 85% 85% 91% 91%
12 | Evaluaciones Técnicas 26% 53% 78% 83% 88% 91% 91% 91% 97%
13 | Reportes 26% 31% 46% 65% 65%
25% 43% 56% 61% 73% 80% 85% 89% 91%

Figura # 5. Historico del avance por semanas.

Una representacion que resume el comportamiento semanal del avance de cada médulo quedaria de

la siguiente manera:
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El avance general del proyecto a partir de los datos de cada semana se representaria graficamente de

la siguiente manera.

Avance

100%

80%

60%

40% +— Avance

20%

0% T T T T T T T T 1

Figura # 6. Histérico del avance del proyecto.

Esta grafica permite observar las tendencias a lo largo del tiempo. N6tese que durante las primeras
semanas del desarrollo existe un avance relativo alto. Luego se observa un menor avance en la
semana 4 respecto a la semana 3, periodo durante el cual se efectuaban en la Universidad los IV
Juegos Deportivos, los que afectaron como mostré la métrica, el proceso de desarrollo, debido a que
la mayoria de los miembros del equipo de proyecto son estudiantes. Luego se observa nuevamente un
avance relativamente alto hasta aproximadamente el 80% punto en el cual comienza la etapa de

pruebas y donde el avance fue mas lento.

Un comportamiento ideal estaria representado por una linea recta en la grafica del avance general del
proyecto; pero esto solo es posible bajo condiciones ideales, las cuales son muy dificiles de obtener
debido entre multiples factores, a que los miembros del grupo de desarrollo no tienen la experiencia
suficiente y no se dedican al trabajo a tiempo completo. Ademas las variables de ajustes introducidas
al método deben ser evaluadas para ganar en exactitud. Un ejemplo de esto lo demuestra la
desaceleracion del avance durante la etapa de pruebas, lo que podria indicar que el peso dado a esta

fase deberia ser mayor con respecto al otorgado al resto de las tareas de implementacion.

Lo anterior determina que el método propuesto no es exacto, ya que en él influyen multiples factores y
las variables son cambiantes; sin embargo, su aplicacién arrojé resultados que en la practica no se
alejaron de la realidad y el proyecto cumplié en el tiempo previsto sus compromisos productivos, en
parte porque pudieron ser tomadas a tiempo las medidas gerenciales pertinentes cuando se

detectaron desviaciones.
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1.6 Tendencias y tecnologias actuales

Para la realizacion de cualquier trabajo es preciso hacer un estudio de las tendencias y tecnologias
similares y existentes a nivel mundial con el fin de seleccionar las necesarias para realizar un trabajo
gue presente la calidad exigida, a continuacion se presenta una breve panordmica de dichas
tendencias y tecnologias.

1.6.1 Metodologias a usar

En la ingenieria de software de un proyecto, la metodologia de desarrollo de software define quién
debe hacer qué, cuando y cémo debe hacerlo. Una metodologia es un proceso que se encargada de
elaborar estrategias de desarrollo de software, entre ellas se encuentran las de tipo Agiles y las de tipo

Tradicionales.

1.6.1.1 Metodologias agiles

Durante los ultimos afios han surgido las llamadas metodologias agiles. Estas aportan nuevas técnicas
y métodos de trabajo para el desarrollo de cada etapa de un software. En general esta metodologia
hace un balance entre los procesos y el esfuerzo, ya que tratan de centrarse en las cuestiones
necesarias sin perderse en las burocraticas. Estas metodologias tienen como prioridad satisfacer al
cliente mediante tempranas y contindas entregas del software [8]. Dentro de las mas mencionadas de

estas metodologias, se encuentran Extreme Programing (XP) y Microsoft Solution Framework (MSF).

1.6.1.2 Metodologias Tradicionales

Las Metodologias Tradicionales imponen una disciplina de trabajo sobre el proceso de desarrollo del
software, haciendo énfasis en la previa y total planificacion del proyecto a desarrollar. Una vez
detallado todo el trabajo a realizar es que comienza el ciclo de desarrollo del software. RUP es la

metodologia mas conocida dentro de esta clasificacion.
» Rational Unified Process (RUP)

La metodologia RUP es el resultado de varios afios de desarrollo y uso practico en el que se han
unificado técnicas de desarrollo, a través del UML, y trabajo de muchas metodologias utilizadas por los

clientes. Como proceso en si, define como sus elementos mas importantes [1]:

Los trabajadores, que indican el “quién”. Define el comportamiento y responsabilidades (rol) de un
individuo, grupo de individuos, sistema automatizado o maquina, que trabajan en conjunto como un

equipo.
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v Actividades, que definen el “como”, una tarea que tiene un propdsito claro, es realizada por un
trabajador y manipula elementos.

v' Los artefactos, que no son mas que el “qué”, productos tangibles del proyecto que son
producidos, modificados y usados por las actividades (modelos, elementos dentro del modelo,
codigo fuente y ejecutables). (Rumbaugh, James.)

Por ultimo el Flujo de actividades, que identifica el “Cuando”, secuencia de actividades realizadas por

trabajadores y que produce un resultado de valor observable.

RUP, tiene como caracteristicas fundamental en su ciclo de vida ser:
v" Dirigido por casos de uso.
v' Centrado en la arquitectura.
v’ lterativo e Incremental.

Divide en 4 fases el desarrollo del software, como se muestra en la Figura 7.

Flujos de trabajo del proceso  Inicdiacién  Elaboracién

Modelado del negocio
Requisitos
Analisis y disefio

ﬁmplementacién ]

Pruebas

Despliegue

Gestion del cambio
y configuradones

Gestion del proyecto

Entomo

#1 w2 #¥n #¥n+l #n42 #n  #n+l

|
Iteraciones | ereliminares

Figura # 7: RUP en dos dimensiones.

v"Inicio
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v' Elaboracion
v" Construccion
v" Transicion

Cada una de estas etapas es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones, la cual consiste en
reproducir el ciclo de vida en cascada a menor escala. Los objetivos de una iteracién se establecen en
funcion de la evaluacion de las iteraciones precedentes. Es el mas usado a nivel mundial por su

completa forma de organizacion y resultados.
El ciclo de vida que se desarrolla por cada iteracion, es llevado bajo dos disciplinas:
Disciplina de Desarrollo:

v" Ingenieria de Negocios

v" Requerimientos
v' Andlisis y Disefio
v' Implementacion
v" Pruebas
Disciplina de Soporte:
v' Configuracién y administracion del cambio
v" Administrando el proyecto
v Ambiente
v Distribucién

La metodologia RUP se ha unificado a través del UML, a la hora de construir sistemas por medio de
conceptos orientados a objetos la forma mas factible y usada es a través del Lenguaje Unificado de
Modelado.

1.7 Lenguaje Unificado de Modelado (UML)
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UML, son las siglas de Lenguaje Unificado de Construccion de Modelos, fue creado por los miembros
de Rational: Grady Booch, James Rumbaugh e Ivan Jacobson. Es un lenguaje para describir
principalmente sistemas orientados a objetos independientes de cualquier lenguaje de programacion
especifico, es simple de aprender, bastante flexible y consistente desde el planeamiento hasta el
despliegue. Los beneficios de usar UML incluyen la trazabilidad mejorada, inteligibilidad entre los
usuarios y un mantenimiento realmente simplificado. Sirve para el modelado completo de sistemas
complejos, tanto en el disefio de los sistemas software como para la arquitectura hardware donde se
ejecuten. Proporciona valor conceptual y visual, facilidad para extender el lenguaje y para representar
elementos particulares a determinados tipos de aplicaciones. Mediante este lenguaje se hace posible
ademéas de la visualizacion, la especificacién, construccion y documentacion de sistemas que

involucran gran cantidad de software con tecnologia orientada a objetos. [2]

El UML esta compuesto por diversos elementos graficos, que se combinan para conformar diagramas
y proporciona un estandar que permite al analista de sistemas, generar un anteproyecto de varias
facetas que sean comprensibles para los clientes, desarrolladores y todos aquellos que estén

involucrados en el proceso de desarrollo.

La finalidad de los diagramas UML, es presentar diversas perspectivas de un sistema, a las cuales se
les conoce como modelo. Es importante destacar que un modelo UML describe lo que supuestamente

hard un sistema, pero no dice cémo implementar dicho sistema.

A través de un conjunto de simbolos y diagramas del UML los creadores de sistemas pueden generar
disefios que capturen sus ideas en una forma convencional y facil de comprender para comunicarlas a
otras personas que estén involucradas en el proceso de desarrollo de los sistemas. El modelo grafico

de UML tiene un vocabulario que se presenta en la Figura 3 a continuacion:
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UML
Elementes Relaciones Diagramas
Estructurales De comportamiento De agrupacién De anotacion Dependencia Caso de uso
Asociacion Clase
Generalizacidn Objeto
Secuencia
Caso de uso Interaccion Paquete Nota Colaboracion
Clase Maquina de estados Modelo Estados
Clase activa Subsistema Actividad
Interfaz Marco de trabajo Componente
Componente Despliegue

Colaboracion
Nodo

Figura # 8: Modelo grafico de UML.

Existen herramientas que nos pueden ayudar en todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo del
software, en tareas como el proceso de realizar un disefio del proyecto, calculo de costes,
implementacion de parte del cédigo autométicamente con el disefio dado, compilacién automética,
documentacion o deteccion de errores entre otras, estas son las herramientas CASE, las cuales son
muy utilizadas a la hora de realizar el modelado con UML, abarcan todos los pasos del proceso de

software, y también aquellas actividades generales que se aplican a lo largo de todo el proceso.

1.8 Herramientas CASE de modelado con UML

Las herramientas CASE como su nombre lo indica “Computer Aided Software”, en espanol: “Ingenieria
de Software Asistida por Computadora”, constituyen diversas aplicaciones informaticas destinadas a
aumentar la productividad en el desarrollo de software, reduciendo el coste de las mismas en términos
de tiempo y de dinero. Son un complemento de la caja de herramientas del ingeniero del software,

ademas ayudan a asegurar que la calidad sea algo disefiado antes de llegar a construir el producto.

[3]

Todas las herramientas CASE prestan soporte a un lenguaje de modelado para acompafar la
metodologia y un alto porcentaje de ellas soportan UML, debido al alto grado de aceptacion que ha

tenido este lenguaje desde su lanzamiento.
Entre las herramientas CASE mas conocidas y aplicadas y se encentran:
v" Visual Paradigm.

v/ Rational Rose Enterprise Edition.
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1.8.1 Visual Paradigm

Es una herramienta CASE que utiliza “UML”: como lenguaje de modelado. Es una Suite de
herramientas CASE, dotada de una buena cantidad de productos o moédulos para facilitar el trabajo
durante la confeccion de un software, lo cual garantiza la calidad del producto final.

Para UML es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de
software: analisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y despliegue. El software de
modelado UML ayuda a una mas rapida construccién de aplicaciones de calidad, mejores y a un

menor coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases.

Es facil de usar, es amigable, soporta ingenieria inversa, generacion de codigo, importacion desde

Rational Rose, exportacion/importacion XMI, generador de informes, editor de figuras, etc.

Posibilita crear un gran conjunto de artefactos de las distintas fases del desarrollo del software.
Presenta sincronizacion entre diagramas de entidad-relacién y diagramas de clases, interoperabilidad
con otras aplicaciones, facilidad para redactar especificaciones de casos de uso del sistema,
generacidon de documentos y de codigo ORM; disponibilidad de mudltiples versiones, para cada

necesidad, disponibilidad de integrarse en los principales IDEs y en multiples plataformas.

1.8.2 Rational Rose Enterprise Edition

Rational Rose Enterprise Edition en una herramienta CASE que permite el disefio detallado del
software y la generacién de cddigo fuente de programas y bases de datos e ingenieria inversa

(obtencién del disefio a partir del cédigo fuente), basado en modelos con soporte UML. [4]

El navegador UML de Rational Rose, permite establecer una trazabilidad real entre el modelo (analisis
y disefo) y el cédigo ejecutable. Facilita el desarrollo de un proceso cooperativo en el que todos los
agentes tienen sus propias vistas de informacién (vista de Casos de Uso, vista Loégica, vista de
Componentes y vista de Despliegue), pero utilizan un lenguaje comun para comprender y comunicar la

estructura y la funcionalidad del sistema en construccion. [4]

Esta herramienta, propone la utilizacién de cuatro tipos de modelos para realizar el disefio del sistema,
utilizando una vista estatica y otra dindmica de los modelos del sistema, uno logico 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. [4]
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Desde los pequefios programas hasta los sistemas mas grandes poseen una estructura y un

comportamiento que los hace clasificables segun su "arquitectura”.

1.9 La Arquitectura de Software (AS)

La Arquitectura, es una base de la aplicacién, que es analizada desde varios puntos de vista.
Representa la organizacion fundamental de un sistema, constituida en sus componentes, las
relaciones entre ellos y el ambiente y los principios que orientan su disefio y evolucion. Constituye la

nueva vision que los desarrolladores tienen de los sistemas de software en la ultima década.

Este nuevo aspecto hace posible el estudio de sistemas ya implementados asi como el desarrollo de
nuevos, segun la categoria del problema que resuelven y el tipo de "arquitectura”. Los distintos niveles
de abstraccién de la funcionalidad de los sistemas, estdn asociados con diferentes aspectos y
componentes de su "arquitectura". Esta asociacion se manifiesta en forma clara, en las distintas

etapas del proceso de desarrollo de software.

Existen distintos tipos de arquitecturas de sistemas que se clasificacion en patrones de disefio y que

tienen aplicaciones a lo largo del proceso de desarrollo, entre ellas se encuentran:

1.9.1 Arquitectura n-Capas

Con el objetivo de resolver los problemas de escalabilidad, disponibilidad, seguridad e integracion que
pueden presentar las aplicaciones compactas, se ha generalizado la division de las aplicaciones en
capas. La capa que se agrega es la que surge de separar definitivamente las reglas de negocio de la
de Acceso a Datos. Esta arquitectura trae consigo la ventaja de aislar la l6gica de negocios de todo lo
gue tenga que ver con el origen de datos, de modo que ante cualquier eventual cambio, solo se
debera tocar un moédulo especifico, asi como al momento de plantear la escalabilidad del sistema no
se afrontardn grandes modificaciones. Dentro de este tipo de arquitectura una de las divisiones muy

utilizada en el desarrollo de sistemas es la arquitectura en tres capas.

1.9.2 Arquitectura en tres capas

La arquitectura en tres capas cuenta con una interfaz grafica que facilita al usuario el uso del sistema
(Capa 1: Capa de Presentacion.), con una capa para centralizar la I6gica de negocio

(Capa 2: Légica de Negocio.) Y por Ultimo una capa que servira para guardar los datos
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(Capa 3: Base de Datos.).[5]

Capal Capa 2 Capz 3

o | ] T [rose g I
{5} N E =

Basc dc datos

Vista

Figura # 9: Arquitectura en tres capas.

Esta arquitectura otorga algunas ventajas:
v' Centralizacién de los aspectos de seguridad, que serian responsabilidad del modelo.

v" No replicacién de légica de negocio en los clientes: esto permite que las modificaciones y
mejoras sean automaticamente aprovechadas por el conjunto de los usuarios, reduciendo los

costes de mantenimiento.
v" Mayor sencillez de los clientes. [5]

1.9.3 Patron de arquitectura Modelo Vista-Controlador (MVC)

El MVC (Model/View/Controller) fue introducido como parte de la versibn Smalltalk-80 del lenguaje de
programacion Smalltalk. Fue disefiada para reducir el esfuerzo de programacién necesario en la
implementacién de sistemas multiples y sincronizados de los mismos datos. Sus caracteristicas
principales son que el Modelo, las Vistas y los Controladores se tratan como entidades separadas;
esto hace que cualquier cambio producido en el Modelo se refleje automaticamente en cada una de
las Vistas.

MVC es un patrén de arquitectura de software clasico que esta formado por tres niveles:
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v' El modelo, que representa la informacién con la que trabaja la aplicacién, es decir, su l6gica

de negocio.

v' La vista, que transforma el modelo en una pagina Web que permite al usuario interactuar con

ella.

v’ El controlador, que se encarga de procesar las interacciones del usuario y realiza los cambios

apropiados en el modelo o en la vista.

En la Figura 5 se puede observar el patron MVC.

N e e et | e’ o ]
| Cliente)

Peficion

Respuasta
Controlador

Vista

Figura # 10: Modelo Vista-Controlador.

El patrén MVC separa los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de control en tres
componentes distintos. Se ve frecuentemente en aplicaciones Web, donde la vista es la pagina HTML
y el cddigo que provee de datos dinamicos a la pagina. En MVC, la capa de presentacion esta partida
en controlador y vista. La principal separacion es entre presentacion y dominio; la separacién entre

vista y controlador es menos clara.
Este modelo de arquitectura presenta varias ventajas:

v/ Hay una clara separacién entre los componentes de un programa; lo cual permite

implementarlos por separado.
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v" Hay un APl muy bien definido; cualquiera que use el API, podra reemplazar el Modelo, la Vista
o el Controlador, sin aparente dificultad.

v La conexion entre el Modelo y sus Vistas es dinamica; se produce en tiempo de ejecucion, no

en tiempo de compilacion.

Al incorporar el modelo de arquitectura MVC a un disefio, las piezas de un programa se pueden
construir por separado y luego unirlas en tiempo de ejecucion. Si uno de los componentes,
posteriormente, se observa que funciona mal, puede reemplazarse sin que las otras piezas se vean

afectadas.

El patron de arquitectura “Modelo Vista Controlador” provee las caracteristicas apropiadas para darle

uso en el disefio y desarrollo de la herramienta propuesta por las caracteristicas antes expuestas.

En el mundo del desarrollo del software y mas especifico a la hora de guardar, manejar e interactuar
con los datos son muchos los servidores Web y tipos de lenguajes de programacion que se pueden
utilizar por sus disimiles caracteristicas, ademas que es indispensable el uso de un gestor de base de
datos [6].

1.10 Los Servicios Web

Los Servicios Web (en inglés Web Service) son un conjunto de aplicaciones o de tecnologias con
capacidad para interactuar en la Web. Estas aplicaciones o tecnologias intercambian datos entre si

mediante una coleccion de protocolos y estandares, con el objetivo de ofrecer unos servicios.

Los proveedores ofrecen sus servicios como procedimientos remotos y los usuarios solicitan un
servicio llamando a estos procedimientos a través de la Web. Un Servidor Web, es un tipo de software
gue funciona en un ordenador y maneja la entrega de los componentes de las paginas como
respuesta a peticiones de los navegadores de los clientes. Basicamente, sirve contenido estatico a un
navegador, carga un archivo y lo sirve a través de la red al navegador de un usuario. Este intercambio
es mediado por el navegador y el servidor que hablan el uno con el otro mediante el protocolo HTTP.

Los archivos para cada sitio de Internet se almacenan y se ejecutan en el servidor. [7]

Entre los servidores web existentes el mas apropiado para la realizacién de la herramienta a realizar

es el servidor Web Apache por lo expuesto a continuacion.
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1.10.1 Servidor Web Apache

Apache, es el servidor Web hecho por excelencia. Presenta caracteristicas que hacen que cada vez
millones de servidores reiteren su confianza en este programa, destacandose: su configuracion,
robustez y estabilidad. Provee un alto grado de calidad y fortaleza para las implementaciones que
utilizan el protocolo HTTP (de paginas Web). Comenzé a desarrollarse en febrero de 1995, por Rob
McCool. [8]

Es una tecnologia gratuita, de cddigo fuente abierta, la cual permite hacer lo que se quiera con el
codigo fuente, siempre que se les reconozca su trabajo. Corre en una multitud de Sistemas
Operativos, lo que lo hace practicamente universal (Ejemplo: Linux, Novell, Unix y Windows). El
servidor Web Apache:

v' Tiene interfaz de autenticacion con todos los sistemas.

v' Facilita la integracion como "plugins" de lenguajes de programacion de paginas Web

dinamicas.
v Tiene integracion en estandar del protocolo de seguridad SSL.
v' Provee una interfaz a todas las bases de datos.

v Tiene una potente configuracion en la creacién y gestion de logs, ya que permite la creacion de
ficheros de log a medida del administrador, de este modo se puede tener un mayor control

sobre lo que sucede en el servidor.

v Permite personalizar la respuesta ante los posibles errores que se puedan dar en el servidor.
Es posible configurarlo para que ejecute un determinado script cuando ocurra un error en

concreto.

v Es un servidor altamente configurable de disefio modular. Es muy sencillo ampliar las
capacidades de este servidor, ya que se pueden escribir médulos para realizar determinadas

funciones, lo que implica que haya gran cantidad de ellos disponibles para su utilizacion.
Los modulos de Apache pueden clasificarse en tres categorias:

v/ Mbdulos Base: Modulo con las funciones basicas del Apache.
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v' MoOdulos Multiproceso (para manejar las peticiones): Son los responsables de la unién con
los puertos de la maquina, aceptando las peticiones y enviando a los hijos a atender a las
peticiones. Se han disefiado varios mdédulos multiprocesos para cada uno de los sistemas
operativos sobre los que se ejecuta el Apache, optimizando el rendimiento y rapidez del cédigo.

v/ Mobdulos Adicionales: Cualquier otro médulo que le afiada una funcionalidad al servidor.
Simplemente hay que afadirle un modulo, de forma que no es necesario volver a instalar el

software.

1.11 Lenguajes de programacion para el desarrollo de Aplicaciones Web

Un lenguaje de programacion, es un medio necesario para que las maquinas, en particular las
computadoras, puedan interpretar las instrucciones que se les dan y para que se pueda ademas
controlar su comportamiento. Consiste en un grupo de reglas sintacticas que definen su estructura y
en un grupo de reglas semanticas que definen el significado de sus elementos. Estas reglas son
utilizadas por el programador a través de las cuales crea un programa o subprograma. Por otra parte,
las instrucciones que forman dicho programa son conocidas como codigo fuente. Existen los lenguajes

del lado del servidor y los de lado cliente.

1.11.1 Lenguajes del lado servidor

Los lenguajes del lado del servidor, son aquellos que son reconocidos, ejecutados e interpretados por
el propio servidor y que se envian al cliente en un formato comprensible para €él. Son independientes
del cliente por lo que es mucho menos rigido respecto al cambio de un navegador a otro o respecto a
las versiones del mismo. Por otra parte, los scripts son almacenados en el servidor, quien los ejecuta y
traduce a HTML, por lo que permanecen ocultos para el cliente. Este hecho puede resultar a todas
luces una forma legitima de proteger el trabajo intelectual realizado, el lenguaje de programacién ideal
por ser la herramienta a realizar una aplicaciéon Web es PHP, que sus caracteristicas se muestran a

continuacion [6]

1.11.2 Hypertext Preprocessor (PHP)

PHP, es un lenguaje de programacion interpretado de alto nivel, embebido en paginas HTML y
ejecutado en el servidor, gratuito, independiente de plataforma, rapido ya que generalmente es

utilizado como modulo de Apache, con una gran libreria de funciones y mucha documentacion.
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La meta del lenguaje es permitir rApidamente a los desarrolladores la generacioén dinamica de paginas.

Este lenguaje posee como una de sus caracteristicas mas importantes el soporte para:

v' (@) La gran cantidad de gestores de bases de datos, entre los que pueden mencionarse
InterBase, mSQL, MySQL, Oracle, Informix, PostgreSQL, etc.

v' (b) La mayoria de los servidores Web de hoy dia, incluyendo Apache, Microsoft Internet
Information Server, Personal Web Server, Netscape y Oreilly Website Pro server, Caudium,
Xitami, OmniHTTPd y muchos otros.

