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RESUMEN

El presente trabajo tiene como objetivo el desarrollo de un médulo para la generacion dinamica de
reportes del Sistema de Gestion de Competencias (SGC), para la Facultad 2 de la Universidad de las
Ciencias Informaticas.

El médulo, asi como el sistema en general fue desarrollado haciendo uso de la Metodologia eXtreme
Programming (XP), ademés fue implementado sobre el LMS Moodle y se usaron un conjunto de
herramientas como PHPReports para la generacién de los reportes, Zend Studio como entorno de
desarrollo y Visual Paradigm para la modelacion de algunos aspectos del sistema. El modulo se desarrollé
haciendo con lenguaje de programacion PHP al ser este el lenguaje en que esta implementado Moodle,
ademas el sistema se disefid para aplicarse en bases de datos PostgreSQL y MySQL.

Con el desarrollo del médulo se obtuvieron los resultados esperados ya que el usuario puede hacer uso
del mismo para crear sus reportes una manera amigable haciendo uso de asistentes sin necesidad de
conocer la poseer conocimientos sobre la base de datos. Actualmente esta siendo usado por el Sistema

de Gestion por Competencias (SGC).
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Reportes, Asistentes.
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INTRODUCCION

La aplicacion o demostracion de los conocimientos en escenarios reales de trabajo e incluso en poder
trasladar las habilidades basicas adquiridas o desarrolladas a otros escenarios laborales es gran parte lo
gue se conoce como formacion por competencias profesionales (1). La gestion por competencias debe

estar presente en los procesos de seleccién de personal, evaluaciéon, movilidad y organizacion del trabajo.

Con el surgimiento y auge de las Tics se han venido desarrollando una serie de sistemas que controlan
este proceso de certificacién de personal, algunos de los cuales son referencia a la hora de contratar
personal en empresas a nivel mundial. En este tipo de sistema, se hace necesaria la implementacion de
un modulo dedicado a informar y presentar los resultados del proceso de una manera fécil de entender
para cualquier usuario lo necesite, ademés de dar posibilidad al usuario de escoger los datos necesarios

para conformar su reporte asi como disefiar como quiere que se le presenten dichos datos.

Situacién Problémica.

En la Facultad 2 no existe actualmente ningun sistema que permita acreditar y certificar los conocimientos
de los recursos humanos, dificultando de esa forma la gestion y eleccion del personal para la
conformacién de equipos de trabajo en proyectos productivos, haciéndose este proceso de manera
empirica. En este tipo de sistema, los cuales manejan gran cantidad de informacion necesaria y decisiva
para la toma de decisiones, se hace imprescindible el desarrollo de un médulo dedicado a la labor de
disefio y generacién de reportes, los cuales proporcionan que la informacion sea devuelta a aquellos

usuarios del sistema que la necesiten a través de un proceso intuitivo y amigable.
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Problema Cientifico.

¢,Como desarrollar un sistema de disefio y generacion de reportes para el Sistema de Generacion de
Competencias que satisfaga las necesidades requeridas por los usuarios de la plataforma?

Idea a defender.

Si se desarrolla un sistema de disefio y generacion de reportes para el SGC que satisfaga las
necesidades de los usuarios, se contribuira a una mejora en el proceso de toma de decisiones a la hora

de conformar grupos de trabajo para proyectos productivos.

Objetivo General.

Desarrollar el Modulo de Reportes para el SGC.

Objeto de Investigacion.

Generacioén de reportes en sistemas de gestion de informacion.

Campo de Accion.

Generacion de reportes en el SGC.

Tareas de la Investigacion.

¢ Investigar las metodologias y seleccionar la mas adecuada para el desarrollo de la plataforma.

e Revisar aspectos teoricos acerca de los sistemas de acreditacion por competencias.

¢ Investigar acerca de los estandares de codificacién para el desarrollo de mdédulos en la plataforma
Moodle.

¢ Investigar acerca de los principales sistemas de generacion de reportes.

¢ Investigar las principales herramientas a utilizar para la correcta implementacién del médulo.
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El presente trabajo estara conformado por cuatro capitulos en los cuales se abordara todo el estudio

realizado para el desarrollo de la aplicacion en cuestion.

Capitulo 1. Se realizara un estudio del estado actual de los sistemas de gestion y certificacion por
competencias existentes en el mundo y en Cuba. Se expondran las metodologias de desarrollo asi como

las herramientas y plataformas utilizadas para el desarrollo de la aplicacion propuesta.

Capitulo 2. En este capitulo se abordaran las caracteristicas y propuesta del sistema que se desarrollara.

Capitulo 3. Se especifican los principales artefactos generados en las fases de exploracion y

planificacion.

Capitulo 4. Se abordara todo lo concerniente a los procesos de implementacion y pruebas del sistema.

Capitulo 5: Se hara un estudio de factibilidad del mdédulo de reportes para comprobar si es viable su

implementacion.
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cApPiTuLO 1

FUNDAMENTACION TEORICA
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1.1 Introduccién

En este capitulo se hace un estudio del estado actual de los sistemas de gestion de las competencias y de
formacion online existentes en el mundo y en Cuba, asi como la importancia de la introduccién de dicho
sistema en nuestra facultad. Se expondran ademas las caracteristicas de las herramientas utilizadas en el
desarrollo del médulo de reportes asi como la metodologia de desarrollo propuesta para la realizacion del

sistema.

1.2 Sistemas de Gestion de la Competenciay de formacién on-line en el mundo.

El término de Competencia en el mundo se ha generalizado sobre todo en el @mbito laboral donde surge,
el cual se define como potencial, de caracter conceptual, procedimental y/o actitudinal, adquirido a través
de la formacioén formal o informal, o a través de la experiencia, ya sea esta profesional, personal o social,

gue se manifiesta en su puesta en préactica en situaciones productivas. (1)

Un sistema de gestion por competencias tiene como mision integrar todas las politicas de gestion y
desarrollo de los recursos humanos bajo una éptica centrada en las competencias. Asi, la gestion por
competencias debe estar presente en los procesos de seleccion de personal, evaluacion, movilidad y
organizacion del trabajo.

La formacion por competencias ha llegado a la educacion debido a la deteccion de la incapacidad de
muchos estudiantes y profesionales de no saber qué hacer con los conocimientos adquiridos.

Con el auge que ha habido en el mundo con el término de competencias laborales y educacionales han
surgido una serie de Sistemas Automatizados de Gestion de las Competencias que se encargan del
proceso de certificacion del personal interesado en acreditar sus conocimientos, asi como la renovacion y
actualizacion de los conocimientos y habilidades necesarios para un correcto desempefio en su trayecto
educativo o laboral. (2)

A continuacion se presentan algunas plataformas de gestion de competencias y formacion online
existentes en el mundo.
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1.2.1 Brainbench.

Brainbench es una compafiia que posee una plataforma de gestién de la acreditacion de competencias
gue ha servido a mas de 5000 compafiias y mas de 6 millones de usuarios a acreditar sus conocimientos
en varias esferas profesionales. Se dedica a ayudar a organizaciones mediante la ciencia de la estimacion
para predecir el éxito de sus empleados.

Dicho sistema tiene un gran prestigio ya que muchas compafiias basan el proceso de empleo de sus
trabajadores dependiendo de las acreditaciones que posea dentro del sistema. Esta plataforma acredita
una gran gama de competencias en varias esferas profesionales comparado con otras que se basan
simplemente en algunas esferas como es principalmente la informatica. (3)

Al ser un sistema propietario no se tiene informacion acerca de las herramientas utilizadas en la

elaboracion del sistema.

1.2.2 Krasis.

Esta organizacion tiene como objetivo ofrecer informacién y apoyo técnico a las aquellas organizaciones
gue ven en Internet una herramienta para mejorar el desarrollo de sus actividades. Esta posee 2 areas de
accion de las cuales se analizara el area de e-Learning la cual estd montada sobre una plataforma de
teleformacion.

Plataforma SELF (Servicios en Linea para la formacion).

SELF es una plataforma de e-Learning concebida y desarrollada por Krasis orientada a organizaciones
gue gestionan volumenes elevados de formacion. Incluye un servicio de soporte y atencion al cliente agil y
profesional, que soluciona cualquier incidencia en minutos.

Entre las caracteristicas mas importantes que posee esta plataforma se encuentran.

Es multi-idioma, totalmente personalizable en aspecto y usabilidad, lo que permite adaptarse a las
necesidades de los clientes. Totalmente basada en tecnologias estandar de la Web. Los clientes no deben
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instalar Java, ActiveX ni otras tecnologias para su funcionamiento. Ademas ofrece soporte para la
visualizacion de formatos estandar como Flash, PDF, WMV, etc. Brinda seguridad de proteccion de la
propiedad intelectual ya que se encarga automaticamente de proteger los contenidos frente al uso
indebido. Ademas tiene implementado un sistema de control de acceso gestionado por roles dentro de la

plataforma. (4)

CampusMVP.

CampusMVP en un proyecto de formacion on-line montado sobre la plataforma SELF. A través de este
proyecto se ofrecen cursos on-line de desarrollo propio sobre tecnologia de Microsoft. Los cursos estan
pensados para facilitar la auto-formacion continua de los individuos, sin desplazarse de casa o del puesto
de trabajo y con el horario que mas les convenga a los alumnos. Desde su lanzamiento hace un afio y
medio se han impartido méas de 2.000 cursos on-line a unos 700 alumnos de toda Espafia y

Latinoamérica. (5)

Las plataformas mencionadas anteriormente poseen sistemas de reportes basicos, mayormente reportes
estaticos que te permiten obtener la informacion presentada por los sistemas sin posibilidades de hacer un
cambio en ellos. Los reportes de la plataforma Brainbench son los mas especializados ya que permiten

hacer filtrado dindmico por aspectos predefinidos antes de obtener el resultado final del reporte.

1.2.3 Blackboard.

Blackboard es una compafiia de software que posee dentro de su linea de productos una suite académica

llamada Blackboard Academic Suite el cual esta dividido en 3 lineas principales:

Blackboard Learning System, entorno de manejo de cursos, Blackboard Community System para
comunidades en linea y sistemas de portales y Blackboard Content System que consiste en un
sistema de manejo de contenidos.

Entre sus principales funcionalidades encontramos: (6)
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e Blackboard Grade Center es una herramienta de calificaciones inteligente y facil de utilizar que
ahorra tiempo a los profesores, proporciona una gran flexibilidad y ofrece una potente funcion de
analisis, ademés proporciona a los estudiantes y a los participantes adecuados la informacion
necesaria del progreso académico.

e Panel de rendimiento y Sistema de advertencia previa, permite una mejora mas eficaz de los logros
de los alumnos, los educadores deben realizar un seguimiento de su progreso académico y
adaptar su formacién en consecuencia.

e Herramientas de comunicacion y colaboracion mejoran la implicacion del alumno y proporcionan
oportunidades para el aprendizaje social.

Entre los inconvenientes que posee esta plataforma es privada, y es necesario pagar licencias para su
uso.

1.2.4 Moodle.

Moodle es una plataforma de gestion de cursos, de distribucion libre, que ayuda a los educadores a crear
comunidades de aprendizaje en linea. Dentro del presente trabajo se hace obligatorio su andlisis porque

es uno de los LMS (Learning Management System) mas populares en la actualidad.

MOODLE es un acrénimo de Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment (Entorno Modular
de Aprendizaje Dindmico Orientado a Objetos). Se hace énfasis en Entorno Modular ya que este sistema
permite una gran flexibilidad para agregar y quitar funcionalidades en muchos niveles, asi como a los
desarrolladores le da la oportunidad de crear sus propios modulos (bloques) con vistas a mejorar esta
plataforma o adaptarla al medio donde va a ser instalada.

Como plataforma presenta caracteristicas tales como: (7)
Moodle es una aplicacion web multiplataforma, se ejecuta sin modificaciones en Unix, Linux, Windows,
Mac OS X, NetWare y otros sistemas que soportan PHP. Los datos son almacenados en una sola base de

datos SQL. A partir de la versién 1.7 hace uso total de abstraccion de base de datos permitiendo a los
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instaladores que puedan elegir entre diversos tipos de gestores de base de datos, incluyendo en esta

version Oracle y Microsoft SQL Server ya que las Unicas opciones eras MySQL y PostgreSQL.

Entre otras caracteristicas este sistema posee una interfaz de navegador de tecnologia sencilla, ligera,

eficiente y compatible, ademas es facil de instalar en casi cualquier plataforma que soporte PHP. La

seguridad es una de las caracteristicas principales ya que todos los formularios son revisados y las

cookies son encriptadas.

Como sistema de gestion de aprendizaje (LMS) presenta las siguientes caracteristicas: (7)

Se puede elegir entre varios formatos de curso tales como semanal, por temas o el formato social,
basado en debates.

Ofrece una serie flexible de actividades para los cursos: foros, glosarios, cuestionarios, recursos,
consultas, encuestas, tareas, chats y talleres.

En la pagina principal del curso se pueden presentar los cambios ocurridos desde la Ultima vez que
el usuario entr6 en el curso, lo que ayuda a crear una sensacion de comunidad.

