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Resumen

En la actualidad con el desarrollo de la informatica, las computadoras han
dejado de ser simples equipos de cémputo para convertirse en excelentes
medios de intercambio de informacion. Estos medios son la piedra angular de
todas las instituciones de la sociedad.

En los laboratorios de Mecanica de Suelos y Rocas del Instituto Superior
Minero Metallurgico de Moa (ISMMM) se realizan informes de diferentes tipos
de ensayos. Todo este proceso genera un gran cumulo de datos que debe ser
gestionado. En la actualidad esta informacion que se encuentra en formatos
diversos, ha provocado inconveniencias para su organizacion. Ante esta
dificultad surge la necesidad de crear un sistema que gestione toda la
informacion referente a los informes de ensayos. El sistema permitira registrar
todos los datos concerniente a los ensayos, o0 sea desde el mismo momento en
gue se realiza el muestreo, toda su trayectoria en el laboratorio, hasta que se
realicen los calculos y la graficacion de los resultados. Ademas posibilitara la

actualizacion de los informes, siempre que sea necesario.
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Abstract

At the present time with the development of the science of the information, the
computers have quit being simple teams of computation in order to be
converted in excellent means of exchange of information. These means are the
angular stone of all the institutions of the society.

In the laboratories of Mechanics of Floors and Rocks of the Institute Superior
Mining metallurgist of Moa (ISMMM) is carried out reports of several types of
rehearsals. All this process generates a great heap of datas that should be
administered. At the present time this information that meets in diverse formats,
has provoked inconvenience for their organization. In front of this difficulty the
necessity surges of creating a system that administers all the information with
respect to the informs of rehearsals. The system will allow to register all the
concerning facts to the rehearsals, that is to say from the same moment in that
it are carried out the pattern, all their trajectory in the laboratory, they until are
carried out the calculations and the graph of the outputs. It will also facilitate the

actualization of the informs, whenever it is necessary.
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Introduccion

La tecnologia de la informacion, actualmente es un elemento fundamental para
la superacion y desarrollo de un pais. Ante el nuevo entorno tecnoldgico
mundial, los paises emergentes estan obligados a preparar profesionales en
areas de la Informética y las Telecomunicaciones, capaces de enfrentar los
retos que se tienen hoy en dia. Los actuales intentos del pais, de prosperar a
partir de bases propias de desarrollo, a fin de lograr una pronta recuperacion
hacen imprescindible que sean adoptadas tecnologias que se encuentran
adecuadas a las necesidades de equilibrio con el estado cientifico técnico del
mundo contemporaneo. Es evidente que para los paises subdesarrollados
resulta un reto el logro de este propdsito, ya que su problematica fundamental
estd en lograr la supervivencia de sus pueblos. Las organizaciones o
instituciones reflejan en su quehacer cotidiano, la necesidad de establecer
politicas encaminadas a realizar cambios que tributen a incrementar
estructuras mas competentes; han desaparecido viejas reglas y han surgido
otras que exigen de nuevas concepciones gerenciales. Los usuarios cada vez
mMAas exigentes, en cuanto a rapidez, calidad, flexibilidad, requieren de las
instituciones u organizaciones lo mejor de si. Es evidente que para ello la
informacion y el conocimiento deben estar presentes y su manejo es algo
esencial en el proceso de toma de decisiones y toda actividad que se genere al
respecto. Tradicionalmente, la transferencia de informacion-conocimiento entre
generador y usuario, estd muy ligada al uso de fuentes y canales formales e
informales; son modalidades interdependientes y complementarias, vinculadas
con la estructura y organizacién social de la Ciencia y la Tecnologia (Pérez
Giffoni y Sabelli, 2003).

Nuestro pais no esta exento al desarrollo de software y en los ultimos afios ha
dado un salto cuantitativo y cualitativo en busca de la informatizacién de la
sociedad. Las Universidades son las principales artifice en el desarrollo de
software que cada dia se adentra mas en la sociedad, sometidas a procesos de
cambios y transformaciones ante los retos que le plantea la actual sociedad del
conocimiento, revelandose cada vez mas como componente estratégico en la
construccion de una sociedad por el rol social que juegan en la produccién y

transferencia de conocimientos. La importancia del vinculo entre las
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universidades, las entidades de produccion y la sociedad en general, forman
parte del avance de la sociedad de nuestros dias.

El Instituto Superior Minero Metalurgico de Moa (ISMMM) también forma parte
de este proceso de desarrollo y evolucion de la informatica sobre todo en el
area de Mecéanica de suelos y rocas donde se realizan diferentes tipos de
experimentos. Los Informes de Ensayos son la técnica utilizadas por los
Gedlogos para almacenar toda la informacion referente a los diferentes tipos de
experimentos que se realizan a la hora de construir cualquier tipo de
edificacion. Entre los cuatros mas realizados en el instituto se encuentran
Hinchamiento Controlado, Limites de Contraccion, Limites de Plasticidad y
Angulo de Reposo entre otros.

Esa investigacion hara referencia a dos de estos procesos los cuales son:
Limites de Plasticidad y Angulo de Reposos de los suelos.

-Limites de Plasticidad: En el caso de algunos terrenos humedos, la plasticidad
es la propiedad que les permite ser moldeados aplicandoles fuerzas externas, y
mantener las formas adquiridas, aun cuando la humedad y las fuerzas externas
desaparezcan. Segun Atterberg se pueden definir dos limites de plasticidad, el
maximo y el minimo. Con porcentaje de humedad por encima del limite maximo
de plasticidad, la masa terrosa adquiere fluidez y pierde su capacidad de
mantener la forma, y si el terreno tiene un porcentaje de humedad por debajo
del limite minimo de plasticidad, la masa terrosa se vuelve quebradiza, y no se
puede moldear. Es evidente que no todos los suelos tienen la misma
plasticidad; las arenas y los limos tienen una plasticidad baja o muy baja,
mientras que suelos con alto contenido de arcillas tienen una plasticidad mayor.
En linea general puede afirmarse que terrenos con un contenido de arcilla
inferior al 15% no son plasticos.

-Angulo de Reposo: Es el angulo del talud natural que toma un material
granular al ser vertido libremente, y es generalmente igual al angulo de friccién
interna del mismo material, en estado suelto.

Existen dos modalidades de angulo de reposo: seco y sumergido, segun se
vierta este material en estado seco, o0 sea vertido libremente bajo el agua.

En este momento no se cuenta con una herramienta informatica que permita la

realizacion del proceso de gestién de Informes de Ensayos lo que entorpece el
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desarrollo de esta actividad. Por tales motivos se decidi6 realizar un sistema
informatico que gestione el proceso de realizacion de los Informes de Ensayos.
Por tanto se tiene como situaciébn problematica  Actualmente en los
Laboratorios de Mecénica de Suelos y Rocas del Instituto Superior Minero
Metalirgico de Moa (ISMMM) el proceso de realizacion de Informes de
Ensayos se realiza de forma manual por lo que provoca serias dificultades
durante la realizacion del informe, por esta razon se dio la tarea de realizar un
sistema informatico para gestionar la realizacién de Informes de Ensayos. Dada
esta situacion define como problema cientifico Necesidad de informatizar el
calculo e interpretacion de los ensayos de laboratorios de Mecanica de suelos 'y
rocas en la disciplina de Geologia Aplicada. Es por ello que el presente trabajo
tiene como objeto de estudio El proceso de informatizacion de la gestién de
informes de ensayos, el campo de accion La informatizacion de los procesos
de ensayos e interpretacion de los resultados en la carrera ingenieria geoldgica
en el ISMM de Moa. Se tiene como objetivo general Elaborar un software para
el célculo e interpretacion de los ensayos de laboratorio de Mecénica de suelos
y rocas en la carrera de ingenieria geoldgica. Para guiar nuestra investigacion
se plantea la siguiente Idea a defender La elaboracion de un software para el
calculo e interpretacion de los ensayos de laboratorio de Mecanica de Suelos y
Rocas en la carrera de ingenieria geoldgica que facilitara el trabajo de los
especialistas permitiéndole mayor rapidez y eficiencia en el proceso.

Debido a esto planteamos los siguientes objetivos especificos

- Realizar un andlisis del estado actual del funcionamiento de los Informes

de Ensayo.

- Realizar un estudio acerca de las tecnologias y herramientas actuales

necesarias para la posterior implementacion del sistema.

- Realizar el analisis, disefio e implementacion del sistema.
- Garantizar la seguridad de los datos que se gestionan.

- Realizar la documentacion del sistema propuesto.

Para el logro de los objetivos fue necesario plantearse las siguientes tareas

- Detallar el proceso de gestion de los Informes de Ensayos.

Acel Batista Hernandez. Pagina 3
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- Fundamentacion y analisis bibliografico que permita la familiarizacién con
las principales tecnologias y herramientas utilizadas actualmente para el

desarrollo de aplicaciones informéticas.

- Seguir cada una de las etapas de la ingenieria del software hasta la
implementacion de un sistema que permita la gestion de los Informes de

Ensayo.

- Realizar el estudio de factibilidad que permita mostrar los costos y
beneficios del sistema y su desarrollo.

- Prueba y Documentacion del Sistema.

- Desarrollo del Manual de Usuarios.
Para cumplir estas tareas se han empleado métodos tedricos y empiricos de
la investigacion cientifica. Entre los métodos empiricos usados podemos citar la
observacion, entrevista, la modelacion y el analisis de documentos para la
recopilacion de la informacion. La observacion fue Uutil para entender el
comportamiento del sistema y sus especificaciones. La entrevista nos ayudo a
determinar los principales requerimientos del sistema y las nuevas
funcionalidades que necesita plasmados en las historias de usuarios. Mediante
el andlisis de la documentacién disponible conocimos el funcionamiento actual
del proceso de evaluacién de muestras.
Los métodos tedricos proporcionaron calidad a la investigacion. En el desarrollo
del proceso de investigacion se usaron el andlisis y sintesis para la recopilacién
y el procesamiento de la informacion obtenida en los métodos empiricos y
arribar a las conclusiones de la investigacion. Con la representacion de la
realidad se logré detectar problemas en la forma actual de manejar la
informacion y encontrar las funcionalidades que debe de tener el sistema que
se propone, que lo haran mas completo y le brindaran satisfaccion al usuario
con un producto de mayor calidad.
Aportes de la investigacion:
Este trabajo tiene como aporte practico la elaboracion de software para el
calculo e interpretacion de los ensayos de laboratorios de mecanica de suelos 'y

rocas.
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Capitulo 1 Fundamentacion

1.1 Introduccién

En este capitulo se define el flujo actual de los procesos, se hace un analisis
critico de la ejecucion de los procesos, se hace una breve referencia sobre el
estado del arte del sistema. También se hace una descripcion sobre las
tendencias y tecnologias actuales sobre las que se apoya el sistema, por otra
parte se especifican las herramientas utilizadas para el desarrollo del sistema y

el porqué de su uso.

1.2 Estado del arte

En el Instituto Superior Minero Metallrgico de Moa no existe ningun software
que realice la gestion de informe de ensayos. Se ha realizado la investigacion
acerca de algun software que realice estas funcionalidades o parte de ellas en
o fuera del instituto incluso fuera del pais pero sin obtener resultados
satisfactorios. Por tanto no hay un software que satisfaga la necesidad actual

de realizar los informes de ensayos.

1.3 Herramientas para el desarrollo de Aplicaciones

1.3.1 Lenguajes de Programacion

Un lenguaje de programacién es un lenguaje que puede ser utilizado para
controlar el comportamiento de una maquina, particularmente una
computadora. Consiste en un conjunto de reglas sintacticas y semanticas que
definen su estructura y el significado de sus elementos, respectivamente. A
continuacion se realiza un estudio de los principales lenguajes de programacion
existentes que se utilizan para la creacion de aplicaciones de escritorio, como

son Delphi, C++, Java, entre otros. (Subirds, 2009)

1.3.1.1 Delphi

Es un entorno de desarrollo de software disefiado para la programacién de
propésito general con énfasis en la programacion visual. En Delphi se utiliza
como lenguaje de programacion una version moderna de Pascal llamada
Object Pascal. Es producido comercialmente por la empresa estadounidense

CodeGear adquirida en Mayo de 2008 por Embarcadero Technologies, una

Acel Batista Hernandez. Pagina 5
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empresa del grupo Thoma Cressey Bravo, en una suma que ronda los 30
millones de dolares. En sus diferentes variantes, permite producir archivos

ejecutables para Windows, Linux y la plataforma .NET. (Delphi, 2004)

1.3.1.2 C++,

Es un lenguaje de programacioén, diseflado a mediados de los afios 1980, por
Bjarne Stroustrup, como extension del lenguaje de programacion C. El nombre
C++ fue propuesto por Rick Masciatti en el afio 1983, cuando el lenguaje fue
utilizado por primera vez fuera de un laboratorio cientifico. Antes se habia
usado el nombre "C con clases". Se puede decir que abarca tres paradigmas
de la programacion:

 La programacion estructurada.

* La programacién genérica.