Ofrece ademas la integracion con las varias bibliotecas externas, que permiten que el desarrollador
haga casi cualquier cosa desde generar documentos en PDF hasta analizar c6digo XML y brinda una
solucién simple y universal para las paginaciones dinamicas del Web de facil programacion. Ofrece la
integracion con bibliotecas externas para el trabajo con graficos, asi como la creacion y juego con los

mismos, entre algunas de esas bibliotecas se encuentran:

v' JPGraph, es una libreria PHP que te permitira crear graficos matematicos y estadisticos de
manera sencilla y con absoluto control. Esta libreria soporta una amplia variedad de tipos de

gréficos para todas las necesidades.

v Libchart, es una libreria PHP para crear graficos de manera rapida y sencilla. Es compatible
con PHP4/5.

v' GraPHPico, es de cbdigo abierto, la informacion técnica esta disponible en inglés y espafiol y
aunqgue solo tiene graficos de: porcentaje, barras, torta y colores, es facil de implementar y
funciona muy bien.

v' PostGraph, es una libreria en PHP para crear diagramas de barras. Esto le permite crear

gréaficos profesionalmente en pocos pasos.

Su disefio elegante lo hace perceptiblemente mas facil de mantener y ponerse al dia que el codigo
comparables en otros lenguajes. Debido a su amplia distribucién esta perfectamente soportado por
una gran comunidad de desarrolladores. Como producto de cddigo abierto, goza de la ayuda de un
gran grupo de programadores, permitiendo que los fallos de funcionamiento se encuentren y se
reparen rapidamente.
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El cddigo se pone al dia continuamente, con mejoras y extensiones de lenguaje para ampliar las
capacidades de PHP.

1.11.3 Lenguajes del lado cliente

Los lenguajes de lado cliente son aquellos que pueden ser directamente "digeridos" por el navegador y
no necesitan un tratamiento previo. Son totalmente independientes del servidor, lo cual permite que la
pagina pueda ser albergada en cualquier sitio. HTML es un lenguaje simple de marcado utilizado para

crear documentos de hipertexto para Web y JavaScript permite incluir macros en paginas Web. [9]

1.11.3.1 Hypertext Markup Language (HTML)

HTML, es un conjunto de simbolos o palabras que definen varios componentes de un documento
Web; estos se pueden ver siempre dentro de las etiquetas "<", ">". Es un lenguaje simple de marcado
utilizado para crear documentos de hipertexto para WWW. Fue creado por Tim Berners-Lee en 1991,
en un principio con objetivos divulgativos, sin dar respuesta a todos los posibles usos que se le iba a
dar y a todos los colectivos de gente que lo utilizarian en un futuro. Sin embargo, pese a esta
deficiente planificacion, si que se han ido incorporando modificaciones con el tiempo, estos son los
estandares del HTML. [10]

En la actualidad, es el lenguaje que utilizan todos los navegadores para mostrar la informacion final.
Algunas ventajas muy importantes que posee el HTML es la de ser muy facil de aprender, lo que
permite que cualquier persona, pueda enfrentarse a la tarea de crear una Web; la facilidad con que se
pueden actualizar los contenidos y que permite utilizar estilos en formato CSS en las paginas para una

mayor facilidad en su modificacién.

HTML, no solo permite establecer hiperenlaces entre diferentes documentos, sino que es un lenguaje
de descripcion de independiente de la plataforma en que se utilice. Es decir, un documento HTML
contiene toda la informacién necesaria sobre su estructura y con el usuario, es luego el browser que
se utilice el responsable de asegurar que el documento tenga un aspecto coherente, independiente del

tipo de maquina desde donde se acceda al documento. [10]

Para el uso de los diferentes lenguajes de programacion Web que se proponen para el desarrollo de la
herramienta se debe utilizar un entorno de desarrollo integrado y el que se adapta para el proceso de

creacion del sistema es Zend Studio.
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1.11.3.2 JavaScript

JavaScript, es un lenguaje interpretado que permite incluir macros en paginas Web. Estas macros se
ejecutan en el ordenador del visitante de nuestras paginas, y no en el servidor. JavaScript es también
un lenguaje de scripts desarrollado por Netscape para incrementar las funcionalidades del lenguaje
HTML que comenzo6 a ofrecerlo como parte de su Navegador v.2.0. JavaScript sélo sirve para incluirse
en documentos HTML y fuera de ellos no tiene ninguna vigencia, no crea aplicaciones autonomas. Se
utiliza embebido en el codigo HTML, entre las tags <script>y </script>. Proporciona los medios para:

v Controlar las ventanas del navegador y el contenido que muestran.

v' Evitar depender del servidor Web para célculos sencillos.

v Capturar los eventos generados por el usuario y responder a ellos sin salir a Internet
v’ Comprobar los datos que el usuario introduce en un formulario antes de enviarlos.

v' Comunicarse con el usuario mediante diversos métodos.

La caracteristica de JavaScript que mas simplifica la programacion es que, aunque el lenguaje soporta
cuatro tipos de datos, no es necesario declarar el tipo de las variables, argumentos de funciones ni

valores de retorno de las funciones.

1.12 Entorno de desarrollo integrado ('IDE")

Un entorno de desarrollo integrado (IDE), es un entorno de programacién que ha sido empaquetado
como un programa de aplicacion, consiste en un editor de cédigo, un compilador, un depurador y un
constructor de interfaz grafica GUI. Proveen un marco de trabajo amigable para la mayoria de los

lenguajes de programacion.

1.12.1 Zend Studio

Zend Studio, es un programa de la casa Zend (uno de los mayores impulsores de de la tecnologia de
servidor PHP), orientada a desarrollar aplicaciones Web con PHP. Proporciona un buen numero de
ayudas (creacion y gestion de proyectos, depuracion del c6digo), ademas de servir de editor de texto
para paginas PHP. Son muchos los desarrolladores que trabajan con él, por lo que se considera uno

de los mejores IDE.
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El estar escrito en Java, le ha permitido a Zend lanzar versiones del producto para Windows, Linux y
MacOS, con relativa facilidad. Zend Studio contiene una ayuda contextual con todas las librerias de
funciones del lenguaje que asiste en todo momento ofreciendo nombres de las funciones y parametros

gue deben recibir.

Dispone de herramientas para gestionar los proyectos, muy Utiles para mejorar la productividad en la
programacion. Consta de dos partes en las que se dividen las funcionalidades de parte del cliente y las

del servidor. Permite ademas hacer depuraciones simples de scripts.

Para simplificar el desarrollo de una aplicacion, se utilizan Framework, los cuales mediante la
automatizacién de algunos de los patrones utilizados para resolver tareas comunes facilitan los
trabajos. Ademas proporciona estructura al cédigo fuente, forzando al desarrollador a crear codigo
mas legible, mas facil de mantener y facilita la programaciéon de aplicaciones, ya que encapsula

operaciones complejas en instrucciones sencillas. [11]

1.12.1 Symfony

Symfony, es un framework disefiado para optimizar, gracias a sus caracteristicas, el desarrollo de las
aplicaciones Web. Separa la légica de negocio, la légica de servidor y la presentacion de la aplicacion
Web. Este framework proporciona varias herramientas y clases encaminadas a reducir el tiempo de
desarrollo de una aplicacion Web compleja. Ademas automatiza las tareas mas comunes, permitiendo
al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos especificos de cada aplicacion. Symfony esta
desarrollado completamente en PHP5. Ha sido probado en numerosos proyectos reales y en sitios

Web de comercio electronico de primer nivel.

Es compatible con la mayoria de gestores de base de datos como MySQL, PostgreSQL, Oracle y SQL
Server de Microsoft. Se puede ejecutar tanto en plataformas Unix, Linux, como en plataformas

Windows.

Como software libre, cuenta con una gran comunidad en varios idiomas, incluyendo espafiol, y esta
seriamente respaldado por sus creadores (Sensio Labs), quienes ademas de usarlo en sus

aplicaciones, dan conferencias a lo largo de todo el mundo.

Actualmente esta en la versién estable 1.011 y en beta 1.1. Symfony, esta basado en un patrén
clasico del disefio Web, conocido como arquitectura MVC, toma lo mejor de esta arquitectura y la

implementa de forma que el desarrollo de aplicaciones sea rapido y sencillo. El controlador frontal es
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un componente que sélo tiene cédigo relativo al MVC, por lo que no es necesario crear uno, ya que
Symfony lo genera de forma automatica. Las clases de la capa del modelo, también se generan
automéaticamente, en funcién de la estructura de datos de la aplicacion. La libreria Propel se encarga
de esta generacion automatica, ya que crea el esqueleto o estructura basica de las clases y genera el
codigo necesario. Cuando Propel encuentra restricciones de claves foraneas (o externas) o cuando
encuentra datos de tipo fecha, crea métodos especiales para acceder y modificar esos datos. La
abstraccion de la base de datos es completamente invisible al programador, ya que la realiza otro
componente especifico llamado Creole. Asi, si se cambia el sistema gestor de bases de datos en
cualquier momento, no se debe reescribir ni una linea de codigo, ya que tan sélo es necesario
modificar un parametro en un archivo de configuracion. Por dltimo, la I6gica de la vista se puede
transformar en un archivo de configuracion sencillo, sin necesidad de programarla (Potencier, Fabien

and Zaninotto, Frangois).

En la Figura 6 se puede observar el flujo de trabajo de Symfony
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Figura # 11: Flujo de trabajo de Symfony.

1.13 Sistemas Gestores de Base de Datos (SGBD)

Un Sistema Gestor de Base de Datos, es un conjunto de programas que permiten crear y mantener

una base de datos, asegurando su integridad, confidencialidad y seguridad; ademas de coordina la
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organizacion, almacenamiento y extraccion de los datos, e interpreta las consultas a la base de datos.

(5]
Entre los mas conocidos estan:

1.13.1 PostgreSQL

PostgreSQL, es un Sistema de Gestion de Bases de Datos Objeto-Relacionales (ORDBMS) de cddigo
abierto mas avanzada del mundo. Comenzé como un proyecto denominado Ingres en la Universidad
Berkeley de California. Ingres, fue mas tarde desarrollado comercialmente por la Relational
Technologies/Ingres Corporation. En 1986 otro equipo dirigido por Michael Stonebraker de Berkeley
continué el desarrollo del cédigo de Ingres para crear un sistema de bases de datos objeto-
relacionales llamado Postgres. En 1996, debido a un nuevo esfuerzo de cédigo abierto y a la
incrementada funcionalidad del software. Postgres fue renombrado a PostgreSQL, tras un breve
periplo como Postgres95. El proyecto PostgreSQL sigue actualmente un activo proceso de desarrollo

a nivel mundial gracias a un equipo de desarrolladores y contribuidores de cédigo abierto.

PostgreSQL, posee muchas caracteristicas que normalmente so6lo se encontraban en las bases de
datos comerciales tales como DB2 u Oracle. La siguiente es una breve lista de algunas de esas

caracteristicas, a partir de PostgreSQL. [12] (Douglas, Korry and Douglas, Susan)

1. DBMS Objeto-Relacional: PostgreSQL, aproxima los datos a un modelo objeto-relacional, y es
capaz de manejar complejas rutinas y reglas. Ejemplos de su avanzada funcionalidad son consultas
SQL declarativas, control de concurrencia multa-version, soporte multa-usuario, optimizacién de

consultas, herencia, y arrays. [13]

2. Altamente Extensible: PostgreSQL, soporta operadores, funcionales métodos de acceso y tipos de

datos definidos por el usuario. [13]

3. Soporte_SQL_Comprensivo: PostgreSQL, soporta la especificacion SQL99 e incluye

caracteristicas avanzadas tales como las uniones (joins). [13]

4. Integridad Referencial: PostgreSQL, soporta integridad referencial, la cual es utilizada para

garantizar la validez de los datos de la base de datos. [13]
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5. API Flexible: La flexibilidad del API de PostgreSQL ha permitido a los vendedores proporcionar
soporte al desarrollo facilmente para el RDBMS PostgreSQL. Estas interfaces incluyen Object Pascal,
Python, Perl, PHP, ODBC, Java/JDBC, Ruby, TCL, C/C++, y Pike. [13]

6. Lenguajes Procedurales: PostgreSQL, tiene soporte para lenguajes procedurales internos,
incluyendo un lenguaje nativo denominado PL/pgSQL. Este lenguaje es comparable al lenguaje
procedural de Oracle, PL/SQL. Otra ventaja de PostgreSQL es su habilidad para usar Perl, Python.
[13]

7. MVCC: MVCC, o Control de Concurrencia Multi-Version (Multi-Version Concurrency Control), es la
tecnologia que PostgreSQL usa para evitar bloqueos innecesarios. MVCC esta considerado mejor que
el bloqueo a nivel de fila porque un lector nunca es bloqueado por un escritor. En su lugar,
PostgreSQL mantiene una ruta a todas las transacciones realizadas por los usuarios de la base de
datos. PostgreSQL es capaz entonces de manejar los registros sin necesidad de que los usuarios

tengan que esperar a que los registros estén disponibles. [13]

8. Cliente/Servidor: PostgreSQL, usa una arquitectura proceso-por-usuario cliente/servidor. Esta es
similar al método del Apache 1.3.x para manejar procesos. Hay un proceso maestro que se ramifica

para proporcionar conexiones adicionales para cada cliente que intente conectar a PostgreSQL. [13]

9. Write Ahead Logging (WAL): La caracteristica de PostgreSQL, conocida como “Write Ahead
Logging” incrementa la dependencia de la base de datos al registro de cambios antes de que estos
sean escritos en la base de datos. Esto garantiza que en el hipotético caso de que la base de datos se
caiga, existira un registro de las transacciones a partir del cual podremos restaurar la base de datos.
[13]

1.13.2 MySQL

MySQL, un sistema de gestién de base de datos desarrollado por MySQL AB como software libre en
un esquema de licenciamiento dual. MySQL AB fundada por David Axmark, Allan Larsson y Michael
Widenius en 1995 en Suecia pertenece a Sun Microsystems desde enero de 2008, quien posee el
copyright de la mayor parte del codigo. Por un lado se ofrece bajo la GNU GPL para cualquier uso
compatible con esta licencia, pero las empresas que quieran incorporarlo en productos privativos

pueden comprar a la empresa una licencia especifica que les permita este uso.
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MySQL, es muy utilizado en aplicaciones Web como MediaWiki o Drupal, en multiples plataformas,
incluyendo: AIX/GNU-Linux/Windows 95/Windows 98/Windows NT/Windows 2000/Windows XP/
Windows Vista y otras versiones de Windows/Mac OS X/Solaris/SunOS-Apache-MySQL-
PHP/Perl/Python) y por herramientas de seguimiento de errores como Bugzilla. Su popularidad como
aplicacion Web estd muy ligada a PHP, que a menudo aparece en combinacion con MySQL.

1.13.3 Oracle

Oracle, es basicamente una herramienta que se basa en la tecnologia cliente/servidor para la gestion
de bases de datos. Surgi6 entre finales de los afios 70 y principio de los afios 80, desarrollado por la
compania “Oracle Corporacion” y conocida entonces como “Relational Software”. En la actualidad es
un producto vendido a nivel mundial, aunque la gran potencia que tiene y su elevado precio hacen que
sblo se vea en empresas muy grandes y multinacionales, por norma general. En el desarrollo de
paginas Web pasa lo mismo: como es un sistema muy caro no esta tan extendido como otras bases

de datos.

1.14 Conclusiones Parciales

En el presente capitulo, se presentaron los principales conceptos y sistemas informatizados vinculados
al campo de accidén, se brinda una breve panoramica de las tendencias y tecnologicas actuales que
permitieron la seleccion de las herramientas, lenguajes de programacion y metodologias, que fueron

seleccionadas para el desarrollo de la propuesta del trabajo de diploma.

Se decidid, seleccionar para el desarrollo y construccién del sistema, como lenguajes de programacion
del lado cliente, HTML, que es el lenguaje de definicion de estructura mas difundida y para
incrementar sus funcionalidades, JavaScript. Del lado servidor, PHP, partiendo de que es "open
source" y puede ser utilizado en cualquiera de los principales sistemas operativos. Posee ademas, una
de las comunidades mas grandes de desarrolladores en el mundo, incluyendo la UCI; un codigo
simple que facilita su trabajo, una gran libreria de funciones y mucha documentaciéon. Una de las
caracteristicas que se tuvieron en cuenta es la facilidad de PHP, para funcionar con el servidor Web
Apache, ya que se integra como un médulo de este y justifica la seleccién del mismo, ambos poseen
gran compatibilidad y por su parte Apache es también gratuito, multiplataforma y presenta gran
modularidad que lo hace personalizable a la vez que configurable y flexible. Como gestor de base de

datos PostgreSQL se adaptd perfectamente a las necesidades planteadas.
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Para efectuar la implementacion de la aplicacion, nos apoyamos en el IDE Zend Studio, ya que esta
orientado a desarrollar aplicaciones Web con PHP. La metodologia de desarrollo de software escogida
fue RUP, ya que abarca de manera organizada todo el ciclo de vida del software y permite obtener un
producto mas eficiente y predecible, basado en la previa y total planificacién del proyecto, lo que
posibilita ademas, contar con una detallada y amplia documentacién del proyecto. La metodologia
RUP utiliza el UML para preparar todos los esquemas de un sistema software. Se utiliza este lenguaje
para el modelado del sistema, ya que constituye un estandar a nivel internacional para especificar,
visualizar, construir y documentar artefactos de un software. Ademas, es el lenguaje para describir
principalmente sistemas orientados a objetos. Visual Paradigm es una herramienta CASE para el
modelado con UML y que integra todos los elementos que propone la metodologia RUP para cubrir
todo el ciclo de vida de un proyecto. Se aprovecharon los beneficios brindados por Symfony,
framework que se adaptd perfectamente, a las necesidades reales presentadas para la propuesta de
solucién, software libre, que cuenta con una gran comunidad en varios idiomas, incluyendo espafiol y
gue permitio agilizar el trabajo. Basado en el patron de arquitectura MVC, de aqui que este, haya sido
el implementado en el sistema desarrollado, conjuntamente con las distintas ventajas que nos brinda
su uso: el poder separar los componentes de un sistema, permitiendo implementarlos por separado y

la conexién dinamica entre el Modelo y sus Vistas.
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Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

2.1 Introduccioén

Es de suma importancia detenerse a analizar las caracteristicas y organizacion de los procesos que se
desarrollan en el area que se pretende automatizar, esto es un aspecto fundamental antes de empezar a
desarrollar el sistema y se hace con el fin de lograr una mayor comprension del problema que se desea
resolver. Con este proposito se realiza la modelacion del negocio y también con la intencién de establecer

el comun entendimiento entre clientes y desarrolladores.

En el presente capitulo se describe el objeto de estudio, se realiza la modelaciéon del negocio, y ademas se

analizan tanto los requerimientos funcionales como los no funcionales.
2.2 Descripcion general de los procesos involucrados en el negocio

La UCI como institucion ejecutora en desarrollo de software, necesita establecer mecanismos fiables para
mantener el control de sus proyectos. El seguimiento del cronograma de trabajo, controlando por fechas el
cumplimiento de sus principales hitos, constituye una técnica empleada para estos fines. Sin embargo,
cuando aun la UCI no cuenta con un registro histérico de tiempos asociados al desarrollo, los plazos
impuestos en los cronogramas suelen ser empiricos y no necesariamente realistas. Para la critica etapa de
implementacion, en la que muchos se interesan por conocer su avance, este problema se agudiza cuando
no existen tareas “definidas”, ni relaciones entre si y se dificulta el seguimiento del progreso de las
mismas. Como consecuencia, la informacion del avance de la implementacion que se brinda es subjetiva,
los problemas no se detectan a tiempo y los proyectos concluyen, casi siempre, fuera de fecha. Por esta
razon, el presente trabajo propone el desarrollo de una herramienta que permita aplicar una métrica
mediante la cual el lider de proyecto cuantifica objetivamente el estado de avance del software durante
esta etapa. La herramienta toma en consideracion por un lado, los casos de uso a desarrollar valorando su
complejidad y por otro, las tareas para implementarlos de acuerdo al flujo de trabajo establecido por la
arquitectura del software, teniendo en cuenta que estas tareas tienen un peso especifico dentro del tiempo
total necesario para implementar un caso de uso. De la aplicacibn de esta métrica se obtiene
cuantitativamente el estado de avance del desarrollo, asi como su evolucién en el tiempo, resultando en
informacién precisa, necesaria para la toma de decisiones gerenciales del proyecto. Adicionalmente, el

registro histérico de datos que la soportan, constituye una base objetiva para futuras estimaciones.
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Se propone la creacion de una aplicacion en la que se aplique esta métrica.
2.3 Informacion que se maneja en el negocio
» Un Proyecto estd compuesto por:

v Listado de Tareas del Proyecto: Tareas que define el jefe de proyecto.

v Listado de Médulos del Proyecto: Médulos en los cuales se divide el proyecto.

v Listado de CU del Proyecto: CU que componen los médulos.

2.4 Objeto de automatizacion

Se desean automatizar los procesos de registro de todos los proyectos productivos de la UCI y como se

comportan en el flujo de implementaciéon segun su avance.

2.5 Propuesta del sistema

Se propone implementar un sistema con el que se pretende facilitar el registro y control de la informacién
gue se manipula en los proyectos productivos en la etapa de implementacion y que brinde ademas un
numero de reportes de cdmo se comportan los mismos segun su avance, proporcionando asi grandes

beneficios para aquellas personas que deseen informacioén al respecto.

El sistema permite crear reportes de estado del avance del proyecto, asi como saber el estado de avance

de cada médulo y caso de uso, ademas Graficar ese avance para un mejor entendimiento del mismo.

Para todo esto el sistema brinda la posibilidad de que el jefe de proyecto registre el nombre del proyecto,

las tareas, los médulos y los CU que componen los mismos.
2.6 Modelamiento del negocio

Durante el flujo de trabajo modelamiento del negocio, se logra una mayor comprensién del problema a
resolver, mediante el estudio de la estructura y dinamica de la organizacion; donde se identifican sus
procesos, roles y responsabilidades mediante los modelos de casos de uso del negocio y de objetos, se
garantiza el entendimiento comun entre desarrolladores y usuarios finales del software que se pretende

desarrollar.
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Dentro del modelamiento del negocio es importante definir los actores y trabajadores ya que son ellos los

gue interactuan con el de forma directa o indirecta.
2.6.1 Actores y trabajadores del negocio

Lo que se modela como un actor del negocio es, el rol que se juega al interactuar con el negocio para
beneficiarse de sus resultados. Es un individuo o grupo de individuos, organizacién, maquina o sistema de
informacion externo al negocio y que interactia con él. Por otra parte, un trabajador del negocio define el
rol de un individuo o grupo de individuos, maquina o sistema automatizado que participan directamente en
los procesos que se llevan a cabo en el negocio, ya que son los que realizan las actividades y son

propietarios de elementos pero no obtienen ningun beneficio con los resultados del proceso.

Las Tablas 1 y 2 muestran, los actores y trabajadores del negocio respectivamente y sus justificaciones

correspondientes:

Actores del Negocio Justificacién

Lider de Proyecto El Lider de Proyecto es el encargado de
definir las tareas, moédulos y CU del
proyecto en el flujo de trabajo de
implementacion y realizar los calculos
correspondientes para cuantificar el

avance.

Tabla # 3: Descripcion de los actores del negocio.

Trabajadores del Negocio Justificacion

Implementador El implementador es el encargado de

darle cumplimiento a los CU.

Tabla # 4: Descripcion de los trabajadores del negocio.

2.6.2 Modelo de casos de uso del negocio

El modelo de casos de uso del negocio, se describe mediante diagramas de casos de uso. Es una técnica

gue permite la descripcién de los procesos de negocio de una organizacion en términos de casos de uso y
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actores del negocio ya definidos anteriormente, que se corresponden con los procesos del negocio y los

clientes, respectivamente.

A continuacion se muestra la Figura 7 correspondiente al diagrama de casos de uso del negocio:

Diagrama de Casos de Uso del Negocio.

Estado de Avance proye
Lider de Proyedo

Figura # 12: Diagrama de CU del Negocio.

El modelado de los casos de uso brinda una panoramica del proceso como tal del negocio pero para
detallar el fuljo de sucesos asi como la forma de interactuar de los actores con proceso en si, es preciso la

realizacion de los casos de uso del negocio.

2.6.3 Realizacién de los casos de uso del negocio

Al detallar los casos de uso del negocio, se sabe comienza un caso de uso y cémo termina, pasando por la
forma de interactuar con los actores, brindando asi una mayor comprension de los procesos del negocio a

clientes y desarrolladores.