La mayoria de las areas para introducir texto (recursos, envio de mensajes a un foro, etc.) pueden
editarse usando un editor HTML WYSIWYG integrado.

Todas las calificaciones para los foros, cuestionarios y tareas pueden verse en una Unica pagina (y
descargarse como un archivo con formato de hoja de célculo).

Registro y seguimiento completo de los accesos del usuario. Se dispone de informes de actividad
de cada estudiante, con graficos y detalles sobre su paso por cada modulo (Gltimo acceso, nimero
de veces que lo ha leido) asi como también de una detallada "historia" de la participacion de cada

estudiante, incluyendo mensajes enviados, entradas en el glosario, etc. en una sola pagina.

1.3 Sistemas de Gestidén de la Competenciay de formaciéon on-line en Cuba.

Actualmente nuestro pais se encuentra en plena revolucion del sector de la informatica y las

telecomunicaciones. La Universidad de las Ciencias Informéticas fue creada hace 5 afios con el objetivo
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de crear y revolucionar la empresa de software del pais y en la actualidad ha logrado informatizar varias
areas principales de nuestra sociedad.

En el area de la salud han sido publicados varios trabajos dedicados al tema de la importancia que tienen
la calidad de las competencias en el entorno laboral, asi como la metodologia a seguir para la evaluacion
y acreditaciéon de las competencias profesionales. Aun con el desarrollo alcanzado en el dia de hoy en el
sector informéatico no se ha desarrollado ninguna herramienta que gestione la certificacién de las

competencias proceso tan necesario en el &mbito tanto universitario ya sea pregrado o postgrado.

En nuestra Universidad han sido creadas plataformas que poseen moédulos de reportes especializados
como es el caso del modulo de reportes de Akademos, la cual permite la personalizacion y creacion de
reportes a los usuarios que poseen los permisos para estas acciones. Ademés dicho médulo permite la
facil gestion de los reportes, brindando una interfaz funcional y sencilla para los usuarios que estén
adaptados a trabajar con gestores de ficheros, ya que los reportes estan organizados en directorios. El
modulo ademas permite la exportaciébn de los reportes a diversos formatos. Esta plataforma fue
desarrollada haciendo uso de la plataforma .NET y Active Reports como herramienta para la creacion de

los reportes.

Teniendo en cuenta las caracteristicas y facilidades de adaptacion al sistema a desarrollar se decide
escoger el LMS Moodle para la implementacién del SGC y es necesario el desarrollo de un médulo

dedicado al disefio y generacion de reportes ya que Moodle no presenta esta funcionalidad.

1.4Herramientas para generacion de reportes.

Para lograr un mayor conocimiento en lo que respecta a generacion de reportes se hace un analisis de
algunas herramientas existentes de generacion de reportes como son Crystal Reports para plataformas
.NET, JasperReports en el caso de plataformas JAVA y PHPReports.

1.4.1 Crystal Reports
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Es una aplicacion de inteligencia empresarial, o bien, inteligencia de negocios, utilizada para disefar y
generar informes desde una amplia gamas de fuentes de datos (bases de datos).

Esta herramienta ha formado parte de Visual Studio desde 1993, y ahora es el estandar de creacion de
informes de Visual Studio 2005, se incluye en todas sus copias y se integra directamente esta plataforma.
Crystal Reports para Visual Studio .NET ha desarrollado funcionalidades las cuales aventajan a Crystal
Reports ya que permiten crear contenido interactivo con calidad de presentacion en la plataforma,
ademas permite almacenar informes en plataformas Windows y Web y publicar informes Crystal como

servicios Web de informes en un servidor Web. (8)

1.4.2 JasperReports.

Es una libreria de clases de Java de cddigo abierto desarrollada por Teodor Danciu que esta disefiada
para facilitar el agregar capacidades de reporte a las aplicaciones Java. Ademas de los datos en texto,
JasperReports permite incluir en los reportes imagenes, graficos, etc., para que los mismos tengan un
aspecto profesional. Algunas de las caracteristicas mas importantes que presenta JasperReports son las

siguientes: (9)

e Permite una diagramacion flexible de los reportes: Los reportes se pueden dividir en secciones
opcionales que son: titulo del reporte, el encabezado de pagina, una seccion para los detalles del
reporte, el pie de pagina y una seccion de resumen que aparece al final del reporte.

e Pueden generar sub-reportes: JasperReports permite la creacion de reportes dentro de reportes lo
gue facilita bastante el disefio porgue es posible usar estos sub-reportes en otros reportes.

e Los reportes son capaces de presentar los datos de manera textual o a través de gréficos: no sélo
son capaces de mostrar los datos que le son pasados sino que pueden generar o calcular con

esos datos otros datos de forma dinamica y mostrarlos.
e Se pueden exportar los reportes a una multitud de formatos: Los reportes generados con

JasperReports pueden ser exportados a una multitud de formatos como PDF, XLS, RTF, HTML,
XML, CVS (valores separados por coma) y texto plano.
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1.4.3 Agata Report.

Es un conjunto de herramientas disefiadas para conformar reportes de datos almacenados. Parecido a
Crystal Report pero en version libre, permite extraer datos de PostgreSQL, MySQL, Oracle, DB2, MS-
SQL, Informix, InterBase, Sybase, o Frontbase. Los datos pueden ser exportados a diversos formatos.
Posee una interfaz amigable, aungue puede tornarse algo complejo al ser manejado por usuarios que no
poseen los conocimientos basicos de manejo de bases de datos. (10)

Es un sistema multiplataforma ya que puede ser instalado tanto en Windows como Linux, y esta
desarrollado bajo licencia GNU.

1.4.4 PHPReports.

PHPReports es un conjunto de clases PHP, instrucciones XML y scripts XSLT utilizado para transformar
ficheros XML, los cuales constituyen las plantillas de los reportes a crear, en cédigo PHP, el cual es
convertido a HTML y mostrado como resultado.

Entre sus principales caracteristicas podemos destacar. (11)

1- Esta desarrollado bajo licencia GPL, permitiéndose que sea usado y modificado.
2- Permite crear plantillas de reportes.
3- Puede ser usado en diversos sistemas operativos sin tener que hacer cambios significativos.

4- Permite reportar datos de diversos gestores como son Oracle, MySQL, PostgreSQL entre otros.

Después de haber realizado una investigacion de las principales herramientas de generacion de reportes y
teniendo en cuenta las necesidades del cliente en cuanto a las caracteristicas que debe presentar el
sistema se decide hacer uso de la herramienta PHPReports por ser esta una herramienta ligera en
comparacion con Agata Report, ademas el usuario final no necesitara tener conocimientos técnicos de
coémo estan almacenados los datos en el sistema para la creacion de sus reportes. La herramienta sera
utilizada para mostrar los resultados de los reportes por la facilidad que esta brinda de creacion de
plantillas, ya que el proceso de generacion de reportes sera desarrollado a través de asistentes.

Facultad 2 — Universidad de las Ciencias Informéticas Péagina 12



1.5 Metodologia de desarrollo.

Las metodologias en la ingenieria de software describen como llevar a cabo un proceso de desarrollo de
un proyecto de software. Definen que hacer, como hacer, y quien debe hacer. Definen cuales son las
tareas que ha de desarrollarse en el ciclo de vida del sistema, que artefactos se han de construir, como
deben de hacerse y en qué orden, quien o quienes deben ser los responsables de cada tarea y como ha
de organizarse todo el proyecto. De esta manera se impone una disciplina y orden en el proceso de
desarrollo de software con el objetivo de lograr un producto de alta calidad.

1.5.1 eXtreme Programming (XP).

XP es una metodologia ligera de desarrollo de software que se basa en la simplicidad, la comunicacion y
la realimentacion o reutilizacion del cédigo desarrollado. Surge como respuesta y posible solucion a los
problemas derivados del cambio en los requerimientos. Ademas se basa en una serie de metodologias de
desarrollo de software en la que se da prioridad a los trabajos que dan un resultado directo y que reducen
la burocracia que hay alrededor de la programacién. XP es una metodologia orientada al cliente y de

iteraciones cortas.

Caracteristicas principales de las metodologias Agiles.

e Los individuos e interacciones son mas importantes que los procesos y herramientas.
Al individuo y las interacciones del equipo de desarrollo sobre el proceso y las herramientas. La gente es
el principal factor de éxito de un proyecto software. Es mas importante construir un buen equipo que
construir el entorno. Muchas veces se comete el error de construir primero el entorno y esperar que el
equipo se adapte automaticamente. Es mejor crear el equipo y que éste configure su propio entorno de
desarrollo en base a sus necesidades.

e Software que funcione es méas importante que documentaciéon exhaustiva.
Desarrollar software que funciona méas que conseguir una buena documentacion. La regla a seguir es “no
producir documentos a menos que sean necesarios de forma inmediata para tomar un decision

importante”. Estos documentos deben ser cortos y centrarse en lo fundamental.
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e La colaboracion con el cliente es mas importante que la negociacion de contratos.
La colaboracion con el cliente mas que la negociacion de un contrato. Se propone que exista una
interaccion constante entre el cliente y el equipo de desarrollo. Esta colaboracion entre ambos seré la que
marque la marcha del proyecto y asegure su éxito.

e Larespuesta ante el cambio es més importante que el seguimiento de un plan.
Responder a los cambios mas que seguir estrictamente un plan. La habilidad de responder a los cambios
gue puedan surgir a los largo del proyecto (cambios en los requisitos, en la tecnologia, en el equipo, etc.)
determina también el éxito o fracaso del mismo. Por lo tanto, la planificacion no debe ser estricta sino

flexible y abierta.

El ciclo de vida ideal de XP consta de 6 fases: (12)
1. Exploracion:

En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario que son de interés para la

primera entrega del producto.

2. Planificacion de la Entrega:
En esta fase el cliente establece la prioridad de cada historia de usuario, y correspondientemente, los
programadores realizan una estimacion del esfuerzo necesario de cada una de ellas.

3. lteraciones:

Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser entregado.

4. Produccion:
La fase de produccion requiere de pruebas adicionales y revisiones de rendimiento antes de que el

sistema sea trasladado al entorno del cliente.

5. Mantenimiento:
Mientras la primera version se encuentra en produccion, el proyecto XP debe mantener el sistema

en funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas iteraciones.
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6. Muerte del Proyecto:
Es cuando el cliente no tiene mas historias para ser incluidas en el sistema. Esto requiere que se
satisfagan las necesidades del cliente en otros aspectos como rendimiento y confiabilidad del

sistema.

152 RUP.

Es un proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye
la metodologia estandar més utilizada para el analisis, implementacion y documentacion de sistemas
orientados a objetos. En realidad no es un proceso con pasos firmemente establecidos, sino un conjunto
de metodologias adaptables al contexto y necesidades de cada organizacion.

A continuacion se exponen algunas de las principales caracteristicas de esta metodologia.

e Guiado por casos de uso: Los casos de uso son el instrumento para describir el comportamiento

del software y extraer los casos de prueba con los que se valida el sistema.

e Centrado en la arquitectura: Los modelos son proyecciones del analisis y el disefio, describe la

arquitectura del producto a desarrollar.

e lterativo e incremental: Durante todo el proceso de desarrollo se producen versiones superiores.
e RUP para todo tipo de tamafio de proyecto (pequefio, mediano y grande).

e Utiliza el UML como lenguaje de representacion visual.

Esta metodologia se divide en 4 fases de desarrollo de software en las cuales son desarrolladas mediante

el ciclo de iteraciones de varios flujos de trabajo.

Fases:
¢ Inicio: El objetivo de esta etapa es determinar la vision del proyecto.
e Elaboracion: En esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura.

e Construccion: En esta etapa el objetivo es llegar a alcanzar una funcionalidad operativa.
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Transicion: El objetivo de esta etapa es llegar a obtener el release del producto.

1.5.3 Fundamentacion de la metodologia a utilizar.

Se decide utilizar la metodologia XP para el desarrollo del sistema propuesto porque sus caracteristicas
se adaptan facilimente al tipo de proyecto a realizar asi como las condiciones de trabajo que se imponen
para lograr un funcionamiento rapido y eficiente del sistema en cuestion, no siendo asi posible la
aplicacion de RUP ya que conllevaria a un atraso en el inicio del desarrollo del sistema en cuestion por la
gran cantidad de artefactos y documentacion a generar. A continuacion se describen las caracteristicas

por la cual se elige XP como metodologia de desarrollo.