 La programacion orientada a objetos. (C++, 2004)

1.3.1.3 Java.

Es un lenguaje de programacion desarrollado por Sun Microsystems a
principios de los afios 1990. Las aplicaciones Java estan tipicamente
compiladas en un bytecode, aunque la compilacién en cédigo maquina nativo
también es posible. La implementacion original y de referencia del compilador,
la maquina virtual y las librerias de clases de Java fueron desarrolladas por
Sun Microsystems en 1995. Desde entonces, Sun ha controlado las
especificaciones, el desarrollo y evolucién del lenguaje a través del Java
Community Process, si bien otros han desarrollado también implementaciones
alternativas de estas tecnologias de Sun, algunas incluso bajo licencias de
software libre. (Eckel, 2000).

Las caracteristicas principales que nos ofrece Java son:

- Simple

Ofrece toda la funcionalidad de un lenguaje potente. Debido a que C y C++ son
los lenguajes mas difundidos, Java se disefi0 para ser parecido a C++ y asi
facilitar un rapido y facil aprendizaje. Elimina muchas de las caracteristicas de
otros lenguajes para mantener reducidas las especificaciones del lenguaje y
afadir caracteristicas muy Uutiles como el garbage collector (reciclador de

memoria dindmica).No es necesario preocuparse de liberar memoria, el
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reciclador se encarga de ello y como es un thread de baja prioridad, cuando
entra en accién, permite liberar blogues de memoria muy grandes, lo que

reduce la fragmentacion de la memoria.

- Orientado a objetos

Con el objetivo de mantener la simplicidad del lenguaje. Java trabaja con sus
datos como objetos y con interfaces a esos objetos. Soporta las tres
caracteristicas propias del paradigma de la orientacion a objetos:
encapsulacion, herencia y polimorfismo. Las plantillas de objetos son llamadas,
clases y sus copias, instancias. Estas instancias, necesitan ser construidas y
destruidas en espacios de memoria. Incorpora funcionalidades como por
ejemplo, la resolucién dindmica de métodos mediante una interfaz especifica
llamada RTTI (Run Time Type Identification) que define la interaccion entre
objetos excluyendo variables de instancias o implementacion de métodos. Las
clases en Java tienen una representacion en el runtime que permite a los
programadores interrogar por el tipo de clase y enlazar dinamicamente la clase

con el resultado de la bausqueda.

- Distribuido

Se ha construido con extensas capacidades de interconexion TCP/IP. Existen
librerias de rutinas para acceder e interactuar con protocolos como http y ftp.
Esto permite a los programadores acceder a la informacion a través de la red
con tanta facilidad como a los ficheros locales.

Proporciona las librerias y herramientas para que los programas puedan ser

distribuidos, es decir, que se corran en varias maquinas, interactuando.

- Robusto

Realiza verificaciones en busca de problemas tanto en tiempo de compilacion
como en tiempo de ejecucion. La comprobacion de tipos en Java ayuda a
detectar errores, lo antes posible, en el ciclo de desarrollo.

Java obliga a la declaracion explicita de métodos, reduciendo asi las
posibilidades de error. Maneja la memoria para eliminar las preocupaciones por
parte del programador de la liberacion o corrupcion de memoria. También
implementa los arrays auténticos, en vez de listas enlazadas de punteros, con

comprobacién de limites, para evitar la posibilidad de sobrescribir o corromper
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memoria resultado de punteros que sefialan a zonas equivocadas. Estas
caracteristicas reducen drasticamente el tiempo de desarrollo de aplicaciones

en Java.

- Arquitectura neutral

Para establecer Java como parte integral de la red, el compilador Java compila
su codigo a un fichero objeto de formato independiente de la arquitectura de la
maquina en que se ejecutara. Cualquier maquina que tenga el sistema de
ejecucion (run-time) puede ejecutar ese cdodigo objeto, sin importar en modo
alguno la maquina en que ha sido generado. Actualmente existen sistemas run-
time para Solaris 2.x, SunOs 4.1.x, Windows 95, Windows NT, Linux, Irix, Aix,
Mac, Apple y probablemente haya grupos de desarrollo trabajando en el porting

a otras plataformas.

- Seguro

La seguridad en Java tiene dos facetas. En el lenguaje, caracteristicas como
los punteros o el casting se eliminan para prevenir el acceso ilegal a la
memoria. Cuando se usa Java para crear un navegador, se combinan las
caracteristicas del lenguaje con protecciones de sentido comun aplicadas al
propio navegador. El cédigo Java pasa muchos tests antes de ejecutarse en
una maquina. El codigo se pasa a traves de un verificador de byte-codes que
comprueba el formato de los fragmentos de codigo y aplica un probador de
teoremas para detectar fragmentos de coédigo ilegal -cédigo que falsea
punteros, viola derechos de acceso sobre objetos o intenta cambiar el tipo o
clase de un objeto. El Cargador de Clases también ayuda a Java a mantener
su seguridad, separando el espacio de nombres del sistema de ficheros local,
del de los recursos procedentes de la red. Esto limita cualquier aplicacion del
tipo Caballo de Troya, ya que las clases se buscan primero entre las locales y
luego entre las procedentes del exterior.

Las clases importadas de la red se almacenan en un espacio de nombres
privado, asociado con el origen. Cuando una clase del espacio de nombres
privado accede a otra clase, primero se busca en las clases predefinidas (del
sistema local) y luego en el espacio de nombres de la clase que hace la

referencia. Esto imposibilita que una clase suplante a una predefinida.
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- Multihebra

Soporta sincronizacion de multiples hilos de ejecucion (multi threading) a nivel
de lenguaje, especialmente Utiles en la creacion de aplicaciones de red
distribuidas. Asi, mientras un hilo se encarga de la comunicacién, otro puede
interactuar con el usuario mientras otro presenta una animacion en pantalla y

otro realiza célculos.

1.3.2 Sistemas Gestores de bases de datos (SGBD)

1.3.2.1 MySQL

En el mundo de las base de datos cliente/servidor existe una feroz
competencia. Muchos “grandes” compiten por ser la prestacion mas rapida,
mas segura, mas confiable, mas robusta. Los principales colosos de este
mundo son, sin dudas Microsoft SQL Server y Oracle, y otros no tan conocidos
como DB2, Sybase, Informix y Postgres. Sin embargo, MySQL no se queda
atrds y desde hace poco se ha convertido en una importante competencia para
estos productos, ya que cuenta con caracteristicas comparables y muchas
veces mejores. La empresa que desarrolla MySQL es MySQL AB, de origen
sueco. (Cuenca, 2009) MySQL es un sistema de gestion de base de datos
relacional, multi-hilo y multiusuario, con mas de seis millones de instalaciones.
MySQL AB desarrolla MySQL como software libre en un esquema de
licenciamiento dual. Por un lado lo ofrece bajo la GNU GPL, pero, entidades
gue quieran incorporarlo en productos privativos pueden comprar a la empresa
una licencia que les permita ese uso. Esta desarrollado en su mayor parte en
ANSIC. Al contrario de proyectos como el Apache, donde el software es
desarrollado por una comunidad publica, y el copyright del cédigo esta en
poder del autor individual, MySQL esta poseido y patrocinado por una empresa

privada, que posee el copyright de la mayor parte del cédigo. ( MySQL, 2008)

1.3.2.2 PostgreSQL
Es un servidor de base de datos relacional orientada a objetos de software
libre, liberado bajo la licencia BSD. Como muchos otros proyectos open source,

el desarrollo de PostgreSQL no es manejado por una sola compafiia sino que

Acel Batista Hernandez. Pagina 9



Capitulo 1: Sistema de Gestion de Informes de Ensayos

es dirigido por una comunidad de desarrolladores y organizaciones comerciales
las cuales trabajan en su desarrollo. Dicha comunidad es denominada el PGDG
(PostgreSQL Global Development Group).

Mediante un sistema denominado MVCC (Acceso concurrente multiversion por
sus siglas en inglés) PostgreSQL permite que mientras un proceso escribe en
una tabla, otros accedan a la misma tabla sin necesidad de blogueos. Cada
usuario obtiene una visién consistente de lo Ultimo a lo que se le hizo commit.
Esta estrategia es superior al uso de blogueos por tabla o por filas coman en
otras bases, eliminando la necesidad del uso de bloqueos explicitos. El
proyecto PostgreSQL sigue actualmente un activo proceso de desarrollo a nivel
mundial gracias a un equipo de desarrolladores y contribuidores de cédigo
abierto. Esta considerado como el gestor de base de datos de software libre
mas avanzado del mundo. Es un sistema objeto — relacional pues incluye
aspectos del paradigma orientada a objetos, tales como la herencia, tipos de
datos, funciones, restricciones, reglas e integridad transaccional, aunque no

llega a ser un gestor con orientacion a objetos pura. (PostgreSQL,2006).

1.3.3 Herramientas

1.3.3.1 NetBeans

- Es un proyecto de cddigo abierto de gran éxito con una gran base de
usuarios, una comunidad en constante crecimiento, y con cerca de 100 socios
en todo el mundo. Sun Micro Systems fundd el proyecto de cddigo abierto
NetBeans en junio 2000 y continda siendo el patrocinador principal de los
proyectos. La Plataforma NetBeans es una base modulary extensible usada
como una estructura de integracion para crear aplicaciones. Empresas
independientes asociadas, especializadas en desarrollo de software,
proporcionan extensiones adicionales que se integran facilmente en la
plataforma y que pueden también utilizarse para desarrollar sus propias
herramientas y soluciones.

El IDE NetBeans 7.0 es una herramienta para programadores, pensada para
escribir, compilar, depurar y ejecutar programas. Existe ademas un nuamero
importante de modulos para extender el IDE NetBeans. El IDE NetBeans es un

producto libre y gratuito sin restricciones de uso. Soporta el desarrollo de todos
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los tipos de aplicacion Java (J2SE, JavaEE, Web, EJB y aplicaciones
moviles).Entre sus caracteristicas se encuentran un sistema de proyectos
basado en Ant, control de versiones y refactoring. El IDE NetBeans IDE 7.0
corre en diferentes sistemas operativos entre los que podemos mencionar
Linux, Mac OS X, Solaris y Windows. Como se puede observar se ha lanzado
con soporte para la mayoria de las plataformas. Como requerimiento se
necesita tener previamente instalado el JDK 6.0 o 7.0.

1.3.3.2 Visual Paradigm 5.3

Visual Paradigm para UML es una herramienta UML profesional que soporta el
ciclo de vida completo del desarrollo de software: analisis y disefio orientados a
objetos, construccion, pruebas y despliegue. El software de modelado UML
ayuda a una mas rapida construccion de aplicaciones de calidad, mejores y a
un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cédigo
inverso, generar codigo desde diagramas y generar documentacion. (Visual
Paradigm, 2009)

1.3.3.3 E/R Studio

Es una herramienta de modelado de datos facil de usar y multinivel, para el
disefio y construccion de bases de datos a nivel fisico y logico. Direcciona las
necesidades diarias de los administradores de bases de datos, desarrolladores
y arquitectos de datos que construyen y mantienen aplicaciones de bases de
datos grandes y complejas. ER/Studio estd equipado para crear y manejar
disefios de bases de datos funcionales y confiables. Ofrece fuertes
capacidades de disefio logico, sincronizacion bidireccional de los disefios
fisicos y l6gicos, construccion automatica de bases de datos, documentacion y

facil creacion de reportes. (ER/Studio , 2007)

1.4 Metodologias Existentes

Hoy en dia, llevar a cabo el desarrollo de un buen software depende de un gran
namero de actividades y etapas donde elegir la mejor metodologia para el
equipo influye directamente en el futuro éxito del producto. El papel
preponderante de las metodologias es sin duda esencial en un proyecto y en el
paso inicial, que debe encajar en el equipo, guiar y organizar actividades que

conlleven a las metas trazadas en el grupo.
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Una metodologia para el desarrollo de un proceso de software es un conjunto
de filosofias, fases, procedimientos, reglas, técnicas, herramientas,
documentacion y aspectos de formacién para los desarrolladores de sistemas
informaticos. Las metodologias existentes en la actualidad se dividen en dos
grandes grupos atendiendo a sus caracteristicas: las metodologias
tradicionales (RUP, MSF) y las metodologias agiles (XP, SCRUM). Las
primeras estan pensadas para el uso exhaustivo de documentacion durante
todo el ciclo del proyecto mientras que las segundas ponen vital importancia en
la capacidad de respuesta a los cambios, la confianza en las habilidades del

equipo y al mantener una buena relacién con el cliente. (Zulueta ,2010)

1.4.1 RUP

Es un proceso para el desarrollo de un software que define claramente quién,
coémo, cuando y qué debe hacerse en el proyecto. Como tres caracteristicas
esenciales esta dirigido por casos de uso: que orientan al proyecto a la
importancia para el usuario y lo que se quiere, esta centrado en la arquitectura:
que relaciona la toma de decisiones que indican cdmo tiene que ser construido
el sistema y en qué orden, y es iterativo e incremental: donde divide el proyecto
en mini-proyectos donde los casos de uso y al arquitectura cumplen sus
objetivos de manera depurada. RUP propone cuatro etapas para el desarrollo
de un producto: Inicio, Elaboracion, Construccion y Transicion, cada una de
ellas compuesta de una o varias iteraciones. Estas etapas revelan que para
producir una version del producto en desarrollo se emplean todas las
actividades de ingenieria pero con diferente énfasis; en las primeras versiones
se hace mas énfasis en el modelado del negocio, requisitos, analisis y disefio;
mientras en las posteriores el énfasis recae sobre las actividades de
implementacion, pruebas y despliegue. Ademas contempla flujos de trabajo de
soporte que involucran actividades de planificacion de recursos humanos
tecnolégicos y financieros. El Proceso Unificado de Desarrollo tiene 9 flujos de
trabajo principales. Los 6 primeros son conocidos como flujos de ingenieria y
los tres ultimos como de apoyo. Flujos de trabajo:

* Modelamiento del negocio

* Requerimientos
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* Andlisis y disefio

* Implementacién

* Prueba (Testeo)

* Instalacion

* Administracion del proyecto

* Administracién de configuracién y cambios
« Ambiente (Zulueta, 2010)

1.4.2 Scrum

Es una metodologia agil de desarrollo de proyectos que toma su nombre y
principios de los estudios realizados sobre nuevas practicas de produccion por
Hirotaka Takeuchi e Ikujijo Nonaka a mediados de los 80" (Palacio, 2006).
Aungque surgi6 como modelo para el desarrollo de productos tecnolégicos,
también se emplea en entornos que trabajan con requisitos inestables y que
requieren rapidez y flexibilidad; situaciones frecuentes en el desarrollo de
determinados sistemas de software. Scrum es una metodologia de desarrollo
muy simple, que requiere trabajo duro porque no se basa en el seguimiento de
un plan, sino en la adaptacion continua a las circunstancias de la evolucion del

proyecto.