Se describe de forma textual como se llevan a cabo las actividades dentro del negocio y quienes las
realizan. Ademas, por medio de los diagramas de actividades se muestra el flujo de los procesos de
manera grafica. A través de las calles, se especifican las responsabilidades de los actores y trabajadores

del negocio y a través del flujo de objetos cdmo se utilizan las entidades del negocio.

Descripciones textuales de los casos de uso del negocio y sus diagramas de actividades correspondientes:

Caso de Uso: Cuantificar Estado de Avance

41




Capitulo- 2: Cawacteristicay del Sistema

Actores: Directivos de la UCI
Trabajadores: Lider de Proyecto
Resumen: El directivo de la UCI le pide al lider de

proyecto saber en qué estado de avance
esta su proyecto en la etapa de
implementacion y para esto el lider de
proyecto define las tareas, los modulos y
los CU, ademéas de hacer los calculos
pertinentes para saber el estado de

avance.

Flujo normal de los eventos.

Accién del actor Respuesta del negocio

1. El lider de proyecto crea las
tareas, los mobdulos, los CU
especificos para cada modulo, la
estimacion del tiempo (semanas)
que demorara el proyecto vy

realiza los célculos pertinentes.

2.1El lider de proyecto le pregunta

2 El directivo solicita informacion del qué tipo de informacién en
proyecto. especifico necesita.

3. El directivo detalla la informacién 3.1 El lider le muestra la informacion
gue desea obtener. del tipo solicitada.

4 El directivo recibe la informacion
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solicitada.

Mejoras: Se obtendrd un reporte digital sobre el
estado de avance del flujo de

implementacion lo que traera consigo

mejoras en cuanto a tiempo y control.

Tabla # 5: Descripcion textual del caso de uso del negocio “Estado de Avance del Proyecto”.

Diagrama de actividades del caso de uso del negocio

Implementador Lider de Proyecto

C:rear Tareas, v CU del proy )
' ' '
' '

v

oo

Lista de Tareas

Lista de modulos Lista de CU

@/ C : s CU a desamrollar )

[ —— proyecto , modulosy cu)
Cnsettar el avance de los CU en la aplicaciérD L)

C " 7 ]>!

v

'
'
'
1 i
' |
' .
| \/

\/
b de Avance del ww@
P ae

AT PIoy

', Avance por CU

i
i
v
por
por

Figura # 13: Diagrama de actividades de CU.
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Para describir como cada caso de uso del negocio es llevado a cabo por parte de un trabajador se utiliza
un conjunto de entidades del negocio y unidades de trabajo, esta descripcion es el modelo de objetos del
negocio como se puede observar en la Figura 14.

2.6.4 Modelo de objetos del negocio
El modelo de objetos del negocio, es un modelo interno a un negocio, muestra la relacion entre los

trabajadores y entidades del negocio dentro del flujo de trabajo de modelamiento del negocio.

La Figura 14 es la correspondiente al modelo de objetos del negocio, donde una vez realizado el modelo
de objetos es preciso definir las reglas que regiran el negocio, que no son mas que las restricciones que
existen en un negocio dado; entiéndase por esto las acciones no validas que la aplicacion debe controlar

para que el negocio no colapse.

Modelo de Objetos del Negocio.

Lista de CU

= ;7 Avance por CU

Lista de modulos

Avance por semanas

!A’/

Estado de Avance del proyecto

Avance por modulos

Porciento de cunplimiento del proyecto

Figura # 14: Modelo de objetos del negocio.
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2.6.5 Reglas del negocio

Las reglas del negocio regulan aspectos del negocio, ya que describen politicas que deben cumplirse o
condiciones que deben ser satisfechas.

A continuacion se listan las reglas identificadas en el presente negocio:
» Un proyecto puede tener solo un lider de proyecto.

» Las tareas definidas son las mismas para todos los médulos.

Una vez terminada toda la fase del modelamiento del negocio se hace indispensable la captura de
requisitos, porque en él se establece qué tiene que hacer exactamente el sistema y como, también todo lo

relacionado con la integridad del sistema.
2.7 Captura de requisitos

El flujo de trabajo de requerimientos es uno de los méas importantes. Pudiera verse a los requisitos como al
contrato que se debe cumplir, de modo que los usuarios finales tienen que comprender y aceptar los

requisitos que se especifiquen. Los requisitos se dividen en dos grupos.
Los requisitos funcionales y los no funcionales:

2.7.1 Requisitos funcionales

Los requerimientos funcionales son aquellas capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir. Ellos

definen qué es lo que el sistema debe hacer y permiten identificar las funcionalidades requeridas.

No alteran la funcionalidad del producto, es decir, los requerimientos funcionales se mantienen invariables

sin importarle con que propiedades o cualidades se relacionen.
A continuacién se enumeran las funcionalidades que el sistema debe cumplir:
v RF 1 Gestionar proyectos

» 1.1 Registrar un nuevo Proyecto. (Nombre Proyecto, Facultad a la que pertenece el

proyecto, Cantidad de semanas en que se debe realizar el proyecto).

» 1.2 Modificar los datos del proyecto excepto la fecha de inicio.
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v RF 2 Gestionar Tareas
» 2.1 Crear tareas de un proyecto.
» 2.2 Asignar peso de la tarea.
» 2.3 Ver tareas creadas.
» 2.4 Modificar Pesos.
v RF 3 Crear Modulos
» 3.1 Crear Modulos.
v' RF 4 Crear CU

> 4.2 Crear CU.

v RF 5 Graficar
> 5.1 Graficar Estado de Avance Por Modulos.

» 5.2 Graficar el estado de avance del proyecto por semanas.
v" RF 6 Gestionar usuarios

» 6.1 Adicionar un nuevo usuario.

» 6.2 Eliminar un usuario.

» 6.3 Cambiar el lider de proyecto de un proyecto dado.

v" RF 7 Mostrar Informacion

» 7.1 Conocer el estado de avance en que se encuentra el proyecto.

» 7.2 Conocer el por ciento de avance del proyecto.

» 7.3 Conocer el por ciento de avance de cada médulo por semana.

46




Capitulo- 2: Cawacteristicay del Sistema

» 7.4 Conocer el estado de avance en que se encuentra un modulo del proyecto.
» 7.5 Conocer el por ciento de avance de cada médulo del proyecto.
» 7.6 Conocer el por ciento de completamiento de cada CU del proyecto.
v RF 8 Completar CU
» 8.1 Asignar el estado de completamiento de un CU con respecto a las tareas.
2.7.2 Requisitos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Son esas
caracteristicas que posibilitan que el producto sea atractivo, usable, rapido, confiable, etc. En muchos
casos los requerimientos no funcionales son fundamentales en el éxito del producto. Normalmente estan
vinculados a requerimientos funcionales, es decir una vez que se conozca lo que el sistema debe hacer,
se puede determinar como ha de comportarse, qué cualidades debe tener o cuan rapido o grande debe

ser.
» Requerimientos de Software:
RNF 1: Navegador Internet Explorer v6.0 o superior, Mozilla Firefox v2.x.

RNF 2: Servidor Web Apache v2.x o superior con médulo PHP 5.2.3 disponible, este debe estar

configurado con las extensiones “pgsql”, “Idap”.
RNF 3: Como Sistema Gestor de Base de Datos: PostgreSQL preferiblemente v8.x en adelante.
» Requerimientos de Hardware:
RNF 4: Tarjeta de red.
RNF 5: Para los servidores tanto Web como SGBD: PENTIUM IV o superior con 256 MB de RAM o mas.
RNF 6: Capacidad de disco duro, preferiblemente mayor a los 10 GB.

» Restricciones para el disefio e implementacion:
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RNF 7: Utilizar como lenguaje del lado del servidor al PHP v5.2.3 o superior y del lado del cliente: HTML y
JavaScript.

RNF 8: Para la programacion en PHP se recomienda el IDE: Zend Studio, con la ayuda del Framework
Symfony.

RNF 9: Se recomienda el uso de la arquitectura MVC.
RNF 10: El codigo debera ser reutilizable.
» Requerimientos de Apariencia o interfaz externa:

RNF 11: Estara disefiado para resolucion de 1024x768, aunque debera verse en 800x600 o cualquier

resolucién superior a esta.

RNF 12: La interfaz debe ser agradable para el usuario, que combine correctamente los colores, tipo de
letra y tamafio, que los iconos estén en correspondencia con lo que representan no debe contener muchas

imagenes que demoren las respuestas al usuario.
RNF 13: La navegabilidad debe ser sencilla.
» Requerimientos de Seguridad:
RNF 14: Se podra acceder al sistema solamente después de autenticarse.
RNF 15: Se podra acceder al sistema solamente después de autenticarse.
RNF 16: Autorizacion (Atribucién a los usuarios respecto a sus funciones de trabajo.)
RNF 17: Contar con un sistema de permisos y usuarios para el acceso a la informacién.
RNF 18: Chequeo de seguridad sobre las operaciones no reversibles (adicionar, modificar, eliminar).
RNF 19: El sistema debe estar disponible las 24 horas del dia (disponibilidad).
» Requerimientos de Usabilidad:

RNF 20: El sistema debe permitir el acceso concurrente de diferentes usuarios, en dependencia del nivel

de usabilidad que este definida para cada uno.
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RNF 21: El sistema podr4 ser usado por cualquier persona que posea conocimientos basicos de
computacion y trabajo en la Web.

» Requerimientos de Rendimiento:

RNF 22: El sistema debera ser capaz de gestionar toda la informacién y dar respuesta a las solicitudes lo
mas rapido posible.

» Requerimientos de Soporte:

RNF 23: Contar con una etapa de prueba con vista a eliminar la mayor cantidad de errores.
» Requerimientos de Portabilidad:

RNF 24: El sistema debera ser multiplataforma, haciendo énfasis en Linux y Windows.
» Requerimientos Politicos Culturales:

RNF 25: El sistema solo podra ser utilizado en territorio cubano.

RNF 26: El sistema debe tener una interfaz que esté acorde con el lugar donde se implantara, es decir,

gue refleje los ideales de la organizacion y que se amena, cumpliendo con las pautas de disefio.
RNF 27: El producto no debe contener palabras en otros idiomas.

RNF 28: El producto debe respetar los términos empleados normalmente por los especialistas en el tema

de la esfera que se automatiza.
» Requerimientos Legales:
RNF 29: La mayoria de las herramientas de desarrollo son libres y sus licencias estan avaladas.

RNF 30: Reconocido y autorizado por instancias superiores tales como la direccidon de produccion de la
UCI (facultad).

RNF 31: Documentacion legal de uso como Declaracién de Autoria.

RNF 32: El sistema podra ser ejecutado en diferentes plataformas.
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» Requerimientos de Confiabilidad:
RNF 33: Los reportes que se obtendran deben ser 100% precisos y reales.

RNF 34: Deben establecerse los mecanismos necesarios para el restablecimiento del sistema ante fallos

de comunicacion u otros.
RNF 35: Garantiza un control estricto sobre el trafico de informacion.
RNF 36: Chequeo constante de la integridad y consistencia en los datos.

Ya identificados y definidos los requisitos tanto funcionales como no funcionales que debe cumplir el

sistema y haciendo uso de ellos se comienza la etapa del modelado del sistema.
2.8 Modelado del sistema

El modelado del sistema se divide en varias secciones, entre las que se encuentran, la definicion de los
actores de sistema, el modelado de casos de uso del sistema y la descripcion de los casos de uso del
sistema, todo esto se hace con el fin de tener una visibn objetiva del sistema, no es mas que una

definicion del quién y el como lo hace.
2.8.1 Definicién de los actores del sistema

Los actores del sistema representan terceros fuera del sistema que colaboran con él. Estos pueden ser
tanto los usuarios como los sistemas externos de un sistema que interactian con él y que pueden ser

expresados mediante uno o0 mas actores del sistema.

La Tabla 6 muestra los actores del sistema y su correspondiente justificacion:

Actor del sistema Justificacion
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Usuario

Son todos los que se autentican dentro
del sistema puede comportarse como un
Lider de Proyecto, un Administrador del
Sistema, un Directivo de la UCI o un

implementador.

Implementador

Es el que se encarga de darle
cumplimiento a los CU con respecto a las

tareas.

Lider de Proyecto

Es el encargado de gestionar toda la

informacién con respecto a su proyecto.

Directivo de la UCI

Obtiene informacion referente a los
proyectos como conocer, en qué estado
de avance se encuentra un proyecto,
conocer el por ciento de avance del
proyecto, conocer en qué estado de
avance se encuentra un proyecto por
semana, conocer el estado de avance en
que se encuentra un mdédulo, conocer el
porciento de completamiento de cada
Médulo, conocer el porciento de

completamiento de cada CU.

Administrador del sistema Administra toda la informacion referente

al sistema, como gestionar usuarios y

administrar la base de datos.

Tabla # 6: Actores del sistema.

51




Capitulo- 2: Cawacteristicay del Sistema

2.8.2 Modelo de casos de uso del sistema

La descripcion de los casos de uso del sistema, detallan las acciones que tienen lugar durante la
interaccidn actor-sistema, es decir, describe el flujo de actividades que realiza el actor al hacer uso del
sistema y las correspondientes respuestas del mismo. La Figura 15 muestra el diagrama de casos de uso

del sistema.
2.8.3 Descripcion de los casos de uso del sistema

La descripcion de los casos de uso del sistema, detallan las acciones que tienen lugar durante la
interaccidn actor-sistema, es decir, describe el flujo de actividades que realiza el actor al hacer uso del

sistema y las correspondientes respuestas del mismo.

Diagrama de casos de uso del sistema.

Implementador

> Usuaio ————
Gestionar Usuario

Administracor Directivo UCI

Completar CU

Mostrar Inform acion

Lider de Proyecto
Crear Modulos

Crear Casos de Uso Gestionar Proyecto

Figura # 15: Diagrama de CU del sistema.
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Descripciones de los casos de uso del sistema:

2.8.3.1 CU: Gestionar usuarios

Nombre del CU:

Gestionar usuarios.

Actores: Administrador del Sistema (Inicia).

Propésito: Permite al Administrador del Sistema
insertar, modificar o eliminar los usuarios
otorgandole los permisos individuales a
cada usuario sobre el sistema.

Resumen: El CU comienza cuando el Administrador

del Sistema gestiona el acceso de
usuarios al sistema, el Sistema muestra
una lista de las opciones que puede
realizar con respecto a los usuarios y el
CU termina cuando el Administrador del

Sistema actualiza la lista de usuarios.

Referencias:

RF 6.

Precondiciones :

Los usuarios tienen que pertenecer al

dominio UCI.

Curso normal de eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El Administrador del Sistema se

autentica.

1.1 Muestra una lista con las posibles

opciones a las que puede acceder:
v' Insertar usuario.
v' Eliminar usuario.

v" Modificar lider de proyecto.
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Seccioén: Insertar usuario

Curso normal de los eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

2. ElI Administrador del Sistema | 2.1 Muestra un formulario donde se

selecciona la opcién "~ Insertar usuario”. insertaran los datos del usuario asi como

los permisos que le seran concedidos,

que son de:
v Lider de proyecto.
v" Directivo UCI.

v Administrador del sistema.

3. El Administrador del Sistema inserta | 3.1 “Esta seguro que desea enviar”.

los datos solicitados por el Sistema:
v Usuario.
v" Permisos.

v' Contraseia del administrador.

4. ElI Administrador del Sistema | 4.1 El Sistema verifica que los datos
selecciona la opcién aceptar. insertados por el Administrador del
Sistema, sin son validos inserta el usuario
en la base de datos y re direcciona al

administrador para la pagina inicio.

Cursos Alternos

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

3.a 3.1 1 EIl sistema muestra el formulario
con los datos que el directivo pretende

insertar.

Si los datos introducidos por el
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Administrador del Sistema no se
corresponden con los pedidos muestra un

mensaje de error al introducir los datos.

“Nombre de usuario 0 contrasefa

incorrectos”.

“El usuario insertado ya existe en la base

de datos”.

4. a Si el Administrador del Sistema

selecciona la opcién de "Cancelar”.

4.1 El sistema re direcciona a la pagina

de inicio.

Postcondiciones:

Se cre6 una instancia Usuario.rol.

Seccién: Eliminar usuarios.

Curso normal de los eventos.

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

2. El

selecciona la opcién ~ Eliminar usuarios™.

Administrador del Sistema

2.1 Muestra una lista de todos los

usuarios registrados en la base de datos.

3. ElI Administrador del Sistema | 3.1 “Esta seguro que desea enviar”
selecciona el usuario a eliminar.
41 ElI Administrador del Sistema | 4.1 El Sistema elimina al usuario en la

selecciona la opcién “ Aceptar”.

base de datos y re direcciona para la

misma pagina.

Cursos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Capitulo- 2: Cawacteristicay del Sistema
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4. a Si el Administrador del Sistema
selecciona la opcién de "Cancelar”.

4.1 EI
Administrador del Sistema a la pagina de

Sistema re direcciona al

inicio.

Postcondiciones:

Se eliminé una instancia Usuario.rol.

Seccion: Insertar Implementador

Curso normal de los eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. El Lider de proyecto selecciona la

opcioén “ Insertar Desarrollador”.

1.1 Muestra un formulario donde se

insertaran los datos del usuario.

2. El Lider de proyecto inserta los datos

solicitados por el Sistema:
v Usuario.

v' Contraseia del administrador.

2.1 “Esta seguro que desea enviar”.

3. El Lider de proyecto selecciona la

opcion aceptar.

3.1 EI

insertados por el Lider de proyecto, si son

Sistema verifica los datos
validos inserta el usuario en la base de
datos y re direcciona al Lider para la

pagina inicio.

Cursos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

2.a

2.1 1 El sistema muestra el formulario
con los datos que el directivo pretende

insertar.
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Si los datos introducidos por el Lider de
proyecto no se corresponden con los
pedidos muestra un mensaje de error al

introducir los datos.

“Nombre de wusuario o contrasefa

incorrectos”.

“El usuario insertado ya existe en la base

de datos”.

3. a Si el Lider de proyecto selecciona la
opcién de "Cancelar”.

3.1 El sistema re direcciona a la pagina

de inicio.

Postcondiciones:

Se cred una instancia CU implementador.

Seccion: Modificar Lider

Curso normal de los eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

2. El Sistema

selecciona la opcién * Modificar Lider".

Administrador  del

2.1 Muestra un formulario donde se
muestran los proyectos con su respectivo
Lider.

3. El Sistema

selecciona el proyecto al cual quiere

Administrador  del

modificarle el Lider.

3.1 Muestra un formulario donde se
insertaran los datos del usuario asi como

la contrasefia de administrador
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4. El Administrador del Sistema inserta
los datos solicitados por el Sistema:

v' Usuario.

v' Contraseina del administrador.

4.1 “Esta seguro que desea enviar’.

5. EI del

selecciona la opcion aceptar.

Administrador Sistema

5.1 EI Sistema verifica que los datos
del

Sistema, sin son validos inserta el usuario

insertados por el Administrador

en la base de datos y re direcciona al

administrador para la pagina inicio.

Cursos Alternos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

5.1 a Si los datos introducidos por el
del

corresponden con los pedidos muestra un

Administrador Sistema no se

mensaje de error al introducir los datos.

“Nombre de wusuario o contraseina

incorrectos”.

“El usuario insertado ya existe en la base

de datos”.

5. a Si

selecciona la opcién de "Cancelar”.

el Administrador del Sistema

5.1 El sistema re direcciona a la pagina

de inicio.

Postcondiciones:

Se cre6 una instancia Usuario.rol.

Tabla # 7: Descripcion del caso de uso del sistema “Gestionar usuarios del sistema”.
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Interfaz (Insertar Usuario)

'» Insertar -Usuario Bienvenido ramaro

Insertar nombre de Usuario: g (1 )

Contrasefia del Administrador(Uel); | +{2)

D Aegtr | [ Carcelar |
Los canpos marcades con () son oblgateeios,

Figura # 16: Interfaz (Insertar Usuario).
1. Usuario del dominio (UCI) del usuario a insertar.
2. Contrasefia del administrador del Sistema

3. Rol que va a jugar dentro de la aplicacién (Directivo, Administrador Lider).

Interfaz (Eliminar Usuario)

> fliwinor - Usuero Bienvonido romaro

Seleccione un Usuark:| - o cent- v (1)

[E ey | D cancas J e

Figura # 17: Interfaz (Eliminar Usuario).
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1. Usuario a Eliminar.

Interfaz (Insertar Implementador)

-# Insertar -Desarrollador Bienvenido ramaro

Insertar nombre del Desarrollador:

Contrasena del Lider{UCI):

(@ Aceptar | |@ cancelar

Los campos marcados con {*) son obligatorios.

Figura # 18: Interfaz (Insertar Implementador).

1. Usuario del dominio (UCI) del desarrollador.

2. Contrasefa del Lider.

Interfaz (Modificar Lider)

-Lider de Proyecto Bienvenido ramaro

Proyecto: fggfh
Nombre de Usuario: |ccabezas e (1)

Contrasefia del Administrador{UCI): | - (2)
© wodricar | [@ cancelar |
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Figura # 19: Interfaz (Modificar Lider).

1. Usuario del dominio (UCI) del Lider.

2. Contrasefna del Lider.

2.8.3.2 CU Autenticar

Nombre del CU: Autentificar Usuario.
Actores: Usuario (Inicia).
Propésito: Permitir a los usuarios autenticarse y

hacer uso del sistema segun los permisos
que estos posean y al terminar el trabajo

cerrar sesion.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando un
usuario del sistema desea hacer uso del
mismo. Para esto es necesario realizar
una autenticacion previa y el sistema da
el acceso a los recursos de acuerdo al

usuario identificado.

Termina el caso de uso cuando el usuario
entra al sistema o0 se le deniega el

acceso.

Referencias :

Precondiciones: El usuario debe pertenecer al dominio
UCI, y estar previamente insertado en la

base de datos.
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Curso normal de los eventos

Accioén del actor:

Respuesta del Sistema

1. El usuario accede a la pagina principal
de la aplicacion.

1.1 El sistema muestra el formulario en el

cual el usuario debe introducir los datos
necesarios para ser identificado :
v Nombre de usuario

v' Contraseia

2. El usuario introduce los datos que ha

solicitado el sistema (usuario vy
contrasefia para ser identificado como
usuario del sistema) y presiona el boton

“Aceptar”.

2.1 El sistema verifica usuario y

contrasefa introducidos

2.2 Si los datos introducidos por el
usuario se corresponden con los de un
usuario registrado en la base de datos el
sistema le permite acceder al sistema de

acuerdo a los permisos que posea.

Cursos Alternos

Accioén del actor

Respuesta del Sistema

2.a

2.2 Si los datos introducidos por el
usuario no se corresponden con los de un
usuario registrado en la base de datos el
sistema muestra un mensaje de error y le
indica al usuario que no es valido (le

deniega el acceso).

“Nombre de usuario o0 contrasena
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incorrecto”.

“Su usuario no esta registrado en la base

de datos".
Postcondiciones: El Usuario.rol accedié al sistema.
Prioridad: Secundario.

Tabla # 8: Descripcion del caso de uso del sistema “Autentificar Usuario”.

Interfaz (Autenticarse)

Sistema de Autenticacién MetSoft

Usuario:

Confrasena:

& Acceder

Figura # 20: Interfaz (Autenticarse).
1. Usuario del dominio (UCI) del Lider.

2. Contrasena del Lider.

2.8.3.3 CU Gestionar Proyecto

Nombre del CU: Gestionar Proyecto.
Actores: Lider del Proyecto (inicia).
Propdsito: Permitir registrar y modificar los datos de
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un proyecto.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el Lider
de Proyecto selecciona la opcion
“Registrar Proyecto” el sistema muestra
una interfaz con todos los tipos de
gestiones que se pueden efectuar:
registrar un nuevo proyecto o modificar

los datos del proyecto.

El Lider de Proyecto escoge la opcion

que desea realizar.

El caso de uso culmina cuando el Lider
de Proyecto termina con la opcion

seleccionada.

Referencias : RF 1.