El proyecto es pequefio asi como el grupo de desarrollo. El sistema contara inicialmente de 3
maodulos en los cuales trabajaran 6 desarrolladores. XP estd concebida para la realizacion de
proyectos pequefios con un grupo de desarrollo de menos de 20 personas.
Proyecto con alto grado de riesgo. El tiempo de entrega del sistema planteado es corto
ademas los requisitos son muy cambiantes en este tipo de proyectos. XP esta disefiado
para atenuar los riesgos en estos casos.
Interaccion con el usuario final. Esta interaccion disminuye el tiempo de comunicacion y la
cantidad de documentacion, junto con los altos costes de su creacién y mantenimiento, ademas se
puede lograr un producto que satisfaga las necesidades de los clientes.
Planificacién incremental. Como en XP los requisitos varian segun las necesidades del negocio,
la planificacién nunca sera lo méas acertada posible. El objetivo que se plantea, asicomo lo es el de
la metodologia XP es generar pequefias versiones funcionales del sistema que proporciones un
valor adicional desde el punto de vista del negocio.
Integracidon continta. En muchos casos la integracion de cédigo produce efectos imprevistos, y
en ocasiones la integracion puede fallar cuando dejan de funcionar cosas por motivos
desconocidos. XP plantea que la integracion debe ser permanente con el objetivo de que los
problemas sean resueltos, evitando asi que los defectos se acumulen ademas conseguir que sean
resueltos por los mismos programadores que los introdujeron.
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1.6 Herramientas y Techologias.

1.6.1 CASE

Para el disefio de las aplicaciones, la metodologia XP no requiere la representacion del sistema mediante
diagramas de clases utilizando notacion UML, en su lugar se usan otras técnicas como las tarjetas CRC
(Contenido, Responsabilidad y Colaboracion) (12). No obstante el uso de estos puede aplicarse siempre y
cuando mejore la comunicacién, no sea un peso su mantenimiento, no sean extensos y se enfoquen en la

informacién importante. (13)

Visual Paradigm para UML.

Es una potente herramienta CASE profesional multiplataforma que utiliza UML para el modelado. Soporta
el ciclo de vida completo del desarrollo de software. Contribuye a la construccion de aplicaciones de
calidad, mejores y a un menor costo. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, codigo
inverso, generar codigo desde diagramas y generar documentacion. Proporciona abundantes tutoriales de
UML, demostraciones interactivas de UML y proyectos UML. Es muy sencillo de usar, fé&cil de instalar y
actualizar. Genera c6digo para varios lenguajes. Tiene integrado el MS Visio y es compatible con otras
ediciones. Visual Paradigm ademas, importa a Racional Rose y porta una excelente interoperabilidad con
otras herramientas CASE. (14)

Caracteristicas:

e Licencia: Gratuita y Comercial.

e Producto de calidad.

e Soporta aplicaciones Web.

e Varios idiomas.

e Generacion de codigo para Java y exportacion como HTML.
e Facil de instalar y actualizar.

e Compatibilidad entre ediciones.
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Visual Paradigm ofrece:

e Un entorno de creacion de diagramas para UML 2.0.

¢ Disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un software de mayor
calidad.

e Uso de un lenguaje estandar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita la comunicacion.

e Capacidades de ingenieria directa e inversa.

e Modelo y cddigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo.

e Disponibilidad de multiples versiones, para cada necesidad.

¢ Disponibilidad de integrarse en los principales IDE de desarrollo.

e Disponibilidad en multiples plataformas.

1.6.2 Lenguajes de programaciéon

Lenguajes del lado del cliente.

HTML.
Siglas de HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcas de Hipertexto), es el lenguaje de

marcado predominante para la construccion de paginas web. Es usado para describir la estructura y el
contenido en forma de texto, asi como para complementar el texto con objetos tales como imagenes.
HTML también puede describir, hasta un cierto punto, la apariencia de un documento, y puede incluir
un script (por ejemplo Javascript), el cual puede afectar el comportamiento de navegadores web y otros
procesadores de HTML. (15) Compatible con navegadores reconocidos como Internet Explorer, Opera,
Firefox, Netscape y Google Chrome.

Java Script.
Es unlenguaje de programacion interpretado, es decir, que no requiere compilacién, utilizado

principalmente en paginas web, con una sintaxis semejante a la del lenguaje Java y el lenguaje C. Todos
los navegadores modernos interpretan el cédigo Java Script integrado dentro de las paginas web. Para
interactuar con una pagina web se provee al lenguaje Java Script de una implementacion del DOM
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(Document Object Model). Afiade soporte para control de eventos, de tal forma que el programa puede
interactuar con el usuario. (16)

Lenguaje del lado del servidor.

Al ser Moodle un sistema completamente desarrollado sobre el lenguaje PHP utilizando las técnicas de

programacion orientada a objetos se hace obligatorio hacer un andlisis de este lenguaje de programacion.

PHP.
Es unlenguaje de programacion interpretado, disefiado para la creacion de paginas web dinamicas y

puede ser embebido dentro de cédigo HTML. Es usado principalmente en interpretacion del lado del
servidor aunque puede ser usado también para la creacion de aplicaciones con interfaz grafica haciendo
uso de las bibliotecas Qt o GTK.

Las caracteristicas que este lenguaje posee lo hace una herramienta fundamental en la creacion de
aplicaciones web dinamicas. A continuacion se exponen sus principales caracteristicas. (17)

e Puede ser ejecutado en la mayoria de los sistemas operativos existentes hoy en el mundo, tales
como Unix (de este tipo Linux y Mac OS X) y Windows y puede interactuar con los servidores web
mas populares.

e Tiene soporte para una gran gama de base de datos: MySQL, PostgreSQL, Oracle, MS SQL
Server, entre otras.

e Permite las técnicas de Programacion Orientada a Objetos (POO).

e Posee manejo de excepciones a partir de la version 5.

e Posee una amplia documentacion en su pagina oficial, entre la cual se destaca que todas las
funciones del sistema estan explicadas y ejemplificadas en un Unico archivo de ayuda.

XML
Es un metalenguaje extensible que permite la creacion de etiquetas propias, permitiendo la definicion,

transmision, validacion e interpretacion de datos entre aplicaciones y entre organizaciones. (18)
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Al usar XML en el desarrollo de aplicaciones Web se derivan un gran namero de beneficios como por
ejemplo un mejor contexto de busqueda, aplicaciones Web mas flexibles, y un formato para entregar los
datos en la Web. Ademas permite la integracion de datos de fuentes que no son compatibles entre si, sin
gue estos tengan un formato predefinido, debido a que XML es auto descriptible. Una vez que los datos
XML son recibidos, se pueden separar para transformarlos y/o presentarlos de la manera que se desee.
Este concepto de separar los datos de la presentaciéon de datos, permite aplicaciones Web mas poderosas
asi como ver los mismos datos multiples veces sin tener que ir al servidor tantas veces para obtener
dichos datos. Otra de las ventajas que proporciona es que la actualizacion de datos se puede lograr sin
necesidad de retransmitirlos todos sino sélo aquellos que han de cambiarse.

151 Ajax.

Ajax (Asynchronous Java Script And XML), es un término que describe un nuevo acercamiento a usar un
conjunto de tecnologias existentes juntas, incluyendo las siguientes: HTML o XHTML, hojas de estilo
(Cascading Style Sheets o CSS), Javascript, el DOM, XML, XSLT, y el objeto XMLHttpRequest.

Se ejecuta en el cliente y mantiene una comunicacion asincrona con el servidor, faciltando la
actualizacion de parte de la informacion, sin necesidad de recargar nuevamente toda la pagina
aumentando principalmente la interactividad y la velocidad de respuesta a las solicitudes del cliente.

Presenta como ventaja que se puede utilizar con cualquier lenguaje de programacion en el servidor.

1.5.2 Framework.

JQuery.
JQuery es unal libreria de Java Script para acceder a los objetos del DOM de un modo simplificado.

La libreria nos aporta las siguientes ventajas: (19)

e Nos ahorra muchas lineas de cédigo.

» Nos hace transparente el soporte de nuestra aplicacion para los navegadores principales.
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e Nos provee de un mecanismo para la captura de eventos.
e Provee un conjunto de funciones para animar el contenido de la pagina en forma muy sencilla.

e Integra funcionalidades para trabajar con AJAX.

1.5.3 Entorno de Desarrollo (IDE)

Un IDE es un entorno de programacion que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion, es
decir, consiste en un editor de cddigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz
grafica GUI. Es posible que un mismo IDE pueda funcionar con varios lenguajes de programacion. Este es
el caso de Eclipse, al que mediante plugins se le puede afiadir soporte de lenguajes adicionales, asi como
el Microsoft Visual Studio.

Para el trabajo con PHP existe una serie de IDE los facilitan el trabajo de los desarrolladores de
aplicaciones en este lenguaje, a continuacion se presentan los mas populares entre la comunidad de

desarrollo.

Zend Studio.

Zend Studio o Zend Development Environment es un completo entorno integrado de desarrollo para
el lenguaje de programacion PHP. Esta escrito en Java, y esta disponible para las plataformas Microsoft
Windows, Mac OS Xy GNU/Linux.

Zend posee caracteristicas las cuales hacen el trabajo de desarrollo un poco mas amigable, las mas
importantes son: (20)

e Resaltado de sintaxis, autocompletado de cddigo, ayuda de codigo y lista de parametros de
funciones y métodos de clase.

e Insercién automatica de paréntesis y corchetes de cierre.

e Deteccion de errores de sintaxis en tiempo real.

e Funciones de depuracion: Boton de ejecucion y traza, marcadores, puntos de parada,
seguimiento de variables y mensajes de error del intérprete de PHP.
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Zend Studio a pesar de haber sido disefiado para usarse con el lenguaje PHP, ofrece soporte basico para
otros lenguajes Web, como HTML, Javascript y XML.

1.5.4 Servidor Web: Apache.

Un servidor web es una aplicacién que permite acceder a paginas web, programas, archivos y otra
informacion almacenadas en el servidor.
El servidor web Apache es un sistema de cédigo abierto para plataformas Unix, Windows, Macintosh y

otras, que implementa el protocolo HTTP/1.1

Apache presenta entre otras caracteristicas mensajes de error altamente configurables, bases de datos de
autenticacion y negociado de contenido, pero fue tiene por desventaja la falta de una interfaz grafica que
ayude en su configuracion. Aun asi Apache tiene una amplia aceptacion en el mercado ya que desde
1996 es el servidor mas usado. (21)

Ademas Apache es un servidor altamente configurable de disefio modular. Permite aumentar facilmente
su capacidad e instalar cualquier modulo para cumplir una funcién especifica. Otra cosa importante es que
cualquiera que posea experiencia en la programacién de C o Perl puede escribir un mdédulo para realizar

una accion determinada.

155 Sistemas Gestores de Base de Datos.

MySQL.

MySQL: es un sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo, caracteristica que le permite
soportar una gran carga de manera muy eficiente y multiusuario. Entre sus principales caracteristicas se
encuentran: (22)

e Soporta la mayoria de los comandos del lenguaje SQL (Structured Query Language), el estandar
en bases de datos.

e Acceso a las bases de datos de forma simultanea por varios usuarios y/o aplicaciones.
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e Seguridad: En forma de permisos y privilegios, determinados usuarios tendran permiso para
consulta o modificacién de determinadas tablas. Esto permite compartir datos sin que peligre la
integridad de la base de datos o protegiendo determinados contenidos.

e Portabilidad: SQL es también un lenguaje estandarizado, de modo que las consultas hechas
usando SQL son facilmente portables a otros sistemas y plataformas.

o Escalabilidad: Es posible manipular bases de datos enormes, del orden de seis mil tablas y
alrededor de cincuenta millones de registros, y hasta 32 indices por tabla.

e Conectividad: Permite conexiones entre diferentes maquinas con distintos sistemas operativos. Es
corriente que servidores Linux o Unix, usando MySQL, sirvan datos para ordenadores con

Windows, Linux, Solaris, etc. Para ello se usa TCP/IP, tuberias, o sockets Unix.

PostgreSQL.
PostgreSQL esta considerado como uno de los gestores de bases de datos de cddigo abierto mas

avanzados del mundo. Proporciona un gran ndmero de caracteristicas que normalmente soélo se
encontraban en las bases de datos comerciales tales como Oracle. Entre sus principales caracteristicas
encuentran: (23)

Agil navegacion y administracion de base de datos.

e Administracion sencilla de todos los objetos PostgreSQL.

e Herramientas de manipulacion de datos avanzada.

e Administracion efectiva de seguridad.

e Excelentes Herramientas visuales y de texto para elaboracion de consultas.
e Acceso al servidor PostgreSQL a traves del protocolo HTTP.

e Conexion via reenvio de puerto local a través del tinel SSH.

e Impresionantes opciones de exportacion e importacion de datos.

e Poderoso disefiador visual de base de datos.

e Asistentes faciles de usar que realizan mantenimiento de tareas de PostgreSQL.
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1.7 Conclusiones.

En el transcurso de este capitulo se hizo un estudio de los principales sistemas de gestion de
competencias y formacion online existentes, seleccionando MOODLE para el desarrollo del SGC por su
facilidad de adaptacion y manejo por parte de los usuarios. Se estudiaron las principales herramientas
para la generacion de reportes eligiendo PHPReports tendiendo en cuenta caracteristicas expuestas en el
desarrollo del capitulo y las necesidades que presenta la plataforma escogida para su desarrollo. Ademas
se hizo un analisis de las principales metodologias de desarrollo de software definiéndose XP como la
metodologia a utilizar en el SGC por las caracteristicas que presenta la misma. Se estudiaron las

herramientas y tecnologias a utilizar determinandose cuales son necesarias para el desarrollo del sistema.
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CAPITULO 2

CARACTERISTICAS DEL SISTEMA
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2.1Introduccién.