1.4.3 XP (Extreme Programming).

La Programacién Extrema es una metodologia ligera de desarrollo de software

que se basa en la simplicidad, la comunicacion y la realimentacion o
reutilizacion del cédigo desarrollado. XP es un enfoque de la ingenieria de
software formulado por Kent Beck y De Jean, Extreme Programming Explained:
Embrace Change (1999). Es la mas destacada de los procesos agiles de
desarrollo de software. Al igual que éstos, la programacion extrema se
diferencia de las metodologias tradicionales principalmente en que pone mas
énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad.

Los defensores de XP consideran que los cambios de requisitos sobre la
marcha son un aspecto natural, inevitable e incluso deseable del desarrollo de
proyectos. Creen que ser capaz de adaptarse a los cambios de requisitos en
cualquier punto de la vida del proyecto es una aproximacién mejor y mas

realista que intentar definir todos los requisitos al comienzo del proyecto e
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invertir esfuerzos después en controlar los cambios en los requisitos. Se puede
considerar la programacion extrema como la adopcion de las mejores
metodologias de desarrollo de acuerdo a lo que se pretende llevar a cabo con
el proyecto, y aplicarlo de manera dinamica durante el ciclo de vida del

software. (Metodologia, 2008)

1.4.4 Fases de la metodologia XP

Las practicas que componen la programacion extrema se pueden agrupar en
cuatro grandes bloques: plan, disefio, codificaciébn y pruebas. Sin embargo,
estos bloques no deben realizarse en orden, si no que cada uno consta de una
serie de actividades, y todas ellas se iran realizando de manera evolutiva.
Planificacion

- Se escriben historias de usuario, cuya idea principal es describir un caso de
uso en dos o tres lineas con terminologia del cliente (de hecho, se supone que
deben ser escritos por el mismo), de tal manera que se creen test de
aceptacion para el user storie y permita hacer una estimacion de tiempo de
desarrollo del mismo.

- Se crea un plan de lanzamiento (reléase planning), que debe servir para crear
un calendario que todos puedan cumplir y en cuyo desarrollo hayan participado
todas las personas involucradas en el proyecto. Se usara como base los user
stories, participando el cliente en la eleccion de los que se desarrollaran, y
segun las estimaciones de tiempo de los mismos se crearan las iteraciones del
proyecto.

- El desarrollo se divide en iteraciones, cada una de las cuales comienza con
un plan de iteracion para el que se eligen las user stories a desarrollar y las
tareas de desarrollo.

- Se cambia el proceso lo que sea necesario para adaptarlo a tu proyecto.
Disefio

- Se eligen los disefios mas simples que funcionen.

- Se elige una metafora del sistema para que el nombrado de clases, etcétera,
siga una misma linea, facilitando la reutilizacién y la comprension del cédigo. -

Se escriben tarjetas CRC de clase-responsabilidades-colaboracion para cada
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objeto, que permiten abstraerse el pensamiento estructurado y que el equipo
de desarrollo al completo participe en el disefio.

Codificacién

- El cliente esta siempre disponible, a ser posible cara a cara. La idea es que
forme parte del equipo de desarrollo, y esté presente en todas las fases de XP
(escribe las historias de usuarios con la ayuda de los desarrolladores, participa
en la eleccion de los que entrardn en el plan de lanzamientos, prueba
pequefios lanzamientos, participa en las pruebas de funcionalidad...). La idea
es usar el tiempo del cliente para estas tareas en vez de para que cree una
detalladisima especificacién de requisitos, y evitar la entrega de un producto
peor que le hara perder tiempo.

- El codigo se ajustard a unos estandares de codificacion, asegurando la
consistencia y facilitando la comprension y refactorizacion del codigo.

- Las pruebas unitarias se codifican antes que el cédigo en si, haciendo que la
codificacion de este Ultimo sea mas rapida, y que cuando se afronte la misma
se tenga mas claro qué objetivos tiene que cumplir lo que se va a codificar.

- La programacion del codigo se realizara en parejas, para aumentarla calidad
del mismo. En cada momento, s6lo habra una pareja de programadores
integrando codigo.

- Se integra cddigo y se lanza dicha integracién de manera frecuente, evitando
divergencias en el desarrollo y permitiendo que todo el mundo trabaje con la
altima version del desarrollo. De esta manera, se evitara pasar grandes
periodos de tiempo integrando el cddigo al final del desarrollo, ya que las
incompatibilidades habran sido detectadas enseguida.

- Se usa la propiedad colectiva del codigo, lo que se traduce en que cualquier
programador puede cambiar cualquier parte del codigo. El objetivo es
fomentarla contribucién de ideas por parte de todo el equipo de desarrollo

- Se deja la optimizacién para el final

- No se hacen horas extra de trabajo

Pruebas

- Todo el cddigo debe tener pruebas unitarias, y debe pasarlas antes de ser

lanzado.
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- Cuando se encuentra un error de codificacion o bug, se desarrollan pruebas
para evitar volver a caer en el mismo.

- Se realizan pruebas de aceptaciéon frecuentemente, publicando los resultados
de las mismas. Estas pruebas son generadas a partir de las user stories
elegidas para la iteracion, y son "pruebas de caja negra”, en las que el cliente
verifica el correcto funcionamiento de lo que se esta probando. Cuando se pasa
la prueba de aceptacion, se considera que el correspondiente user storie se ha

completado.

1.5 Propuesta de solucion

Se desarrollara una aplicacion de escritorio utilizando como lenguaje de
programacion Java, la cual guardara sus datos en una base de Datos de
PostgresSQL y se utilizar4 la metodologia XP(Programacion Extrema) para

llevar a cabo el proceso de desarrollo del software.

1.5.1 ;Por qué Java?

Atendiendo las caracteristicas de los lenguajes antes mencionados hemos
seleccionado Java para el desarrollo de nuestra aplicacion por contar con las
siguientes caracteristicas:

Java reduce en un 50% los errores mas comunes de programacion con
lenguajes como C y C++ al eliminar muchas de las caracteristicas de éstos,
entre las que destacan:

- Aritmética de punteros.

- No existen referencias.

- Registros (struct).

- Definicidn de tipos (typedef).

- Macros (#define).

- Necesidad de liberar memoria (free).

Aunque, en realidad, lo que hace es eliminar las palabras reservadas (struct,
typedef), ya que las clases son algo parecido. Tiene ventajas en cuanto a
seguridad ya que al tener la caracteristica de ser interpretado el cédigo Java
pasa a través de un verificador de byte-codes que comprueba el formato de los
fragmentos de cdédigo y aplica un probador de teoremas para detectar

fragmentos de cdédigo ilegal -cédigo que falsea punteros, viola derechos de
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acceso sobre objetos o intenta cambiar el tipo o clase de un objeto. El
Cargador de Clases, separando el espacio de nombres del sistema de ficheros
local, del de los recursos procedentes de la red. Esto limita cualquier aplicacion
del tipo Caballo de Troya, ya que las clases se buscan primero entre las locales

y luego entre las procedentes del exterior.

1.5.2 ¢ Por qué PostgresSQL?

Se Escogi6 a Postgres como Gestor de Base de Datos teniendo en cuenta que
es un servidor de base de datos relacional orientada a objetos de software
libre, liberado bajo la licencia BSD vy dirigido por una comunidad de
desarrolladores y organizaciones comerciales las cuales trabajan en su
desarrollo.

Caracteristicas:

- Alta concurrencia.

- Amplia variedad de tipos nativos.

- Es altamente extensible: soporta operadores, funciones, métodos de acceso
y tipos de datos definidos por el usuario.

- Mantiene una ruta a todas las transacciones realizadas por los usuarios de la
base de datos y es capaz entonces de manejar.

PostgreSQL soporta funciones que retornan "filas", donde la salida puede
tratarse como un conjunto de valores que pueden ser tratados igual a una fila
retornada por una consulta (query en inglés).

Las funciones pueden ser definidas para ejecutarse con los derechos del
usuario ejecutor o con los derechos de un usuario previamente definido.

El concepto de funciones, en otros DBMS, son muchas veces referidas como
"procedimientos almacenados" (stored procedures en inglés). (PostgreSQL,
2006)

1.5.3 ¢ Por qué XP (Programacion Extrema)?

Se escogié XP para el desarrollo de este proyecto, ya que es una metodologia
agil, diseflada para entornos dinamicos, pensada para equipos pequefios
(hasta 10 programadores), orientada fuertemente hacia la codificacion. Dentro
de sus principales roles podemos encontrar el Programador, el Jefe de
Proyecto, el Cliente, el Encargado de Pruebas, el Rastreador y el Entrenador.

Acel Batista Hernandez. Pagina 17



. _ _ SlGless]i0:
Capitulo 1: Sistema de Gestion de Informes de Ensayos ==

La metodologia consiste en una programacion rapida o extrema, cuya
particularidad es tener como parte del equipo, al usuario final, pues es uno de
los requisitos para llegar al éxito del proyecto. Las caracteristicas
fundamentales son:

- Desarrollo iterativo e incremental: pequefias mejoras, unas tras otras.

- Pruebas unitarias continuas, frecuentemente repetidas y automatizadas,
incluyendo pruebas de regresién. Se aconseja escribir el codigo de la prueba
antes de la codificacion.

- Programacion por parejas: se recomienda que las tareas de desarrollo se
lleven a cabo por dos personas en un mismo puesto. Se supone que la mayor
calidad del cddigo escrito de esta manera -el codigo es revisado y discutido
mientras se escribe- es mas importante que la posible pérdida de productividad
inmediata.

- Correccion de todos los errores antes de afiadir nueva funcionalidad.

- Hacer entregas frecuentes.

- Refactorizacién del cddigo, es decir, reescribir ciertas partes del codigo para
aumentar su legibilidad y mantenibilidad pero sin modificar su comportamiento.
- Las pruebas han de garantizar que en la refactorizacion no se ha introducido
ningun fallo.

- Simplicidad en el cédigo, es la mejor manera de que las cosas funcionen.

- Cuando todo funcione se podra afiadir funcionalidad si es necesario. La
programacion extrema apuesta que es mas sencillo hacer algo simple y tener
un poco de trabajo extra para cambiarlo si se requiere, que realizar algo
complicado y quizas nunca utilizarlo.

- La simplicidad y la comunicacién son extraordinariamente complementarias.
Con mas comunicacion resulta mas facil identificar qué se debe y qué no se
debe hacer. Mientras més simple es el sistema, menos tendra que comunicar
sobre este, lo que lleva a una comunicacion mas completa, especialmente si se
puede reducir el equipo de programadores.

Ventajas

- Apropiado para entornos volatiles.

- Estar preparados para el cambio, significa reducir su coste.
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- Planificacibn mas transparente para los clientes, ya conocen las fechas de
entrega de funcionalidades. Vital para su negocio.

- Permite definir en cada iteracion cuales son los objetivos de la siguiente.

- Permite la retroalimentacion.

- La presion esta a lo largo de todo el proyecto y no en una entrega final.
(Subirds, 2009)

1.6 Arquitectura

La Arquitectura es el esqueleto o base de una aplicacion. Representa la
organizacién fundamental de un sistema. Desde los pequefios programas hasta
los sistemas mas grandes poseen una estructura y un comportamiento que los
hace clasificables segun su "arquitectura”. En la Web es muy comun la
utilizacion de la arquitectura “n-capas”, “MVC”, entre otras. El lenguaje de
programacion JAVA, seleccionado anteriormente, implementa a su vez el
patrén arquitectonico MVC, es por ello que adoptamos esta arquitectura para el
desarrollo de la propuesta de solucion. Modelo Vista Controlador (MVC).Es un
patrén de disefio de arquitectura de software que separa los datos de una
aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de control en tres componentes
distintos.