Precondiciones: 1. Tiene que haberse autenticado
correctamente  con los permisos

necesarios.

2. La opcion registrar nuevo proyecto solo
se ejecutara si el Lider de proyecto no ha

registrado un proyecto anteriormente.

Curso normal de los eventos

Accion del actor: Respuesta del Sistema

1. Si el Lider de Proyecto no ha creado | 1.1 El sistema muestra la opcién de:

ningln proyecto.
v Registrar proyecto.
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Seccion: Registrar proyecto.

Curso normal de los eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

2. El Lider de Proyecto selecciona la

opcién Registrar un nuevo Proyecto.

2.1 El sistema muestra el formulario para

introducir los datos necesarios para

adicionar.
v" Nombre del proyecto.
v' Cantidad de semanas.

v' Facultad a la que pertenece.

3. El Lider de Proyecto introduce los
datos requeridos por el sistema para la
adicion de un

nuevo proyecto vy

selecciona la opcion “Aceptar”.

3.1 "Esta seguro que desea enviar.”

4.1 El sistema verifica la validez de los

datos introducidos

3. El

“Aceptar”.

lider selecciona la opcién

a. Si los datos son validos, el
sistema los adiciona en la
base de datos y crea el

proyecto.

Postcondiciones:

Se cred una instancia Proyecto.
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Cursos Alternos

Accion del actor

Respuesta del Sistema

1. a Si el Lider de Proyecto ya ha creado
un proyecto.

El sistema muestra las opcion de:

v Modificar datos del

proyecto.

Seccion: Modificar datos del proyecto.

Curso normal de los eventos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

2. a El Lider de Proyecto selecciona la

opcion Modificar datos del proyecto.

2.1 El sistema muestra el formulario para
introducir los datos necesarios para

modificar.
v" Nombre del proyecto.
v Cantidad de semanas.

v' Facultad a la que pertenece.

3. a El Lider de Proyecto introduce los
datos requeridos por el sistema para la
modificacion  del

proyecto y luego

selecciona la opcion “Aceptar’”.

3.1 Esta seguro que desea enviar.

4 .a El Lider de Proyecto selecciona la

opcion “Aceptar”.

41Si los datos son validos, el
sistema los modifica en la base de

datos y actualiza el proyecto.
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Cursos alternos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

4.b 4.2 Si los datos no son validos el sistema
muestra un mensaje de error indicando

gue los datos no son validos.

“Proyecto ya existente”.

4. c El Lider de Proyecto decide que no | 4. 3 El sistema re direcciona al Lider de
desea modificar los datos de un proyecto | proyecto para la pagina de Inicio.

y presiona el botén “Cancelar”.

Postcondiciones: Se defini6 para Proyecto.nombre el
atributo nombre, para Proyecto.semanas
el atributo semanas y para

Proyecto.facultad el atributo facultad.

Prioridad: Critico.

Tabla # 9: Descripcion del caso de uso del sistema “Gestionar Proyectos Productivos”.

Interfaz (Gestionar Proyecto)

'# insertar - Proyecto vienvenidp nivanova

lombre del proyecto: | (1) Duracitn del proyecto:

Facultad: |—Sedeccoe— v *(2)

(D &oota- | @ Zancdor |

Los camaos secados con (*) son oblgatoras
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Figura # 21: Interfaz (Registrar Proyecto).

1-Nombre del Proyecto.
2-Facultad a la que pertenece.

3-Duracion del proyecto (semanas).

2.8.3.4 CU Gestionar Tareas

Nombre del CU: Gestionar Tareas.
Actores: Lider de Proyecto. (Inicia).
Propdésito: Permitir al Lider de proyecto definir las

tareas de su proyecto.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el lider

selecciona la opcién
v' Crear Tareas.
v' Eliminar Tareas.
v" Ver Tareas Creadas.

v" Modificar Pesos.

Referencias : RF 2.
Precondiciones: Para crear una tarea el proyecto debe estar
creado.

La suma de todos los pesos de las tareas

debe ser menor a 100.
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Curso normal de los eventos

Accioén del actor:

Respuesta del Sistema

1. El lider de proyecto selecciona la opcion
“Crear Tareas".

1.1 El sistema muestra un formulario donde

pide el nombre de la tarea y el peso.

2. El Lider de Proyecto introduce los datos
gue ha solicitado el sistema (Nombre y

Peso) y presiona el botdn “Aceptar”.

2.1 "Esta seguro que desea enviar.”

2.2 Si los datos introducidos por el Lider de
Proyecto son validos el sistema guarda la
tarea en la base de datos y mantiene la
misma pagina hasta que las tareas no sean

correctamente creadas.

Cursos Alternos

2.a Si selecciona la opcién "Cancelar”

2.1 Re direcciona al Lider de Proyecto

a la pagina de inicio.

2.b

2.2 Si los pesos introducidos por el Lider
de Proyecto son mayores que 100, el
sistema re direcciona para la pagina
Modificar Pesos, en la cual el Lider de
Proyecto deberd modificar los pesos

de las tareas.

Postcondiciones

Se cre6 una instancia de tareas

Seccién Eliminar Tareas

Precondiciones:

Para Eliminar una tarea el proyecto debe

estar creado.
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Deben de existir tareas creadas.

Accion del actor

Respuesta del Sistema

1. El lider de proyecto selecciona la opcion

"Eliminar Tareas".

1.1 Muestra todas las tareas creadas hasta

el momento.

2. El lider de proyecto selecciona un tarea

y presiona el botén “Aceptar”

2.1 "Esta seguro que desea enviar'.

3 Si presiona el botén “Aceptar”

3.1 El sistema elimina la tarea seleccionada
y mantiene la misma pagina por si desea

eliminar otra.

Cursos Alternos

2.a El lider de proyecto selecciona un

tarea y presiona el botén “Cancelar”

2.2 Mantiene al lider en la misma péagina.

3.b El lider de proyecto selecciona un

tarea y presiona el botén “Cancelar”

3.2 Re direcciona al Lider de Proyecto a la

pagina de inicio.

Postcondiciones

Se elimind una instancia de tareas.

Seccion Ver tareas Creadas

Precondiciones:

Para ver tareas creadas el proyecto debe

estar creado.

Deben de existir tareas creadas.

Accion del Actor

Respuesta del Sistema
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1 El lider de proyecto selecciona la opcién
Ver Tareas Creadas.

1.1 Muestra una lista con todas las
tareas creadas hasta el momento

con sus pesos correspondientes.

Postcondiciones

Se mostraron todas las instancias

de tareas.

Seccién Modificar Pesos

Precondiciones:

Para modificar los pesos de una tarea el

proyecto debe estar creado.

Deben de existir tareas creadas.

Accién del actor:

Respuesta del Sistema

1. El lider de proyecto selecciona la opcion

"Modificar Pesos".

1.1 Muestra una lista con todas las tareas
creadas hasta el momento con sus pesos

correspondientes.

2. El Lider de Proyecto introduce los pesos
gue desea modificar y presiona el boton

“Aceptar”.

2.1 "Esta seguro que desea enviar.”

2.2 Si los datos introducidos por el Lider de
Proyecto son validos el sistema modifica el
peso la tarea en la base de datos y
mantiene la misma pagina hasta que las

tareas no sean correctamente creadas.

Cursos Alternos

2.a Si selecciona la opcién "Cancelar”

2.1 Re direcciona al Lider de Proyecto

a la pagina de inicio.
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2.b 2.2 Si los pesos introducidos por el Lider
de Proyecto son mayores que 100, el
sistema muestra un error” La suma de

los pesos debe ser igual a 100™.

Postcondiciones: Se defini6 para tareas.peso el valor de
peso.
Prioridad: Secundario.

Tabla # 10: Descripcion del caso de uso del sistema “Crear tareas”.

Interfaz (Crear Tarea)

Bienvenido nivanowva
Nombre de la tarea : (1)

Peso de la tarea : 142)
1otal de Pesos : u (3)

[& aceptar | [0 cancelar |
1 obligatorios. La suma de los pesos debe ser iqual a 100,

Figura # 22: Interfaz (Crear Tarea).

1-Nombre de la tarea

2-Peso de la tarea

3-Total de peso
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Interfaz (Eliminar Tarea)

Rienvenirdn nivannva

Selectiune und Tared: | ---Seleivnie--- v | (1)

---Selacciona---
Larea 1

D Aceptar ”31 ancelar |

Figura # 23: Interfaz (Eliminar Tarea).

1-Nombre de la tarea a eliminar.

Interfaz (Modificar Peso)

Bienvenido nivanova
Tarea Peso
(1) tareal {2) 10
tarea 2 25
35 Total
['\) Aceptar Hg) Cancelar |

La suma de los pesos debe ser igual a 100,

Figura # 24: Interfaz (Modificar Peso).

1-Nombre de la tarea.
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2-Peso de la tarea.

Interfaz (Modificar Peso)

Bienvenido nivanova

Tarea Peso
(1) tareal (2) 10

tarea 2 25

Figura # 25: Interfaz (Modificar Peso).

1-Nombre de la tarea.

2-Peso de la tarea.

2.8.3.5 CU Crear Modulos

Nombre del CU: Crear Modulos.

Actores: Lider de Proyecto. (Inicia).

Propdsito: Permitir al Lider de proyecto definir los
Mdédulos de su proyecto.
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Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el lider
de proyecto selecciona la opcién “Crear
Maodulos™.

v" Nombre del médulo.

Referencias :

RF 3.

Precondiciones:

El proyecto tiene que estar creado.

Curso normal de los eventos

Accién del actor:

Respuesta del Sistema.

1. El lider de proyecto selecciona la

opcion “Crear Médulos™.

1.1 El sistema muestra un formulario

donde pide el nombre del modulo.

2. El Lider de Proyecto introduce los
datos que ha solicitado el sistema
(Nombre del mdédulo) y presiona el boton

“Aceptar”.

2.1 Esta seguro que desea enviar.

2.2 Si los datos introducidos por el Lider
de Proyecto son Vvalidos el sistema
guarda el médulo en la base de datos y

mantiene la misma pagina.

Cursos Alternos.

Accion del actor.

Respuesta del Sistema.

2. a Si el lider de proyecto selecciona la

opcién "Cancelar.”

2.2 Re direcciona a la pagina de inicio.

Postcondiciones:

Se cre6 una instancia de médulo.
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Prioridad: Critico.

Tabla # 11: Descripcion del caso de uso del sistema “Crear Médulos”.

Interfaz (Crear M6dulo)

Bienvenido ramaro

Nombre del Modulo:

l.\_) Aceptar Hg) Cancelar

Figura # 26: Interfaz (Crear Médulo).

1-Nombre del Moédulo.

2.8.3.6 CU Crear CU

Nombre del CU: Crear CU.
Actores: Lider de Proyecto. (Inicia).
Propdsito: Permitir al Lider de proyecto definir los

CU de cada Médulo.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el lider
de proyecto selecciona la opcién “Crear
Cu".
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v" Nombre del CU.
v' Complejidad del CU.
v' Mddulo al que pertenece.

v' Desarrollador.

Referencias :

RF 4.

Precondiciones:

Los modulos tienen que  estar

previamente creados.

Curso normal de los eventos.

Accién del actor:

Respuesta del Sistema.

1. El lider de proyecto selecciona la

opcion “Crear CU".

1.1 El sistema muestra un formulario
donde pide al usuario que llene los datos
de CU.

v" Nombre del CU.
v' Complejidad.
v' Modulo al que pertenece.

v' Desarrollador.

2. El Lider de Proyecto introduce los
datos que ha solicitado el sistema
(Nombre, complejidad y Médulo al que

pertenece) y presiona el boton “Aceptar”.

2.1 Esta seguro que desea enviar.

2.2 Si los datos introducidos por el Lider
de Proyecto son validos el sistema
guarda el CU en la base de datos y

muestra la misma pagina.
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Cursos Alternos

Accién del actor Respuesta del Sistema

2. a El Lider de Proyecto decide que no | 2.2 Re direcciona a la pagina de inicio.
desea adicionar el CU creado presiona el

botdon “Cancelar”.

Postcondiciones: Se cre6 una instancia de CU.

Prioridad: Secundario.

Tabla # 12: Descripcion del caso de uso del sistema “Crear CU”.

Interfaz (Crear CU)

¥ Insertar - CU Bienvenido ccabezas
Nombre del CU: Mddulo al que pertenece: | ---Seleccione---

Complejidad del CU : | --Seleccione-—- (v |* Nombre del desarrollador: | -—Seleccione---

© aceptar H._.U Cancelar ’

Los campos marcados con (*) son obligatorios,

Figura # 27: Interfaz (Crear CU).

1-Nombre del CU.
2-Médulo que pertenece.

3-Complejidad del CU.
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4-Nombre del desarrollador.

2.8.3.7 CU Graficar

Nombre del CU:

Graficar.

Actores: Lider de Proyecto y Directivo de la UCI.
(Inicia).

Propésito: Permitir al Lider de proyecto obtener
graficos relacionados con el avance del
proyecto

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el lider

de proyecto selecciona la opciéon

"Graficar Estado de Avance".

Referencias :

RF 5.

Precondiciones:

El por ciento de avance tiene que ser

mayor que 0.

Curso normal de los eventos

Accioén del actor:

Respuesta del Sistema

1. El lider de proyecto selecciona la

opcion “Graficar Estado de Avance’.

1.1 El sistema muestra las opciones de

Graficar.

v Graficar Estado de Avance

del proyecto por médulos.

v Graficar Estado de Avance

del proyecto por semanas.
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Seccion: Graficar Estado de Avance por
Modulos

Curso normal de los eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

2 El lider de proyecto o el Directivo de la
UCI selecciona la opcion “Graficar Estado
de avance Por Mddulos".

2.1 El sistema muestra una gréafica de
barras donde se representa el por ciento

de avance por modulos.

3 El Lider de proyecto o el Directivo de la

UCI recibe la gréfica.

11

Postcondiciones:

Se mostrd el estado de avancemaodulos.

Seccioén: Graficar Estado de Avance del

proyecto por semanas.

Curso normal de los eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

2 El lider de proyecto selecciona la
opcion: * Graficar Estado de Avance del

proyecto por semanas’.

2.1 El sistema muestra una grafica de
lineas donde se representa el por ciento

de avance del proyecto por semanas.

3 El Lider de proyecto recibe la gréfica.

11

Postcondiciones:

Se mostro el estado de avanceproyecto.

Prioridad:

Secundario.

Tabla # 13: Descripcion del caso de uso del sistema “Graficar”.
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Interfaz (Graficar)

Bienvenido ramaro

de los Modulos (1)

Avance de Proyecto  (2)

Seleccione un criterio por el cual Ud. desea generar la aréfica .

Figura # 28: Interfaz (Graficar).
1-Avance de los Modulos.

2-Avance de los CU.

2.8.3.8 CU Mostrar Informacioén

Nombre del CU: Mostrar Informacion.

Actores: Lider de Proyecto y el Directivo de la
UCIL. (Inicia).

Propdsito: Permitir al Lider de Proyecto obtener

informacién sobre el estado de avance,
el por ciento de avance y el estado de
avance por semana de su proyecto asi

como el estado de avance en que se
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encuentra un mddulo, el porciento de
completamiento de cada moédulo y el
estado de completamiento de cada CU
de su proyecto.

El Directivo de la UCI tendra que
seleccionar un proyecto y podra obtener

toda la informacién antes expuesta.

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando un
usuario se autentica, ya sea un Lider de
Proyecto o un Directivo de la UCI, si es
un Lider de Proyecto y este ya ha creado
un proyecto podra tener acceso a toda la
informacién del mismo, pero si el usuario
es un Directivo de la UCI tendra que
seleccionar un proyecto y desde ese
momento podra obtener toda la
informacion del avance referente al

mismo.

Referencias :

RF 7.

Precondiciones:

El proyecto debe estar creado.

Curso normal de los eventos.

Accion del actor:

Respuesta del Sistema

1. Si el usuario que se registra es un
Directivo de la UCI.

1.1 El sistema muestra un listado con
todos los proyectos existentes en la base
de datos y la opcién de “Seleccionar

Proyecto ~
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2. El Directivo selecciona un proyecto. 2.1 El sistema muestra un listado de la
opciones que puede seleccionar:

v Estado de avance del
proyecto.
v Estado de avance se del

proyecto por semanas.

v Estado de avance de los
madulos del proyecto.

v Estado de avance de los

CU del proyecto.

Seccion: Estado de avance del proyecto

Curso normal de los eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

3 El Directivo selecciona la opcién | 3.1 El sistema muestra en qué estado de
"Estado de avance del proyecto™. avance se encuentra el proyecto, que no
es mas que saber si el proyecto esta
Atrasado o en Tiempo y su por ciento de

avance.

Postcondiciones: Se mostré avanceproyecto.

Seccion: Estado de avance del proyecto

por semanas.

Curso normal de los eventos
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Respuesta del Sistema

1 El
"Estado de avance del proyecto por

Directivo selecciona la opcion

semana .

1.1 El sistema muestra en qué estado de
avance se encuentran los moédulos del

proyecto por semana.

Postcondiciones:

Se mostré avanceproyectoporsemanas.

Seccién: Estado de avance de los

modulos.

Curso normal de los eventos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1 El Directivo selecciona la opcién

"Estado de avance de los un médulos .

1.1 El sistema muestra en qué estado de
avance se encuentran los moédulos del

proyecto.

Postcondiciones:

Se mostré avancemodulos.

Seccion: Estado de avance de los CU del

proyecto.

Curso normal de los eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1 EI

"Estado de avance de los CU del proyecto

Directivo selecciona la opcién

1.1 El sistema muestra en el Porciento
de completamiento que esta cada CU del

proyecto.

Pos condiciones:

Se mostré avanceCU.

Cursos Alternos.

Capitulo- 2: Cawacteristicay del Sistema
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Accién del actor: Respuesta del Sistema

1. Si el usuario que se registra es un Lider 1.1 El sistema muestra un listado de la
de Proyecto. opciones que puede seleccionar:

v Estado de avance del
proyecto.

v Estado de avance se

del proyecto por semanas.

v Estado de avance de

los moédulos del proyecto.

v Estado de avance de

los CU del proyecto.

Seccion: Estado de avance del proyecto

Curso normal de los eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1 El Lider selecciona la opcion “Estado 1.1 El sistema muestra en qué estado
de avance del proyecto”. de avance se encuentra el proyecto,
que no es mas que saber si el
proyecto esta Atrasado o en Tiempo y

Su por ciento de avance.

Pos condiciones: Se mostré avanceproyecto.

Seccién: Estado de avance del proyecto
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por semanas.

Curso normal de los eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1 El Lider selecciona la opcion “Estado

de avance del proyecto por semana .

1.1 El sistema muestra en qué estado
de avance se encuentran los moédulos

del proyecto por semana.

Pos condiciones:

Se mostro

avanceproyectoporsemanas.

Seccién: Estado de avance de los

modulos.

Curso normal de los eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1 El Lider selecciona la opcion “Estado de

avance de los un moédulos "

1.1 El sistema muestra en qué estado
de avance se encuentran los modulos

del proyecto.

Pos condiciones:

Se mostré avancemodulos.

Seccion: Estado de avance de los CU del

proyecto.

Curso normal de los eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1 El Lider selecciona la opciéon “Estado de

avance de los CU del proyecto ".

1.1 El sistema muestra en el Porciento
de completamiento que esta cada CU

del proyecto.
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Pos condiciones: Se mostré avanceCU.

Tabla # 14: Descripcion del caso de uso del sistema “Mostrar Informacién”.

Interfaz (Mostrar Informacién Seccién Avance de los Médulos)

Modulos (1) Porciento de Avance Estado de Avance
modulo (2) s0% (3) En Tiempo

modulo 1 % Sin Estado

Figura # 29: Interfaz (Avance por modulos).
1-Nombre del modulo.
2-Por ciento de Avance.

3-Estado de Avance.

Interfaz (Mostrar Informacién Seccidon Avance de los Médulos por semanas)

-# Proyecto -Semanas Bienvenido ramaro
ModulosSemana #1 (2} Semana #2 Semana #3 Semana #4 Semana #5
modulo 50 (3) 0 1] 0 0

modulo 1 D 1] ] 0 0

(1)
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Figura # 30: Interfaz (Mostrar Informacion Seccion Avance de los Modulos por semanas).
1-Nombre del modulo.
2-Numero de la semana.

3- Por ciento de Avance.

Interfaz (Mostrar Informacién Seccion Avance del proyecto)

Bienvenido ramaro

Porciento de Avance Estado de Avance
(1) 25% {2) En Tiempo

Figura # 31: Interfaz (Mostrar Informacién Seccion Avance del proyecto).
1-Porciento de Avance.

2-Estado de Avance.

Interfaz (Mostrar Informaciéon Seccién Avance de los CU)

modulo (1) Porciento de Avance
(2) cu1 (3) 25%

explote 75 %

Figura # 32: Interfaz (Mostrar Informacién Seccion Avance de los CU).
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1-Nombre del médulo.

2-Nombre del CU.

3-Porciento de Avance.

Interfaz (Mostrar Informacién Seccién Datos de Proyecto)

‘#Datos-Proyecto Proyecto: MetSoft Bienvenido ccabezas

Datos del Proyecto
Nombte del Proyecto: MetSoft
Lider: ramaro
Facultad: 2
Fecha de inicio: 2009-06-17
Cantidad de Semanas: 10

Atras

Figura # 33: Interfaz (Mostrar Informacién Seccién Datos de Proyecto).

1-Nombre del Proyecto.
2-Nombre del Lider.
3-Facultad a la que pertenece.
4-Fecha de Inicio.

5-Duracion del proyecto (semanas).

2.8.3.9 CU Complementar CU
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Nombre del Caso de Uso:

Complementar CU.

Actores: Implementador (inicia).

Propésito: El Implementador y el Lider seran
capaces de saber en qué estado de
completamiento tiene cada CU con
respecto a cada una de las tareas.

Resumen: El CU inicia cuando el Implementador o el

Lider eligen la opcién de “Dar
Cumplimiento a los CU", el sistema
muestra todos los CU dentro de cada
médulo y todas las tareas que tienen que
cumplir los CU para estar realizados, este
estado de cumplimiento esta entre 0 y 1,
ellos modifican y guardan los datos en la

base de datos.

Referencias:

RF 8.

Precondiciones:

Tiene que estar el Proyecto creado con

todas sus Tareas, Modulos y CU.

Curso normal de los eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1 El Implementador selecciona la opcién

"Dar cumplimiento a los CU".

1.1 El sistema muestra una tabla con
todos los modulos, dentro de cada mdédulo
los CU existentes y una lista de las tareas

a realizar.

2. El Implementador modifica los valores

del estado de cumplimiento de los CU

2.1 Esta seguro que desea enviar
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con que desea trabajar ejecuta la opcion
“"Aceptar’.

3. El Implementador seleccién la opcion
“"Aceptar’.

2.2 El sistema registra esos cambios en la
base de datos.

Cursos alternos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

2. a Selecciona la opcion "Cancelar”.

2.1 El sistema muestra la misma péagina.

3. a Selecciona la opcion "Cancelar”.

3.1 El sistema re direcciona a la pagina de

inicio.

Postcondiciones

Se cre6 una instancia de cumplimientoCU.

Seccion: Lider da cumplimiento a los
CuU

Curso normal de los eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1 El Lider de Proyecto selecciona la

opcion “Dar cumplimiento a los CU".

1.1 El sistema muestra una tabla con
todos los modulos, dentro de cada moédulo
los CU existentes y una lista de las tareas

a realizar.

2 El Lider de Proyecto selecciona el

modulo que desea completar

2.1 El sistema muestra una tabla con
todos los datos insertados hasta el

momento.
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3. El Lider de Proyecto modifica los | 3.1 Esta seguro que desea enviar
valores del estado de cumplimiento de
los CU en caso que lo necesite y pulsa la
opcion “Aceptar’.

4. El Lider de Proyecto seleccion la | 4.1 El sistema registra esos cambios en la

opcién “Aceptar”. base de datos.

Cursos alternos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

3. a Selecciona la opcion "Cancelar. 3.1 El sistema muestra la misma péagina.