En este capitulo se realiza un andlisis de las caracteristicas del sistema a desarrollar a partir de la
problematica planteada. Ademas se analizaran las principales funcionalidades que brindara al SGC el
maodulo de reportes a desarrollar.

2.20bjeto de automatizacion.

La herramienta a automatizar se utilizara para la obtencion de informacion por parte de los usuarios de la
plataforma de una manera flexible y amigable por medio de estructuras que faciliten la configuracion
personalizada de los reportes (asistentes), sin necesidad de tener conocimientos técnicos especificos del

manejo del contenido almacenado.

Ademas la herramienta brindara un servicio de envio personalizado de reportes a los usuarios que lo

soliciten.

Aprovechando la gestion de roles que nos brinda la plataforma Moodle, el mdédulo utilizara 3 roles
principales para el manejo de los reportes. Los alumnos seran capaces Unicamente de visualizar los
reportes que hayan sido creados para su informacion. Los profesores tendran las mismas habilidades de
los alumnos ademéas de poder crear sus propios reportes, modificarlos y eliminarlos a conveniencia
ademas de poder modificar reportes creados por los administradores y hacerse propietario de los mismos.

Por ultimo los administradores tendran control total sobre los reportes creados.

A continuacién se describen los pasos generales para la creacion de un reporte a través de los asistentes.

Nombre y descripcién del reporte.

El nombre sera corto pues es el identificador del reporte en el navegador desde el cual se tendra acceso
posteriormente una vez creado y guardado. La descripcion del reporte detallara un poco mas el contenido
del mismo dandose a conocer que informacion brinda.
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Seleccion de contenido del reporte.

El usuario selecciona el contenido del reporte que va a crear, puede ser reportes de informacion de los
usuarios de la plataforma y sus resultados en las acreditaciones publicadas, informacion de las
acreditaciones disponibles asi como informaciones acerca de las preferencias especificas de los usuarios
de la plataforma.

Seleccion de los campos del reporte.
El usuario selecciona los campos necesarios para su reporte, los cuales seran mostrados en dependencia
del contenido del reporte que haya sido seleccionado.

Seleccion del filtro.
El usuario escoge los datos por los que va a ser el filtrado del reporte. Ademéas puede introducir
directamente los datos por los que se va a filtrar creando un reporte estatico o puede establecer que los

datos sean introducidos posteriormente creando de esta manera un reporte mas especializado.

Seleccién de ordenamiento.

El usuario selecciona el campo por el cual se ordenara el resultado final del reporte.

Seleccion de visualizacion.

El usuario selecciona la manera que va a ser visualizado el reporte creado, los reportes van a ser
visualizados en el navegador, ademéas para el caso de los reportes estéticos pueden ser enviados por
correo electronico al usuario que lo ha creado o a grupos de usuarios predefinidos. También podran ser

exportados a formato PDF con la finalidad de ser guardados en la PC del usuario.

2.3Propuesta de Sistema.

Desarrollar un Sistema de Generacion de Reportes que ayude a los usuarios a la facil creacién y
manipulaciéon de reportes personalizables y configurables. Ofrecer a los usuarios la creacion de los
reportes mas usados en las plataformas de gestion como son los Reportes de Listados, Reportes
Matriciales y Contadores.
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Desarrollar un asistente para la creacion de las consultas para la obtencion de la informacién que los
reportes mostraran, permitiendo la seleccion de los datos, el orden en que serdn mostrados, asi como las
opciones de filtrado las cuales pueden ser: reportes sin filtrado, filtrado estatico en el cual se predefiniran
los valores y el filtrado dinAmico en el cual los valores seran introducidos antes de que el reporte sea
mostrado.

Los reportes pueden ser visualizados en la pantalla, impresos o guardados en formato portable (PDF), o
enviado por correo electrénico, ademas estos se guardan en el sistema de manera que puedan ser
accedidos en cualquier momento o por cualquier otro usuario que lo requiera.

Desarrollar un sistema de envio personalizado de reportes a los grupos de usuarios que necesiten de
dicha informacion de manera frecuente.

Los reportes podran ser creados, modificados o eliminados por los usuarios que tengan los permisos
requeridos para realizar estas actividades, teniendo en cuenta que rol juega dentro de la plataforma. El
sistema contara con una papelera de reciclaje para el caso que se necesite recuperar un reporte que haya
sido eliminado. Los reportes podran ser configurados para ser visualizados por grupos de usuarios dentro
sistema. El administrador de reportes podra crear nuevas plantillas para la creacion de nuevos reportes en
caso de que aparezca informacion que sea necesaria ser reportada y dar los permisos de acceso a los
grupos de usuarios que utilizan esta herramienta.

2.4Personas relacionadas con el sistema.

Se define como persona relacionada al sistema toda aquella que obtiene un resultado del valor de uno o
varios procesos que se ejecutan en el mismo. Ademas de aquellas que se encuentran involucradas en

dichos procesos, pues participan en ellos pero no obtienen ninguln resultado de valor.

Tabla 2. 1 Personas relacionadas con el sistema.

Personas relacionadas con el sistema. Justificacion

Estudiante El estudiante tendrd la posibilidad de visualizar los reportes
gue hayan sido creados para los mismos, asi como filtrar

dindmicamente en el caso que el reporte lo requiera.
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Profesor El profesor tendra las mismas habilidades de los estudiantes
ademas de tener la posibilidad de crear reportes, asi como
modificar y eliminar los reportes propios.

Administrador El administrador tendr& control total sobre los reportes
creados en el sistema con la posibilidad de crear, modificar y
eliminarlos.

2.5Conclusiones.

En este capitulo se hizo un andlisis de las caracteristicas del sistema, a partir de la problematica
planteada en el capitulo anterior. Se analizaron las principales funcionalidades que presentara el sistema
una vez terminado, asi como algunos aspectos técnicos en lo que respecta al disefio de un reporte.
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CAPITULO 3

FASE DE EXPLORACION Y PLANIFICACION
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3.1Introduccién.

En este capitulo se abordaran los temas de exploracion y planificacion siguiendo las pautas que la
metodologia de desarrollo escogida dicta, siendo estas la primera y segunda fase en el proceso de

desarrollo de la aplicacion.

3.2Fase de exploracion.

Tal y como se ha definido en el ciclo de vida de XP la primera fase es la exploracién. En esta fase se
plantean las historias de usuario (user stories) al mismo tiempo que el equipo de desarrollo se familiariza
con las herramientas, tecnologias y practicas que se utilizaran en el proyecto. Esta fase puede tomar de
pocas semanas a pocos meses, dependiendo del tamafio y familiaridad que tengan los programadores
con la tecnologia. Conjunto con las historias de usuarios se presentaran las interfaces para profundizar un
poco mas en lo que al disefio de la aplicacién respecta.

3.2.1 Historias de Usuario (HU).

Las historias de usuario son la técnica utilizada en XP para especificar los requisitos del software. Se trata
de tarjetas de papel en las cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas que el sistema debe
poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales. El tratamiento de las historias de usuario es muy
dindmico y flexible, en cualquier momento historias de usuario pueden romperse, reemplazarse por otras
mas especificas o0 generales, afiadirse nuevas o ser modificadas. Cada historia de usuario es lo
suficientemente comprensible y delimitada para que los programadores puedan implementarla en unas

semanas.
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Tabla 3. 1 Descripcion de una Historia de Usuario.

Historia de Usuario

NUmero: Namero de la HU, incremental | Nombre: El nombre de la HU, sirve para identificarla facilmente entre los

en el tiempo. desarrolladores y los clientes.

Usuario: El usuario del sistema que utiliza o protagoniza la historia.

Prioridad en Negocio: Que tan importante es para el

cliente.

Riesgo en Desarrollo: Que tan dificil es para el

desarrollador.

Puntos de Estimacidon: Estimacién de esfuerzo por

puntos.

Iteracion Asignada:
La iteracion (liberacibn en nuestro proceso) a la que

corresponde.

Descripci()n: La descripcion de la historia, detallando las operaciones del usuario y opcionalmente las respuestas del

sistema.

Observaciones: Algunas observaciones de interés, como glosario, informacién sobre usuarios, etc.

Interfaz: Interfaz.

Tabla 3. 2 HU Crear Reportes.

Historia de Usuario

Numero: 1 Nombre: Crear Reportes

Usuario: Profesores y Administradores.

Prioridad en Negocio: Alta.

Riesgo en Desarrollo. Alto.

Puntos de Estimacion: 3

Iteracién Asignada: 1

Descripcion: Se realiza la accion de creacion de reportes dinamicos a través de un asistente.

Observaciones: Los reportes pueden ser de listado, matriciales, o contadores.

Interfaz:
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Bienvenido al Asistente de Reportes

Escoja Reporte

Contenido del Reporte

N\ . .
O Certificaciones y sus Cursos

certificaciones y los cursos disponibles
O Estudiantes y Cursos

vencidos
O Matricula de Estudiantes por Cursos

Permite generar reportes informativos de las

Permite generar reportes de estudiantes con los cursos

Permite generar reportes de matricula de estudiantes

Tipo de Reporte

O Estudiantes y Certificaciones O Listado
Permite generar reportes de estudiantes con sus Genera listados
certificaciones vencidas O Matricial

Permite crear reportes con agrupaciones

O Contadores
Permite crear reportes de contadores

[ Cancelar] [h Siguiente]

Tabla 3. 3 HU Modificar Reportes.

Historia de Usuario

Numero: 2 Nombre: Modificar Reportes

Usuario: Profesores y Administradores.

Prioridad en Negocio: Alta.

Riesgo en Desarrollo. Alta.

Puntos de Estimacion: 1

Iteracién Asignada: 3

Descripcion: Se brinda la posibilidad de modificar los reportes sin necesidad de hacerlos nuevamente.

Observaciones: El usuario profesor tendra la posibilidad de modificar reportes globales haciéndose

propietario del mismo.

Interfaz:
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Bienvenido al Asistente de Reportes

Seleccione los Campos

Escoger Fuente.
Escoger Fuente... v

Nombre
Apellidos

[ Cancelar] [4 Anteriar] [b Siguienle]

[=)=]

Tabla 3. 4 HU Visualizar Reportes.

Historia de Usuario

NUmero: 3

Nombre: Visualizar Reportes

Usuario: Estudiantes, Profesores y Administradores.

Prioridad en Negocio: Alta.

Riesgo en Desarrollo. Alto.

Puntos de Estimacion: 3

Iteracion Asignada: 1

Descripcion: Brinda la posibilidad de visualizar el resultado de los reportes creados anteriormente.

Observaciones: Estos reportes pueden brindar la posibilidad de hacerle un filtrado dinamico en el caso

que lo requiera.

Interfaz:
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Bienvenido al Asistente de Reportes

SGC Report

Cursos a Vencer por
Certificacion (Estatico)

Certificacion: l Escritor Techico

Nombre

PHP

Certificacion: IProgramador

Nombre

PHP

1.2.

B =

Regresar al inicio
Regresar a mis reportes

Tabla 3.5 HU Gestionar Envio de Reportes.

Historia de Usuario

Numero: 4 Nombre: Gestionar Envio de Reportes

Usuario: Estudiantes, Profesores y Administradores.

Prioridad en Negocio: Media.

Riesgo en Desarrollo. Media.

Puntos de Estimacion: 1

Iteracion Asignada: 2

Descripcion: Posibilitara al usuario configurar una notificacion a un reporte que necesite frecuentemente,

asi como eliminarla notificacion o modificar

Observaciones: El usuario podra escoger que sea enviado de manera diaria, semanal o mensual.

Interfaz:
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SGC Report
Nivel de Certificaciones
(Estatico)

Certificacion: | Escritor Techico

Mivel

Avanzado

R

Frecuencia | Frecuencia ¥

Insertar Notificacion

SGC Report
Nivel de Certificaciones
(Estatico)

Certificacion: | Escritor Tecnico

Nivel

Ayanzado

B - &

Configurado para envio
Eliminar Envio  Cambiar Frecuencia

Tabla 3. 6 HU Exportar e Imprimir Reportes.

Historia de Usuario

NUmero: 5

Nombre: Exportar e Imprimir Reportes

Usuario: Estudiantes, Profesores y Administradores.

Prioridad en Negocio: Media.

Riesgo en Desarrollo. Media.

Puntos de Estimacion: 2

Iteracion Asignada: 2

Descripcion: Posibilita que el reporte visualizado sea guardado en la computadora desde donde se haga

la consulta para un posterior andlisis del mismo.

Observaciones: Los reportes seran exportados a formato portable (PDF).

Interfaz:

SGC Report

Nivel de Certificaciones
(Estatico)

Certificacion: | Escritor Tecnico

Nivel

Avanzado

Imprimir o Descargar @

Facultad 2 — Universidad de las Ciencias Informaticas

Pagina 36



Tabla 3. 7 HU Enviar Reportes.

Historia de Usuario

NUmero: 6 Nombre: Enviar Reportes

Usuario: Estudiantes, Profesores y Administradores.

Prioridad en Negocio: Alta. Riesgo en Desarrollo. Media.