Modelo: Representa la informacién con la que trabaja la aplicacion, es decir,
su logica de negocio.

Vista: Presenta el modelo en un formato adecuado, como en una pagina Web
que le permite al usuario interactuar con ella, usualmente un elemento de
interfaz de usuario.

Controlador: Responde a eventos, usualmente acciones del usuario y realiza
los cambios apropiados en el modelo o en la vista.

La arquitectura MVC separa la l6gica de negocio (el modelo) y la presentacion
(la vista) logrando un mantenimiento mas rapido y sencillo de las aplicaciones.
Ejemplo, para el caso de la web, si se fuera a mostrar una misma aplicacion en
un navegador estandar, como en un navegador de un dispositivo moévil, sélo es
necesario crear una vista nueva por cada dispositivo; manteniendo el
controlador y el modelo original. El controlador se encarga de aislar al modelo y

a la vista de los detalles del protocolo utilizado para las peticiones
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(Aplicacion de escritorio, HTTP, consola de comandos, email, etc.). EI modelo
se encarga de la abstraccién de la légica relacionada con los datos, haciendo
gue la vista y las acciones sean independientes de, por ejemplo, el tipo de

gestor de bases de datos utilizado por la aplicacion.

1.6.1 Ventajas del Modelo Vista Controlador

- La separacion del Modelo de la Vista, es decir, separa los datos de la
representacion visual de los mismos.

- Crea independencia de funcionamiento.

- Facilita el mantenimiento en caso de errores.

- Permite el escalamiento de la aplicacion en caso de ser requerido.
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1.4 Conclusiones

En este capitulo hemos abordados los conceptos fundamentales asociados al
dominio del problema, relacionados con el objeto de estudio y el campo de
accion. Ademas realizamos un estudio de lo méas utilizado en cuanto a los
multiples lenguajes, metodologias y tecnologias para el desarrollo de
aplicaciones existentes, escogiendo asi lo que presenta mayor ventaja con
respecto a las caracteristicas de nuestro sistema. Entre lo seleccionado se
encuentra JAVA como lenguaje de programacién y NetBeans7.0 como IDE de
programacion; ademas, se decide realizar la aplicacion sobre la base de la
metodologia agil XP, pues nos permitira obtener resultados funcionales

observables a corto plazo.
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Capitulo 2 Planeacién

2.1 Introduccioén

El presente capitulo tiene como objetivo hacer una valoracion de las principales
caracteristicas del sistema a desarrollar. En este se detallan las necesidades
del sistema, a través de la descripcion de las funcionalidades que seran objeto
de automatizacion. Se hace alusién a las fases de desarrollo de la etapa de
planificacion-disefio de la metodologia utilizada, y se muestran los artefactos

generados durante el transcurso de las mismas.

2.2 Personas relacionadas con el sistema

Persona(s) relacionadas con | Justificacion

el sistema

Administrador o Usuario Esta persona es la que tiene cierto
conocimiento de cémo se realizan los
diferentes tipos de informes de ensayos

asi como interpretar sus resultados.

2.3 Planificacion
La planificacion es la primera fase de la metodologia XP, en la misma quedan
definidos los procesos que el cliente quiere automatizar y el tiempo en que

terminara la construccion la aplicacion.

2.4 Historias de Usuarios.

Las historias de usuario (HU) son la técnica utilizada en XP para especificar los
requisitos del software. Estos constituyen el resultado directo de la interaccién
entre los clientes y desarrolladores a través de reuniones donde el flujo de
ideas determina no solo los requerimientos del proyecto sino también las
posibles soluciones. De forma general se describen brevemente las
caracteristicas que el sistema debe tener desde el punto de vista del cliente.
Para definir las historias de usuario se emplea la siguiente plantilla. Anexol

Historia de Usuario

Numero: (Numero de la Historia de | Usuario: (Usuario entrevistado para
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Usuario) obtener la funcibn requerida a
automatizar)

Nombre historia: (Nombre de la historia de usuario que sirve para identificarla

mejor entre los desarrolladores y el cliente)

Prioridad en negocio: (Importancia Riesgo en desarrollo: (Dificultad
de la historia para el cliente) (Alta / | para el programador) (Alto / Medio /
Media / Baja) Bajo)

Puntos estimados: 1-3 Iteracion asignada: (Iteracion a la

gue corresponde)

Programador responsable: Acel Batista Hernandez.

Descripcidon: (Se especifican las operaciones por parte del usuario y las

respuestas que dara el sistema )

Observaciones:  (Algunas observaciones de interés, como glosario,

informacion sobre usuarios, etc.)

A continuacion se muestran las historias de usuarios confeccionadas por el
cliente, teniendo estas las funcionalidades principales a integrar en la

aplicacion.

Historia de Usuario

NUmero: 1 Usuario: Beatriz Riverén

Nombre historia: Crear informe de Limites de Plasticidad

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:  Alta

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Acel Batista Hernandez

Descripcion: EIl usuario selecciona en el formulario general la opcion “Crear
Informe de Limites de Plasticidad”. Luego se muestra un formulario con los

campos a llenar y las opciones de calcular, imprimir, graficar y guardar.

Observaciones: Para poder realizar algunas de las funcionalidades como
graficar o calcular es necesario que los campos especificados estén llenos y
con los tipos de datos requeridos de lo contrario se mostraran mensajes

indicando el tipo de error.

Ver Historias de Usuarios ANEXO 1
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2.5 Planificacidon de entregas

En esta parte se establece la prioridad de cada historia de usuario asi como
una estimacion del esfuerzo necesario de cada una de ellas con el fin de
determinar un cronograma de entregas. Las estimaciones de esfuerzo asociado
a la implementacion de las historias se establecen utilizando como medida el
punto. Un punto, equivale a una semana ideal de programacion (6 dias). Las
historias generalmente valen de 1 a 3 puntos. Por otra parte, se mantiene un
registro de la “velocidad” de desarrollo, establecida en puntos por iteracion,
basandose principalmente en la suma de puntos correspondientes a las
historias de wusuario que fueron terminadas en la dltima iteracion. La
planificacion se puede realizar basandose en el tiempo o el alcance. La
velocidad del proyecto es utilizada para establecer cuantas historias se pueden
implementar antes de una fecha determinada o cuanto tiempo tomara
implementar un conjunto de historias. Al planificar por tiempo, se multiplica el
namero de iteraciones por la velocidad del proyecto, determinandose cuantos
puntos se pueden completar. Al planificar segun alcance del sistema, se divide
la suma de puntos de las historias de usuario seleccionadas entre la velocidad
del proyecto, obteniendo el numero de iteraciones necesarias para su

implementacion.

2.5.1 Estimacion de esfuerzos por historias de usua  rio

Tabla 4 Estimacion de esfuerzo por historias de usuarios

El plan de entregas se realiza teniendo en cuenta las unidades funcionales que
se quieren entregar y cada uno de estos moédulos abarca un numero de

historias de usuarios a implementar para dar cumplimiento al funcionamiento

del mismo.

Historia de Usuario NUmero Puntos
Estimados

1.Crear informe de Limites de Plasticidad 1 3

2.Actualizar informe de Limites de 2 1

Plasticidad
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3.Eliminar informe de Limites de 5 1
Plasticidad

4.Listado de informes de Limites de 4 1
Plasticidad

5.Buscar informe de Limites de 3 1
Plasticidad

6.Crear informe de Angulo de Reposo 6 3
7.Actualizar informe de Angulo de 7 1
Reposo

8.Eliminar informe de Angulo de Reposo 10 1
9.Listar informe de Angulo de Reposo 9 1
10.Buscar informe de Angulo de Reposo 9 1
11.Insertar Usuario 11 1
12.Modificar Usuario 12 1
13.Eliminar Usuario 13 1
14 .Listado de Usuarios 14 1
2.5.2 Plan de iteraciones

Médulo Historia(s) de Usuario que abarca
Limites de Plasticidad 1,2,3,4,5

Angulo de Reposo 6,7,8,9,10

2.5.3 Plan de duracion de las iteraciones

Como parte del proceso de desarrollo de un proyecto guiado por la
metodologia XP, se crea el plan de duracion de cada una de las iteraciones
que se llevardn a cabo durante el desarrollo del mismo. Este plan tiene como
finalidad mostrar la duracion de cada iteracion, asi como el orden en que seran
implementadas las HU en cada una de las mismas.

Tabla 6 Duracion de las iteraciones

Combinando el plan de entrega y el plan de iteraciones se haran raleases o

liberaciones al sistema en las fechas mostradas a continuacion:
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Iteracion | Orden de implementacion por Duracioén de la iteracion

Historias de Usuario

Crear Limites de Plasticidad (1)
Actualizar Limites de Plasticidad (2)
Eliminar Limites de Plasticidad (5)
Listar Limites de Plasticidad (4)
Buscar Limites de Plasticidad (3)

7 Semanas

Angulo de Reposo (6)
Actualizar Angulo de Reposo (7)
Eliminar Angulo de Reposo (10)
Listar Angulo de Reposo (9)
Buscar Angulo de Reposo (8)

7 Semanas

Iteracion/Modulo Limites de Plasticidad

Angulo de Reposo

Final 1ra Iteracion | 23/03/2012

Final 2a Iteracion

11/05/2012
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2.6 Conclusiones

En este capitulo se abordd la fase de planeaciéon donde se presentaron las
distintas HU con la participacion del cliente, se llevé a efecto la planificacion de
iteraciones de cada HU a patrtir de la estimacion del esfuerzo necesario de las
mismas, culminando asi esta fase y se determina que el equipo de trabajo esta

listo para pasar a la siguiente etapa de desarrollo.
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Capitulo 3: Disefio e Implementacion.

3.1 Introduccion.

En este capitulo se construye la solucidon propuesta de forma iterativa, tal y
como indica la metodologia XP. Una iteracién es una entrega del proyecto al
cliente que estd incompleta, pero tiene implementadas algunas funcionalidades
necesarias en ese instante. La siguiente iteracion es otra entrega con alguna
funcionalidad mas y asi sucesivamente hasta llegar a la iteracion final, en la
gue se entrega el software acabado. En este proyecto vale destacar que el
desarrollo de las iteraciones ha sido ajustado de forma tal que al final de cada
una de ellas, se tenga un médulo amplio del sistema. Uno de los artefactos
principales es la creacion de las tarjetas CRC (Class, Responsabilities and
Collaboration) las cuales permiten brindar un mayor enfoque orientado a
objetos. Por otra parte se describen cada una de las tareas confeccionadas
para llevar cumplir con el desarrollo de cada una de las historias de usuario

detectadas.

3.1 Disefo

3.1.1 Modelo Vista Controlador (MVC) en Java Swing

Java tiene como caracteristicas fundamentales su portabilidad a un gran
namero de plataformas (Java es en si una plataforma), su simplicidad y su
extenso conjunto de librerias. Su arquitectura esta profundamente basada en
MVC, lo que proporciona un alto grado de extensibilidad y de personalizacion
de los componentes de la libreria. Permite “conectar” y “desconectar” estilos de
interfaz de usuario (llamados “look and feels”) que modifican la forma en que se
muestra y se comporta toda la interfaz de usuario, asi, la misma aplicacion
puede verse como una aplicacion Windows o como una aplicacion Motif7

simplemente conmutando el look and feel en tiempo de ejecucion.

3.1.2 Ventajas

La implementacion de Swing del patron de diseiio MVC presenta muchas

ventajas:
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- Permite la creacion de interfaces de usuario de una manera sencilla y rapida,
permitiendo el manejo del patrén MVC pero ocultando los detalles de su

implementacion.

- El mecanismo de eventos de Java se adapta perfectamente al mecanismo de
notificaciones de MVC. Al estar los modelos separados de la vista, las
posibilidades de extension de la libreria y de personalizacion de componentes

ya existentes son enormes.

- Permite al usuario crear sus propias estructuras de datos y adaptar la interfaz
de usuario a ellas y no a la inversa, como sucede con librerias ya

implementadas.
3.2 Modelo de Datos

En esta parte se muestra el modelo de datos empleado para la aplicacion. Para
la realizacion del informe de ensayo, se crean varias tablas en las que se van a

almacenar los datos con los que va a trabajar la aplicacion.

3.3. Tarjetas CRC

El uso de las tarjetas C.R.C (Class, Responsabilities and Collaboration)
permiten al programador centrarse y apreciar el desarrollo orientado a objetos
olvidandose de los malos habitos de la programacion procedural clasica. Las
tarjetas C.R.C representan objetos; la clase a la que pertenece el objeto se
puede escribir en la parte de arriba de la tarjeta, en una columna a la izquierda
se pueden escribir las responsabilidades u objetivos que debe cumplir el objeto
y a la derecha, las clases que colaboran con cada responsabilidad. Esta nueva
técnica de disefio es adoptada como alternativa a los diagramas UML de las
clases, pues en estas se plasman las responsabilidades que tienen cada objeto
y las clases con las que tienen que interactuar para darles respuesta brindando

asi la informacidn que se necesita a la hora de implementar.
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Description: i
JAtEributes:
| Narmie Diescription

Atributos de [a tabla |dentificador de la tabla |

;Responsi‘nilities:

MName Collaborator

rrétodos Relacidn entre tablas ‘

Tabla 8: Plantilla de Tarjeta CRC.
Para una mejor comprension de las tarjetas C.R.C de nuestro sistema
procedemos a agruparlas por los modulos identificados en el Plan de Entregas

en el capitulo 2.