4. a Selecciona la opcién "Cancelar”. 4.1 El sistema re direcciona a la pagina de
inicio.

Postcondiciones Se cred una instancia de cumplimientoCU.

Prioridad: Secundaria.

Tabla # 15: Descripcion del caso de uso del sistema “Complementar los CU”.

Interfaz (Mostrar Informacién Seccién Datos de Proyecto)

- Complementar -Casos de Uso Bienvenido ramaro

modulo (1) Complejidad (3) tarea (4) tarea (4)
: cul (2) media 1 \ {5) bs |
CU: explote media 05 |(5) 1 |

|© aceptar H@) Cancelar
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Figura # 34: Interfaz (Cumplir CU).

1-Nombre del Médulo
2-Nombre del CU.
3-Complejidad del CU.
4-Nombre de las Tareas

5-Porciento de cumplimiento (Valor entre O y 1).

2.9 Conclusiones parciales

En este capitulo, a partir de la comprension de los procesos de negocio, se definieron las principales
funcionalidades que debe tener el sistema a desarrollar, estructurandose en casos de uso. Se elaboré el
diagrama de casos de uso del sistema y se describieron textualmente cada uno ellos. Con todo lo antes
expuesto se tiene una nocidn de que es lo que se debe hacer y cémo, en la realizacion de la herramienta

propuesta.
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Capitulo 3: Andlisis y Disefio.

3.1 Introduccidén

En este capitulo se muestran los resultados arrojados durante el flujo de trabajo de Analisis y Disefio del
sistema a través de los diagramas de clases del analisis y del disefio, ademéas de los diagramas de
interaccion y del disefio de la base de datos.

3.2 Anédlisis del sistema

El objetivo fundamental del flujo de andlisis consiste en obtener una vision del sistema orientada en ver
gué hace, de modo que so6lo se interesa por los requisitos funcionales. Las actividades de analisis se
desarrollan para facilitar la entrada al disefio, por lo que se convierten en un paso inicial y en una primera
aproximacion conceptual donde una vez comprendido los requisitos a este nivel, se aumenta la
especificidad en aras de garantizar el cubrimiento de los requisitos funcionales y no funcionales. Para un

mejor entendimiento es fundamental realizar el diagrama de clases del analisis.

3.2.1 Diagramas de clases del analisis

Un diagrama de clases del analisis representa los conceptos en un dominio del problema, las cosas del
mundo real, no de la implementacion automatizada de estas cosas. A continuacion se muestran los

diagramas de clases del analisis:

Diagramas de clases del analisis:

94




Capitulo 3: Andlisiy y Diseiio

Diagrama de clases del analisis CU: Autenticarse.

@&

CE_Usuario

——O ©

CIl_Auterticarse ar Usuario

©

CC_LDAP_UCI

Figura # 35: Diagrama de clases del Andlisis CU: Autenticar.

Diagrama de clases del analisis CU: Gestionar Usuario.

—O O

CI_Eliminar Usuario Cg_Gestionar Usuario CE_Proyecto

Cl_Modificar Lider ; ;

CE_Usuario

Figura # 35: Diagrama de clases del Analisis CU: Gestionar Usuario.
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Diagrama de clases del analisis CU: Gestionar Proyecto.

-
—$ ©

i B

Cl_Gestionar_Proyecto CC/Gestionar_Proyecto CE_Proyecto

Lider de Proyecto

Cl_Modificar_Proyecto

Figura # 36: Diagrama de clases del Andlisis CU: Gestionar Proyecto.

Diagrama de clases del analisis CU: Gestionar Tareas.

+0— @

Cl_Crear_Tareas CC_Crear_Tareas
Lider de Proyecto 1

CE_Tareas

Figura # 37: Diagrama de clases del Analisis CU: Gestionar Tareas.
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Diagrama de clases del analisis CU: Crear Modulos.

@)

A—0— @

Cl_Crear_Modulo CC_Crear_Modul

Lider de Proyecto
1

O

CE_Modulo

Figura # 38: Diagrama de clases del Analisis CU: Crear Médulos.

Diagrama de clases del analisis CU: Crear CU.

<

Cil_Crear_Cu CC_Crear_cCu

Lider de Proyecto
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Figura # 39: Diagrama de clases del Andlisis CU: Crear CU.

Diagrama de clases del andlisis CU: Completar CU.

/

CE _Cu

T —+eo—

CcC Corrpletar
Cl_Completar CU
Lider de Proyecto

CE_CU_Tareas

Figura # 40: Diagrama de clases del Analisis CU: Completar CU.

Una vez construidos los diagramas de clases del andlisis se puede especificar el disefio del sistema, factor
fundamental en este capitulo, que no es mas que transformar los requerimientos en un disefio de como
debe ser el sistema, desarrollar una robusta arquitectura del sistema y adaptar el disefio para que se

corresponda con el entorno de implementacion, disefiando sus funcionalidades.

3.3 Disefio del Sistema

Mediante el disefio se realiza un refinamiento del andlisis, teniendo en cuenta los requisitos no funcionales,
gue no es mas que ver como cumple el sistema sus objetivos y considerando ademas el entorno de

implementacién (Lenguaje de programacion, plataforma, Sistemas heredados con los cuales interactuar,
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etc.), los principales aspectos que se deben tener en cuenta a la hora de realizar el disefio del sistema

estan, los diagramas de clases del disefio, los diagramas de Interaccion, el disefio de la Base de Datos,

las definiciones de disefio que se apliquen, el tratamiento de errores, la seguridad y la interfaz.

Una parte muy importante a tener en cuenta a la hora de realizar el disefio del sistema es aplicar la

arquitectura correctamente. Para la realizacion del sistema MetSoft especificamente se aplicé el patron

arquitecténico modelo-vista-controlador como se muestra a continuacion:

Modelo Vista Controlador

% % | ClassPeer | Class | | BaseClass I BaseClaseP eer

Usuario sfoontrollerMetSot.
M |

T
I
I
1: Envia Solicitud !
I
I
|

T
|
|
|
|
|
|
|
2: Usuario Solictta Crear, eliminar o actualizar dafos?

3: <<Redirect>>

|
|
|
|
T
|
|
| |

S5: Usuarid Crear, eliminar o actualiar datos
I 1

sd Arquitectura de symfony ]

6: <<bubmit(datos)>>

]
i
i
i
t
i
i
I
|
Il
|
|
i

7: Accede alatablh correspondiente !
T |
| |
| 8: Accede a lok Métodos correspondientis a esa tabla
|
i
i

|
9: Usuario desea Ol*ener Datos
|

|
|
|
|
| |
|
|
|

10: Accede ala tabla correspondiente
|
| 11: Acckde a los M étodos corresppondientes
| h 1

: Envia Datos Solicitados |

13: <<Rediredt>> Datos

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

T 14 <<build>>

E
------------—--—--:-15?—-—-—--————————3

Figura # 41: Modelo Vista Controlador.

A continuacion se muestra como es el funcionamiento del controlador:
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sd Diagramrnma Secuencia (sfcormmrolleri etSsSoft) ]

| Sindexx _phip I I sfConrntroller____ | l actions____ I

1 1: E mnvia solicitud :
L] =
1

=2 Tiene permisos—?

(==Redirect== ) solicitu

4 No == envia smmror

Figura # 42: Diagrama de Secuencia: sfcontrollerMetSoft.

3.3.1 Diagramas de clases del disefio

Un diagrama de clases muestra un conjunto de clases, interfaces y colaboraciones con sus relaciones
estructurales y de herencia. Graficamente es una coleccién de vértices y arcos. En el caso de las
aplicaciones Web, representa las colaboraciones que ocurren entre las paginas, donde cada pagina légica
puede ser representada como una clase. En este tipo de aplicaciones son mas importantes la modelacion

de la l6gica y estado del negocio que los detalles de presentacion.

Diagramas de clases del disefio Web:
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Diagramas de clases del disefio CU: Autenticarse

ActionLogin
Luci_domain: CC_LDAP _UCI
[+executeLogin()
+executeBienvenido()
+executeLoginerror()
+executelogout()

Controlador
~

imit>>

i <<l
ComponenetesSym fony
Realization E lem ents

Spedification E lements

usuarioRger

UsuarioPeer

Modelo

<<Build>>

Usuarlo : Text
-Contrgsefia : Passwf
redirect>> -Aunteptificarme : Suf

W <<Build>>

php

|

Propel
Realization Elem ents

i
i
1
i
1
I
1
i
1
| - <<includexs— — —> —
i
i
i
i
|
i
|
i
i
i
|

<<include>>

3
P <<build>>

Spedification Elements.

<<includle>>
|
vV

>

<<build>>

Figura # 43: Diagrama de clases del disefio CU: Autenticarse.
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Diagramas de clases del disefio CU: Gestionar Usuarios.

1

Controlador

ActioninsertarU ser
-uci_domain: CC_LDAP _...
+executelnsertar()()
+executeEliminar()()
+handleE morinsertar()(

Lbmt:

|
ComponenetesSym fony
Realization E lem ents

UsuarioPeer Spedification Elements mits>

N
\
é <<include>\>

N

\\\ Vista

1 <<include>>
o M— =

<<Build>>
iista_usuari

layuqt

ProyectoPeer

:

<<include>>

>

<<Build>>

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
I
1
1
1
I

I
I
r
|
|
|
|
|
|
)
3

<include>> R <<Builg 3 imit>>

InsertarE morSucc ess.php InsertarerrorSuccess.php

al

e
<<inglude>>
R

Propel <<huilds>

Realization Elem ents

Elements

|
I
1
|
U - ;
feincludes>  <<build>>.

<<huild>>

ModificarEr hiModifi

Figura # 44: Diagrama de clases del disefio CU: Gestionar Usuarios.
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Diagramas de clases del disefio CU: Gestionar Proyecto.

Actioninsercion
[+executeCrearareas()

)
[+executeTareascorectas()

[+executelnsertamodulos() (]

] e fony
Realization Elem erts

Controlador

Spedification Elements <<submit>

<<inclyde>

Modelo V2

y <<|nclud§>> 3 <<build>>

-

[_ProyectoPeer |

-Nombre : Text
Fac: Text

-Cant_Semanas : int
-Fecha_Inido : Date

<<build>>

Propel
Realization Elem ents

Spedification Elements

Figura # 45: Diagrama de clases del disefio CU: Gestionar Proyecto.

Figura # 46: Diagrama de clases del disefio CU: Gestionar Tarea.
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Diagramas de clases del disefio CU: Crear Modulos.

(—

Controlador

Actioninsercion ’{
+executeCreartareas() J
+e xecuteModificarpesos() dletCoMmIlu_Mﬁ}ul

[+executeT areascorectas()
0 <<$ubmit=>

i
ComponenetesSym fony
Realization E lem ents

[+executelnsertarcu()

ion Elements

T
|
|
<<inglude>>
|
|

Modelo

Proyecto | [ ProyectoPeer | \:/

Q k <<include>>

<<Build>>

p

layuot hj

-Nombre : Text

BaseModulo A BaseModuloP eer

1

A

Propel
Realization E lem ents

Spedification E lements

Figura # 47: Diagrama de clases del disefio CU: Crear Mddulos.
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Diagramas de clases del disefio CU: Crear CU.

Controlacor

Actioninsercion
+executeCreartareas()
+executeModificarpesos()
+executeT ectas()

xecutelr dulos()
+execL )

=l

ComponenetesSym fony
Realization E lem ents

Spedification E lements

Modelo

mit>>

ProyectoPeer

[T j—
[ &
ModuloPeer L . php i php

Wi
<<build>> @ <<build>>

-Nombre : Text
-Complejidad : Text
-Modulo_Pertenece : CE_Mod|..

]

Propel

ion Elem ents

Specification E lements

Figura # 48: Diagrama de clases del disefio CU: Crear CU.
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Diagramas de clases del disefio CU: Completar CU.

Controlador

ActionsCalculos
|-date : Fecha
+executeCumplircu()
l+executeCalculos()
+executeModulosemana()

sfFrontController_MetSoft

[+executeCuavance()

€ recuteCalcular()

[+E xecuteP royectoavance()
€ xecuteGraficar) ﬂ

k<Submit>>

ComponenetesSym fony
Realization Elements:

Spedication Elements:

ProyectoPeer <<inlude>>
\
\

1 <<include>> R
BaseProyecto BaseProyectoP eer 4 > R <<Build>>
120 1 ) 4

Modelo

Visa

1 I i o

Modulo ModuloPeer <
|\ = B B

CunplircuSuc cess.php
<<include>>

BaseModulo | 1+ 1 [ BaseModuloPeer
\ | | |

- B3

BaseTareas BaseTareasPeer
A A

.

BaseCuPeer

L |
1

BaseCuTareas | 1 * BaseCuTareasPe...

=l

Propel
Realization E lem ents

ion E lements

Figura # 49: Diagrama de clases del disefio CU: Completar CU.
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3.3.2 Diagramas de Interaccién

Los diagramas de secuencia y colaboracion (diagramas de interaccion) son diagramas de UML utilizados
para modelar los aspectos dinAmicos de un sistema y para construir sistemas ejecutables por medio de

ingenieria directa e inversa.

Un diagrama de secuencia es un diagrama de interaccién que destaca la ordenacion temporal de los
mensajes y muestra interacciones basados en tiempo entre los objetos. Graficamente, es una tabla que
representa objetos, dispuestos a lo largo del eje X, y mensajes, ordenados segun se suceden en el tiempo,
alo largo del eje .

3.3.3 Disefio de la Base de Datos

Existen distintos modos de organizar la informacién y representar las relaciones entre los datos en una
base de datos. Los sistemas administradores de bases de datos convencionales usan uno de los tres
modelos I6gicos de bases de datos para hacer seguimiento de las entidades, atributos y relaciones. Los
tres modelos l6gicos principalmente de bases de datos son el jerarquico, de redes y el relacional. Cada

modelo légico tiene ciertas ventajas de procesamiento y también ciertas ventajas de negocios.

Para realizar el disefio de la base de datos hay que tener en cuenta, el diagrama de clases persistentes, el
modelo entidad relacién y la descripcidén de las tablas de la base de datos todo esto para que tener una

vision de que se debe hacer.

3.3.3.1 Diagrama de clases persistentes

Un diagrama de clase persistentes es un tipo de diagrama que muestra un conjunto de objetos capaces de

almacenar su estado en un medio permanente como una base de datos relacional.

Diagrama de clases persistentes del sistema:
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<<ORM Persistable>>
Modulo_semana

Capitulo- 3: Andlisis y Diseno

I-id_modulo : int
l-d_tabla: int
l-avance : float
I-d_proyedo : int
l-semana : int

<<ORM Persitable>>
Modulo

<<ORM Persistable>>
Proyecto

I-ic_m odulo : int
-nombe : varchar(10)

estado_avance : varchar(10)
-porciento_avance : float
d_proyedto : int

iene _cu: int

id_proyedto : int

-fac_pertenece : int
-cant_semanas: int

-nombre : varchar(1 0)
-nombre_proyecto : varchar(10)
-created_at : Timestamp
-porciento_avance : float

l-d_rol : int
-nombre : varchar(15)
l-id_proyedto : int

<<ORM Persistable>>
Rol

IHd_rol : int
-nombre_rol : varchar(25)
-descripcioon : char(25)

-estado_avance : varchar(10) + [<<ORM Persistable>>
1 ProyectoSerana
I-d_tabla: int
I-d_proyedo : int
l-semana : int

1 1. -avance : float

<<ORM Persistable>> <<ORM Persistable>> <<ORM Persistable>>
Conplejidad N Cu Tarea
lil_ jidad : int : id_cu: int id_tarea int
l-complejidad : varchar(100) l-nombre : varchar(10) -nombre : varchar(10)
-estado_avance : varchar(10) l-peso : int
-porciento_avance : float id_proyedo : int
id_proyedto : int
lid_m odulo : int
I-id_complejidad : int 4t
-nombrecu : varchar(15) .+ | =<ORM Persigtable>>
Cu_tarea
-avance : float
-id_proyedo : int
id_tarea: int
-id_m odulo : int
Hd_cu : int
-id_complejidad : int

1

Figura # 50: Diagrama de clases persistentes.

Una vez realizado el diagrama de clases persistentes se puede entonces construir el modelo entidad
relacion (E R) que no es mas que uno de los varios modelos conceptuales existentes para el disefio de
bases de datos. Se basa en una percepcion de un mundo real. Los elementos esenciales del modelo son
las entidades, los atributos y las relaciones entre las entidades. Su propdsito es simplificar el disefio de

bases de datos a partir de descripciones textuales de los requerimientos.

3.3.3.2 Modelo entidad-relacién

Esta formado por un conjunto de conceptos que permiten describir la realidad mediante un conjunto de

representaciones graficas y linguisticas.

Originalmente, el modelo entidad-relacién sélo incluia los conceptos de entidad, relacién y atributo. Mas
tarde, se afiadieron otros conceptos, como los atributos compuestos y las jerarquias de generalizacién, en

lo que se ha denominado modelo entidad-relacién extendido.
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Modelo entidad-relacién del sistema:

Modelo Entidad Relacion.

cu_tarea
+#id_tarea intd  Nullable =false
+#id_proyecto Nullable = false
HNullable = false +#id_cu Nullable =fakse
Nullable = faksa +#id_modulo Nullable = false
+#id_proyecto intd Nuliable = false +#id_complejidad it Nullable = false
+#id_complejidad intd Nullable =fake avance Nullable = false
estado_avance varchar(10) Nullable =true
porciento_avance floatd Nullable = true
+ nombre varchar(15) MNullable = false
nombrecu varchar(0)  Nullable = false

£ i ) @ cu

tid_conﬂeii dad int4 Nullable = false + id_cu int4

complejicad varchar(100) Nullable = false +#id_modulo intd

modulo_semana 0 @ tarea 0
+#id_modulo intd Nullable =fake + id_tarea intd MNullable = false
+ id_tabla int4  Nullable = false +#id_proyecto intd Nullable = faksa
[4 ‘modulo D +#id_proyecto intd  Nullable =false nombre varchar(0) Nullable = false
+ id_modulo intd Mullable = false avance floatd  Nullable = true peso int4 Nullable = false

+#id_proyecto intd Nullable =fakse semana int4  Nullable =true
estado_avance  varchar(10) Nullable = true
porciento_avance float4 Nullable = true
nombe varchar(0)  Nullable = false
tiene_cu int4 Nullable = true

proyecto
+id_proyecto intd Nullable = false
porciento_avance  float4 Nullable =true
estado_avance varchar(10) Nullable = true 44(

proyedo_semana \
+ id_tabla int4  MNullable = false
+#id_proyecto intd Nullable =fake

nombre_proyecto  varchar(0) Nullable = false
( rol #nombre varchar(15) Nullable = false

usuario

+id_rol intd MNullable = false (
nombre_rol  varchar(25) Nullable = false

+nombre  varchar(15) Nullable = false

fac_pertenece
created_at

intd Nullable = false semana int4  Nullable =true

timestamp  Nullable = false avance float4 Nullable =true

Nullable = false
Nullable = true

#id_rol ntd Nullable = false
+id_proyecto int4 HNullable = false

cant_semanas int4

descripcioon char(25)  Nullable = false = 4
#usuarbid_proyecto int4

Figura # 51: Modelo entidad relacién.

3.3.3.3 Descripcidn de las tablas de la base de datos

Nombre: rol.

Descripcion: Almacena los datos del rol.

Atributo Tipo Descripcion

id_rol Integer Identificador del rol.

nombre_rol Varchar Especifica tipo de rol.
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descripcion

Varchar

Describe lo que hace el rol.

Tabla # 16: Rol

nombre Varchar Identificador de usuario.

id_rol Integer Especifica tipo de rol que posee
el usuario.

Id_proyecto Varchar Especifica el proyecto del

implementador

Tabla # 17: Usuario

id_proyecto Serial Identificador del proyecto.
porciento_avance Real Por ciento de avance.
estado_avance Varchar Especifica estado de avance.
nombre_proyecto Varchar Nombre del proyecto.

nombre Varchar Determina el nombre del lider del
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proyecto.
fac_pertenece Integer Facultad a la que pertenece.
created_at TIMESTAMP Fecha de inicio del proyecto.
cant_semanas Integer Cantidad de semanas de
proyecto.

Tabla # 18: proyecto

id_tarea Serial Identificador de la tarea.

id_proyecto Integer Identificador del proyecto al que
pertenece.

nombre Varchar Nombre de la tarea.

peso Integer Peso de la tarea.

Tabla # 19; Tarea

id_proyecto Integer Identificador del proyecto al que
pertenece.
id_médulo Serial Identificador del médulo.
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porciento_avance Real Por ciento de avance.
estado_avance Varchar Especifica estado de avance.
nombe Varchar Nombre del médulo.

tiene_cu Integer Especifica si en el mddulo existen

Cu.

Tabla # 20: M6dulo

complejidad

Varchar

Describe la complejidad.

id_complejidad

Integer

Especifica el wvalor de Ila
complejidad.

Tabla # 21: Complejidad.

id_proyecto Integer Identificador del proyecto al que
pertenece.
id_cu Serial Identificador del cu.

112




Capitulo- 3: Andlisis y Disesro-

id_maodulo Integer Identificador del modulo al que
pertenece.

porciento_avance Real Por ciento de avance.

estado_avance Varchar Especifica estado de avance.

nombrecu Varchar Nombre del cu.

id_complejidad Integer Identificador de la complejidad
que posee.

nombre Varchar Nombre del implementador del
cu.

Tabla # 22: Cu.

Nombre: cu_tarea.

Descripcion: Almacena los datos de un caso de uso con respecto a una tarea.

Atributo Tipo Descripcion

id_proyecto Integer Identificador del proyecto al que
pertenece.

id_cu Serial Identificador del cu.

id_mddulo Integer Identificador del modulo al que
pertenece.

id_tarea Integer Identificador de la tarea.

avance Real Especifica estado de avance.

id_complejidad Integer Identificador de la complejidad
que posee.

Tabla # 23: Cu_tarea.
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id_proyecto Integer Identificador del proyecto al que
pertenece.

id_tabla Serial Identificador de la tabla.

id_maodulo Integer Identificador del modulo al que
pertenece.

avance Real Avance en la semana.

semana Integer Identificador de la semana.

Tabla # 24: M6dulo_semana

id_proyecto Integer Identificador del proyecto al que
pertenece.

id_tabla Serial Identificador de la tabla.

avance Real Avance en la semana.

semana Integer Identificador de la semana.

Tabla # 25: Proyecto_semana
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3.3.4 Definiciones de disefo que se apliquen

Symfony cumple con una gran gama de patrones de disefio que lo hacen muy robusto tanto en su codigo
fuente como en las aplicaciones que se implementan con él. A continuacion se presentan una serie de

patrones utilizados en el disefio de la aplicacion:

» Experto: Este patron define que la responsabilidad de creacién de un objeto debe recaer sobre la
clase que conoce toda la informacién necesaria para crearlo. Esto se manifiesta ya que en la
implementacion del modelo-vista-controlador hecha por el framework la capa del controlador se
divide en dos capas, la del controlador frontal que se encarga mediante la clase sfController de
decodificar la peticion y transferirla hacia el controlador de la de la accién correspondiente, el cual
se encuentra en el modulo que maneja la informaciéon relacionada en la clase

nombreMéduloActions [6].

La capa del modelo, la cual se divide también en capa de acceso a datos manejada por Propel a
través de las clases del modelo que encapsula toda la I6gica de datos y la capa de abstraccion de

datos manejada por Creole encargada de manipular la conexion.

Por dltimo la capa de vista, en la cual se manejan los datos referentes a la peticion asi como la

respuesta, de lo cual se encargan las clases sfRequest y sfResponse.

» Adapter: Symfony implementa el este patrén ya que es posible cambiar en cualquier de base de
datos, simplemente configurando unos archivos y este cambio no seria problema para las clases
gue usan el modelo, ya que estas ultimas brindan una interfaz comin independientemente del

ambiente en el cual se ejecute [6].

