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Resumen

La implantacion en la sociedad de las denominadas TIC, produce cambios
insospechados en todas las facetas de la vida. Cada vez son mas las organizaciones e
instituciones que se inclinan por incorporar aplicaciones que gestionen su informacion,

obteniendo asi una mayor dinamica en sus procesos.

En el Departamento Informatica del Instituto Superior Minero MetalUrgico de Moa
(ISMMM) surgi6 la necesidad de informatizar el proceso de las Practicas Laborales
mediante la creacion de una aplicacion Web, ya que esta actividad no es realizada de
forma automatizada lo que provoca demora durante el proceso de gestion de la
informacion. Con este sistema trataremos de solucionar gran parte de los problemas
actuales relacionados con la gestion de las Practicas Laborales. La aplicacion muestra
funcionalidades basicas como la captaciéon de datos de los estudiantes, donde se
especificaran todos los datos asociados a las Practicas Laborales que hoy se recogen
en formato Excel (Institucidbn que le atiende, nombre, apellidos, afio, tema, tutor,
tribunal, dia y hora de discusion). El sistema debe brindar reportes asociados al
problema. Adicionalmente a esto debe contar con un médulo de administraciéon y un
banco de problemas diferenciado para los distintos afios de la carrera. Debe presentar
una propuesta en formato que sirva de guia para el informe de las Practicas Laborales

personalizada segun las caracteristicas y necesidades de cada afo.
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Abstract

The implantation in the society of named TIC, make change unsuspected in all the
facets of life. Each time organizations are further and institutions that applications fall for
incorporating themselves that they try to obtain his information, obtaining a bigger
dynamics in his processes thus.

At the Department Computer of Moa’s Institute Superior Minero Metalurgico (ISMMM)
rose the need to computerize the process of intervening Labor Practices the creation of
application Web, since this activity is not accomplished of automated form what he
provokes takes time in the process of steps of information. With this system we will try
to solve great part of the present-day problems related with the steps of Labor Practices
at the department, where no application form does not exist to this end. Application
evidences basic functionalities like the student’s data entry, where they specify all of the
data correlated to the Labor Practices that today one pick up in format Excel to
(Institution that attends him, name, surnames, year, theme, tutor, tribunal, day and hour
of discussion). System must offer reports associates to the problem. Additionally hereto
it must count with a module of administration and a bench of problems told apart for the
distinct years of race. He must render a proposal in format that he be good at the
personalized report of Labor Practices according to the characteristics and needs out of

every year guiding.
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Introduccion

En el mundo de hoy las mayorias de las actividades y operaciones giran en torno a
una computadora. La informética soporta importantes y continuos cambios que

repercuten en nuestra sociedad.

En la actualidad, no conciben entidades que no utlicen las Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones (TIC) ya que éstas aportan soluciones que permiten
actuar con rapidez, sacar el maximo rendimiento del personal y tomar decisiones. Las
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC), producto de sus avances y
como integrantes de esta ciencia, han posibilitado el incremento rapido del desarrollo
de la economia y la sociedad. Estos avances vienen dados gracias a la ambicion del
conocimiento del ser humano, a su naturaleza creadora, y son aplicados en gran

medida en nuestra sociedad mediante la produccién de software.

Desde Enero de 1959 las universidades cubanas han dado firmes pasos en lograr una
universidad para los revolucionarios, cada dia se va consolidando su papel activo
dentro de la sociedad, entre una de las causas, por permitir a sus ciudadanos cursar
estudios superiores, incrementar el nimero de centros e instituciones a lo largo de
todas las provincias, elevar la calidad de la formacién de los estudiantes y vincularse
activamente a las necesidades mas apremiantes del desarrollo econémico y social de

la nacion.

Como ha expresado nuestro Comandante en Jefe, “Cuba se ha convertido en
capital pedagégica del mundo”, basandose en el profundo desarrollo en el campo de
la educacidon que hemos alcanzado en las Ultimas décadas y que es reconocido
internacionalmente. Este desarrollo abarca todo el sistema educacional desde el

preescolar hasta el postgrado.

Las Practicas Laborales es la forma organizativa especifica de la actividad laboral
donde se aplica, fundamentalmente, el principio de combinar el estudio con el trabajo
relacionando la teoria con la practica. El principal objetivo de las Practicas Laborales es
contribuir a la adquisicion de conocimientos y al desarrollo de habilidades que
caracterizan la actividad profesional. Contribuye, ademas, al desarrollo de la disciplina
y la responsabilidad ante el trabajo. Se integra, como un sistema, con las actividades

académicas e investigativas y contribuye a la rapida introduccion, en el proceso
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docente educativo, de los ultimos logros cientificos y técnicos que se aplican. Las
Practicas Laborales, por ser el elemento de mayor peso dentro del proceso de
formacion de los estudiantes, se organizardn como una de las asignaturas principales

dentro del plan de estudio.