3.3 Implementacion.

En la metodologia XP se convierte en un integrante mas del equipo de
desarrollo el cliente pues él crea las historias de usuario bajo la supervision de
los desarrolladores. Estas historias quedan confeccionadas cuando el cliente
es capaz de identificar con precision la funcionalidad deseada, ademas,
también debe estar presente cuando se realicen las pruebas de aceptacion
para cada historia, por lo que su presencia es imprescindible.

En XP generalmente cada historia de usuario se divide en tareas de ingenieria
(T) o tareas de programacion. Estas se crean para obtener una mejor
planificacion de la historia; estas pretenden cumplir con las funcionalidades
basicas que luego conformaran las funcionalidades generales de cada historia.

A continuacion se muestra una de las tarjetas CRC teniendo estas las

funcionalidades principales a integrar en la aplicacion.
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Datos_Generales

Description: Esta es la clase que va a almacenar los datos generales del ensayo,independientemente del tipao

de experimento que se vaya a realizar

{Aktributes:
| Mame Description
|codigo Llave primaria v codigo de la obra
|cala Mumera de la cala
uestra Este es el numera de la muestra a ensavar
registro Registro de la obra
Inarma De acuerdo al tipo de ensayo es la norma a utilizar
freferencia Feferencia
descripcion LUna breve descripcion de la propiedades de la muestra
\obra Mombre de |a obra que se desea realizar
(Fecha Fecha en que se realiza el ensavo
nombre Mombre de tipo de ensavo
[profundidadI Profundidad a la que se komo la primera muestra
{profundidadF Profundidad a la que se komo la ultima muestra
[Responsibilities:

Mame Collaborator

Insertar_Datos_Generales()
[Modificar_Datos_generales()
[Eliminar_Datos_Generales()

{Listar_Datos_Generales()

Ver tarjetas CRC ANEXO 2
Para una mejor comprension de las tarjetas C.R.C de nuestro sistema
procedemos a agruparlas por los modulos identificados en el Plan de Entregas

en el capitulo 2.

3.4 Implementacion.

En la metodologia XP se convierte en un integrante mas del equipo de
desarrollo el cliente pues él crea las historias de usuario bajo la supervision de
los desarrolladores. Estas historias quedan confeccionadas cuando el cliente
es capaz de identificar con precisiéon la funcionalidad deseada, ademas,
también debe estar presente cuando se realicen las pruebas de aceptacion
para cada historia, por lo que su presencia es imprescindible.

En XP generalmente cada historia de usuario se divide en tareas de ingenieria
(Tl) o tareas de programacién. Estas se crean para obtener una mejor
planificacion de la historia; estas pretenden cumplir con las funcionalidades

basicas que luego conformaran las funcionalidades generales de cada historia.
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A continuacion se presentan las Tareas de Ingenieria agrupadas por las

respectivas historias de usuario a las que pertenecen.

Tareas

NUmero de la Tarea: 1 NUmero de Historia: 1

Nombre de la Tarea: Calcular Limites de Plasticidad.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 0.5

Fecha de Inicio: 30/enero/2012. Fecha Fin: 2/febrero/2012.

Programador Responsable: Acel Batista Hernandez.

Descripcion: Se crea un Informe de Limites de Plasticidad en el cual se

introducen los datos y luego se calcula el hinchamiento de la muestra.

Ver las tareas ANEXO 3

3.4 Conclusiones

Enfocandose en la programacion orientada a objetos dentro de la fase de
disefio de la metodologia XP, se crearon las tarjetas CRC. Para lograr la
completa implementacion de cada historia de usuario en la fecha acordada con
el cliente, estas se dividieron en tareas de ingenieria. A cada Tl se le asign6 un
tiempo de desarrollo que se cumplié de manera eficiente garantizando asi el

objetivo principal de su confeccion.
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CAPITULO 4: PRUEBA

4.1 Introduccion

En el presente capitulo se muestran las pruebas de aceptacidén confeccionadas
por el cliente para comprobar que la aplicacion funcione de forma correcta.
Estas pruebas fueron llevadas a cabo antes de cada entrega que se realiz

durante todo el desarrollo del proyecto.

4.2 Pruebas de Software.

Las pruebas de software son elemento critico para la garantia de calidad del
software y representa una revision final de las especificaciones, del disefio y de
la codificacién. La creciente percepcion del software como un elemento del
sistema y la importancia de los costos asociados a un fallo del propio sistema,
estan motivando la creacion de pruebas minuciosas y bien planificadas. No es
raro que una organizacion de desarrollo de software emplee entre el treinta y
cuarenta por ciento del esfuerzo total del proyecto en las pruebas. Una vez
generado el codigo fuente, el software debe ser probado para descubrir y
corregir el maximo de errores posibles antes de su entrega al cliente. El
objetivo es disefiar una serie de casos de prueba que tengan una alta
probabilidad de encontrar errores. Aqui es donde se aplican las técnicas de
pruebas del software. Estas técnicas facilitan una guia sistematica para disefiar
pruebas que:

- Comprueban la logica interna de los componentes software.

- Verifican los dominios de entrada y salida del programa para descubrir errores
en la funcionalidad, el comportamiento y rendimiento (Pressman 2002).

En la metodologia XP es esencial el desarrollo de las pruebas, permitiendo
probar constantemente el cédigo. Cada vez que se quiere implementar las
funcionalidades que tendra el software, XP propone una redacciéon sencilla de
prueba, para ser pasada por el codigo posteriormente. XP posee dos tipos de
pruebas; las unitarias o TDD (desarrollo dirigido por pruebas, del inglés Test
Driven Development) desarrolladas por los programadores verificando su
codigo de forma automatica y las pruebas de aceptacion que son las que se

utilizaran en este capitulo, dichas pruebas seran evaluadas luego de culminar
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una iteracion verificando asi si se cumplié la funcionalidad requerida por el

cliente.

4.2.1 Desarrollo Dirigido por Pruebas

El desarrollo dirigido por pruebas (TDD), se enfoca en la implementacion
orientada apruebas. El cddigo debe ser probado paso a paso y obtener un
resultado, aungque aun no con légica para el negocio, pero si funcional. Algunas
personas confunden este término con las nombradas “pruebas de caja blanca”,
las cuales son pruebas que se realizan a los métodos u operaciones para medir
la funcionalidad del mismo desde la perspectiva de la validez para el cliente.
Sin embargo el TDD se aplica antes de comenzar a implementar cada paso de
la tarea en desarrollo asumiendo que la prueba es insatisfactoria desde un
inicio. Solo una vez que se haya cumplido de la forma mas sencilla posible la
l6gica del codigo a probar se asume como cumplida. Luego se realiza un
proceso conocido informalmente como “refactorizacion” de cdédigo, el cual
consiste en limpiarlo, organizarlo y adaptarlo a los patrones. En esencia, TDD

se centra en la l6gica del cédigo y las pruebas de caja blanca en la del negocio.

4.2.2 Pruebas de Aceptacion

Las pruebas de aceptacion en la metodologia XP, se pueden asociar con las
pruebas de caja negra que se aplican en otras metodologias de desarrollo, sélo
gue en XP se crean a partir de las Historias de Usuario y no por un listado de
requerimientos. Durante las iteraciones las Historias de Usuarios seleccionadas
seran traducidas a pruebas de aceptacion. En ellas se especifican, desde la
perspectiva del cliente, los escenarios para probar que una Historia de Usuario
ha sido implementada correctamente. Una Historia de Usuario puede tener
todas las pruebas de aceptacion que necesite para asegurar Su correcto
funcionamiento. EIl objetivo final de éstas es garantizar que las funcionalidades
requeridas por el cliente han sido cumplidas. Una Historia de Usuario no se
considera completa hasta que no ha pasado por sus pruebas de aceptacion.
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4.3 Objetivos de las pruebas

El objetivo de las pruebas, expresado de forma sencilla, es encontrar el mayor
namero posible de errores con una cantidad razonable de esfuerzo, aplicado
sobre un lapso de tiempo realista. Se debe ejecutar el programa antes de que
llegue al cliente, con la intencion especifica de descubrir todos los errores, de
manera que el cliente no experimente la frustracion asociada con un producto
de baja calidad. Con el propésito de encontrar el mayor niumero posible de
errores, las pruebas deben conducirse sistematicamente.

Otro de sus objetivos son que:

- Un buen caso de prueba es aquel que tiene una alta probabilidad de

mostrar un error no descubierto hasta entonces.

- Una prueba tiene éxito si descubre un error no detectado hasta entonces.

- Reducir costos de mantenimiento.

- Obtener informacién concreta acerca de fallas, que pueda usarse como apoyo
en la mejora de procesos, y en la de los desarrolladores. Los objetivos
anteriores suponen un cambio dramatico de punto de vista. Nos quitan la idea
que, normalmente, tenemos de que una prueba tiene éxito si no descubre
errores. Nuestro objetivo es disefiar pruebas que sistematicamente saquen a la
luz diferentes clases de errores, haciéndolo con la menor cantidad de tiempo y
de esfuerzo. Si la prueba se lleva a cabo con éxito (de acuerdo con el objetivo
anteriormente establecido), descubrir4 errores en el software. Como ventaja
secundaria, la prueba demuestra hasta qué punto las funciones del software
parecen funcionar de acuerdo con las especificaciones y parecen alcanzarse

los requisitos de rendimiento.

4.4 Alcance de las pruebas

La prueba de software tiene limitantes, tanto tedricos como practicos. Desde el
punto de vista tedrico, la prueba es un problema que llamamos no-decidible;
esto implica, de algin modo, que no podemos escribir un programa que pruebe
los programas sin intervencién humana. Sin embargo, como mencionabamos
anteriormente, la prueba si es automatizable en muchos aspectos. Desde el
punto de vista practico, la cantidad de posibilidades para probar
exhaustivamente un sistema es sencillamente inmanejable; es necesario

entonces utilizar técnicas adecuadas para maximizar la cantidad de fallas
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importantes encontradas con los recursos asignados. Cada método que se
utilice para detectar defectos deja un residuo de defectos mas sutiles contra los
cuales ese método es ineficaz (la llamada “Paradoja del Pesticida”). La prueba
de software implica pues, la aplicacion de técnicas y herramientas apropiadas
en el marco de un proceso bien definido, determinado por el tipo de proyectos

de desarrollo de software que se abordan.

4.5 Plantilla de Prueba de Aceptacion

La plantilla de Prueba de Aceptacién, se genera de la etapa de pruebas. El
objetivo de las pruebas de aceptaciéon es validar que un sistema cumple con el
funcionamiento esperado y permitir al usuario de dicho sistema que determine
su aceptacion, desde el punto de vista de su funcionalidad y rendimiento.

Para realizar las pruebas de aceptacion el cliente utiliza la siguiente plantilla.

Prueba de aceptacion

HU: Nombre de la historia de usuario que va a comprobar su funcionamiento.

Nombre: Nombre del caso de prueba.

Descripcion: Descripcion del propadsito de la prueba.

Condiciones de ejecucion: Precondiciones para que la prueba se pueda

realizar.

Entrada/Pasos de ejecucion: Pasos para probar la funcionalidad.

Resultado esperado: Resultado que se desea de la prueba

Evaluacion de la prueba: Aceptada o Denegada.

Tabla Plantilla de Pruebas de Aceptacion
Ver Tablas de Pruebas ANEXO 4
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4.6 Conclusiones

Con la realizacion de las pruebas de aceptacion el cliente se asegura de que
las funciones implementadas cumplan su objetivo satisfactoriamente, probando
individualmente cada maédulo y asignandole la evaluacién correspondiente.
Todas las pruebas que se realizaron fueron positivas y el cliente estuvo
conforme, cumpliendo entonces la aplicacion con las historias de usuarios

definidas inicialmente.
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CAPITULO 5: ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

Introduccion

En la actualidad con el desarrollo de los proyectos viene incluido el estudio de
factibilidad del sistema, el cual es vital pues se tienen en cuenta los costos a
incurrir, deduciéndose si el proyecto realizado sera factible o no llevarlo a cabo.
Hay muchas formas de calcular el costo, pero para nuestro caso se utilizara la
Metodologia Costo Efectividad, la cual sugiere que la conveniencia de la
ejecucion de un proyecto se determina por la observacion de ciertos factores
en conjunto, estos son:

= El costo que involucra la implementacion de la solucion informatica,

adquisicién y puesta en marcha del sistema hardware / software y los
costos de operacién asociados.

» La efectividad que se entiende como capacidad del proyecto para
satisfacer la necesidad, solucionar el problema o lograr el objetivo por el
cual se ided, es decir, un proyecto serd& mas o menos efectivo con
relacion al mayor o menor cumplimiento que alcance en la finalidad para
la cual fue ideado (costo por unidad del cumplimiento del objetivo).