Puntos de Estimacion: 2 Iteracion Asignada: 2

Descripcion: Posibilitara al usuario que sus reportes le sean enviados de manera periédica a su correo

electronico.

Observaciones: El usuario podra escoger que sea enviado de manera diaria, semanal o mensual.

Interfaz:

La presente historia de usuario no tiene predefinida una interfaz porque es ejecutada de manera

automdtica por un proceso interno del sistema de manera periddica.

Tabla 3. 8 HU Mostrar Listado de Reportes.

Historia de Usuario

Numero: 7 Nombre: Mostrar Listado de Reportes

Usuario: Estudiantes, Profesores y Administradores.

Prioridad en Negocio: Baja. Riesgo en Desarrollo. Baja.

Puntos de Estimacion: 1 Iteracion Asignada: 3

Descripcion: Brinda la posibilidad de mostrar un listado los reportes globales del sistema o creados por

el usuario.

Observaciones: En el caso del usuario estudiante solo podra ver los reportes globales.

Interfaz:
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Reportes mas Usados

\ | Matricula de Estudiantes con
A~ sus Notas

\  Cantidad de Estudiantes por
A Curso

|\ Nivel de Certificaciones de
A~ Estudiantes

\ 1\ Certificaciones Vencidas por
A Usuario
Crear Nuevo Reporte
@@
"‘4 1
&

Papelera de Reciclaje

Nombre del Reporte

Matricula de Estudiantes con sus
Notas

Matricula de estudiantes por Cursos

Matricula de Estudiantes por Cursos
(Estatico)

Notas de Estudiantes por Cursos
(Estatico)

Matricula de Estudiantes por Curso
(Dinamica)

Nivel de Estudiantes por
Certificacion (Estatico)

Nivel de Certificaciones (Estatico)

Cursos a Vencer por Certificacion
(Estatico)

Ver Reporte

D @ & 6

Modificar

(AR AR SR AR s SAR SR o

Ver Reportes Globales
Eliminar

BEh BB BEE B

Tabla 3.9 HU Eliminar y Recuperar Reportes.

Historia de Usuario

NUumero: 8

Nombre: Eliminar y Recuperar Reportes

Usuario: Profesores y Administradores.

Prioridad en Negocio: Media.

Riesgo en Desarrollo. Baja.

Puntos de Estimacion: 1

Iteracién Asignada: 3

Descripcion: Posibilita la eliminacion de los reportes que no sean utilizado por los usuarios.

Observaciones: Los profesores podran eliminar Unicamente los reportes de los cuales son propietarios,

asi como los estudiantes no podran hacer uso de esta funcionalidad. Ademas podran recuperarlos en el

caso que se requiera

Interfaz:

Nombre del Reporte

Matricula de Estudiantes por Curso (Dinamico)

Nivel de Certificaciones (Estatico)

Cursos a Vencer por Certificacion {Dinamica)

Papelera de Reciclaje

Restaurar

e & @

Eliminar

BB &

Yolver a mis reportes
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3.3Fase de Planificacion.

En esta fase el cliente establece la prioridad de cada historia de usuario, y correspondientemente, los
programadores realizan una estimacion del esfuerzo necesario de cada una de ellas. Se toman
acuerdos sobre el contenido de la primera entrega y se determina un cronograma en conjunto con el
cliente. Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacién de las historias la establecen los
programadores utilizando como medida el punto. Un punto, equivale a una semana ideal de

programacion. Las historias generalmente valen de 1 a 3 puntos.

3.3.1 Estimacion de esfuerzo por historias de usuarios.

Tabla 3. 10 Estimacion de Esfuerzos por HU.

Historia de Usuario Puntos de Estimacidn

Crear Reportes

Modificar Reportes

Visualizar Reportes

Enviar Reportes

Gestionar Envio de Reportes

Exportar e Imprimir Reportes

Mostrar Listado de Reportes

Rl P N RPN WP W

Eliminar y Recuperar Reportes

3.3.2Plan de lteraciones.

Despueés de haber sido identificadas y definidas las historias de usuario y haber hecho un estudio de la
estimacion propuesta para la construccion de las mismas se procede a la planificacion de la etapa de
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implementacién en la cual se van a definir cuales historias de usuario se implementaran por cada iteracion

definida, asi como las posibles fechas de entrega de una de ellas.

Para la construccion del sistema se propone que este sea realizado en 3 iteraciones en las cuales se van

a ser implementadas por nivel de prioridad anteriormente definido.

lralteracion.

En la primera iteracion seran implementadas las historias de usuarios que son criticas para el cliente, las
cuales tiene un nivel de prioridad alto. Al finalizar esta iteracién el sistema contara con las funcionalidades
definidas en las historias de usuario 1, 2 y 3, las cuales corresponden con las principales funcionalidades
que brindara el modulo de reportes, por lo que el cliente sera capaz de crear, modificar y visualizar los

reportes, crendose una primera version de prueba del maédulo.

2da lteracion.

En esta iteracion se implementaran las historias de usuario con un nivel de prioridad medio. Al finalizar
esta iteracion el sistema contara con las funcionalidades de exportacion, impresion y envié por correo
electronico de los reportes asi como la gestion del envio de los reportes. Estas funcionalidades estan
descritas en las historias de usuario 4, 5y 6, las cuales daran al sistema la posibilidad de interactuar con
los reportes desde fuera del sistema. Con la terminacién de esta iteracion se creara otra version de prueba

gue se le presentara al cliente.

3ra lteracion.

En esta iteracion se implementaran las funcionalidades referidas en las historias de usuario de nivel de
prioridad bajo, las cuales permitiran la gestion de los reportes guardados en el sistema por parte de los
usuarios del mismo como son ver los reportes a los cuales puede acceder, asi como modificarlos,
eliminarlos o recuperarlos. Con la terminacion de esta iteracion se tendré la primera version del sistema el
cual seré entregado al cliente y puesto en prueba durante un periodo de tiempo para que sea valorado por
el mismo.
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3.3.3 Plan de duracién de las iteraciones.

Una vez definidas las historias de usuarios a implementar en cada una de las iteraciones, se procede a
definir el tiempo de duracién de cada una de estas creando el plan de duracién de iteraciones que
propone la metodologia utilizada. Este plan tiene como finalidad mostrar la duracion de casa iteracion y el

orden en que las historias de usuarios seran implementadas.

Tabla 3. 11 Plan de duracion de las iteraciones.

Iteraciones | Orden de las Historias de Usuario aimplementar | Duracion total de las iteraciones

lteracion 1 1- Crear reportes
2- Moaodificar reportes 7 semanas

3- Visualizar reportes

lteracion 2 4- Gestionar envio de reportes
5- Exportar e Imprimir reportes 5 semanas
6- Enviar reportes

lteracion 3 7- Mostrar listado de reportes

8- Eliminar y recuperar reportes 3 semanas

3.3.4 Plan de entregas.

Seguidamente se presenta el plan de entregas elaborado para la fase de implementaciéon. El mismo se
agrupara por releases del sistema al finalizar cada una de las iteraciones, con la fecha de estimacion de

terminacion de cada una.

Tabla 3. 12 Plan de Entregas.

Modulo Final de la 1ra Iteraciéon Final de la 2da Iteracion Final de la 3ra Iteraciéon
3rasemanade febrero 4ta semana de marzo 3ra semana de abril
SGC Reporte 0.1 0.2 1.0
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3.4Conclusiones

En el presente capitulo se hizo referencia a todo lo concerniente a las fases de Exploracion vy
Planificacion del sistema, haciendo una descripcion de cada una de las historias de usuario asi como la
estimacion por esfuerzo y planificacion de tiempo de duracion de cada una de las iteraciones necesarias

para el completamiento satisfactorio del sistema.
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capiTuLo 4

IMPLEMENTACION Y PRUEBAS
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4. 1Introduccidn.

En el presente capitulo se describird como la metodologia XP plantea la implementacion del sistema de
una forma iterativa, en la cual cada iteracion debe terminar con un producto funcional que debe ser
probado y mostrado al cliente para la obtencién de una retroalimentacion con la opinion del mismo.

En este capitulo se detallaran las 3 iteraciones que fueron planificadas en las anteriores fases, exponiendo
las tareas generadas por cada historia de usuario, asi como las pruebas de aceptacion efectuadas sobre

el sistema.

4.2Disefio del sistema.

Como se explico en el Capitulo 1, para el disefio de las aplicaciones, la metodologia XP no requiere la
presentacion del sistema mediante diagramas de clases utilizando notacion UML, en su lugar se usan
otras técnicas como las tarjetas CRC. No obstante el uso de estos diagramas puede aplicarse siempre 'y
cuando influyan en el mejoramiento de la comunicacion, no sea un peso su mantenimiento, no sean

extensos y se enfoquen en la informacion importante.

A continuacién se detallan algunos de los principales elementos del disefio del LMS Moodle para lograr

una mejor comprension del sistema.

Moodle esta compuesto por el nucleo principal de la plataforma, moédulos de actividades y bloques. El
nucleo principal esta compuesto por una serie de clases y ficheros de funciones encargados de la gestion
de roles y sus habilidades, manejo de datos persistentes, gestion de logs, asi como un modulo de
administracion para el manejo de creacién de cursos, gestion de usuarios y configuraciones globales de la
plataforma.

Ademas contiene un paquete de plantillas (theme), que posibilita el cambio de la interfaz de la plataforma,
un paquete de idioma (lang), ya que la plataforma es multilenguaje, y los paquetes de mddulos de
actividades (mod) y bloques (blocks) que proveen a Moodle de sus principales funcionalidades.
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Los modulos de actividades son el nucleo del sistema de gestion de cursos y por su parte los bloques son
extensiones de Moodle que aumentan las funcionalidades del nucleo de la plataforma.

Bloques de Moodle.

El sistema de bloques de Moodle consiste en un conjunto de bloques que se activan o desactivan para ser
mostrados en las areas de menu de la plataforma. Se encuentran en el paquete “blocks” y cada bloque se
encuentra en un subdirectorio separado. Para la creacion de un blogue en el caso basico solo se necesita
un archivo de codigo fuente el cual contendra el codigo del blogue, un archivo de configuracion si el
bloque sera configurable y archivos de idiomas que contendran cadenas para el bloque.

Moodle cuenta por defecto con una gran cantidad de bloques que brindan diferentes funcionalidades a la
plataforma. El SGC esta basado en el desarrollo de bloques de Moodle, afiadiéndose como nuevas
funcionalidades a la plataforma. En este apartado se abordaréa disefio del bloque sgc_report el cual le
proporcionara a la plataforma de un Médulo de Reportes.

El bloque fue disefiado en 2 mddulos los cuales estan estrechamente relacionados entre ellos y con
algunos componentes gue constituyen capas intermedias, como son los componentes de acceso a datos,

auditoria y seguridad.

Tabla 4. 1 Médulos del bloque sgc_report.

Diagrama

Reportes

Envio de reportes
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4.2.1 Tarjetas CRC.

Como platea la metodologia por cada modulo se crea una tarjeta CRC con la finalidad de obtener un

disefio simple y evitar la implementacion de funciones innecesarias.

Tabla 4. 2 Tarjeta CRC: Mddulo de Reportes.

Modulo de Reportes

Funcionalidades

Colaboraciones

1- Generar consulta SQL.
2- Crear Reportes.

3- Modificar Reportes.
4- Eliminar Reportes.

5- Recuperar Reportes.
6- Visualizar Reportes.
7- Imprimir Reportes.

8- Exportar Reportes.

9- Salvar Reportes.
10- Construir Plantilla de Reporte.

Mdédulo de Envio de Reportes.

Tabla 4. 3 Tarjeta CRC: M6dulo de Envio de Reportes.

Modulo de Envio de Reportes

Funcionalidades

Colaboraciones

1- Crear Notificacion.

2- Modificar Frecuencia de Envio.
3- Eliminar Notificacion.

4- Enviar Reporte por Correo.

Mdédulo de Reportes.
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Capitulo 4: Implementacion y pruebas.
Sistema de Gestioén por Competencias

4.2.2 Modelo de datos.

El moédulo de Reportes hace uso de la base de datos de la plataforma Moodle de la cual se obtienen los
datos a mostrar en cada uno de los reportes. El médulo posee un modelo de datos propio para guardar los
datos de los reportes creados por los usuarios de la plataforma. Al ser tan extensa la base de datos de la
plataforma a continuacién se muestra un diagrama del modelo de datos del modulo de reportes del SGC.

Figura 2 Modelo de Datos

mdi_report_select

mdl_report_from ¥ id_select
¥ id_from %xd_repon
Rid_report qul_select
4 sq_l from  alias_select
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T 2 report_title T
< report_description
< relate
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P id_where < owner ;?d_orderby
v sql_where @ require_id n\ id_report
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& < orientati
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4.3Fase de implementacion.

En la el transcurso de esta fase de implementan las historias de usuarios descompuestas en tareas de

desarrollo en varias iteraciones. Estas tareas las cuales son asignadas al grupo de desarrollo responsable

de su implementacion. Dichas tareas son para el uso estricto de los programadores, pueden ser escritas

en lenguaje técnico y no necesariamente entendible por el cliente.

43.1 lteracion 1.