» Singleton: En Symfony existe un Singleton del contexto mediante el cual se puede acceder a todos
los objetos del nucleo del Framework a través del método getContext () en las acciones y de esta

forma obtener cualquier tipo de informacion relacionada con la peticion [6].

> Decorator: Este patrén se manifiesta en la capa de la vista la cual se compone de un layout
general que se puede definir para la aplicacion entera o para un determinado médulo y que decora

0 que se compone en su interior de las plantillas [6].

» Creador: Este patron nos ayuda a identificar quien es el responsable de la creacién de una

instancia. El mismo se observa en la clase del controlador del médulo nombreMéduloActions, en el
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cual se encuentran definidas las acciones correspondientes a dicho modulo. En estas acciones se

definen los objetos necesarios para realizar la l6gica particular de la accién [6].

» Front-Controller: Todas las peticiones deben ser manejadas por un Unico controlador frontal, que
es el punto de entrada a la aplicacion. Este es el caso de front-controller definido por Symfony para
cada entorno. Quien se encarga de recibir y delegar al controlador del médulo todas las peticiones

asi como de mostrar las respuestas de dichas peticiones [6].

» Alta cohesion: La informacién de una clase debe ser coherente y estar relacionada con la clase.
La clase nombreMéduloActions agrupa las acciones relacionadas con el fin particular del médulo.
En ellas se definen variables para las plantillas y funcionalidades con un propdésito a fin, lo que les
da cierta independencia permitiendo asi mayor flexibilidad ante los cambios y una mayor usabilidad

y reutilizacion [6].

3.3.5 Tratamiento de errores

Para garantizar un correcto funcionamiento de cualquier sistema es muy importante identificar y controlar
los posibles errores que se puedan producir al interactuar con él. Symfony incluye un completo sistema de
validacion de errores, ofreciendo la posibilidad de realizar este proceso de mdultiples formas. La via
seleccionada para el tratamiento de errores del sistema fue la utilizacién de archivos YML, en vez de usar
cbdigo PHP en la accién. Este método es mas factible, al ser reutilizable y mas sencillo de programar, ya
gue solo se realizan configuraciones. De esta manera solo se efectla la validacion del lado del servidor,

siendo esta la mas importante. No se realiza la validacién del lado del cliente.

3.3.6 Seguridad

La seguridad es de suma importancia en todo sistema para proteger la informacién que en él se almacena
de accesos no autorizados. Se requiere que cada usuario ingrese a la aplicacion con los permisos que
posee y que de esta misma forma haga su uso. Para garantizar que determinada informacion presente en
el sitio s6lo se muestre a los usuarios registrados y con autorizacion previa, se ha programado un moédulo
encargado de la seguridad. La implementacién del mismo se ha hecho aprovechando las posibilidades que
brinda el framework Symfony, el cual permite establecer la seguridad por niveles, basados en las

credenciales del usuario, las que establecen el acceso que tiene el mismo a las diferentes funcionalidades.

También se utiliza LDAP para la autenticacion obteniéndose un sistema mas centralizado ya que se

integra a los servicios que se brindan en la Universidad.
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3.3.7 Interfaz

El sistema MetSoft posee una interfaz sencilla, legible sin abuso de colores, basandose principalmente en
el rendimiento de la aplicacién y brindando una vista agradable al usuario. Uso de los estandares CSS
para manejar la presentacion asi como un cédigo HTML semantico y organizado. Interfaz compatible con

varios navegadores diferentes como Mozilla Firefox e Internet Explorer.

3.4 Conclusiones parciales

Durante este capitulo se llevé a cabo el flujo de trabajo Andlisis y Disefio propuesto por la metodologia
RUP, mediante la elaboracion de cada uno de los diagramas correspondientes. Contando como resultado
final del disefio, con un plano del modelo de implementacién, que permite pasar a la construccién de la

propuesta de solucion.
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Capitulo 4: Implementacion y Pruebas.

4.1 Introducciéon

Después de haber obtenido los resultados del disefio se comienza el flujo de trabajo de implementacion,
donde se muestra como estan relacionadas las partes de cédigo y la estructura del sistema en ejecucién
mediante los diagramas de componentes y despliegue respectivamente. Ademas de una breve descripcion

de las pruebas realizadas al sistema.

4.2 Implementacién del sistema

El flujo de trabajo de implementacién se comienza con el resultado del disefio. Describe en términos de
componentes como son implementados los elementos del modelo de disefio y cdmo estos se organizan de
acuerdo a los nodos especificos en el modelo de despliegue. Los diagramas de despliegue y componentes
(artefactos generados en este flujo de trabajo), conforman el modelo de implementacioén, al describir los
componentes a construir y su organizacién y dependencia entre nodos fisicos en los que funcionara la

aplicacion. El propésito principal de la implementacion es desarrollar la arquitectura y el sistema como un

todo. [1]
Modelo de implementacion.

L1

S estionar Usuario S estionar Informacion

Mostrar Rep orte

Figura # 52: Modelo de implementacion.
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4.2.1 Diagrama de despliegue

Un diagrama de despliegue es un grafo de nodos unidos por conexiones de comunicacion que muestra las
relaciones fisicas entre los componentes hardware y software en el sistema final. Se compone por nodos,
dispositivos y conectores; donde los nodos son elementos de procesamiento con al menos un procesador,
memoria, etc.; los dispositivos son nodos estereotipados sin capacidad de procesamiento en el nivel de
abstraccién que se modela y los conectores expresan el tipo de conector o protocolo utilizado entre el
resto de los elementos del modelo. Mediante el diagrama de despliegue se captura la configuracion de los
elementos de procesamiento y sus conexiones y se visualiza la distribucion de los componentes de
software en los nodos fisicos. [14]

A continuacién se muestra el diagrama de despliegue:

Modelo de Despliegue

PC Cliente Servidor Web Servidor Dominio UCI

<<|DAP>>

<<HTTP >>

<<TCPAP>>

Servidor Base Datos

Figura # 53: Modelo de Despliegue.
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4.2.2 Diagramas de Componentes

Un diagrama de componentes muestra las organizaciones y dependencias logicas entre componentes
software, sean éstos componentes de codigo fuente, binarios o ejecutables. Desde el punto de vista del
diagrama de componentes se tienen en consideracion los requisitos relacionados con la facilidad de
desarrollo, la gestién del software, la reutilizacion, y las restricciones impuestas por los lenguajes de
programacion y las herramientas utilizadas en el desarrollo. Los elementos de modelado dentro de un

diagrama de componentes serdn componentes y paquetes. [15]

Diagramas de componentes:

Diagrama de Componente CU: Autenticarse

[

<<implemetations subsystem>>
D S Componentes Sym fony
Realization Elements
Spedification Elements:
<<component>>

<<fie>>

Modelo

<<com ponent>>
<<fle>>

actions.class.php

<<com ponent>>
X <fil>>
‘. LoginemorSuccess.php

<<com ponent>: <<com ponent>>
<fle>> <fle>>
Usuario.php UsuarioReer.php

| I
{
<<com ponent>> <<com ponent>>

<<file=> <<files>
Baselsuario.php Basel suarioP eer.php

<<component>>
<<fle>>
sfFrontController_MetSoft.php

<<component>>
<<file>>

Metsoft
<<com ponent>>
ModificarSemanas.php

Figura # 54: Diagrama de Componente CU: Autentificarse.
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<<com ponent>>

<<fle>>

Securityymi

[ 4]

<<implemetations subsystem>>
Componentes Sym fony
Realization E lem ents

Spedfication Elements

Visa

<<com ponent>>
<<file>>
_admin.php

<<cofff ponent>>
<4file>>
Elinl'nﬂ?mcmphp

<<com ponents>
<dfie>>
InsertarE morSucc ess.php
I

<<fies>
InsertarSuc cess.php

Proyecto.php

A

|
Coptrolador
| I

<<compt ent>>
<<file>>
sfFrontController_MetSoft.php

actions.class.php

Modelo

__> <

<<component>> <<com ponent>>
<{ file=> <{1II o>
UsuarioPeer.php
|

<<component=> <<component>>
<<fless <<fle>
Basel suario.php BasellsuarioP eer.php|

<<com ponent>>
<<fle>>

Metsoft

Figura # 55: Diagrama de Componente CU: Gestionar Usuario.

121




Capitulo- 4: Implementaciérwy Pruebasy

Diagrama de Componente CU: Gestionar Proyecto

()

<<implemetations subsystem>>

= S Componentes Sym fony
—{ Realization E lem ents

Specification Elements
<<com ponent>>

H-->
-t-->

Controlador ' Modelo

[ <<com ponent=> <<com ponent=>
! & ! ! <<com ;’loneﬂb » o ==file>> <=file>>

3 <<fie>> ! i <<fle>>
MigdificarDatosSuccess.ghp | | |stFrontcontrolier_metsoft.php
[N ' ]

ProyectoPeer.php
7

. R iiii{l

| <<component=> <<com ponent>>
<<file=> <<file=>
cti

i
<<component>>
<<fle>>
_lider.php

<<com ponent>>
<<file>>
Validadores.php

Figura # 56: Diagrama de Componente CU: Gestionar Proyecto.

Figura # 57: Diagrama de Componente CU: Gestionar Tareas.

122




Capitulo- 4: Implementaciérwy Pruebasy

Diagrama de Componente CU: Crear Médulo

=l

<<implemetations subsystem>>
Componentes Sym fony
Realization Elem ents
Spedification E lements
<<com ponent>>

<<fle>> AN AN
|
|
|
|
|

Security.ym

]

Il:ontrola dor Modelo

s <---o--

<<com pbnent=> <<component=> <<com ponent=> <<com ponent=> <<com ponent=>
<<filg=> <<fle>> B <<file>> << ﬁIP>>

<<fiesds
< i
Ltylou InsestarModulosSuccess.php SfF rontController_MetSoft.php'
l S
|

Proyecto.php ProyectoPeer.php
' I
|
il

! iy y ;

= |

<<com ponent=>> <<com ponent=> <<com ponent=> <<com ponent>>
<<fle>> <<component>> <=file>>

<<file>> <<file>>
_lider.php <<fle>> actions.class.php BaseProyecto.php BaseP royectoP eer.php
Validadores.php

_____ >E —

<<component>> <<com ponent>>
<<file>>
ModuloReer.php
I

<<com ponent>> <<component>>
<<fle>> <<fle=>
BaseModulo.php BaseModuloP eer.php

<<com ponent>>
<<file=>
Metsoft

Figura # 58: Diagrama de Componente CU: Crear Modulo.
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Diagrama de Componente CU: Crear Caso de Uso

1

<

<<com ponent>>
<<file>>
Security.yml

[ 4]

<<implemetations subsystem>>
Componentes Sym fony
Realization Elem ents

Spedification Elements

<<com pbnent=>
<<file=>
Laylou
|

<<component>>
<<file>>
_lider.php

<<com ponents>
<<fle=>
InsertarCUS ucc ess.php
!

<<com ponent>>
<<file>>
Validadores.php

=

>

Controlador

<<com ponent>=
<<fie=>
§F :gc‘:mona_ms‘m.pl?

sl

i
|
|
'
|
|
|
'
1
|
|
1
|
|
|
1
|
|

<<com ponent>>
<<file>>
actions.class.php

Modelo

<<com ponent>>
<<fife>>
Cu.php

|

<<com ponent>>
<<file=>
BaseCu.php

>

<<com ponent>>
<<fife>>
Modulo.php
)

<<com ponent>>
<<file>>
BaseModulo.php

F-->

<<com ponent>>
<<flg>>
Proyecto.php
1
|

<<component>>
<<file>>

BaseProyecto.php

<<com ponent>.
<<fife>>

<<com ponent=>
<=fle>>
BaseCuPeer.php

<---

<<com ponert>>
<<file>>
ModuloReer.php
|

<<com ponent=>
<<file>>
BaseModuloP eer.php

<__

<<com ponent>>
<<fle>>
ProyectoPeer.php
I

<<com ponent=>
<<file>>
BaseProyectoP eer.php

iy

<<com ponent>>

<<file>>

Metsoft

Figura # 59: Diagrama de Componente CU: Crear Caso de Uso.
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Diagrama de Componente CU: Completar Caso de Uso

™

<<implemetations subsystem=>
Componentes Sym fony.
Realization E lem ents
< 4{

Spedification Elements
<<com ponert>>

/’, Vista

‘ Wodelo
< a

<<file>> i <<file>

Layout &
i

<<com ponent>> <<com ponent=>
<<fle>> <<tile> Sy
_lider.php calculosSuccess.php s <<component=> <<com ponent=>

SfFrontControlier_MetSoft.php <<fle>> <<fe>>
_ _BaseProyectophp BaseProyectoPeerpbp __

™ <<com ponent=> <<com ponent>> <<com ponent=>
<<fle>> <<file>>

~ . cumplircuShiccess.php
= ) actions.class.php - ProyectoPeer.php

<<com ponent>> <<component> <<component>
<<fie>> <<fle>> <dfie>>
Validadores.php TareasP eer.php
:

P

<<com ponent>> <<com ponent=>
<fle=> <<fie>>
BaseTareas.php. BaseTareasPeer.php.

=

<<com ponent>>
<<fife=>
ModuloReer.php.
i

>

<<com ponent>>

<<com ponent>> <<com ponent>>
<<fle=> <=file=>
BaseModulo.php BaseModuloP eer.php

s =

<<com ponert=>

<<com ponent>> p

kefie>>
b
<<file>> CuPeer.php

<<com ponent>>
<<file=>
BaseCuPeer.php

<<com ponent>>
<<fle=>

BaseCu.php
=

<<com ponent=> <<com ponert=>
<<fife>> <<file>>
CuTareas.php CuTareasPeer.php
v Y

<<component>>
<<fle=>
BaseCuTareas.php

<<componert=>
<<file>>
BaseCuTareasP eer.php

1
i
i
'
1
'
I
'
'
H
'
'

v
i)
e

<<fle>>
Metsoft

Figura # 60: Diagrama de Componente CU: Completar Caso de Uso.
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4.3 Pruebas del Sistema

La prueba es un proceso de ejecucion de un programa con la intencion de descubrir errores. El objetivo de
la prueba es disefar pruebas que saquen a la luz diferentes clases de errores con la menor cantidad de
tiempo y espacio. (PRESSMAN 2005)

Cualquier proceso de ingenieria puede ser probado de una de dos formas:
v' Se pueden llevar a cabo pruebas que demuestren que cada funcién es completamente operativa.

v Se pueden desarrollar pruebas que aseguren que la operaciéon interna se ajusta a las

especificaciones y que todos los componentes internos se han comprobado de forma adecuada.

La primera aproximacion se denomina prueba de la caja negra y la segunda prueba de caja blanca.

4.3.1 Prueba de Caja Negra

Las pruebas se llevan a cabo sobre la interfaz del software, y es completamente indiferente el

comportamiento interno y la estructura del programa. Los casos de prueba de la caja negra pretende
demostrar que:

Las funciones del software son operativas.
v' La entrada se acepta de forma adecuada.
v/ Se produce una salida correcta.
v' La integridad de la informacion externa se mantiene.

Se derivan conjuntos de condiciones de entrada que ejerciten completamente todos los requerimientos
funcionales del programa.

La prueba de la caja negra intenta encontrar errores de las siguientes categorias:

Funciones incorrecta o ausente.
v' Errores de interfaz.

v" Errores en estructuras de datos o en accesos a bases de datos externas.
v' Errores de rendimiento.
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v' Errores de inicializacion y de terminacion.

4.3.2.1 Caso de prueba 1: Autenticarse

1- Condiciones de ejecucion

Es necesario que el usuario inserte el usuario y la contrasefia del dominio UCI

registrado anteriormente en la base de datos de la aplicacion.

1.1 Requisitos a probar

Permite que el
usuario acceda al
sistema segun el
privilegio del

mismo.

EP 1.1: El usuario

El usuario inserta

se autentico usuario y
correctamente. contrasefa.
Se selecciona el
botdn aceptar.
El sistema accede a
la pagina
bienvenidos segun
el rol que tenga.
EP 12: No se El sistema muestra
especificd un mensaje”
correctamente el Verifique  nombre

usuario o la
contrasefa de
acceso.

de usuario 0

contrasena”.

y que haya estado
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EP 1.3: El usuario - El sistema muestra
especificado no un mensaje “El
estaba registrado usuario no esta
en la base de registrado en la
datos. base de datos
consulte a un
administrador”.

Tabla # 26: Requisitos de prueba (CP 1).

1.2 Descripcién de variables

Cadena Se introduce el usuario.

Caracteres Pueden ser nimeros y letras.
Cadena de | no Se introduce la contrasefa.
Caracteres Pueden ser nimeros y letras.

Tabla # 27: Descripcion de variables (CP 1).

1.3 Juego de datos de prueba

El usuario se autentico |V (ccabezas) | V (carlos) |Entra a la péagina

correctamente. bienvenido

No se especifico | I(weda,12) I(sfsdfsa) El sistema muestra un

correctamente el usuario o mensaje”Verifique

la contrasefa de acceso. nombre de usuario o
contrasena”.

El usuario especificado no | I(ramaro) v(chino) El sistema muestra un

128




Capitulo- 4: Implementaciowy Pruebasy

estaba registrado en la
base de datos.

mensaje “El usuario
especificado no esta
registrado en la base
de datos consulte a un

administrador”.

Tabla # 28: Juego de datos de prueba (CP 1).

4.3.2.2Caso de prueba 2: Gestionar Usuario

2- Condiciones de ejecucion

Es necesario que el usuario inserte el usuario y la contrasefia del dominio UCI y que haya estado

registrado anteriormente en la base de datos de la aplicacion.

2.1- Requisitos de prueba

Nombre del
requisito

Descripcion Escenarios de | Flujo del escenario

general pruebas
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Permite insertar,
eliminar y maodificar
usuario en la base

de datos.

EP 2.1: El
administrador
inserta un usuario

correctamente.

Referencia Caso de
Uso autentificarse.
El administrador
selecciona  opcién
insertar usuario.

El administrador
inserta usuario a
adicionar, el rol vy
contrasefia del
administrador.

Se selecciona el
botdn aceptar.

El sistema muestra
un mensaje "Esta
seguro que los
datos son
correctos.”

El sistema inserta el

usuario.

EP 22: No se
especificé

correctamente el

usuario 0 la
contrasefna a
insertar.

El sistema muestra
un mensaje “EL
usuario introducido
0 su contrasefia es

incorrecta”.

EP 2.3: Deja vacio
el campo nombre

de Usuario.

El sistema muestra
un mensaje “Entre

nombre de usuario”.

EP 2.4: Deja vacio
el campo

contrasefa de

El sistema muestra
un mensaje “La

contrasefa es
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administrador.

obligatoria”.

EP 2.5: Deja vacio
el campo rol.

El sistema muestra
un mensaje “Debe

seleccionar un rol”.

EP 2.6: El
administrador
elimina un usuario

correctamente.

Referencia Caso de
Uso autentificarse.
El administrador
selecciona  opcién
eliminar usuario.

El administrador
selecciona el
usuario que va a
eliminar usuario.

Se selecciona el
botdn aceptar.

El sistema muestra
un mensaje "Esta
seguro que los
datos son

correctos.”

El sistema elimina

el usuario.

EP 2.7: Deja vacio
el campo usuario a

eliminar.

El sistema muestra
un mensaje “Debe
seleccionar un

usuario”.
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EP 2.8: El - Referencia Caso de
administrador Uso autentificarse.

modifica un usuario - El administrador
correctamente. selecciona opcién

modificar usuario.

- El selecciona el
proyecto al cual va
modificar el usuario.

- El administrador
inserta usuario a
modificar y
contrasefia del
administrador.

- Se selecciona el
botdn aceptar.

- El sistema muestra
un mensaje “Esta
seguro que desea
modificar”.

- El sistema modifica

el usuario.
EP 29: No se - El sistema muestra
especificd un mensaje
correctamente el “Verifique usuario o
usuario o] la contrasena”.
contrasefia a
modificar.
EP 2.10: Deja vacio - El sistema muestra
el campo nombre un mensaje” Debe
de usuario. introducir un
usuario”.
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EP 2.11: Deja vacio
el campo
contrasefia.

El sistema muestra
un mensaje” La
contrasefna es

obligatoria”.

EP 2.12: EIl lider
inserta un
implementador
correctamente.

Referencia Caso de
Uso autentificarse.
El Lider selecciona
opcion insertar
desarrollador.

El Lider inserta
desarrollador a
adicionar vy la
contrasefia del
Lider.

Se selecciona el
botdn aceptar.

El sistema muestra
un mensaje "Esta
seguro que los
datos son
correctos.”

El sistema inserta el

desarrollador.

EP 2.13: No se
especificd

correctamente el
desarrollador o la
contrasefia a

insertar.

El sistema muestra
un mensaje “EL
usuario introducido
0 su contrasefia es

incorrecta”.
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EP 2.14: Deja vacio
el campo nombre
de desarrollador.

El sistema muestra
un mensaje” Entre

nombre de usuario”.

EP 2.15: Deja vacio

el campo
contrasefna del
Lider.

El sistema muestra
un mensaje” La
contrasefna es

obligatoria”.

Tabla # 29: Requisitos de prueba (CP 2).

2.2- Descripcion de variables

Cadena Se introduce el usuario.

Caracteres Pueden ser nimeros y letras.

Cadena de | no Se introduce la contrasefa

Caracteres del administrador. Pueden
ser nimeros y letras.

Cadena de | no Se introduce el rol que va a

Caracteres tener el wusuario en el

proyecto en caso que se
inserte Administrador, Lider o
Directivo.

Tabla # 30: Descripcion de variables (CP 2).

2.3 Juego de datos de prueba
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El administrador | V(ccabezas) | V (carlos) V (Lider) | Adiciona  usuario

inserta un en la base de

usuario. datos.

correctamente

No se especifico | I(weda,12) I(sfsdfsa) V (Lider) | El sistema muestra

correctamente un mensaje “EL

el usuario o la usuario introducido

contrasefia a 0 su contrasefia es

insertar. incorrecta®.

Deja vacio el | 1() v(chino) V (Lider) | El sistema muestra

campo nombre un mensaje "Entre

de Usuario nombre de
usuario”

Deja vacio el | V(ccabezas) |1() V (Lider) | El sistema muestra

campo un mensaje “La

contrasefia de contrasefia es

administrador. obligatorio”.

Deja vacio el | V(ccabezas) |V (carlos) 10 El sistema muestra

campo rol. un mensaje “Debe
seleccionar un rol”.

El administrador | V(ccabezas) | - - El sistema elimina

elimina un usuario.

usuario

correctamente.

Deja vacio el | 1() - - El sistema muestra

campo usuario a

un mensaje "Debe

Capitwlo- 4: Implementaciowy Pruebas
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eliminar. seleccionar un
usuario”

EP 2.8 El administrador | V(ccabezas) | V (carlos) - El sistema modifica
modifica un el usuario.
usuario
correctamente.

EP 2.9 No se especifico | I(weda,12) I(sfsdfsa) - El sistema muestra
correctamente un mensaje
el usuario o la “Verifique usuario
contrasefia a o contrasefa”
modificar.

EP 2.10 | Deja vacio el |l() V (carlos) - El sistema muestra
campo nombre un mensaje “Debe
de usuario. introducir un

usuario”.

EP 2.11 | Deja vacio el | V(ccabezas) | I() - El sistema muestra
campo un mensaje ‘La
contrasefa. contrasefa es

obligatoria”.

EP 2.12 | El Lider inserta | V(ccabezas) | V (carlos) V (Lider) | Adiciona
un desarrollador desarrollador en la
correctamente. base de datos.

EP 2.13 | No se especificé | I(weda,12) I(sfsdfsa) V (Lider) | El sistema muestra
correctamente un mensaje “El
el desarrollador usuario introducido
o la contrasefa 0 Su contrasefia es
a insertar. incorrecta”.

EP 2.14 | Deja vacio el |l() v(chino) V (Lider) | El sistema muestra
campo nombre un mensaje "Entre
del nombre de

136




Capitwlo- 4: Implementaciowy Pruebas

desarrollador. usuario”

Deja vacio el | V(ccabezas) |1() V (Lider) | El sistema muestra
campo un mensaje “La
contrasefia del contrasefia es
Lider. obligatorio”.