Esta parte es fundamental en la elaboracién de cualquier proyecto pues
haciendo un estudio correcto de factibilidad se puede ahorrar semanas, meses
e incluso afos de trabajo, hasta evitar poner en duda la reputacién profesional
si se realiza un sistema mal planificado desde una etapa temprana. (Ficha de
costo ,2000)

5.1 Efectos Economicos
- Efectos directos

- Efectos indirectos

- Efectos externos

- Intangibles

5.1.1 Efectos directos:
* POSITIVOS:
- Se facilitara la realizacion de informes de ensayos
- Se facilitara la interpretacion de los resultados mediante la graficacion.
- Se mejorara la eficiencia y explotacion del Sistema de Gestion de Informes
de Ensayos (SIGIE 1.0).

* NEGATIVOS:
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“Para usar la aplicacion es imprescindible el uso de un ordenador, aparejado a

los gastos que este trae de consumo de corriente eléctrica y mantenimiento.

5.1.2 Efecto indirecto:

“Los efectos econdémicos observados que pudiera repercutir sobre otros
mercados no son perceptibles, aunque este proyecto no esta construido con la

finalidad de comercializarse.

5.1.3 Intangibles:

En la valoracibn economica siempre hay elementos perceptibles por una
comunidad como perjuicio o beneficio, pero al momento de ponderar en
unidades monetarias esto resulta dificil o practicamente imposible. A fin de

medir con precision los efectos, deberan considerarse tres situaciones:

5.1.3.1 Situacion sin proyecto

Los informes de ensayos se realizan en hoja de célculo de Excel o de forma
manual, realizando los célculos y la graficacion en un periodo de tiempo
excesivamente largo y muchas veces perdiendo la informacién por no contar

con una base de datos potente.

5.1.3.2 Situacion con proyecto

Con la realizacion del Sistema de Gestion de Informes de Ensayos SIGIE 1.0
se ha logrado disminuir el tiempo de realizacion de un informe de ensayo
ademas mejora el trabajo de los especialistas en ensayos debido a que esta

herramienta facilita los calculos y la graficacion del experimento.

5.2 Beneficios Y Costos Intangibles en el proyecto
Costos:

- Resistencia al cambio.

Beneficios:

- Mayor comodidad para los usuarios.

- Mejora en la calidad de la informacion.

- Menor tiempo empleado en la introduccion de los datos.

- Facilidad a la hora de interpretar los resultados.
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5.3 Ficha de costo

Para determinar el costo econémico del proyecto se utilizara el procedimiento
para elaborar Una Ficha De Costo de un Producto Informético [Dra. Ana Ma.
Gracia Pérez, UCLV]. Para la elaboracion de la ficha se consideran los
siguientes elementos de costo, desglosados en moneda libremente convertible

y moneda nacional.

5.3.1 Costos en Moneda Libremente Convertible:

- Costos Directos .

1. Compra de equipos de computo: No procede.

2. Alquiler de equipos de computo: No procede.

3. Compra de licencia de Software: No procede.

4. Depreciacion de equipos: $ 50.00.

5. Materiales directos: No procede.

Total: $ 50.00.

- Costos Indirectos .

1. Formacion del personal que elabora el proyecto: No procede.
2. Gastos en llamadas telefénicas: No procede.

3. Gastos para el mantenimiento del centro: No procede.
4. Know How: No procede.

5. Gastos en representacion: No procede.

Total: $0.00.

- Gastos de distribucién y venta.

1. Participacion en ferias o exposiciones: No procede.

2. Gastos en transportacion: No procede.

3. Compra de materiales de propagandas: No procede.
Total: $0.00.

5.3.2 Costos en Moneda Nacional:

- Costos Directos.
1. Salario del personal que laborara en el proyecto: $100.00.
2. El 12% del total de gastos por salarios se dedica a la seguridad social: No

procede.
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3. El 0.09% de salario total, por concepto de vacaciones a acumular: No

procede.

4. Gasto por consumo de energia eléctrica: $ 5.50.

5. Gastos en llamadas telefénicas: No procede.

6. Gastos administrativos: No procede.

- Costos Indirectos.

1. Know How: No procede.
Total: $ 105.50.

Como se hizo referencia anteriormente, la técnica seleccionada para evaluar la

factibilidad del proyecto es la Metodologia Costo-Efectividad. Dentro de esta

metodologia la técnica de punto de equilibrio aplicable a proyectos donde los

beneficios tangibles no son evidentes el analisis se basa exclusivamente en los

costos. Para esta técnica es imprescindible definir una variable discreta que

haga variar los costos. Teniendo en cuenta que el costo para este proyecto es

despreciable, tomaremos como costo el tiempo en minutos empleado desde

gue se introducen los datos hasta el tiempo en que se muestran los resultados

y el grafico de comportamiento.

Valores de la variable (Solucion manual):

Gestionar los datos de Limites de Plasticidad por la vicedecana de la
facultad de geologia en los laboratorios de geologia del ISMMM 5
variables 60 min.).
Calcular los ensayos e interpretar los resultados de este proceso 2
variables (30 min.).
Gestionar los datos de Angulo de Reposo por la vicedecana de la
facultad de geologia en los laboratorios de geologia del ISMMM 5
variables 40 min.).

Calcular los ensayos de este proceso 2 variables (20 min.).

Valores de la variable (Solucion con el software):

Gestionar los datos de Limites de Plasticidad por la vicedecana de la
facultad de geologia en los laboratorios de geologia del ISMMM 5

variables (15 min.).
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e Calcular los ensayos e interpretar los resultados de este proceso 2
variables (10 min).

e Gestionar los datos de Angulo de Reposo por la vicedecana de la
facultad de geologia en los laboratorios de geologia del ISMMM 5
variables 10 min.).

» Calcular los ensayos de este proceso 2 variables (5 min.).

Fig.2 Grafica de la solucién sin el producto y solu cion con el producto.

Tiempo de realizacion de las actividades

8 Manual
B Software

Limites de  Angulo de calculo calculo
Plasticidad Reposo Limites Angulo
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5.4 Conclusiones

En este capitulo se realizo el estudio de factibilidad mediante La Metodologia
Costo Efectividad (Beneficio), se analiz6 los efectos econdmicos, los beneficios
y costos intangibles, asi como se calculd el costo de ejecucion del proyecto
mediante la ficha de costo arrojando como resultado $50.00 CUC y $105.50

CUP demostrandose la factibilidad del proyecto.

Acel Batista Hernandez. Pagina 43



Conclusiones Generales: Sistema de Gestion de Informes de Ensayos

Conclusiones Generales

Durante la realizacion de este trabajo se dio cumplimiento a las tareas
concebidas para el desarrollo de la aplicacion dando asi desemperio al objetivo
general del trabajo. Se hizo un analisis detallado de las diferentes metodologias
para la elaboracion del sistema, teniendo como resultado el uso de la
metodologia XP en las que se les dio cumplimiento a las Historias de Usuarios
del sistema, se realizaron las tarjetas CRC, las tareas de ingenierias para cada
Historia de Usuario y las pruebas de aceptacion realizadas por el cliente. Luego
del andlisis de factibilidad podemos concluir que el trabajo responde como
propuesta de solucion al problema planteado. A demas el sistema se encuentra

disponible para ser usado.
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Recomendaciones

- Se recomienda la explotacion de las funcionalidades que brinda el software en
los Laboratorios de Mecéanica de Suelo y Rocas del Instituto Superior Minero
Metallrgico de Moa.

- Que se implementen mas funcionalidades al sistema ademas de crear una
nueva version la cual abarque los diferentes tipos de informes que se realizan
en el Instituto Superior Minero Metalurgico de Moa (ISMMM).
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Glosario de términos

Bugs: Errores presentas en la aplicacion que atentan contra su correcto
funcionamiento

Herramientas: Son los ambientes de apoyo necesario para automatizar las
practicas de Ingenieria de Software.

IDE: Integrated Development Environment / Entorno de Desarrollo Integrado.
Entorno de programacion que ha sido empaquetado como un programa de
aplicacioén, consiste en un editor de cddigo, un compilador, un depurador y un
constructor de interfaz grafica GUI.

Iteraciones: En el contexto de un proyecto se refieren a la técnica de
desarrollar y entregar componentes incrementales de funcionalidades de un
negocio. Una iteracién resulta en uno o mas paquetes atdbmicos y completos
del trabajo del proyecto que pueda realizar alguna funcion tangible del negocio.
Multiples iteraciones contribuyen a crear un producto completamente integrado.
Metodologia Agil: Constituyen un nuevo enfoque en el desarrollo de software,
mejor aceptado por los desarrolladores de proyectos que las metodologias
convencionales debido a la simplicidad de sus reglas y practicas, su orientaciéon
a equipos de desarrollo de pequefio tamafio, su flexibilidad ante los cambios y
su ideologia de colaboracion.

Metodologias de Desarrollo:  Se define como un conjunto de filosofias,
etapas, procedimientos, reglas, técnicas, herramientas, documentacién vy
aspectos de formacion para los desarrolladores de sistemas de informacién.
Multiplataforma: Es un término usado para referirse a los programas, sistemas
operativos, lenguajes de programacion, u otra clase de software, que puedan
funcionar en diversas plataformas.

Programacion Extrema(XP): Es una metodologia agil centrada en potenciar
las relaciones interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de
software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje
de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo.

Release: Version candidata definitiva de un producto de software y se refiere a
un producto final, preparado para lanzarse como version definitiva a menos que

aparezcan errores que lo impidan.

Acel Batista Hernandez. Pagina 47



_ 56/
Glosario: Sistema de Gestion de Informes de Ensayos

RUP: El Proceso Unificado Racional o RUP (Rational Unified Process), es un
proceso desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado
UML, constituye la metodologia estdndar méas utilizada para el andlisis,
implementacion y documentacion de sistemas orientados a objetos. Se
caracteriza por ser iterativo e incremental, estar centrado en la arquitectura y
guiado por los casos de uso. Incluye artefactos y roles.

Software: Es la suma total de los programas de cémputo, procedimientos,
reglas, documentacion y datos asociados que forman parte de las operaciones
de un sistema de codmputo.

Software Libre: Es el software que, una vez obtenido, puede ser usado,
copiado, estudiado, modificado y redistribuido libremente, aunque conserve su
caracter de libre, puede ser vendido comercialmente.

Testing: Proceso de pruebas usado para identificar posibles fallos de
implementacion, calidad, o usabilidad de un programa de ordenador o
videojuego. Basicamente es una fase en el desarrollo de software consistente

en probar las aplicaciones construidas.
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Historias de Usuarios

Historia de Usuario

NUimero: 1 Usuario: Beatriz Riveron

Nombre historia;: Crear informe de Limites de Plasticidad

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:  Alta

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Acel Batista Hernandez

Descripcién: El usuario selecciona en el formulario general la opcion “Crear
Informe de Limites de Plasticidad”. Luego se muestra un formulario con los

campos a llenar y las opciones de calcular, imprimir, graficar y guardar.

Observaciones: Para poder realizar algunas de las funcionalidades como
graficar o calcular es necesario que los campos especificados estén llenos y
con los tipos de datos requeridos de lo contrario se mostraran mensajes

indicando el tipo de error.

Historia de Usuario

NUmero: 2 Usuario: Beatriz Riveron

Nombre historia: Actualizar Informe de Limites de Plasticidad.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Acel Batista Hernandez

Descripcién: El usuario selecciona en el formulario general la opcién
“Modificar Informe de Limites Plasticidad”. Primeramente se muestra un
formulario en el que el usuario debe especificar el informe a modificar, luego
se muestra un formulario con los campos a llenar y las opciones de calcular,

imprimir, graficar y guardar.

Observaciones: Para poder modificar un informe primero se debe verificar
que el informe este en la base de datos de no estar se muestra un mensaje

especificando que no existe.
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Historia de Usuario

NUmero: 4 Usuario: Beatriz Riverén

Nombre historia: Listar Informes de Limites de Plasticidad.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Acel Batista Hernandez

Descripcion: El usuario selecciona en el formulario general la opcion “Listado
de Informes de Limites de Plasticidad”. Luego se muestra un formulario con la

lista de informes que se encuentran guardados en la base de datos.

Historia de Usuario

NUmero: 5 Usuario: Beatriz Riverén

Nombre historia: Eliminar Informe de Limites de Plasticidad.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Acel Batista Hernandez

Descripcion: El usuario selecciona en el formulario general la opcion “Eliminar
Informe de Limites de Plasticidad”. Luego se muestra un formulario con la lista
de informes que se encuentran guardados en la base de datos, el usuario

selecciona el informe a eliminar y presiona la opcion de eliminar.

Observaciones: Para eliminar un informe se selecciona y se acepta luego se

muestra un mensaje de confirmacién para la eliminacion segura.

Historia de Usuario

NUmero: 3

Usuario: Beatriz Riverén

Nombre historia: Buscar Informe de Limites de Plasticidad.