Durante esta iteracion se implementaron las historias de usuarios con un mayor nivel de prioridad y se

construye ademas la base de la arquitectura del médulo.

Tabla 4. 4 Historias abordadas en la primera iteracion.

Historia de Usuario Estimacion Real
1- Crear Reportes
2- Modificar Reportes 7 5.2

3- Visualizar Reportes

Tareas de las historias de usuario abordadas en la primera iteracion.

HU -1 Crear Reportes.

Tabla 4.5 Tarea 1 de HU — Crear Reportes.

Tarea

Numero tarea: 1

Numero historia: 1

Nombre tarea: Creacion del Asistente de Reportes

Tipo de tarea : Desarrollo

Puntos estimados: 0.4

Fechainicio: 5 de enero del 2009

Fechafin: 7 de enero del 2009

Programador responsable: Dayron Pérez Alonso.

Descripcion: Se creara un asistente con los pasos principales para la creacion de los tipos de reportes
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gue el sistema brindara.

Tabla 4. 6 Tarea 2 de HU - Crear Reportes.

Tarea

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 1

Nombre tarea: Creacion de plantillas de reportes

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.2

Fechainicio: 8 de enero del 2009 Fechafin: 9 de enero del 2009

Programador responsable: Dayron Pérez Alonso.

Descripcion: Se creara una serie de plantillas con las cuales seran extraidos los datos de los reportes.

Tabla 4.7 Tarea 3 de HU - Crear Reportes.

Tarea

NUmero tarea: 3 NUmero historia: 1

Nombre tarea: Creacion del Generador de consultas SQL

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1

Fechainicio: 12 de enero del 2009 Fechafin: 16 de enero del 2009

Programador responsable: Dayron Pérez Alonso.

Descripcion: Se creara un generador de consultas el cual sera el encargado gestionar los datos que

serén reportados.

Tabla 4. 8 Tarea 4 de HU - Crear Reportes.

Tarea

NUmero tarea: 4 Numero historia: 1

Nombre tarea: Manejo de la persistencia de los reportes.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.6

Fechainicio: 19 de enero del 2009 Fechafin: 21 de enero del 2009

Programador responsable: Dayron Pérez Alonso.
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Descripcion: Los datos de los reportes creados seran almacenados en la base de datos.

HU -2 Modificar Reportes.
Tabla 4.9 Tarea 1 de HU - Modificar Reportes.

Tarea
NUmero tarea: 1 Numero historia: 2
Nombre tarea: Cargar datos de reporte
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.2
Fechainicio: 22 de enero del 2009 Fechafin: 23 de enero del 2009

Programador responsable: Dayron Pérez Alonso.

Descripcion: Seran cargados los datos del reporte para su posterior visualizacion o modificacion.

Tabla 4. 10 Tarea 2 de HU - Modificar Reportes.

Tarea
Numero tarea: 2 Numero historia: 2
Nombre tarea: Modificar Reporte.
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.2
Fecha inicio: 26 de enero del 2009 Fecha fin: 28 de enero del 2009

Programador responsable: Dayron Pérez Alonso.

Descripcion: Mediante esta tarea los usuarios podran hacer modificaciones a reportes creados

anteriormente o modificar los reportes propios.

HU -3 Visualizar Reportes.

Tabla 4. 11 Tarea 1 de HU - Visualizar Reportes.

Tarea
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Numero tarea: 1 Numero historia: 3

Nombre tarea: Crear generador de plantillas XML para PHPReports.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1

Fechainicio: 2 de febrero del 2009 Fecha fin: 6 de febrero del 2009

Programador responsable: Dayron Pérez Alonso.

Descripcion: Seran generadas las plantillas XML necesarias para mostrar los reportes.

Tabla 4. 12 Tarea 2 de HU - Visualizar Reportes.

Tarea

NUmero tarea: 2 Numero historia: 3

Nombre tarea: Manejo de la persistencia de las visualizaciones.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.2

Fechainicio: 9 de febrero del 2009 Fechafin: 10 de febrero del 2009

Programador responsable: Dayron Pérez Alonso.

Descripcion: Se guardara un contador de la cantidad de veces que ha sido visualizado el reporte.

Tabla 4. 13 Tarea 3 de HU - Visualizar Reportes.

Tarea
Numero tarea: 3 Numero historia: 3
Nombre tarea: Mostrar reporte.
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 11 de febrero del 2009 Fecha fin: 16 de febrero del 2009

Programador responsable: Dayron Pérez Alonso.

Descripcion: Mostrar reportes haciendo uso de la herramienta PHPReports.

Tabla 4. 14 Tarea 4 de HU - Visualizar Reportes.

Tarea

NUmero tarea: 4 Numero historia: 3
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Nombre tarea: Desarrollar paginado para reportes.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.4

Fechainicio: 17 de febrero del 2009 Fechafin: 19 de febrero del 2009

Programador responsable: Dayron Pérez Alonso.

Descripcion: Permitira mostrar reportes con gran cantidad de informacion en varias paginas, para

facilitar el buen analisis del mismo.

4.3.2 lteracion 2.
En el transcurso de la primera iteracion fueron implementadas las funcionalidades con un nivel de
prioridad alto definidas en las historias de usuarios a las cuales pertenecen. Durante esta iteracion se

implementaron las historias de usuarios con un nivel de prioridad medio.

Tabla 4. 15 Historias abordadas en la segunda iteracién.

Historia de Usuario Estimacion Real

4- Gestionar Envio de Reportes
5- Exportar e Imprimir reportes 5 4

6- Enviar reportes

Tareas de las historias de usuario abordadas en la segunda iteracion.

HU — 4 Gestionar Envio de Reportes

Tabla 4. 16 Tarea 1l de HU - Gestionar envio de reportes.

Tarea

Numero tarea: 1 Numero historia: 4

Nombre tarea: Insertar y eliminar envio de reportes.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.2

Fechainicio: 23 de febrero del 2009 Fechafin: 24 de febrero del 2009

Programador responsable: Dayron Pérez Alonso.
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Descripcion: Podra ser configurado y eliminado el envio de un reporte.

Tabla 4.17 Tarea 2 de HU - Gestionar Envio de Reportes.

Tarea
Numero tarea: 2 Numero historia: 4
Nombre tarea: Modificar frecuencia de envio.
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.2
Fecha inicio: 25 de febrero del 2009 Fechafin: 26 de febrero del 2009

Programador responsable: Dayron Pérez Alonso.

Descripcion: Podra ser modificada la frecuencia con la cual un reporte es enviado.

Tabla 4. 18 Tarea 3 de HU - Gestionar Envio de Reportes.

Tarea

Numero tarea: 3 NUmero historia: 4

Nombre tarea: Manejo de la persistencia de los envios de reportes.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.6

Fechainicio: 27 de febrero del 2009 Fechafin: 3 de marzo del 2009

Programador responsable: Dayron Pérez Alonso.

Descripcion: Podran ser almacenadas en la base de datos las configuraciones de las configuraciones de

los envios de reportes.

HU -5 Exportar e Imprimir Reportes.

Tabla 4.19 Tarea 1 de HU - Exportar e Imprimir Reportes.

Tarea

NUmero tarea: 1 NUmero historia: 5

Nombre tarea: Convertir esquema de reporte a HT ML.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.4
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Fechainicio: 4 de marzo del 2009 Fechafin: 6 de marzo del 2009

Programador responsable: Dayron Pérez Alonso.

Descripcion: Posibilitara su posterior exportacién a PDF.

Tabla 4. 20 Tarea 2 de HU - Exportar e Imprimir Reportes.

Tarea
Numero tarea: 2 Numero historia: 5
Nombre tarea: Exportar a formato portable (PDF).
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1
Fechainicio: 9 de marzo del 2009 Fechafin: 13 de marzo del 2009

Programador responsable: Dayron Pérez Alonso.

Descripcion: Los reportes podran ser guardados en el disco duro local de la PC del usuario en formato
PDF.

HU - 6 Enviar Reportes.
Tabla 4. 21 Tarea 1 de HU - Enviar Reportes.

Tarea

NUmero tarea: 1 NUmero historia: 6

Nombre tarea: Configurar envio de correos en la plataforma.

Tipo de tarea : Configuracion Puntos estimados: 0.2

Fechainicio: 16 de marzo del 2009 Fechafin: 17 de marzo del 2009

Programador responsable: Dayron Pérez Alonso.

Descripcion: Se activara la opcién de envios de correos a través de la plataforma.

Tabla 4. 22 Tarea 2 de HU - Enviar Reportes.

Tarea

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 6

Nombre tarea: Guardar reporte a adjuntar.
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Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.4

Fechainicio: 18 de marzo del 2009 Fecha fin: 20 de marzo del 2009

Programador responsable: Dayron Pérez Alonso.

Descripcion: El reporte sera guardado en el servidor para posteriormente ser adjuntado al correo.

Tabla 4. 23 Tarea 3 de HU - Enviar Reportes.

Tarea
Numero tarea: 3 Numero historia: 6
Nombre tarea: Envio de Reporte.
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 23 de marzo del 2009 Fecha fin: 27 de marzo del 2009

Programador responsable: Dayron Pérez Alonso.

Descripcion: El correo sera enviado en dependencia de la frecuencia predefinida por el usuario.

4.3.3 lteracion 3.
A través de las anteriores iteraciones fueron implementadas las historias de usuarios criticas para el buen
funcionamiento del sistema. Durante la siguiente y Ultima iteracion se implementaran las historias de

usuarios con un nivel de prioridad bajo pertenecientes a la gestion de los reportes.

Tabla 4. 24 Historias abordadas en la tercera iteracion.

Historia de Usuario Estimacion Real

7- Mostrar listado de reportes

8- Eliminar y recuperar reportes 3 2.8

Tareas de las historias de usuario abordadas en laiteracion.

HU — 7 Mostrar listado de reportes.
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Tabla 4. 25 Tarea 1 de HU - Mostrar listado de reportes.

Tarea
Numero tarea: 1 Numero historia: 7
Nombre tarea: Disefio interfaz del listado.
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.6
Fecha inicio: 30 de marzo del 2009 Fecha fin: 2 de abril del 2009

Programador responsable: Dayron Pérez Alonso.

Descripcion: Se disefiara la interfaz del listado de reportes a mostrar, la cual permitira ver los reportes,

modificarlos, eliminarlos y recuperarlos.

Tabla 4. 26 Tarea 2 de HU - Mostrar listado de reportes.

Tarea
Numero tarea: 2 Numero historia: 7
Nombre tarea: Obtener reportes por usuarios.
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.4
Fecha inicio: 3 de abril del 2009 Fecha fin: 6 de abril del 2009

Programador responsable: Dayron Pérez Alonso.

Descripcion: Se obtendran los reportes del usuario en dependencia del rol que posea dentro de la

plataforma, asi como los reportes que hayan sido disefiados por el mismo.

Tabla 4. 27 Tarea 3 de HU - Mostrar listado de reportes.

Tarea
Numero tarea: 3 Numero historia: 7
Nombre tarea: Mostrar listado de reportes.
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.4
Fechainicio: 7 de abril del 2009 Fechafin: 9 de abril del 2009

Programador responsable: Dayron Pérez Alonso.

Descripcion: Se mostraran los reportes al usuario en forma de listado.
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HU — 8 Eliminar y Recuperar reportes.

Tabla 4. 28 Tarea 1 de HU - Eliminar y Recuperar reportes.

Tarea

NUmero tarea: 1

Numero historia: 8

Nombre tarea: Enviar reporte a la papelera.

Tipo de tarea : Desarrollo

Puntos estimados: 0.4

Fechainicio: 10 de abril del 2009

Fechafin: 13 de abril del 2009

Programador responsable: Dayron Pérez Alonso.

Descripcion: El reporte eliminado pasard a la papelera de reciclaje para ser borrado de manera

permanente o restaurado y no serd enviado en el caso que este configurado para realizar esta accion

hasta que no sea nuevamente restaurado.

Tabla 4. 29 Tarea 2 de HU - Eliminar y Recuperar reportes.

Tarea

Numero tarea: 2

Numero historia: 8

Nombre tarea: Listar reportes enviados a la papelera.

Tipo de tarea : Desarrollo

Puntos estimados: 0.2

Fechainicio: 14 de abril del 2009

Fechafin: 15 de abril del 2009

Programador responsable: Dayron Pérez Alonso.

Descripcion: Se obtendran los reportes que hayan sido enviados a la papelera de reciclaje por el usuario

gue lo solicite.

Tabla 4. 30 Tarea 3 de HU - Eliminar y Recuperar reportes.

Tarea

NUmero tarea: 3

NUmero historia: 8

Nombre tarea: Restaurar reportes eliminados.

Tipo de tarea : Desarrollo

Puntos estimados: 0.4
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Fechainicio: 15 de abril del 2009 Fechafin: 17 de abril del 2009

Programador responsable: Dayron Pérez Alonso.

Descripcion: Se restaurara el reporte seleccionado por el usuario, restaurandose ademas la posibilidad

de ser enviado en el caso que estuviese configurado para esta accion.

Tabla 4. 31 Tarea 4 de HU - Eliminar y Recuperar reportes.