Tabla # 31: Juego de datos de prueba (CP 2).

4.3.2.3 Caso de prueba 3: Gestionar Proyecto

3- Condiciones de ejecucion

Es necesario que el usuario sea lider de proyecto.

3.1- Requisitos de prueba

EP 3.1: El lider Referencia Caso de

modificar un | registra un proyecto Uso autentificarse.

Permite registrar y

proyecto en la base | correctamente. - El lider selecciona
de datos. opcion registrar
proyecto.

- El lider inserta el

nombre del
proyecto, la
duracién del
proyecto en
semanas y
selecciona la
facultad que
pertenece.
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Se selecciona el
botdn aceptar.
El sistema muestra

un mensaje “Esta

seguro que los
datos son
correctos”.

El sistema inserta el

proyecto.

EP 3.2: Deja vacio
el campo nombre
del proyecto.

El sistema muestra
un mensaje “Debe
introducir un

proyecto”.

EP 3.3: Deja vacio
el campo facultad.

El sistema muestra
un mensaje “Debe
introducir una

facultad”.

EP 3.4: Deja vacio
el campo duracion

del proyecto.

El sistema muestra
un mensaje “Inserte
cantidad de

semanas’.

EP 3.5: EI lider
modifica un usuario

correctamente.

Referencia Caso de
Uso autentificarse.
El lider selecciona
opcion modificar
proyecto.

Capitwlo- 4: Implementaciowy Pruebas
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- El lider inserta el
nombre del
proyecto, la facultad
que pertenece y la

duracion del
proyecto en
semanas.

- Se selecciona el
botdn aceptar.

- El sistema muestra
un mensaje” Esta
seguro que los
datos son
correctos”.

- El sistema modifica
proyecto.

Tabla # 32: Requisitos de prueba (CP 3).

3.2- Descripcion de variables

Cadena Se introduce el nombre.

Caracteres Pueden ser numeros y letras.
Es validado.

Cadena de | no Se introduce la Facultad.

Caracteres

Solo se pueden seleccionar

las que aparecen.

ndamero no Se introduce la cantidad de

semanas que va durar el
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proyecto.

enteros.

Solo pueden ser numeros

Tabla # 33: Descripcion de variables (CP 3).

3.3- Juego de de prueba

El lider inserta un | V(calidad) |V (2)

Inserta proyecto

proyecto en la base de
correctamente. datos

EP 3.2: Deja vacio el | 1() V (2) 15 El sistema
campo nombre del muestra un

proyecto. mensaje  “Debe
introducir un
proyecto”.

Deja vacio el campo | V(calidad) | I() 15 El sistema

facultad. muestra un
mensaje  “Debe
introducir una
facultad”

Deja vacio el campo | V(calidad) |V (2) 1) El sistema

duracion del proyecto. muestra un

mensaje ‘“Inserte
cantidad de

semanas’.

El lider modifica un | V(iptv) v(3) 15

usuario correctamente.

Modifica
proyecto en la
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base de datos.

Tabla # 34: Juego de prueba (CP 3).

4.3.2.4Caso de prueba 4: Gestionar Tarea

4- Condiciones de ejecucion

Es necesario que el usuario sea lider de proyecto. Ademas la suma de los pesos de todas las tareas

insertadas debe ser igual a 100 y una vez que estén todas insertadas no se pueden modificar.

4.1- Requisitos de prueba

Permite crear,
eliminar y modificar
el peso de una
tarea en la base de

datos.

EP 4.1: El lider
crea una tarea

correctamente.

Referencia Caso de
Uso autentificarse.

El lider selecciona
opcion crear tarea.

El lider inserta nombre
de la tarea y peso.

Se selecciona el botén
aceptar

El sistema muestra un
mensaje “Esta seguro
que los datos son
correctos”.

El sistema inserta la

tarea.

EP 4.2. EI peso
insertado es mayor
que 100.

El sistema muestra un
mensaje “El peso de la

tarea es Incorrecto”.
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EP 4.3: Lasumade | - El sistema muestra un

los pesos es mayor mensaje "Estd seguro

que 100. que los datos son
correctos”

- El sistema muestra un
mensaje “La tarea no
puedo ser insertada

Modifique el peso”.

EP 4.4: Dejo vacio | - El sistema muestra un

el campo nombre mensaje “Debe

de la tarea. introducir el nombre
de la tarea”

EP 4.5: Dejo vacio | - El sistema muestra un

el campo peso. mensaje  “Introduzca

peso de la tarea”.

EP 4.6: El lider |- Referencia Caso de

elimina una tarea Uso autentificarse

correctamente. - El lider selecciona
opcion eliminar tarea.

- El lider selecciona la
tarea que va a
eliminar.

- Se selecciona el botén
eliminar.

- El sistema muestra un
mensaje” Esta seguro
que los datos son
correctos”.

- El sistema elimina la

tarea
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EP 4.6: Deja vacio
el campo duracion
del proyecto.

El sistema muestra un
mensaje” Debe

seleccionar una tarea”.

EP 4.7: El lider
modifica un peso
correctamente.

Referencia Caso de
Uso autentificarse.

El lider selecciona
opcion modificar
peso.

El lider inserta el peso
de la tarea.

Se selecciona el botén
aceptar.

El sistema muestra un
mensaje” Esta seguro
que los datos son
correctos”.

El modifica el peso de
la tarea.

EP 4.8: La suma de
los pesos insertado

es mayor que 100.

El sistema muestra un
mensaje “La suma de
los pesos debe ser

igual a 100”.

Tabla # 35: Requisitos de prueba (CP 4).

4.2- Descripcion de variables

Cadena

Caracteres

Se

introduce el nombre

Pueden ser nimeros y letras.
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Peso namero No Se introduce el peso. Solo
pueden ser niUmeros enteros
entre 1y 100.
Tabla # 36: Descripcion de variables (CP 4).
4.3- Juego de datos de prueba
Id del | Escenario Variable Variable Respuesta del
escena sistema
rio Nombre de la | peso
tarea
EP 4.1 | El lider inserta una tarea | V(Tareal) V(10) Adiciona una tarea en
correctamente. la base de datos.
EP 4.2 | El peso insertado es | V(tareal) 1(200) El sistema muestra un
mayor que 100. mensaje “El peso de la
tarea es Incorrecto”.
EP 4.3 | La suma de los pesos es | V(tareal) V(90) El sistema muestra un
mayor que 100. mensaje “La tarea no
V(tarea) 1(90) puedo ser insertada
Modifique el peso”.
EP 4.4 | Dej6 vacio el campo | I() V(10) El sistema muestra un
nombre de la tarea. mensaje “Debe
introducir el nombre de
la tarea”.
EP 4.5 | Dej6 vacio el campo | V(Tareal) 1) El sistema muestra un
peso. mensaje  “Introduzca
peso de la tarea”.
EP 4.6 | El lider elimina una tarea | V(Tareal) - Elimina una tarea de la
correctamente. base de datos.
EP 4.7 | El lider modifica una tarea | V(Tareal) V(20) Modifica una tarea en
correctamente. la base de datos
EP 4.8: | La suma de los pesos | V(Tareal) [(200) El sistema muestra un
insertado es mayor que mensaje “La suma de
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100. los pesos debe ser
igual a 100”.

Tabla # 37: Juegos de datos de prueba (CP 4).

4.3.2.5Caso de prueba 5: Crear Modulo

5- Condiciones de ejecucion

Es necesario que el usuario sea lider de proyecto.

5.1 Requisitos de prueba

Permite crear un |EP 5.1: El lider |- Referencia Caso de

modulo. crea un modulo Uso autentificarse.

- El lider selecciona

Correctamente. opcion crear médulo.

- Ellider inserta nombre
del médulo

- Se selecciona el botén
aceptar.

- El sistema muestra un
mensaje” Esta seguro
que los datos son
correctos”.

- El sistema inserta el

modulo.

EP 5.2: Deja vacio | - El sistema muestra un
el campo nombre mensaje” Debe
del médulo. introducir el nombre

del modulo”.

Tabla # 38: Requisitos de prueba (CP 5).

5.2 Descripcion de variables
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Cadena Se introduce el nombre

Caracteres Pueden ser nimeros y letras.

Tabla # 39: Descripcion de variables (CP 5).

5.3 Juego de datos de prueba

El lider inserta un médulo V(mdbdulol) Adiciona una tarea en la base

correctamente. de datos.

Deja vacio el campo 10 El sistema muestra un mensaje

nombre del médulo. “Debe introducir el nombre del
modulo”.

Tabla # 40: Juego de datos de prueba (CP 5).

4.3.2.6 Caso de prueba 6: Crear Caso de Uso

6- Condiciones de ejecucion

Es necesario que el usuario sea lider de proyecto. Ademas que ya hayan sido creados los médulos

6.1- Requisitos a probar
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Permite crear | EP 6.1: El lider |- Referencia Caso de

casos de uso. inserta un caso de Uso autentificarse.

uso correctamente. |- El lider selecciona
opcion crear CU.

- El lider inserta el
nombre del caso de
uso, selecciona el
maddulo que
pertenece, el nombre
del desarrollador y la
complejidad del
mismao.

- Se selecciona el botén
aceptar.

- El sistema muestra un
mensaje” Esta seguro
que los datos son
correctos”.

- El sistema inserta el

caso de uso.
EP 6.2: Deja vacio | - El sistema muestra un
el campo nombre mensaje” Debe
del CU. introducir el nombre
del CU”.
EP 6.3: Deja vacio | - El sistema muestra un
el campo mddulo mensaje” Debe
gue pertenece. seleccionar un
maodulo”.
EP 6.4: Deja vacio | - El sistema muestra un
el campo mensaje” Debe
complejidad del seleccionar una
CuU. complejidad”.
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EP 6.5: Deja vacio | - El sistema muestra un
el campo mensaje” Debe
desarrollador  del seleccionar un
CuU. desarrollador”.

Tabla # 41: Requisitos de prueba (CP 6).

6.2- Descripcién de variables

Se introduce el nombre

Cadena

Caracteres Pueden ser nimeros y letras.
Cadena de | No Se selecciona la complejidad.
Caracteres Solo pueden ser las que

aparecen(alta, media o baja)

Cadena de | No Se selecciona el médulo.

Caracteres Solo pueden ser los que
aparecen

Cadena de | No Se selecciona el

Caracteres desarrollador. Solo pueden

ser los que aparecen
Tabla # 42: Descripcion de variables (CP 6).

6.3- Juego de datos de prueba
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EP | El lider inserta | V(cul) V(modulo | V(ccabeza | V(alta) Adiciona un caso

6.1 |un caso de 1) s) de uso en la base
uso de datos.
correctamente.

EP | Deja vacio el |1() V(modulo | V(ccabeza | V(alta) El sistema muestra

6.2 | campo nombre 1) s) un mensaje” Debe
del CU. introducir el

nombre del CU”.

EP | Deja vacio el | V(cul) () V(ccabeza | V(alta) El sistema muestra

6.3 | campo mddulo S) un mensaje” Debe
que pertenece. seleccionar un

médulo”.

EP | Deja vacio el | V(cul) V(modulo | V(ccabeza | 1() El sistema muestra

6.4 | campo 1) s) un mensaje “Debe
complejidad seleccionar una
del CU. complejidad”.

EP | Deja vacio el | V(cul) V(moédulo | 1() V(alta) El sistema muestra

6.5 | campo 1) un mensaje “Debe
desarrollador seleccionar un
del CU. desarrollador”.

Tabla # 43: Juego de datos de prueba (CP 6).

4.3.2.7 Caso de prueba: Completar CU

7- Condiciones de ejecucién

7.1 Requisitos a probar

completar los casos de uso deben estar entraO y 1.

Nombre
requisito

del

Descripcion
general

Escenarios
pruebas

de | Flujo del escenario

Es necesario que el usuario sea lider de proyecto. Ademas los valores insertados para
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Permite  modelar
como se han
completado los
casos de uso con
respecto a las

tareas

EP 7.1:El
implementador
completa los casos
de uso
correctamente

Referencia Caso de
Uso autentificarse

El implementador
selecciona opcién
completar casos de
uso

El implementador
inserta los valores
correspondientes

Se selecciona el botén
aceptar

El sistema muestra un
mensaje "Esta seguro
que desea Insertar”

El sistema inserta el

avance

EP 7.2 EI
insertado es mayor

valor

El sistema muestra un

mensaje “el avance

que 1 debe de estar entre 0
y1

EP 7.3:El lider Referencia Caso de

completa los casos Uso autentificarse

de uso El lider selecciona

correctamente opcion completar

casos de uso
El lider

valores

inserta los

correspondientes
Se selecciona el botén
aceptar

El sistema muestra un
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mensaje "Esta seguro
que desea Insertar”
- El sistema inserta el

avance

Tabla # 44: Requisitos de prueba (CP 7).

7.2 Descripcion de variables

ndmero Se introduce el
avance de los casos
de uso con respecto

a las tareas.

Estos valores deben
de estar entre 0 y1.

Tabla # 45: Descripcion de variables (CP 7).

7.3 Juego de datos a probar

El

completa los casos de de datos

implementador Adiciona una tarea en la base

uso correctamente

El peso insertado es | I(2) El sistema muestra un mensaje
mayor que 1 “el avance debe de estar entre 0
y 1”
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Adiciona una tarea en la base
de datos

El lider completa los | V(0.2)
casos de uso
correctamente

Tabla # 46: Juego de datos de prueba (CP 7).

4.3.2.8 Caso de prueba 8: Mostrar informacion

8- Condiciones de ejecucion

e El usuario debe ser lider de proyecto o directivo de la UCI.

8.1 Requisitos a probar

Muestra todos los
reportes tanto al

lider de proyecto

como al directivo
de la UCI (Avance
del proyecto,
Avance por

moédulo, Avance de
los casos de Uso y
Avance del

proyecto semanal).

EP 8.1: Mostrar
Avance por
modulos.

Referencia Caso de
Uso autentificarse.

El lider o el directivo
seleccionan la opcién
Avance por médulos.
El sistema muestra el

avance por médulo.

EP 8.2:Mostrar
Avance por casos

de uso

Referencia Caso de
Uso autentificarse
El lider

seleccionan la opcién

o el directivo

Avance casos de uso
Seleccionan de que
moddulo es que desean
ver los casos de uso
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El sistema muestra el
avance por casos de

uso.

EP 8.3:Mostrar | -
Avance del
proyecto -

Referencia Caso de
Uso autentificarse

El lider o el directivo
seleccionan la opcién
Avance del proyecto

El sistema muestra el
avance del proyecto

EP 8.4:Mostrar | -
Avance del
proyecto semanal -

Referencia Caso de
Uso autentificarse

El lider o el directivo
seleccionan la opcién
Avance del proyecto
semanal

El sistema muestra el
Avance del proyecto

semanal

Tabla # 47: Requisitos de prueba (CP 8).

4.3.2.9 Caso de prueba 9: Graficar

9- Condiciones de ejecucion

El usuario debe ser lider de proyecto o directivo de la UCI.

9.1 Requisitos a probar
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Permite Graficar | EP 9.1:Graficar
(Avance de los|Avance de |los
moédulos y Estado | médulos

de avance del
proyecto semanal)

Referencia  Caso
de Uso
autentificarse

El lider o el
directivo  Graficar
Avance de los
maédulos

El sistema muestra
el grafico Avance
de los médulos

EP 9.2:Graficar
avance del
proyecto semanal

Referencia  Caso
de Uso
autentificarse

El lider o el
directivo  avance
del proyecto
semanal.

El sistema muestra
el grafico avance
del proyecto

semanal

Tabla # 48: Requisitos de prueba (CP 9).

4.4 Conclusiones parciales.

Al terminar este capitulo, se cuenta con los diagramas de despliegue y componentes, asi como los

resultados arrojados de las pruebas realizadas al sistema que se propone.
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Capitulo 5: Estudio de Factibilidad

5.1 Introduccién

El objetivo fundamental de la estimacion, es determinar la posibilidad de llevar adelante el proyecto (el
estudio de la factibilidad), de acuerdo a diferentes restricciones, dadas por caracteristicas propias del
mismo, como pueden ser: equipo, organizativas, econémicas, técnicas, de tiempo, etc. En este capitulo se
estima el esfuerzo y se analizan los beneficios del sistema propuesto (MetSoft), utilizando el método de
estimacion por Puntos de Casos de Uso. Obteniendo importantes indicadores como son: esfuerzo y tiempo

requerido de desarrollo.

5.2 Estimaciéon de Esfuerzo

La estimacién mediante el analisis de Puntos de Casos de Uso es un método de estimacion del tiempo de
desarrollo de un proyecto mediante la asignacion de "pesos" a un cierto numero de factores que lo afectan,
para finalmente, contabilizar el tiempo total estimado para el proyecto a partir de esos factores. A
continuacion, se realizara la estimacion del Sistema para calcular el estado de avance de los proyectos de

la UCI durante el flujo de implementaciéon (MetSoft).

5.2.1 Paso 1. Identificar los Puntos de Casos de Uso Desajustados

UUCP = UAW + UUCW

Donde: UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar.

UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar.

Factor de Peso de los Actores sin Ajustar (UAW). -Los actores del sistema se clasifican en:

Simple: Otro sistema que interactlia con el sistema a desarrollar mediante una interfaz de programacion.

Medio: Otro sistema que interactda con el sistema a desarrollar mediante un protocolo o una interfaz

basada en texto.

Complejo: Una persona que interactia con el sistema mediante una interfaz grafica.
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-El factor de peso de cada actor estd dado por su clasificacion:
v Para un actor simple el factor de peso es 1.
v Para un actor medio el factor de peso es 2.

v' Para un actor complejo el factor de peso es 3.

El sistema MetSoft cuenta con tres actores (Administrador del Sistema, Directivo de UCI y Lider de
Proyecto). Estas son personas que interactian con el sistema mediante una interfaz grafica. Por tanto

estos actores se clasifican en: Complejos y poseen factor de peso 3.

Para calcular UAW

Tipo de | Descripcion. Peso. | Cant. Cant. Resultado.
Actor. Actores. Actores *

Peso.
Simple. Sistema que interactia con MetSoft | 1 0 1*0 0

mediante un API.

Medio. Sistema que interactia con MetSoft | 2 0 2*0 0
mediante un protocolo o una interfaz

basada en texto.

Complejo. Persona que interactia con el sistema | 3 3 3*3 9

mediante una interfaz grafica.

Total: 9

Tabla # 49: Factor de peso de los actores sin ajustar.

Respuesta: UAW=6 Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar (UUCW). -Los casos de uso del

sistema se clasifican en:

Simple: El Caso de Uso contiene de 1 a 3 transacciones.
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Medio: El Caso de Uso contiene de 4 a 7 transacciones.

Complejo: El Caso de Uso contiene mas de 8 transacciones. -El factor de peso de cada caso de uso esta
dado por su clasificacion:

v' Para un caso de uso simple el factor de peso es 5.
v Para un caso de uso medio el factor de peso es 10.

v' Para un caso de uso complejo el factor de peso es 15.

Nombre de los casos de uso de MetSoft Cantidad de transacciones
1. Autenticar USUAIiQ=--========mmmmmmmmm e e e e e e e 3
2. GestioNar USUANIQ ===============mm = o oo 6
3. Gestionar Proyecto ProduCtiVo----=-==========mmmmm e oo 6
4. Crear Cas0Ss d@ USQ---mn=mmmmmmmmmm e e e e 3
5. Crear MOQUIOS-----======m=n e e e oo 3
B. Crear Tar@aS------==--======mmm oo 3
7. Completar Casos de USQ----=========mmmmmmm e e oo 6
8. Mostrar INfOrMaCiON -=========mmmm e e 12
9. GrafiCar----===mmmm e 12

Para calcular UUCW

Tipo de | Descripcion. Peso. | Cant. De | Cant. De | Resultado.
Caso de Casos de | Casos de uso
Uso. uso de ese |de ese tipo *
tipo. Peso.
Simple De 1-3|5 4 5*4 20
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transacciones.

Medio De 4-7 | 10 3 10*3 30
transacciones.

Complejo De 8|15 2 15*2 30
transacciones en
adelante.

Total 80

Tabla # 50: Factor de peso de los casos de uso sin ajustar.

Calculando UUCP:
UUCP = UAW + UUCW
UUCP= 6+80=86
Resultado del Paso 1:
UUCP =86

5.2.2 Paso 2. Ajustar los Puntos de Casos de Uso.

UCP = UUCP * TCF * EF

Donde: UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.
UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.
TCF: Factor de complejidad técnica.

EF: Factor de ambiente.

Factor de complejidad técnica (TCF)

Para Calcular TCF:

TCF =0.6 +0.01 * X (Pesoi * Valori)

Donde:
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Valor: es un numero del 0 al 5.
-Significado de los valores:
0: No presente o sin influencia.

1: Influencia incidental o presencia incidental.

N

. Influencia moderada o presencia moderada.

w

. Influencia media o presencia media.

4: Influencia significativa o presencia significativa.

5: Fuerte influencia o fuerte presencia.
Factor | Descripcion Peso | Valor | Comentario 2 (Pesoi *
Valori)

Tl Sistema distribuido. 2 0 Sistema centralizado. 0

T2 Objetivos de performance o |1 4 Velocidad bastante rapida. Uso | 4

tiempo de respuesta. de caché.

T3 Eficiencia del usuario final. 1 4 Necesidad de eficiencia. 4

T4 Procesamiento interno complejo. | 1 0 No hay calculos complejos. 0

T5 El cédigo debe ser reutilizable. 1 4 Cadigo reutilizable. 4

T6 Facilidad de instalacion. 0.5 4 Debe ser facil de instalar. 2

T7 Facilidad de uso. 0.5 4 Debe ser facil de usar. 2

T8 Portabilidad. 2 4 Sistema portable. 8

T9 Facilidad de cambio. 1 4 Se requiere un costo de |4

mantenimiento bajo.
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T10 Concurrencia. 1 4 Si. 4
T11 Incluye objetivos especiales de | 1 3 Seguridad normal.
seguridad.
T12 Provee acceso 1 4 Los usuarios tienen acceso |4
directo a terceras partes directo
T13 Se requieren facilidades | 1 1 Pocos usuarios internos, | 1
especiales de entrenamiento a sistema facil de usar.
los usuarios.
Total: 40

Tabla # 51: Z (Pesoi * Valori) para el factor de complejidad técnica.

TCF =0.6 + 0.01 * Z (Pesoi * Valori)
Respuesta: TCF= 0.6+0.01*40=1
Factor de ambiente (EF)

Para Calcular EF

EF=1.4-0.03 * X (Pesoi * Valori)

Donde: Valor: es un namero del O al 5.

Factor | Descripcién Peso | Valor | Comentario 2 (Pesoi *
Valori)
El Familiaridad con el modelo de | 1.5 4 El equipo est4 familiarizado con | 6
proyecto utilizado. el modelo.
E2 Experiencia en la aplicacion. 0.5 4 El equipo ha trabajado en este | 2
tipo de sistema.
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E3 Experiencia en orientacion a | 1 4 El equipo tiene experienciaen la | 4
objetos. programacion OO.
E4 Capacidad del analista lider. 0.5 4 Tiene conocimientos de ISW. 2
E5 Motivacion. 1 5 El equipo esta altamente |5
motivado.
E6 Estabilidad de los | 2 4 No se esperan cambios. 8

requerimientos.

E7 Personal part-time. -1 0 El equipo trabaja a tiempo |0
completo.
E8 Dificultad del lenguaje de |-1 2 Se programara en PHP. -2

programacion.

Total: 25

Tabla # 52: Z (Pesoi * Valori) para el factor ambiente.

EF=1.4-0.03 * £ (Pesoi * Valori)
Respuesta: EF=1.4-0.03*25=0.65
UCP = UUCP * TCF * EF

UCP =86*1*0.65=55.9

Resultado del Paso 2

UCP=55.9

5.2.3 Paso 3. Calcular esfuerzo de FT Implementacién

E = UCP * CF

Donde:

E: esfuerzo estimado en horas-hombre.
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UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.
CF: factor de conversion.