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 1

Iteracion asignada: 1

Programador responsable:

Acel Batista Hernandez

Descripcion: El usuario selecciona en el formulario general la opcion “Buscar
Informe de Limites de Plasticidad”. Se muestra un formulario con una lista de

informes, el usuario selecciona el informe a buscar y se muestra los datos
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Historia de Usuario

NUmero: 6

Usuario: Beatriz Riveron

Nombre historia: Crear Informe de Angulo de Reposo

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo:  Alta

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Acel Batista Hernandez

Descripciéon: El usuario selecciona en el formulario general la opcion “Crear
Informe de Angulo de Reposo”. Luego se muestra un formulario con los

campos a llenar y las opciones de calcular, imprimir y guardar.

Observaciones: Para poder realizar algunas de las funcionalidades como
graficar o calcular es necesario que los campos especificados estén llenos y
con los tipos de datos requeridos de lo contrario se mostraran mensajes

indicando el tipo de error.

Historia de Usuario

NUmero: 7 Usuario: Beatriz Riveron

Nombre historia: Actualizar Informe de Angulo de Reposo

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:  Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Acel Batista Hernandez

Descripcion:  El usuario selecciona en el formulario general la opcion
“Modificar Informe de Angulo de Reposo”. Primeramente se muestra un
formulario en el que el usuario debe especificar el informe a modificar, luego
se muestra un formulario con los campos a llenar y las opciones de calcular,

imprimir y guardar.

Observaciones: Para poder modificar un informe primero se debe verificar
que el informe este en la base de datos de no estar se muestra un mensaje

especificando que no existe.
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Historia de Usuario

NUmero: 9 Usuario: Beatriz Riverén

Nombre historia: Listar Informes de Angulo de Reposo.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Acel Batista Hernandez

Descripcion: El usuario selecciona en el formulario general la opcion “Listado
de Informes de Angulo de Reposo”. Luego se muestra un formulario con la
lista de informes que se encuentran guardados en la base de datos.

Historia de Usuario

NUmero: 10 Usuario: Beatriz Riverén

Nombre historia: Eliminar Informe de Angulo de Reposo.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Acel Batista Hernandez

Descripcion: El usuario selecciona en el formulario general la opcion “Eliminar
Informe de Angulo de Reposo”. Luego se muestra un formulario con la lista de
informes que se encuentran guardados en la base de datos, el usuario

selecciona el informe a eliminar y presiona la opcion de eliminar.

Observaciones: Para eliminar un informe se selecciona y se acepta luego se

muestra un mensaje de confirmacién para la eliminacion segura.

Historia de Usuario

NUmero: 8 Usuario: Beatriz Riverén

Nombre historia: Buscar Informe de Angulo de Reposo.

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Acel Batista Hernandez

Descripcion: El usuario selecciona en el formulario general la opcion “Buscar
Informe de Angulo de Reposo”. Se muestra un formulario con una lista de

informes, el usuario selecciona el informe a buscar y se muestra los datos
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Historia de Usuario

NUmero: 11

Usuario: Beatriz Riveron

Nombre historia: Crear Usuarios

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo:  Alta

Puntos estimados: 1

Iteracion asignada: 1

Programador responsable:

Acel Batista Hernandez

Descripcion:

“Administrar Sistema”. Luego despliega un menu y seleccionas la opcién Crear

Usuario con los campos a llenar después le damos al botdn guardar para

Insertar el usuario.

El usuario selecciona en el formulario general la opcion

Observaciones:

Historia de Usuario

NUmero: 12

Usuario: Beatriz Riverén

Nombre historia: Actualizar Usuarios

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo:  Alta

Puntos estimados: 1

Iteracion asignada: 1

Programador responsable:

Acel Batista Hernandez

Descripcion:

“Administrar Sistema”. Luego despliega un menu y seleccionas la opcion

Modificar Usuario con los campos a llenar después le damos al botén guardar

para Modificar el usuario.

El usuario selecciona en el formulario general la opcion

Observaciones:

Historia de Usuario

NOmero: 13

Usuario: Beatriz Riverén

Nombre historia: Eliminar Usuarios

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo:  Alta

Puntos estimados: 1

Iteracion asignada: 1

Programador responsable:

Acel Batista Hernandez
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Descripcion:  El usuario selecciona en el formulario general la opcion
“Administrar Sistema”. Luego despliega un menu y seleccionas la opcion
Eliminar Usuario con los campos a llenar después le damos un clic a la tabla al
y seleccionamos el nombre que deseamos eliminar luego le damos click al

boton eliminar para eliminar el usuario.

Observaciones:

Historia de Usuario

NOmero: 14 Usuario: Beatriz Riverén

Nombre historia: Listar Usuarios

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:  Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Acel Batista Hernandez

Descripcién: El usuario selecciona en el formulario general la opcién
“Administrar Sistema”. Luego despliega un menu y seleccionas la opcion Listar

Usuario que muestra una lista de los usuarios.

Observaciones:
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Tarjetas CRC

Datos_Genetales:

|Description: Esta =5 |3 clase que va a almacenar los datos generales del ensaya,independientemente del tipo

de experimento que se vava a realizar

(BtEributes:

| Mame Description

icodigo Llave primaria v codigo de la obra

|cala Mumera de la cala

imueskra Este es el numero de la muestra a ensavar

il'egistrn Reqgistro de la obra

:nm'ma De acuerdo al tipo de ensayo es la norma a utilizar

referencia Referenca que se koma ala ora de realizar el ensayo

|descripcion Lina breve descripcion de la propiedades de la muestra

lobra Mombre de la obra que se desea realizar

Fecha Fecha en gue se realiza el ensavo

Inombre Mombre de tipo de ensavo

iprufundidadl Profundidad ala que se toma la primera muestra

|profundidadF Frofundidad a la que se toma la ultima muestra

Responsibilitias: '

: Mame Collabarator

\Insertar_Datos_Generales()

Maodificar_Datos_generalesi)

fEIiminal'_Datns_Generales(]l

[Liskar_Dakos_Generales()

resultadoanguloreposo

Description: Guardar Infarmacion resultadoanguloreposa

\Btkribltes:

| Name Descripkion

icodigo

\angulorepososecopromedio

|angulorepasosumergidopromedio

Responsibilities:

I Name Collaborataor

éCl'ear resultadeanguloreposo datosgenerales

Modificar resultadoangulareposo

Eliminar resultadoanguloreposo

Buscar resultadoanguloreposa

Listar resultadoanguloreposo
A
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[Description: Guardar Informacion resultadoindiceplasticidad

SIS

EAttributes:
i Mame

Drescripbion

Ecodigo
:Hnﬂmnqmdn
| limiteplastico

;Respnnsi‘nilities:

i Mairme

Collabaorator

(Crear resultadoindicenlasticidad
Modificar resultadoindiceplasticidad
Eliminar resultadoindiceplasticidad
Buscar resultadoindiceplasticidad
EUﬂm-msuHadmndmenmsﬁmdad

datosgenerales

|

humedo

IDescription: Guardar informacidn humedo

Attribukes:

| Name

Description

codigo
:sumergidol
isumergido?
lsumergidod
E\ectura\rarti(aIZI
i\ectura\rerticaISZ
lecturavarticalza

| ]
i\ec Uraharizontal21

t
lecturahorizontal22
i\acturahorizontal?:i
fan21

tan22

tan3
asumergidal
Easumergido:
iasumergidoS

Respansbilties:

| Narme

Collaborator

Crear humedo
EModiﬂcar fumedo
Elminar humeda
iBuscal' humedo
éListal' humedo

dakosgenerales

L

Acel Batista Hernandez.

Pagina 56

4



Anexos 2:

Sistema de Gestion de Informes de Ensayos

limiteliquida

Inorecipiented
?norecip\ente‘l
{norecipienteS
imasahumedarecipientel
\masahumedarecipiente?
\masahumedarecipiente3
Imasshumedar ecipiented
ImasahumedarecipienteS
;masasecarecip\entel
;masasecarecip\entei
imasasecarecipiente3
imasasacarecipiented
imasasecarecipientes
|masasrecipiente!
;masasremp\ente:
|masasrecipiente3
;masasremp\ente‘i
;masasreup\entes
thimedadzs1
Ehimedadesi
|himedades3
|himedades4
|himedadess

Responsibillties:
| Name

Collaborator

(Crear limiteliquida
Modificar limiteliquide
Eliminar imitliquido
|Buscar limiteliquido
\Listar limiteliquido

datosgenerales

limiteplastico

|Description: Guardar informacian limiteplastico

\Attributes:
| Mame

Diescription

\codigo

inorecipienteinicial
Inorecipientefinal
Imasahumedarecipienteinicial
imasahumedarecipientefinal
fmasasecarecipiente\mcwa\
imasasecarecipienteﬁnal
‘masarecipienteinicial
Emasaracip\enteﬁna\
lhurnedadinicial
lhumedadfinal
lhumedadpramedio

Responsibilities:

Mame

Collaborator

(Crear limiteplastico
Madificar limiteplastico
[Eliminar fimiteplastico
|Buscar limiteplastico
Listar limiteplastica

datosgenerles
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sEC0

|Description: Guardar informacisn humedades

(BEEributes:
| Mamea

Description

lcodigo

|secal

|seco2

;sec03

lectur averticalt
lecturavertical2
lecturavertical3
llecturahorizontal1
lecturahorizontal2
lecturahorizontal3

;asecol
laseco?
asecod

[Responsibilities:

Mame

Collaborator

|Crear seco
Madificar seco
[Eliminar seco
{Buscar seco
éListal' sECo

datosgenerales

Redlizado

Description: Guarda los datos de |a personas que realizaron

el infarme

iAkEributes:
| Mame

Descripkion

jcodigo
lnom_realiza
inom_reviza
Inom_calcula
lcargo_realiza
cargo_calcula
Ecargn_reviza

Lave de |la tabla datosgenerales
Mombre del que realiza el ensava

Mombre del que reviza v aprusba &l Ensa';.-'n:
Maombre del que clecula el ensayo

Cargao del que realiza el ensavo

Cargo del que realiza los calculos

Cargo del que reviza el ensavo

[Responsihilities:

Mame

Collaboratar

EInsertal'_Realizadm[]l
Modificar_Realizado()
;Eliminal'_FleaIDizadD{}

datosgenerales
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Tareas

Tareas

NUmero de la Tarea: 1

NUmero de Historia: 1

Nombre de la Tarea: Calcular Limites de Plasticidad.

Tipo de Tarea: Desarrollo.

Puntos Estimados: 0.5

Fecha de Inicio: 30/enero/2012.

Fecha Fin: 2/febrero/2012.

Programador Responsable: Acel Batista Hernandez

Descripcién: Se crea un Informe de Limites de Plasticidad en el cual se

introducen los datos y luego se calcula el Limite de la muestra.

Tareas

NUmero de la Tarea: 2

NUmero de Historia: 1

Nombre de la Tarea: Graficar.

Tipo de Tarea: Desarrollo.

Puntos Estimados: 1

Fecha de Inicio: 2/febrero/2012.

Fecha Fin: 9/febrero/2012.

Programador Responsable: Acel Batista Hernandez.

Descripcién: Se crea un Informe de Limites de Plasticidad en el cual se

introducen los datos y después de calculado el limite de la muestra se

presiona la opcion de graficar y el sistema muestra la grafica de numero de

golpes contra humedades.
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Tareas
Numero de la Tarea: 3 Numero de Historia: 1

Nombre de la Tarea: Imprimir.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 0.5

Fecha de Inicio: 9/febrero/2012. Fecha Fin: 13/febrero/2012.

Programador Responsable: Acel Batista Hernandez.

Descripcidén: Después de haber calculado el limite de la muestra y realizado
el grafico del comportamiento de esta se procede a realizar el impresion del

informe.

Tareas

NUmero de la Tarea: 4 NUmero de Historia: 1

Nombre de la Tarea: Guardar Informe de Limites de Plasticidad.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 1

Fecha de Inicio: 1 3/febrero/2012. Fecha Fin: 21/febrero/2012.

Programador Responsable: Acel Batista Hernandez.

Descripcién: Una vez calculado, imprimido y realizado el grafico se procede a

guardar el informe terminado en la base de datos.
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Tareas

NUmero de la Tarea: 5

NUmero de Historia: 2

Nombre de la Tarea: Actualizar Informe Limites de Plasticidad.

Tipo de Tarea: Desarrollo.

Puntos Estimados: 1

Fecha de Inicio: 22/febrero/2012.

Fecha Fin: 1/marzo/2012.

Programador Responsable:

Acel Batista Hernandez.

Descripcion:
Obra mostrando una Interfaz con
modificamos y continuamos con el cél

resultados modificados.

Se realiza una busqueda del Limite deseado por el nombre de

los datos creados, de esta forma

culo ,la graficacion e impresion de los

Tareas

NUmero de la Tarea: 6

NUmero de Historia: 3

Nombre de la Tarea: Buscar Informe L

imites de Plasticidad.

Tipo de Tarea: Desarrollo.

Puntos Estimados: 1

Fecha de Inicio: 2/marzo/2012.

Fecha Fin: 9/marzo/2012.

Programador Responsable:

Acel Batista Hernandez.

Descripcion:

formulario con los datos de esa Obra.