Tarea

NUmero tarea: 4 Numero historia: 8

Nombre tarea: Eliminar permanentemente los reportes.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.4

Fechainicio: 20 de abril del 2009 Fechafin: 22 de abril del 2009

Programador responsable: Dayron Pérez Alonso.

Descripcion: El reporte seleccionado se eliminara de forma permanente de la plataforma.

4.4Diagramade despliegue.

El Diagrama de Despliegue se utiliza para modelar el hardware utilizado en las implementaciones de
sistemas y las relaciones entre sus componentes. Esto muestra la configuracion de los elementos de
hardware (nodos) y muestra como los elementos y artefactos del software se trazan en esos nodos.

El sistema esta conformado por un servidor web comunicado con un gestor de base de datos. (Ver Anexo
1)

4 5Fase de Pruebas.

Uno de los pilares fundamentales de XP es el proceso de pruebas [14], el cual obliga a los desarrolladores
a probar constantemente el sistema tanto como sea posible. Mediante esta fase se reduce el nimero de
errores no detectados asi como el tiempo entre la introduccion de éste en el sistema y su deteccién [13].
Al ser las pruebas unas de las fases principales de la metodologia XP los productos desarrollados poseen

una elevada calidad.
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La metodologia divide las pruebas en dos grupos: pruebas unitarias, desarrolladas por los programadores,
encargadas de verificar el codigo de forma automética y las pruebas de aceptacion, destinadas a evaluar
si al final de una iteracion se obtuvo la funcionalidad requerida, ademéas de comprobar que dicha
funcionalidad sea la esperada por el cliente. [13]

45.1 Pruebas de Aceptacion.

Las pruebas de aceptacion son pruebas de caja negra que se crean a partir de las historias de usuario.
Durante las iteraciones las HU seleccionadas seran traducidas a pruebas de aceptacion. En ellas se
especifican, desde la perspectiva del cliente, los escenarios para probar que una HU ha sido
implementada correctamente. Una HU puede tener todas las pruebas de aceptacién que necesite para
asegurar su correcto funcionamiento. El objetivo final de éstas es garantizar que los requerimientos han
sido cumplidos y que el sistema es aceptable. Una HU no se considera completa hasta que no ha pasado
por sus pruebas de aceptacion.

Tabla 4. 32 Prueba 1 al médulo de Reportes.

Caso de Prueba de Aceptacion

Caodigo: CP1HUL Historia de Usuario: 1.

Nombre: Ejecucioén de asistente.

Descripcion: Probar el funcionamiento del asistente.

Condiciones de Ejecucion:
El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Debe tener permisos de creacién de reportes.

Entrada/ Pasos de Ejecucion: Se comprueba que los datos seleccionados sean mantenidos en cada

uno de los pasos del asistente.

Resultado Esperado: Los datos se mantienen satisfactoriamente.

Evaluacion de la Prueba; Satisfactoria.
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Tabla 4. 33 Prueba 2 al médulo de Reportes.

Caso de Prueba de Aceptacion

Caodigo: CP2HUL Historia de Usuario: 1.

Nombre: Disefar Reporte.

Descripcion: Probar que el reporte creado devuelva los resultados esperados.

Condiciones de Ejecucion:
El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Debe tener permisos de creacién de reportes.

Entrada / Pasos de Ejecucion: Se disefia el reporte haciendo uso del asistente.

Resultado Esperado: Se crea satisfactoriamente el reporte.

Evaluacion de la Prueba; Satisfactoria.

Tabla 4. 34 Prueba 3 al médulo de Reportes.

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: CP3HU2 Historia de Usuario: 2.

Nombre: Modificar reportes.

Descripcion: Probar que se modifica el reporte de forma correcta.

Condiciones de Ejecucion:
El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Debe tener permisos de modificacion de reportes.

Entrada/ Pasos de Ejecucion: Se modifica el reporte haciendo uso del asistente.

Resultado Esperado: Se modifica satisfactoriamente el reporte.

Evaluacion de la Prueba; Satisfactoria.

Tabla 4. 35 Prueba 4 al médulo de Reportes.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo: CP4HU1 Historia de Usuario: 1.

Nombre: Guardar reportes.

Descripcion: Probar que los reportes creados sean guardados en la base de datos de forma correcta.

Facultad 2 — Universidad de las Ciencias Informaticas

Pagina 60




Condiciones de Ejecucion:
El usuario debe estar autenticado en la plataforma.
Debe tener permisos de creacion y modificacion de reportes.

Entrada/ Pasos de Ejecucion: Se debe haber disefiado un reporte haciendo uso del asistente.

Resultado Esperado: Se guarda satisfactoriamente el reporte en la base de datos.

Evaluacion de la Prueba; Satisfactoria.

Tabla 4. 36 Prueba 5 al médulo de Reportes.

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: CP5HU8 Historia de Usuario: 8.

Nombre: Enviar reportes a la papelera.

Descripcion: Probar los reportes son guardados en la base de datos de forma correcta.

Condiciones de Ejecucion:
El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Debe tener permisos de eliminacion de reportes.

Entrada/ Pasos de Ejecucion: Seleccionar reporte a enviar a la papelera.

Resultado Esperado: El reporte es enviado satisfactoriamente a la papelera.

Evaluacion de la Prueba; Satisfactoria.

Tabla 4. 37 Prueba 6 al médulo de Reportes.

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: CP6HU8 Historia de Usuario: 8.

Nombre: Restaurar reportes.

Descripcion: Probar que los reportes sean restaurados.

Condiciones de Ejecucion:
El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Debe tener los permisos necesarios para dicha accion.

Entrada/ Pasos de Ejecucidn: Seleccionar reporte a restaurar.

Resultado Esperado: El reporte es restaurado satisfactoriamente.
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Evaluacion de la Prueba; Satisfactoria.

Tabla 4. 38 Prueba 7 al médulo de Reportes.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo: CP7HUS Historia de Usuario: 8.

Nombre: Eliminar reportes.

Descripcion: Probar que los reportes sean eliminados.

Condiciones de Ejecucion:
El usuario debe estar autenticado en la plataforma.
Debe tener los permisos necesarios para dicha accion.

Entrada/ Pasos de Ejecucion: Seleccionar reporte a eliminar.

Resultado Esperado: El reporte es eliminado satisfactoriamente.

Evaluacion de la Prueba; Satisfactoria.

Tabla 4. 39 Prueba 8 al médulo de Reportes.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdodigo: CP8HU3 Historia de Usuario: 3.

Nombre: Visualizar reportes.

Descripcion: Probar los reportes sean visualizados correctamente.

Condiciones de Ejecucion:

El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Entrada/ Pasos de Ejecucién: Seleccionar reporte a consultar.

Resultado Esperado: El reporte es visualizado satisfactoriamente.

Evaluacion de la Prueba; Satisfactoria.

Tabla 4. 40 Prueba 9 al médulo de Reportes.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: CP9HU3 Historia de Usuario: 3.

Nombre: Visualizar reportes sin datos devueltos.
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Descripcion: Probar que no se generen errores al visualizar el reporte.

Condiciones de Ejecucion:

El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Entrada/ Pasos de Ejecucion: Seleccionar reporte a consultar.

Resultado Esperado: Se obtiene mensaje informandole al usuario que el reporte no devuelve datos.

Evaluacion de la Prueba; Satisfactoria.

Tabla 4. 41 Prueba 10 al mddulo de Reportes.

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: CP10HU7 Historia de Usuario: 7.

Nombre: Mostrar listado de reportes por usuario.

Descripcion: Probar que se listen los reportes destinados para un usuario, asi como los reportes creados

por el mismo.

Condiciones de Ejecucion:

El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Entrada/ Pasos de Ejecucion: Entrar al modulo re reportes del sistema.

Resultado Esperado: Se listan los reportes de los usuarios.

Evaluacion de la Prueba; Satisfactoria.

Tabla 4. 42 Prueba 11 al mddulo de Reportes.

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: CP11HUS Historia de Usuario: 5.

Nombre: Exportar reporte.

Descripcion: Probar que el reporte sea exportado.

Condiciones de Ejecucion:

El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Entrada/ Pasos de Ejecucion: Selecciona el reporte a exportar.

Resultado Esperado: El reporte es exportado satisfactoriamente.

Evaluacion de la Prueba; Satisfactoria.
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Tabla 4. 43 Prueba 1 al Médulo de Envio de Reportes.

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: CP1HU4 Historia de Usuario: 4.

Nombre: Configurar un reporte para ser enviado.

Descripcion: Probar que la configuracion sea creada.

Condiciones de Ejecucion:

El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Entrada/ Pasos de Ejecucion:
Seleccionar el reporte al cual se le creara la notificacion.
Seleccionar la frecuencia deseada.

Resultado Esperado: Se crea la configuracion.

Evaluacion de la Prueba; Satisfactoria.

Tabla 4. 44 Prueba 2 al Médulo de Envio de Reportes.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo: CP2HU4 Historia de Usuario: 4.

Nombre: Modificar frecuencia de un envio.

Descripcion: Probar que sea modificada la frecuencia de envio de un reporte.

Condiciones de Ejecucién:

El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Entrada/ Pasos de Ejecucion:

Seleccionar el reporte al cual se le modificara la frecuencia de envio.
Seleccionar la frecuencia deseada.

Resultado Esperado: Se modifica la frecuencia de envio del reporte.

Evaluacion de la Prueba; Satisfactoria.

Tabla 4. 45 Prueba 3 al Médulo de Envio de Reportes.

Caso de Prueba de Aceptacion
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Codigo: CP3HU4 Historia de Usuario: 4.

Nombre: Eliminar envio de reporte.

Descripcion: Probar que sea eliminada la notificacion de un reporte.

Condiciones de Ejecucion:

El usuario debe estar autenticado en la plataforma.

Entrada/ Pasos de Ejecucion:

Seleccionar el reporte al cual se le eliminara el envio.

Resultado Esperado: Se elimina el envio del reporte.

Evaluacion de la Prueba; Satisfactoria.

Tabla 4. 46 Prueba 4 al Médulo de Envio de Reportes.

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: CP4HUG Historia de Usuario: 6.

Nombre: Crear fichero de reporte para ser enviado.

Descripcion: Probar que sea creado el fichero que contiene el reporte a ser enviado.

Condiciones de Ejecucion:

Se cumpla con la frecuencia de envio para un reporte.

Entrada/ Pasos de Ejecucion:

Resultado Esperado: El fichero es creado.

Evaluacion de la Prueba; Satisfactoria.

4.6Conclusiones.
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En este capitulo se desarrollé el modelo del sistema a implementar. Se hizo el disefio del modelo de datos
gue utilizara el médulo de reportes. Se desarrollaron ademas las tareas correspondientes para darle
solucion a las historias de usuarios y las pruebas de aceptacion para comprobar que el sistema cumple
con los requerimientos del cliente, ademas de verificar aspectos importantes como es la seguridad de la

aplicacion. Con este capitulo se culmina la propuesta del sistema a desarrollar.
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CAPITULO D

ESTUDIO DE FACTIBILIDAD
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5.1Introduccién

Una de las principales tareas a la hora de planificar un proyecto de software es el célculo de la estimacion,
la cual consiste en determinar con cierto grado de certeza el costo, tiempo y esfuerzo necesario para el
desarrollo del mismo. En este capitulo se realiza el estudio de la factibilidad para el desarrollo del sistema
propuesto, haciendo una estimacion del esfuerzo necesario para llevar a cabo el mismo.

5.2 Caracteristicas del proyecto.

Tabla 5.1 Entradas Externas.

Nombre de laentrada | Cantidad de archivos | Cantidad de elementos Clasificacion (baja,
externa referenciados de datos media o compleja)
Gestionar Reportes 3 3 baja
Gestionar Envio de 3 1 baja
Reportes
Total 6

Tabla 5. 2 Salidas Externas.

Nombre de la salida Cantidad de archivos Cantidad de elementos Clasificacion (baja,
externa referenciados de datos media o compleja)
Visualizar Reportes 2 1 baja
Exportar Reportes 3 1 baja
Total 5
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Tabla 5. 3 Consultas Externas.

Nombre de la consulta

Cantidad de archivos

Cantidad de elementos

Clasificacion (baja,

externa referenciados de datos media o compleja)
Mostrar Listado de 2 1 baja
Reportes por usuario
Mostrar Listado de 2 1 baja
Reportes eliminados
Total 4

Tabla 5. 4 Archivos l6gicos.

Nombre de los archivos Cantidad de archivos Cantidad de elementos Clasificacion (baja,
l6gicos referenciados de datos media o compleja)
Reportes 1 13 Baja
Notificaciones 1 3 Baja
Total 2
5.2.1 Estimacion inicial
Al sumar los aportes de todos los elementos se obtiene los Puntos de Funcion sin ajustar.
Tabla 5.5 Puntos de Funcién desajustados.
Elementos Baja Media Alta Aportes
Cant. | Valor Cant. Valor Cant. Valor
Entradas Externas 6 3 0 4 0 6 18
Salidas Externas 5 3 0 4 0 6 15
Consultas Externas 4 3 0 4 0 6 12
Archivos légicos 2 3 0 4 0 6 6
Total 51

Facultad 2 — Universidad de las Ciencias Informaticas

Pagina 69




5.3Calculo de instrucciones fuertes, esfuerzo, tiempo de desarrollo, cantidad de hombres

y costo.