Factor de conversion (CF)

CF = 20 horas-hombre (si Total EF < 2)

CF = 28 horas-hombre (si Total EF = 3 6 Total EF = 4)

CF = abandonar o cambiar proyecto (si Total EF = 5)

Para calcular CF

Total EF = Cant EF < 3 (entre E1 —E6) + Cant EF > 3 (entre E7, E8)
Total EF =2+0=2

Respuesta:

CF=20 horas-hombre (porque Total EF < 2)

E=UCP *CF

E=55.9*20 horas-hombre=1118 horas-hombre

Resultado del Paso 3: E=1118 horas-hombre
5.2.4 Paso 4. Calcular esfuerzo de todo el proyecto

-El valor del esfuerzo calculado representa el esfuerzo del Flujo de Trabajo de Implementacion, por

comparacion salen el resto de los esfuerzo y la suma de ellos es el esfuerzo total (ET).

Actividad % esfuerzo Valor esfuerzo
Analisis. 10% 280 horas-hombre
Disefio. 20% 559 horas-hombre
Implementacion. 40% 1118 horas-hombre
Prueba. 15% 419 horas-hombre
Sobrecarga. 15% 419 horas-hombre
Total: 100% 2795 horas-hombre

Tabla # 53: Esfuerzo de los flujos de trabajo.
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Un mes tiene como promedio 30 dias y se supone que una persona trabaja 8 horas por dia; la cantidad de
horas que puede trabajar una persona en 1 mes es 240 horas.

ET = 2795 horas-hombre y por cada 240 horas se tiene 1 mes, por tanto
ET =12 mes-hombre

Esto quiere decir que 1 persona puede realizar el sistema (MetSoft) en aproximadamente 1 afio. Como
este sistema estard desarrollado por dos personas, entonces MetSoft puede llevarse a cabo

aproximadamente en 6 meses.

5.3 Beneficios tangibles e intangibles

El Sistema para medir el estado de avance de los proyectos en la UCI (MetSoft) tiene como principal
objetivo controlar y medir el estado de avance de los proyecto en la UCI. Por lo que contara con el
constante intercambio de usuarios, de ahi su interfaz grafica sencilla y amigable. Los beneficios mas

destacables brindados por este sistema son principalmente intangibles:

v Permitird que los lideres de proyectos lleven un control detallado y minucioso del trabajo realizado

en la fase de implementacion.
v Aportara datos estadisticos en el desarrollo de software en la UCI.

v' Permitird que los lideres de proyectos puedan adquirir una experiencia sustancial en el desarrollo

de software, ya que les permitira evaluar su trabajo semana tras semana.

v' Establecera una métrica basada en el desarrollo de software en la UCI, con el fin de crear una base

para el seguimiento de los proyectos tanto en la escuela como en el pais.

v' Creara registros de todo el trabajo en la fase de implementacion de cualquier proyecto de software
en que se utilice la métrica, esto permitira que en condiciones similares o parecidas se pueda
definir el tiempo necesario para otro proyecto creando asi una base de datos de registros de cada

proyecto.

v' Posibilitara a los diferentes directivos obtener importantes reportes del estado en que se

encuentran los proyectos productivos en la UCI.

v' Hara mas eficiente el control de la informacion en el proceso productivo de la UCI.
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Entre los beneficios tangibles se encuentran que le permitird a todos los directivos de la UCI tener
conocimiento del estado de los proyecto.

5.4 Analisis de costos y beneficios

El desarrollo de este sistema no requiere grandes gastos de recursos, ni de tiempo; los servidores que
existen en la Universidad son capaces de soportar la base de datos que contiene la informacién, asi como
el software en su totalidad. Estara desarrollado casi en su totalidad por software libre. No reportara gastos
por concepto de entrenamiento a los usuarios pues sera sencillo y de facil manejo. Pondra en las manos
de la UCI una herramienta para la gestién de sus proyectos productivos mejorando un grupo de problemas
(mencionados en la introduccion a este Trabajo de Diploma). Teniendo en cuenta todos los beneficios
antes mencionados y que el esfuerzo necesario para el desarrollo de MetSoft es de 12 mes/hombre, se

considera factible el desarrollo de esta aplicacion.

5.5 Conclusiones parciales

A partir de este capitulo se obtuvo una estimacion del tiempo y el costo de este proyecto, obteniéndose
ademas la cantidad de horas hombre que se necesita para realizar el mismo y después de hacer todo este
analisis se llego a la conclusién de que el sistema es factible ya que la cantidad de esfuerzo requerido es
aceptable para dos estudiantes, con el software y hardware instalado fue suficiente para la implementacién

del mismo, por lo que no se necesita de mayor inversién.
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Conclusiones.

Una vez definida y aplicada la métrica se arribaron a las siguientes conclusiones:
1- Se obtuvo una herramienta en su version 1.0 capaz de aplicar la métrica en un ambiente web.

2- La documentacion obtenida en el proceso de desarrollo de la herramienta constituye una guia para

futuros desarrollos y constituye la base para futuras mejoras y extensiones de la herramienta obtenida.

3- La aplicacién diseflada permitié obtener cuantitativamente el estado de avance de la implementacion del
software y constituye en si un registro histérico de la productividad del trabajo. Mientras mayor nivel de
detalle se tenga de las tareas de implementacion y le sean asociadas a estas un peso que se corresponda
con la fraccion del tiempo total que se necesita para ejecutarse, mayor exactitud tendra el valor del avance

gue genera la métrica.
4- Se cre6 un punto de partida para cuantificar el estado de avance de los proyectos.

5- Se sentaron las bases para comenzar a obtener registros historicos de los proyectos desarrollados en la
UCI.

6- La aplicacion puede ser utilizada en varios proyectos de desarrollo de software, redefiniendo las tareas

de implementacién y su peso especifico dentro del tiempo total de desarrollo.
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Recomendaciones

Para un posterior desarrollo y perfeccionamiento del sistema implementado se recomienda:
1- Agregar nuevas funcionalidades para lograr una mejora en la facilidad de utilizacién de la herramienta.

2- Continuar perfeccionando la herramienta desarrollada a partir de los nuevos requisitos que puedan

surgir como resultado de su explotacion.

3- Utilizar la herramienta en aquellos proyectos que precisen de ella.

166




Bibliografioy Referencias Bibliogrdfi

Bibliografia

Autores Varios. Ingenieria de Software 1. [Online] 2008.

http://ing.de.softl.googlepages.com/home

CAPUCHINO, A. M. M. S. “Control y gestién de proyectos software, Unidad 4: Estimacion de Proyectos
Software". 1996. P.

Douglas, Korry and Douglas, Susan. PostgreSQL. The compressive guide to building, programming, and
administering PostgreSQL databases. s.I.: Sams Publishing, 2006.

Diaz Fuentes Daily, Rodriguez Torres Rosario, “Métrica para el estado de avance del flujo de

implementacion del SIGEP”, Universidad de Ciencias Informaticas, Facultad 4, Junio del 2008

Jacobson, Ivar, Booch, Grady and Rumbaugh, James. El Proceso Unificado de Desarrollo de Software.
Madrid : PEARSON EDUCACION, 2000.

Monroe, Robert, Melton, Ralph and Garlan, David. Architectural Styles, design patterns, and objects. s.l. :
IEEE Software, 1997.

Molpeceres, Alberto. Procesos de desarrollo: RUP, XP y FDD. 2002

NUSENOFF, R. E. and D. C. BUNDE. ” A Guide Book and Spedsheet Tool for a Corporate Metrics
Program”. Holanda, 1993. P.

Potencier, Fabien and Zaninotto, Francois. Symfony, la guia definitiva. Librosweb.es. [Online] 2007.

http://www.librosweb.es/symfony.

Rumbaugh, James. The Unified Modeling Language Reference Manual. s.I. : Addison Wesley, 1999.
RUP, Rational Unified Process. 2003. P.

ZUSE, H. “History of Software Measurement”. 1995. p.

167



http://ing.de.soft1.googlepages.com/home
http://www.librosweb.es/symfony

Bibliografioy Referencias Bibliogrdfi

Referencias Bibliogrdficas

[1] https://pid.dsic.upv.es/C1/Material/Documentos%20Disponibles/Introduccion%20a%20RUP.doc

[2] Gracia, Joaquin, ( Mayo del 2005 )UML: Diagramas UML. ¢Qué es UML? [Online].

http://www.ingenierosoftware.com/analisisydiseno/uml.php

[3] Herramientas Case [Online]

http://www.cyta.com.ar/biblioteca/bddoc/bdlibros/proyectoinformatico/libro/c5/c5.htm

[4] Quintero, J. B. (2005). Un estudio comparativo de herramientas para el modelado con UML. Revista
Universidad de EAFIT. , 60-75.

[5] Gonzalez, C. S. (s.f.). ONess. Recuperado el 21 de Marzo de 2008, de ONess:
http://oness.sourceforge.net/proyecto/html/ch03s02.html

[6] La guia definitiva de Symfony [Online]

http://www.librosweb.es/symfony 1 2/

[7] Alvarez, R. (s.f.). desarrolloWeb.com. Recuperado el 18 de Marzo de 2008, de desarrolloWeb.com:

http://www.desarrolloWeb.com

[8] W3C WORLD WIDE WEB. (Abril del 2008). Recuperado el 18 de Marzo de 2008, de W3C:

http://www.w3c.es/divulgacion/quiasbreves/serviciosWeb/

[9] Alvarez, R. (s.f.). desarrolloWeb.com. Recuperado el 18 de Marzo de 2008, de desarrollowWeb.com:
http://www.desarrolloWeb.com/articulos/(239)(1325).php

[10] Vieyra, G. E. (23 de Mayo de 2000). Conceptos de HTML. Recuperado el 18 de Marzo de 2008, de

Conceptos de HTML.: http://www.fismat.umich.mx/~elizalde/tesis/node49.html

[11] Alvarez Miguel Angel, "Zend Studio: Editor web orientado a la programacion de paginas PHP, con
ayudas en la gestion de proyectos y depuracién de codigo”, Junio del 2003. [Online]

http://www.desarrolloweb.com/articulos/1178.php

[12] Worsley, J. (2001). Proyecto S.O.B.L. Traducciones. Recuperado el 21 de Marzo de 2008, de

Proyecto S.0.B.L. Traducciones.: http://www.sobl.org/traducciones/practical-postgres/node12.html

168



https://pid.dsic.upv.es/C1/Material/Documentos%20Disponibles/Introducci�n%20a%20RUP.doc
http://www.ingenierosoftware.com/analisisydiseno/uml.php
http://www.cyta.com.ar/biblioteca/bddoc/bdlibros/proyectoinformatico/libro/c5/c5.htm
http://oness.sourceforge.net/proyecto/html/ch03s02.html
http://www.librosweb.es/symfony_1_2/
http://www.desarrolloweb.com/
http://www.w3c.es/divulgacion/guiasbreves/serviciosWeb/
http://www.desarrolloweb.com/articulos/(239)(1325).php
http://www.fismat.umich.mx/~elizalde/tesis/node49.html
http://www.desarrolloweb.com/articulos/1178.php
http://www.sobl.org/traducciones/practical-postgres/node12.html

Bibliografioy Referencias Bibliogrdfi

[13] Worsley, J. (2001). Proyecto S.O.B.L. Traducciones. Recuperado el 21 de Marzo de 2008, de
Proyecto S.0.B.L. Traducciones.: http://www.sobl.org/traducciones/practical-postgres/node19.html

[14] Diagramas de Despliegue [Online]

http://tvdi.det.uvigo.es/~avilas/UML/node50.html

[15] Vilas, A. F. (20 de 03 de 2001). Recuperado el 18 de Mayo de 2008, de

http://www-gris.det.uvigo.es/~avilas/lUML/node49.html

169



http://www.sobl.org/traducciones/practical-postgres/node19.html
http://tvdi.det.uvigo.es/~avilas/UML/node50.html
http://www-gris.det.uvigo.es/~avilas/UML/node49.html

Glosawio-de Términosy

Glosario de Términos.

AIEE: Instituto Americano de Ingenieros Eléctricos.
API: Applications Programming Interface / Interfaz de Programacién de Aplicaciones.

AS: (Arquitectura de Software) es el esqueleto o base de una aplicacion, que es analizada desde varios
puntos de vista. Representa la organizacion fundamental de un sistema, constituida en sus componentes,

las relaciones entre ellos y el ambiente y los principios que orientan su disefio y evolucién.

CASE: Computer Aided Software / Ingenieria de Software Asistida por Computadora.
CC: Clase controladora.

CE: Clase entidad.

CF: Factor de conversion.

ClI: Clase interfaz.

Componente: Que forma parte de alguna cosa o de su compaosicion.

CP: Caso de Prueba Un caso de prueba sera un conjunto de entradas con datos de prueba, unas

condiciones de ejecucién, y unos resultados esperados.
CU: Caso de Uso.

E: Esfuerzo estimado en horas-hombre.

EF: Environment Factor / Factor de Ambiente.

EP: Escenario de prueba.

Framework: Es una estructura de soporte definida, mediante la cual otro proyecto de software puede ser
organizado y desarrollado. Tipicamente, puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje
interpretado entre otros software para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un
proyecto.

GB: Gigabyte.
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Glosawio-de Términosy

HTML: Hypertext Markup Language. Lenguaje de marcado de hipertexto, usado para escribir documentos
para servidores World Wide Web.

HTTP: Hypertext Transfer Protocol / Protocolo de Transferencia de Hipertexto. Modo de comunicacion
para solicitar paginas Web.

IDE: Integrated Development Environment / Entorno de Desarrollo Integrado. Entorno de programacion
gue ha sido empaquetado como un programa de aplicacion, consiste en un editor de cédigo, un
compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica GUI.

IEEE: Corresponde a las siglas de The Institute of Electrical and Electronics Engineers, el Instituto de
Ingenieros Eléctricos y Electrénicos, una asociacion técnico-profesional mundial dedicada a la

estandarizacién, entre otras cosas.

IIS: Internet Information Server. Servidor Web recomendable para plataforma Windows 2000, dado por la
integracion que presenta con su Servicio de Directorios que permite el desarrollo de aplicaciones basadas

en la Web fiables y escalables.

Informix: Es una familia de productos RDBMS de IBM, adquirida en 2001 a una compafia (también

llamada Informix o Informix Software) cuyos origenes se remontan a 1980.

Interbase: Es un Sistema de Administracion de Base de Datos Relacionales (RDBMS) desarrollada y
comercializada por la compafia Borland Software Corporation y actualmente desarrollada por su filial
CodeGear.

ISO: Organizacion Internacional de Estandarizacion.

LDAP: Lightweight Directory Access Protocol. Es un protocolo a nivel de aplicacién que permite el acceso
a un servicio de directorio ordenado y distribuido para buscar diversa informacién en un entorno de red.
Habitualmente, almacena la informacion de login (usuario y contrasefia) y es utilizado para autenticarse

aungue es posible almacenar otra informacion.

Linux: Sistema operativo similar a Unix que utiliza como base las herramientas de sistema de GNU vy el
ndcleo Linux. Su desarrollo es uno de los ejemplos mas prominentes de software libre; todo el cddigo

fuente puede ser utilizado, modificado y redistribuido libremente por cualquiera.

MB: Megabyte.
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Glosawio-de Términosy

Métrica: Una forma de medir y una escala, definidas para realizar mediciones de uno o varios atributos

software.

Microsoft: Corporation Microcomputer Software. Empresa multinacional estadounidense dedicada al
sector de la informatica.

MVC: Model/View/Controller / Modelo Vista Controlador.

Modulo: Encapsula un conjunto de funciones que debe realizar el sistema, las cuales son agrupadas por

tener caracteristicas muy similares y se definen en la etapa de disefio.

MSF: Microsoft Solution Framework. Metodologia flexible e interrelacionada con una serie de conceptos,
modelos y practicas de uso, que controlan la planificacion, el desarrollo y la gestion de proyectos

tecnologicos.
MVCC: Control de Concurrencia Multi-Version (Multi-Version Concurrency Control).
MVC: Patron de Arquitectura (Modelo Vista Controlador).

MySQL: Es un sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo y multiusuario con méas de seis

millones de instalaciones

Novell Netware: Es un Sistema operativo de red. Es una de las plataformas de servicio méas fiable para
ofrecer acceso seguro y continuado a la red y los recursos de informacién, sobre todo en cuanto a
servidores de archivos. Unix: (registrado oficialmente como UNIX®) es un sistema operativo portable,

multitarea y multiusuario.

Oracle: Es un sistema de gestién de base de datos relacional (0 RDBMS por el acrénimo en inglés de

Relational Data Base Management System), desarrollado por Oracle Corporation.

ORM: El mapeo objeto-relacional (mas conocido por su nombre en inglés, Object-Relational mapping, o
sus siglas O/RM, ORM, y O/R mapping) es una técnica de programacion para convertir datos entre el
sistema de tipos utilizado en un lenguaje de programacién orientado a objetos y el utilizado en una base de

datos relacional.
PDF: Portable Document Format / Formato de Documento Portatil.

PHP: Hypertext Preprocessor. Lenguaje de programacion del lado del servidor que permite crear y

ejecutar aplicaciones Web dinamicas e interactivas.
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Glosawio-de Términosy

Plugins: Pequefos archivos que afiaden mayores funcionalidades y caracteristicas a un programa.
Proyecto: Proceso Unico consistente en un conjunto de actividades coordinadas y controladas con fechas
de inicio y de finalizacion, llevadas a cabo para lograr un objetivo conforme con requisitos especificos.
RDBMS: es un Sistema Administrador de Bases de Datos Relacionales. Viene del acrénimo en inglés
Relational Data Base Management System.

Rol: Define el comportamiento y responsabilidad de un individuo o grupo de individuos.

RUP: Rational Unified Process / Proceso Unificado de Desarrollo. Metodologia para el desarrollo de

software.

SEIl: (Software Engineering Institute) es un centro de investigacion y desarrollo sostenido por el

Departamento de Defensa.

Smalltalk: el lenguaje de programacion normalizado desde 1998.
TCF: Technical Complexity Factor / Factor de complejidad técnica.
UAW: Factor de Peso de los Actores sin Ajustar.

UCI: Universidad de las Ciencias Informaticas.

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.

UML: Unified Modeling Language / Lenguaje Unificado de Modelado.

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar.
UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.

WAL: Write Ahead Logging.

Windows: Familia de sistemas operativos desarrollados y comercializados por Microsoft. Existen
versiones para hogares, empresas, servidores y dispositivos méviles, como computadores de bolsillo y

teléfonos inteligentes SSL.
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Glosawio-de Términosy

WWW: World Wide Web.

XP: Extreme Programing. Metodologia agil para el desarrollo de software.
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Anexos

Diagrama de Clase CU: Mostrar Informacion
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Figura # 61: Diagrama de Clase CU: Mostrar Informacion.

Diagrama de Clase CU: Graficar

It @

CI_Graficar

Lider de Proyecto

CE_Modulo

Figura # 62: Diagrama de Clase CU: Graficar.
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Diagrama de Clases del disefio CU: Mostrar Informacion
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Figura # 63: Diagrama de Clases del disefio CU: Mostrar Informacion.
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Diagrama de Clases del disefio CU: Graficar
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Figura # 64: Diagrama de Clases del disefio CU: Graficar.
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Figura # 65: Diagrama de Componente CU: Mostrar Informaci
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Figura # 66: Diagrama de Componente CU: Graficar.
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Diagrama de Secuencia CU: Autentificarse (Seccién Administrador)

su_Diagrama Secuencia Auntetificarse Administrador |

% DirectoriolDAPUCT
sfrontController_MetSot

3: <<Submit(Usuario cortrasefia)>

14: Login (‘uci cu', Suser, $pass )

5 Juser y $pass correctol

& doSelect ({Isuario }

9 Usuario existe?

Zb

Figura # 67: Diagrama de Secuencia CU: Autentificarse (Seccién Administrador).

Figura # 68: Diagrama de Secuencia CU: Autentificarse (Seccién Directivo).
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Diagrama de Secuencia CU: Autentificarse (Seccion Implementador)

Figura # 69: Diagrama de Secuencia CU: Autentificarse (Seccion Implementador).

Figura # 70: Diagrama de Secuencia CU: Autentificarse (Seccion Lider).
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Diagrama de Secuencia CU: Gestionar Proyecto (Seccién Registrar Proyecto)

Figura # 71: Diagrama de Secuencia CU: Gestionar Proyecto (Seccion Registrar Proyecto).

Figura # 72: Diagrama de Secuencia CU: Gestionar Proyecto (Seccion Modificar Proyecto).
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Diagrama de Secuencia CU: Gestionar Tareas (Seccién Crear Tareas)

Figura # 73: Diagrama de Secuencia CU: Gestionar Tareas (Seccion Crear Tareas).

Figura # 74: Diagrama de Secuencia CU: Gestionar Tareas (Seccion Eliminar Tareas).
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Diagrama de Secuencia CU: Gestionar Tareas (Seccién Modificar Pesos)

Figura # 75: Diagrama de Secuencia CU: Gestionar Tareas (Seccion Modificar Pesos).

Diagrama de Secuencia CU: Crear M6dulos

Figura # 76: Diagrama de Secuencia CU: Crear Médulos.
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Diagrama de Secuencia CU: Gestionar Usuario (Seccién Insertar Desarrollador)

worama Socuancia Goslionar Usuariot@eccion Insertar Usuaria) )

DirectoriolD AP UCT

== php Inseta

Figura # 78: Diagrama de Secuencia CU: Gestionar Usuario (Seccién Insertar Desarrollador).

Figura # 79: Diagrama de Secuencia CU: Gestionar Usuario (Seccién Eliminar Usuario).
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Diagrama de Secuencia CU: Gestionar Usuario (Seccidn Insertar Usuario)
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Figura # 80: Diagrama de Secuencia CU: Gestionar Usuario (Seccién Insertar Usuario).
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’—|Dh-c1wol.bu>uc\

Diagrama de Secuencia CU: Gestionar Usuario (Seccién Modificar Lider)

Figura # 81: Diagrama de Secuencia CU: Gestionar Usuario (Seccién Modificar Lider).

Figura # 82: Diagrama de Secuencia CU: Completar CU.
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Diagrama de Secuencia CU: Mostrar Informacion Lider (Seccion Avance CU)
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Figura # 83: Diagrama de Secuencia CU: Mostrar Informacion Lider (Seccion Avance CU).
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Figura # 84: Diagrama de Secuencia CU: Mostrar Informacién Lider (Secci6on Avance Proyecto).
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Diagrama de Secuencia CU: Mostrar Informacion Lider (Seccién Avance de los

Mo6dulos por semana)
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Figura # 85: Diagrama de Secuencia CU: Mostrar Informacion Lider (Seccién Avance de los

Mdédulos por semana).

Diagrama de Secuencia CU: Mostrar Informacién Lider (Seccion Avance de los
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Figura # 86: Diagrama de Secuencia CU: Mostrar Informacién Lider (Seccion Avance de los

Médulos).
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Diagrama de Secuencia CU: Mostrar Informacion Directivo (Seccion Avance CU)

Figura # 87: Diagrama de Secuencia CU: Mostrar Informacién Directivo (Seccién Avance CU).

Diagrama de Secuencia CU: Mostrar Informacion Directivo (Seccién Avance
Proyecto)

Figura # 88: Diagrama de Secuencia CU: Mostrar Informacién Directivo (Seccién Avance Proyecto).
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Diagrama de Secuencia CU: Mostrar Informacién Directivo (Seccién Avance

Modulos por semanas)

Figura # 89: Diagrama de Secuencia CU: Mostrar Informacién Directivo (Seccion Avance Mdodulos

por semanas).

Diagrama de Secuencia CU: Mostrar Informacién Directivo (Seccién Avance
Mo6dulos)

Figura # 90: Diagrama de Secuencia CU: Mostrar Informacién Directivo (Seccién Avance Mdédulos).
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Figura # 91: Diagrama de Secuencia CU: Graficar Directivo.
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Diagrama de Secuencia CU: Graficar Lider
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Figura # 92: Diagrama de Secuencia CU: Graficar Lider.
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