Se busca un informe por el nombre de la Obra y se muestra un
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Tareas
NuUmero de la Tarea: 7 Numero de Historia: 4

Nombre de la Tarea: Listar Informe Limites de Plasticidad.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 1

Fecha de Inicio: 9/marzo/2012. Fecha Fin: 16/marzo/2012.

Programador Responsable: Acel Batista Hernandez.

Descripcién: Se muestra una Interfaz con la Lista existente de Limites de
Plasticidad.

Tareas

NUmero de la Tarea: 8 NUmero de Historia: 5

Nombre de la Tarea: Eliminar Informe Limites de Plasticidad.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 1

Fecha de Inicio: 16/marzo/2012. Fecha Fin: 23/marzo/2012.

Programador Responsable: Acel Batista Hernandez.

Descripcidn: Se muestra un formulario con una lista existente de Limites de
Plasticidad el cual al seleccionar uno se activa un boton “Eliminar”. Cuando

seleccionamos en él se elimina correctamente este Limite.
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Tareas
Numero de la Tarea: 9 Numero de Historia: 6

Nombre de la Tarea: Crear Informe de Angulo de Reposo.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 3

Fecha de Inicio: 23/marzo/2012. Fecha Fin: 13/abril/2012.

Programador Responsable: Acel Batista Hernandez

Descripcion: Se crea un Informe de Angulo de Reposo en el cual se calculan

los procesos de este ensayo asi la Impresion de estos resultados.

Tareas

NUmero de la Tarea:1 0 NUmero de Historia: 7

Nombre de la Tarea: Actualizar Informe de Angulo de Reposo.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 1

Fecha de Inicio: 13/abril/2012. Fecha Fin: 20/abril/2012.

Programador Responsable: Acel Batista Hernandez.

Descripcion: Se realiza una busqueda del Angulo de Reposo deseado por el
nombre de Obra mostrando una Interfaz con los datos creados, de esta forma
modificamos y continuamos con el calculo ,la graficaciéon e impresion de los

resultados modificados.
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Tareas
NuUmero de la Tarea: 11 Numero de Historia: 8

Nombre de la Tarea: Buscar Informe de Angulo de Reposo.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 1

Fecha de Inicio: 20/abril/2012. Fecha Fin: 27/abril/2012.

Programador Responsable: Acel Batista Hernandez.

Descripcidon: Se busca un informe por el nombre de la Obra y se muestra un

formulario con los datos de esa Obra.

Tareas

NUmero de la Tarea: 12 NUmero de Historia: 9

Nombre de la Tarea: Listar Informe de Angulo de Reposo.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 1

Fecha de Inicio: 27/abril/2012. Fecha Fin: 4/mayo/2012.

Programador Responsable: Acel Batista Hernandez.

Descripcidn: Se muestra una Interfaz con la Lista existente de Angulo de

Reposo.
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NuUmero de la Tarea: 13 Numero de Historia: 10

Nombre de la Tarea: Eliminar Informe Angulo de Reposo.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 1

Fecha de Inicio: 4/mayo/2012. Fecha Fin: 11/mayo/2012.

Programador Responsable: Acel Batista Hernandez.

Descripcidn: Se muestra un formulario con una lista existente de Angulo de
Reposo el cual al seleccionar uno se activa un botén “Eliminar”. Cuando

seleccionamos en él se elimina correctamente este Angulo.

Tareas

NUmero de la Tarea: 14 NUmero de Historia:11

Nombre de la Tarea: Crear Usuarios.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 1

Fecha de Inicio: 11/mayo/2012. Fecha Fin: 18/mayo/2012.

Programador Responsable: Acel Batista Hernandez.

Descripcidén: Se crea Usuario el cual va a ser parte de la lista de usuarios que
pueden acceder al sistema, con un ROL de Usuarios o Administrador.

Acel Batista Hernandez. Pagina 65




ik

Anexos 3: Sistema de Gestion de Informes de Ensayos e
Tareas
NUmero de la Tarea:1 5 Numero de Historia:12

Nombre de la Tarea: Actualizar Usuarios.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 1

Fecha de Inicio: 18/mayo/2012. Fecha Fin: 21/mayo/2012.

Programador Responsable: Acel Batista Hernandez.

Descripcidon: Se realiza una busqueda del Usuario deseado por el usuario
mostrando una Interfaz con una Lista de los usuarios, de esta forma

modificamos y Actualizamos los datos del Usuario deseado.

Tareas

NUmero de la Tarea: 16 NUmero de Historia: 13

Nombre de la Tarea: Eliminar Usuarios.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 1

Fecha de Inicio: 21/mayo/2012. Fecha Fin: 28/mayo/2012.

Programador Responsable: Acel Batista Hernandez.

Descripcién: Se muestra un formulario con una lista existente de los Usuarios
a eliminar, el cual al seleccionar uno se activa un botén “Eliminar”. Cuando

seleccionamos en él se elimina correctamente este Usuario.
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Tareas
NUmero de la Tarea: 17 Numero de Historia: 14

Nombre de la Tarea: Listar Usuarios.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 1

Fecha de Inicio: 28/mayo/2012. Fecha Fin: 2/junio/2012.

Programador Responsable: Acel Batista Hernandez.

Descripcidn: Se muestra un formulario con una lista existente de los Usuarios

existentes en la base de datos.
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Pruebas de Aceptacion

Prueba de aceptacion Crear informe de Limites de Pl asticidad

HU: Crear informe de Limites de Plasticidad.

Nombre: Prueba para crear un informe de limites de Plasticidad

Descripcion: El propdsito de esta prueba es para determinar si se calcula el
limite correctamente, asi como la realizacion del grafico, se logre imprimir y se

guarde correctamente en la base de datos.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe llenar los campos especificados.

Entrada/Pasos de ejecucién: Primeramente el usuario introduce los datos y
luego presiona la opcion calcular, si se calculé correctamente se habilita el
botdn “Ver Grafica” y se presiona si se generé bien la grafica se selecciona el

boton “Imprimir y luego la opcién de guardar.

Resultado esperado: Se muestran los resultados esperados asi como el
grafico correcto ademas se logra imprimir el informe demas de ser guardado

en la base de datos

Evaluacion de la prueba: Aceptada.

Prueba de aceptacion Actualizar informe de Limites de Plasticidad

HU: Actualizar informe de Limites de Plasticidad.

Nombre: Prueba para modificar un informe de Limites de Plasticidad

Descripcion: El propdésito de esta prueba es para determinar si se modifica un

informe que se encuentre en la base de datos.

Condiciones de ejecucion:
- El usuario debe especificar el informe a modificar
- El informe debe existir en la base de datos

Entrada/Pasos de ejecucion: Primeramente el usuario introduce el nombre
del informe que desea modificar, y cuando se muestre modifica los campos
deseados y presiona el boton “Actualizar” si se actualizd correctamente se
habilita el boton guardar y se presiona.

Resultado esperado: Se modifican los datos del informe en la base de datos

Evaluacion de la prueba: Aceptada.
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Prueba de aceptacion Listar informes de Limites de Plasticidad

HU: Listar informe de Limites de Plasticidad.

Nombre: Prueba para listar los informes de Limites de Plasticidad

Descripcion: El propdésito de esta prueba es para determinar si se listan todos

los informes que se encuentran en la base de datos.

Condiciones de ejecucion: El usuario presiona la opcion Listar Informe de

Limites de Plasticidad

Entrada/Pasos de ejecucion: Una vez presionado la opcion de Listar Informe
de Limites de Plasticidad se muestra un formulario con una tabla en la que se

muestran todos los informes de Limites de Plasticidad.

Resultado esperado: Se muestran los datos de todos los informes que se

encuentran en la base de datos

Evaluacion de la prueba: Aceptada.

Prueba de aceptacion Buscar informe de Limites de P lasticidad

HU: Buscar informe de Limites de Plasticidad.

Nombre: Prueba para buscar un informe de Limites de Plasticidad.

Descripcion: El propdsito de esta prueba es para determinar si se busca un

informe que se encuentra en la base de datos.

Condiciones de ejecucion:
-El usuario presiona la opcién Buscar Informe de Limites de Plasticidad

-Selecciona de la lista el informe que desea buscar

Entrada/Pasos de ejecucion: Una vez seleccionado el informe se muestran

todos los datos referentes a este informe.

Resultado esperado: Se muestran los datos del informe que fue selecciona

do en la lista de informes.

Evaluacion de la prueba: Aceptada.
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Prueba de aceptacion Eliminar informe de Limites de Plasticidad

HU: Eliminar informe de Limites de Plasticidad.

Nombre: Prueba para eliminar un informe de Limites de Plasticidad que se

encuentre en la base de datos.

Descripcidon: El propésito de esta prueba es para determinar si se elimina

correctamente un informe que se encuentra en la base de datos.

Condiciones de ejecucion:
-El usuario presiona la opcién Eliminar Informe de Limites de Plasticidad

-Selecciona de la lista el informe que desea buscar

Entrada/Pasos de ejecucion: Cuando se muestra el formulario con la lista de
todos los informes que se encuentran en la base de datos se selecciona el
informe que se desea eliminar y se presiona el boton “Eliminar” el sistema pide

confirmacion y lo elimina.

Resultado esperado: Se eliminan todos los datos del informe que fue

seleccionado en la lista de informes.

Evaluacion de la prueba: Aceptada.

Prueba de aceptacion Crear informe de Angulo de Rep  0so

HU: Crear informe de Angulo de Reposo.

Nombre: Prueba para crear un informe de Angulo de Reposo

Descripcion: El propésito de esta prueba es para determinar si se calculan los
Angulo de Reposo de la muestra correctamente, asi como imprimir y se

guarde correctamente en la base de datos.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe llenar los campos especificados.

Entrada/Pasos de ejecucion: Primeramente el usuario introduce los datos y
luego presiona la opcién calcular, si se calculé correctamente se selecciona el

boton “Imprimir” y luego la opcién de guardar.

Resultado esperado: Se muestran los resultados esperados, ademas se

logra imprimir el informe demés de ser guardado en la base de datos

Evaluacion de la prueba: Aceptada.
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Prueba de aceptacion Actualizar informe de Angulod e Reposo

HU: Actualizar informe de Angulo de Reposo.

Nombre: Prueba para modificar un informe de Angulo de Reposo

Descripcion: El propésito de esta prueba es para determinar si se modifica un

informe que se encuentre en la base de datos.

Condiciones de ejecucion:
- El usuario debe especificar el informe a modificar

- El informe debe existir en la base de datos

Entrada/Pasos de ejecucion: Primeramente el usuario introduce el nombre
del informe que desea modificar, y cuando se muestre modifica los campos
deseados y presiona el boton “Actualizar” si se actualizd correctamente se

habilita el boton guardar y se presiona.

Resultado esperado: Se modifican los datos del informe en la base de datos

Evaluacion de la prueba: Aceptada.

Prueba de aceptacion Listar informes de Angulo de R eposo

HU: Listar informe de Angulo de Reposo.

Nombre: Prueba para listar los informes de Angulo de Reposo

Descripcion: El propdésito de esta prueba es para determinar si se listan todos

los informes que se encuentran en la base de datos.

Condiciones de ejecucién: El usuario presiona la opcion Listar Informe de

Angulo de Reposo

Entrada/Pasos de ejecucion: Una vez presionado la opcion de Listar Informe
de Angulo de Reposo se muestra un formulario con una tabla en la que se

muestran todos los informes de Angulo de Reposo.

Resultado esperado: Se muestran los datos de todos los informes que se

encuentran en la base de datos

Evaluacion de la prueba: Aceptada.
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Anexos 4. Sistema de Gestidn de Informes de Ensayos

Prueba de aceptacion Buscar informe de Angulo de Re  poso

HU: Buscar informe de Angulo de Reposo.

Nombre: Prueba para buscar un informe de Angulo de Reposo.

Descripcion: El propésito de esta prueba es para determinar si se busca un

informe que se encuentra en la base de datos.

Condiciones de ejecucion:
-El usuario presiona la opcién Buscar Informe de Angulo de Reposo

-Selecciona de la lista el informe que desea buscar

Entrada/Pasos de ejecucién: Una vez seleccionado el informe se muestran

todos los datos referentes a este informe.

Resultado esperado: Se muestran los datos del informe que fue selecciona

do en la lista de informes.

Evaluacion de la prueba: Aceptada.

Prueba de aceptacion Eliminar informe de Angulo de Reposo

HU: Eliminar informe de Angulo de Reposo.

Nombre: Prueba para eliminar un informe de Angulo de Reposo que se

encuentre en la base de datos.

Descripcién: El propésito de esta prueba es para determinar si se elimina

correctamente un informe que se encuentra en la base de datos.

Condiciones de ejecucion:
-El usuario presiona la opcion Eliminar Informe de Angulo de Reposo

-Selecciona de la lista el informe que desea buscar

Entrada/Pasos de ejecucion: Cuando se muestra el formulario con la lista de
todos los informes que se encuentran en la base de datos se selecciona el
informe que se desea eliminar y se presiona el boton “Eliminar” el sistema pide

confirmacion y lo elimina.

Resultado esperado: Se eliminan todos los datos del informe que fue

seleccionado en la lista de informes.

Evaluacion de la prueba: Aceptada.
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