COCOMO Il es un modelo que permite estimar el coste, esfuerzo y tiempo cuando se planifica una nueva
actividad de desarrollo software. Esta asociado a los ciclos de vida modernos. ElI modelo
original COCOMO ha tenido mucho éxito pero no puede emplearse con las practicas de desarrallo
software mas recientes tan bien como con las practicas tradicionales.

COCOMO I proporciona una familia de modelos de estimacion de coste software cada vez més detallado
y tiene en cuenta las necesidades de cada sector y el tipo de informacion disponible para sostener la
estimacion del coste software. En este trabajo se utilizé el modelo de Disefio anticipado.

Este modelo puede utilizarse para obtener estimaciones aproximadas del coste de un proyecto antes de
gue esté determinada por completo su arquitectura. Utiliza un pequefio conjunto de drivers de coste nuevo
y nuevas ecuaciones de estimacion. Esta basado en Punto de Funcién sin ajustar o KSLOC (Miles de

Lineas de Cadigo Fuente).

5.3.1 Calculo del esfuerzo nominal.

Para el calculo del esfuerzo nominal se utiliza la ecuacion:
PMnominal = A * (SiZG)E
Size = KSLOC *CF

PM pomina: ESfuerzo nominal requerido en meses-hombre.

A: Constante que se utiliza para capturar los efectos multiplicativos en el esfuerzo requerido de acuerdo al
crecimiento del tamafio del software. El modelo la calibra con un valor de 2.94.

Size: Es el tamafio estimado del software, en Puntos de Funcién sin ajustar (convertibles a KSLOC).
KSLOC: Puntos de funcién sin ajustar.

CF: Factor de conversion, el cual depende del lenguaje utilizado, en el caso del sistema fue utilizado PHP

por lo que el factor de conversion es igual a 53 SLOC/UFP.

Size =53 *51 =2803 SLOC.
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B: Constante denominada Factor Escalar, se calcula mediante la ecuacioén:

E=0.91+0.01"

Las Wison mostradas en la siguiente tabla.

% (Wi)

Tabla 5. 6 Factor Escalar.

Justificacion

Nombre Valor

PREC 3.5 Existen proyectos similares a nivel nacional e internacional.
FLEC 3.7 Cuenta con alta flexibilidad

RESL 2.3 No se identifican riesgos criticos.

TEAM 1 Hay interaccion entre el equipo de desarrollo.

PMAT 1.3 Se tiene una experiencia previa en aplicaciones similares.
Total 11.8

E=0.91+0.01*11.8

E =1.028

Entonces:

PM nominal = 2.94 * (2.8 KSLOC) *%*® = 8.472 Meses-hombre.

5.3.2 Calculo del esfuerzo ajustado

Aplicando la ecuacion de esfuerzo ajustado:

PM ajustado = PM nominal * 1 (MEi)

Donde los Multiplicadores de Esfuerzo (ME) son mostrados en la siguiente tabla:

Tabla 5. 7 Multiplicadores de esfuerzo (EM).

Nombre

Valor

Justificacion
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RUSE 1.03 El nivel de reutilizacién es alto.

RCPX 1.05 Complejidad y fiabilidad del producto

PDIF 0.95 Uso de memoria y almacenamiento normal.

PERS 0.82 Alta capacidad del personal.
SCED 1.0 Empleo del tiempo planificado para el desarrollo del modulo.

FCIL 0.8 Se utilizaron entornos de desarrollo y herramientas que facilitaron el desarrollo

del médulo

PREX 0.9 Alto grado de experiencia en el desarrollo sobre la plataforma y el lenguaje.
Total 0.61

Se arriba al siguiente resultado:
PM ajustado = 8.472 * 0.61 = 5.14 Meses-hombre.

5.3.3 Calculo del tiempo de desarrollo, cantidad de hombres y costo.

A=294,B=091,C=367;D=0.24

F=D+02*(E-B)=0.24+0.2*(1.028 -0.91) = 0.26

TDEV (Tiempo de desarrollo) = C * (PM ajustado)” = 3.67 * (5.14)%% = 5.6 meses

CH (Cantidad de Hombres) = PM ajustado / TDVE = 5.14 /5.6 = 1.97 = 1

Para la determinacién del salario promedio se tiene en cuenta que el desarrollador puede ser un ingeniero

recién graduado el cual tiene como salario correspondiente a un adiestrado de $225.00.

C=CH*Sal *PM ajustado

C=1*225*5.14 = $1556.5

En la siguiente tabla se presentan los resultados de los céalculos efectuados.

Tabla 5. 8 Resultados.

Calculo de:

Valor
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Esfuerzo 5.14 Meses-hombre
Tiempo de desarrollo 5.6 Meses
Cantidad de hombres 1 hombre
Salario Medio $225.00
Costo $1556.5

5.3.4 Beneficios tangibles e intangibles.

La incorporacion del médulo de reportes al Sistema de Gestion de Competencias supone una serie de
beneficios, en los cuales se pueden destacar una reduccién considerable de tiempo al poder disefiar los
reportes que seran generados por la plataforma de manera personal y poder recibirlos sin necesidad de
visitar la plataforma. Ademas que libera al administrador de la labor de disefio de reportes que después no

cumplan con las especificaciones del usuario.

5.3.5 Anélisis del costo.

Todo producto a desarrollar conlleva a un costo de produccién el cual debe estar acorde a los beneficios
reportados por el mismo. El sistema propuesto no conlleva grandes gastos, ya que solo se tiene en cuenta
el salario de los desarrolladores debido a que las herramientas y plataformas utilizadas son libres y no
requieren de pago de licencia, por lo que se concluye que su implementacion es factible.

5.4Conclusiones.

En el presente capitulo se hizo un estudio de factibilidad del médulo de reportes para el Sistema de
Gestion de Competencias, arribando a la conclusion de que es viable el desarrollo del mismo teniendo en
cuenta los resultados obtenidos en el transcurso del mismo.
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CONCLUSIONES

Con el desarrollo del presente trabajo se le dio cumplimiento al objetivo propuesto ya que se desarroll6 el
modulo de reportes para el Sistema de Gestion de Competencias teniendo en cuenta las tareas
planteadas.

Se hizo una investigacién de las principales metodologias de desarrollo de software como son RUP y XP
decidiendo utilizar XP ya que se ajusta a las caracteristicas del sistema a desarrollar.

Se estudiaron algunas de las plataformas de formacion online y acreditacion existente en el mundo asi
como un pequefio estudio del desarrollo de sistemas de este tipo en nuestra universidad y en el pais.

Se hizo un estudio del LMS Moodle al ser esta plataforma la seleccionada para el desarrollo de la
aplicacion por las facilidades que brinda para gestionar comunidades de aprendizaje en linea.

Se investigaron algunas herramientas de generacion de reportes llegando a la conclusion del uso de
PHPReports para el desarrollo del médulo por las caracteristicas que presenta ademas se estudiaron las
principales herramientas a utilizar para el 6ptimo desempefio del sistema.

El modulo desarrollado da solucion a la generacion de reportes en el Sistema de Gestion de
Competencias, haciendo este proceso intuitivo y sencillo para el manejo por usuarios que no tienen
conocimiento de bases de datos.

Ademas la implementacion del médulo es viable teniendo en cuenta la comparacion entre el costo y

beneficios que el mismo le aporta al sistema.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda que se mantengan actualizadas las herramientas que utiliza el médulo de reportes como

apoyo para el buen funcionamiento del mismo.

Para versiones posteriores se debe:

Agregar nuevas funcionalidades como puede ser la posibilidad de elaborar gréficos de reportes que lo
permita, y evaluar la posibilidad de mejorar el disefio de la interfaz.

Implementar el proceso de creacion de situaciones reportables para facilitar este proceso al administrador

del sistema.
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Glosario de Términos

Asistente: Se refiere a la serie de pasos que guia al usuario para construir un reporte dinamico.

HTTP: Protocolo de transferencia de hipertexto (HyperText Transfer Protocol) usado en cada transaccion

de la Web (WWW). El protocolo HTTP esta basado en el modelo cliente-servidor y su version actual la 1.1.

PDF: Del inglés Portable Document Format, Formato de Documento Portatil, es un formato de
almacenamiento de documentos, desarrollado por la empresa Adobe Systems. Estd especialmente ideado
para documentos susceptibles de ser impresos, ya que especifica toda la informacion necesaria para la

presentacion final del documento.

Reporte: Se refiere a la informacion I6gica, relevante, y organizada, obtenida a partir de la recuperacion

de datos incluidos en el sistema.

RUP: El Proceso Unificado de Rational (RUP, en inglés Rational Unified Process) es un proceso de
desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la metodologia
estdndar més utilizada para el andlisis, implementacion y documentacion de sistemas orientados a
objetos.

IDE: Entorno Integrado de Desarrollo, es un programa compuesto por un conjunto de herramientas para
un programador, puede dedicarse en exclusiva a un solo lenguaje de programacion o bien, poder utilizarse

para varios.
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Anexos.
Sistema de Gestion por Competencias

ANEXOS

Anexo 1: Diagrama de Despliegue.

unity Edition [notfor commercial use]

<<http>>

<<ADO>>

Facultad 2 — Universidad de las Ciencias Informaticas Pagina 80



	INTRODUCCIÓN
	Situación Problémica.
	Problema Científico.
	Idea a defender.
	Objetivo General.
	Objeto de Investigación.
	Campo de Acción.
	Tareas de la Investigación.

	Capítulo 1
	FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA
	1.1 Introducción
	1.2 Sistemas de Gestión de la Competencia y de formación on-line en el mundo.
	Brainbench.
	Krasis.
	Plataforma SELF (Servicios en Línea para la formación).
	CampusMVP.

	1.2.3 Blackboard.
	1.2.4  Moodle.

	1.3 Sistemas de Gestión de la Competencia y de formación on-line en Cuba.
	Herramientas para generación de reportes.
	1.4.1 Crystal Reports
	1.4.2 JasperReports.
	1.4.3 Ágata Report.
	1.4.4 PHPReports.

	Metodología de desarrollo.
	eXtreme Programming (XP).
	RUP.
	Fundamentación de la metodología a utilizar.

	Herramientas y Tecnologías.
	1.6.1 CASE
	Visual Paradigm para UML.

	1.6.2 Lenguajes de programación
	HTML.
	Java Script.
	PHP.
	XML

	Ajax.
	Framework.
	JQuery.

	Entorno de Desarrollo (IDE)
	Zend Studio.

	Servidor Web: Apache.
	Sistemas Gestores de Base de Datos.
	MySQL.
	PostgreSQL.


	Conclusiones.

	Capítulo 2
	CARACTERÍSTICAS DEL SISTEMA
	Introducción.
	Objeto de automatización.
	Propuesta de Sistema.
	Personas relacionadas con el sistema.
	Conclusiones.

	Capítulo 3
	FASE DE EXPLORACIÓN Y PLANIFICACIÓN
	Introducción.
	Fase de exploración.
	Historias de Usuario (HU).

	Fase de Planificación.
	Estimación de esfuerzo por historias de usuarios.
	Plan de Iteraciones.
	1ra Iteración.
	2da Iteración.
	3ra Iteración.

	Plan de duración de las iteraciones.
	Plan de entregas.

	Conclusiones

	Capítulo 4
	IMPLEMENTACIÓN Y PRUEBAS
	Introducción.
	Diseño del sistema.
	Tarjetas CRC.
	Modelo de datos.

	Fase de implementación.
	Iteración 1.
	HU -1 Crear Reportes.
	HU -2 Modificar Reportes.
	HU -3 Visualizar Reportes.

	Iteración 2.
	HU – 4 Gestionar Envío de Reportes
	HU – 5 Exportar e Imprimir Reportes.
	HU – 6 Enviar Reportes.

	Iteración 3.
	HU – 7 Mostrar listado de  reportes.
	HU – 8 Eliminar y Recuperar reportes.


	Diagrama de despliegue.
	Fase de Pruebas.
	Pruebas de Aceptación.

	Conclusiones.

	Capítulo 5
	ESTUDIO DE FACTIBILIDAD
	Introducción
	Una de las principales tareas a la hora de planificar un proyecto de software es el cálculo de la estimación, la cual consiste en determinar con cierto grado de certeza el costo, tiempo y esfuerzo necesario para el desarrollo del mismo. En este capítu...
	Características del proyecto.
	Estimación inicial

	Cálculo de instrucciones fuertes, esfuerzo, tiempo de desarrollo, cantidad de hombres y costo.
	Cálculo del esfuerzo nominal.
	Cálculo del esfuerzo ajustado
	Cálculo del tiempo de desarrollo, cantidad de hombres y costo.
	Beneficios tangibles e intangibles.
	Análisis del costo.

	Conclusiones.

	CONCLUSIONES
	RECOMENDACIONES
	BIBLIOGRAFÍA REFERENCIADA
	BIBLIOGRAFÍA CONSULTADA
	ANEXOS