La Practicas Laborales desempefian un importante papel en funcién de la formacion de
un egresado que sea capaz de enfrentarse a un conjunto de situaciones, que puedan
ser modificadas mediante la accion transformadora de él. Esta es parte del
complemento practico de la formacion técnica, cientifica y social de los estudiantes
donde el estudiante adquiere una serie de habilidades que redundan en su propio
beneficio y en el de la institucion donde estd insertado. Las Préacticas Laborales
adquieren un cardcter obligatorio una vez que el estudiante se ubica en cualquier
entidad, donde debe cumplir con una serie de requisitos, entre ellos, la asistencia y

permanencia en las entidades.

Nuestro pais no esta ajeno al desarrollo de software y en los Ultimos afios ha dado un
salto cuantitativo y cualitativo en busca de la informatizacion 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 construccién de una sociedad por el rol social que
juegan en la produccion y transferencia de conocimientos. La importancia del vinculo
entre las universidades, las entidades de produccion y la sociedad en general, forman

parte del discurso de la sociedad de nuestros dias.

Nuestra Universidad no estd ajena a esta actividad sobre todo en nuestro
Departamento de Informéatica donde los estudiantes y sus conocimientos van
encaminados a la produccién de software. En este momento no se cuenta con una
herramienta informética que permita la realizacién del proceso de gestion de las
Practicas Laborales lo que entorpece el desarrollo de esta actividad. Por tales motivos
se decidi6 realizar un sistema informatico que integre el proceso de gestion de las

Préacticas Laborales.

Como consecuencia a lo planteado anteriormente se tiene la siguiente situacion
probleméatica. Las Practicas Laborales juegan un papel de gran importancia en las

universidades por ser unas de las asignaturas principales en la formacion profesional



Y / Trabajo de Diploma Introduccion
= J p

de los estudiantes pese a su importancia esta actividad no es realizada de forma
automatizada lo que provoca serias dificultades durante el proceso de gestion de la
informacion por tal motivo en el Departamento de Informatica del ISMM se dio la tarea
de desarrollar un sistema informatico para controlar los estudiantes en el transcurso de

las Practicas Laborales.

Dada esta situacion define como problema cientifico como la necesidad de desarrollar
un sistema automatizado que permita la gestion y el control de los estudiantes de
Informatica en el ISMM durante las Practicas Laborales. Para darle solucion al
problema el objeto de estudio que se propone es realizar un estudio de los Sistemas

de Gestion y Control de las Practicas Laborales.

Paralelo a objetivo que persigue la presente investigacion, el campo de accién seria

los Sistemas automatizado para la Gestion y Control de las Préacticas Laborales.

De manera que el objetivo general de la investigacion, seria desarrollar una aplicaciéon
Web que permita la gestiobn y el control de la informacion de los estudiantes de
Informatica en el ISMM durante las Practicas Laborales.

Para guiar nuestra investigacion las ideas a defender que se plantea es la siguiente:

La implementacién de un sistema informatico que favorecera la celeridad y calidad en
el control de los estudiantes de Informatica en el ISMM durante las Practicas

Laborales.
Los objetivos especificos a plantearse son los siguientes:

» Realizar un analisis del estado actual del funcionamiento de las Practicas
Laborales.

> Realizar un estudio acerca de las tecnologias y herramientas actuales
necesarias para la posterior implementacion del sistema.

» Realizar el andlisis, disefio e implementacién del sistema.

» Garantizar la seguridad de los datos que se gestionan.

Para lograr un mejor desarrollo de la investigacion y darle seguimiento al objetivo

trazado se plantearon las siguientes tareas:

» Detallar el proceso de gestion de las Practicas Laborales.
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» Fundamentacion y analisis bibliografico que permita la familiarizacion 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 el control de las Practicas
Laborales.

» Estudio de la Factibilidad y Sostenibilidad.

» Prueba y Documentacion del Sistema

» Desarrollo del Manual de Usuarios.

Para el cumplimiento de las tares los métodos de investigacibn empleados fueron

Métodos Tedricos y Métodos Empiricos.
Los siguientes Métodos Tedricos sustentan la investigacion:

Analitico-Sintético: Permitié integrar y descomponer el conocimiento, pues se hizo
una breve investigacion y estudio del sistema, determinando los aspectos esenciales y
el arribo a conclusiones practicas y teoricas y asi identificar el problema concreto

existente.

Inductivo-deductivo: Permiti6 pasar de lo particular a lo general y viceversa
favoreciendo objetivamente el enlace que se establece en la realidad entre lo singular y
lo general ya que ambas se complementan mutuamente en el proceso de desarrollo

cientifico.

Modelacion: Pues se crean abstracciones que explican la realidad, por ejemplo, todos

los modelos y diagramas presentados.
Los Métodos Empiricos empleados son:

Entrevistas: Nos permite obtener la informacion adecuada para adentrarnos mas en el
problema y en las necesidades del Departamento y asi determinar los principales

requerimientos del sistema.

Observacion: Para ver la funcionalidad que existe en el Departamento de Informatica y

el comportamiento del sistema.

El documento consta de 5 capitulos:



Y / Trabajo de Diploma Introduccion
= J p

Capitulo 1. “FUANDAMENTACION TEORICA”: Se exponen conceptos y criterios
principales necesarios para el entendimiento del problema, ademéas se realiza un
estudio del proceso de gestion de las Practicas Laborales y una caracterizacién de las
metodologias de desarrollo a utilizar, el lenguaje de programacion, los sistemas
gestores de base de datos las herramientas para el desarrollo del software y las

técnicas empleadas durante el proceso de desarrollo.

Capitulo 2: “PLANIFICACION - DEFINICION”: En este capitulo se presenta parte de la
propuesta solucion de la investigacion, haciendo uso de la metodologia de desarrollo
SXP propuesta por la Universidad de Ciencias Informéaticas en el que se aborda la fase
de planificacion y definicion en la que se explica toda la dinamica del proyecto
basandose en el expediente del proyecto.

Capitulo 3: “DESARROLLO”: En este capitulo se abordan los elementos
pertenecientes a la fase de desarrollo. Se presenta las tarjetas CRC para apreciar el
desarrollo orientado a objetos. También aparecen las tareas de ingenieria para llevar a
cabo el desarrollo de las Historias de Usuario.

Capitulo 4: “PRUEBAS”: Este capitulo estd dedicado a las pruebas que se les
realizan al software las pruebas de aceptacion del cliente. Estas pruebas fueron
llevadas a cabo antes de cada entrega que se realizé durante todo el desarrollo del

proyecto.

Capitulo 5: “ESTUDIO DE FACTIBILIDAD”: En este capitulo se realiza un estudio de
factibilidad del proyecto, se utilizara la Metodologia Costo Efectividad (Beneficio), la

cual plantea la conveniencia de la ejecucion del proyecto.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccion

En este capitulo se realiza un proceso investigativo de los aspectos tedricos necesarios
para la elaboracion y concepcion del Trabajo de Diploma. Se describen los principales
conceptos asociados al problema y que son necesarios para un mejor entendimiento y
darle solucion al mismo. Ademas se realiza un estudio del proceso de gestidon de las
Practicas Laborales en Cuba y la estructura que debe tener con sus funciones
asociadas; estableciendo la estrategia a llevar a cabo y los beneficios esperados. Se
hace una caracterizacion de cada tipo de herramientas y del lenguaje de programacion,

asi como las metodologias de desarrollo escogida para el desarrollo del software.

1.2 Funcionamiento de las Practicas Laborales en Cuba

Las Practicas Laborales dentro de sus propadsitos tienen ofrecer ideas que permitan al
estudiante comprender el proceso de ensefianza aprendizaje, de manera que logren
vincular la practica con el estudio, donde el estudiante sea capaz de ser creador en las
diversas situaciones donde realiza su actividad. Para el éxito de esta actividad, por una
parte, debemos lograr que los estudiantes se involucren en actividades auténticas vy,
por la otra, construir nuevo conocimiento sobre la base que ya posee y profundizar en
el aprendizaje mediante el hacer parte de un equipo.

Para desarrollar este propdésito existe un proceso de formalizacion de convenio entre la
parte docente y la parte laboral, que deben cumplir una serie de requisitos por ambas
partes, donde los estudiantes puedan permanecer ocho horas diarias desarrollando sus
habilidades tedrico-practicas, durante el curso académico, cumpliendo con diferentes
obligaciones y responsabilidades.

Las Practicas Laborales adquieren un caracter obligatorio una vez que el estudiante se
ubica en cualquier entidad, donde debe cumplir con una serie de requisitos entre ellos,
la asistencia y permanencia en las entidades. Asi como las entidades deben cumplir

una serie de obligaciones (Matos, 2004).
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1.2.1 Estructura de las Practicas Laborales (PL)
» Coordinadores de las Practicas Laborales
> Tutores

» Técnicos o personal especializado
Funciones:
» Coordinadores

v' Visitas a las organizaciones para establecer convenios.

v" Coordinar el trabajo que se desarrollara con los estudiantes.

v" Chequear la asistencia de los estudiantes.

v" Coordinar con los profesores que imparten las asignaturas que daran
salida a las Practicas Laborales.

> Tutores

v Velar por la incorporacién y asistencia de los estudiantes a las Practicas
Laborales.

v' Visita a las entidades donde estan insertados los estudiantes.

v' Preparacién metodoldgica sobre asesoramiento de las asignaturas que

se imparten.
» Técnicos

v Elabora el programa de trabajo a desarrollar el estudiante.
v Supervisa, dirige y evalla el proceso de las Practicas Laborales.
v' Asesoramiento a los estudiantes durante el desarrollo de las Practicas

Laborales.

1.3 Estrategia de las PL

La propuesta de esta estrategia esta encaminada a la formacion integral del estudiante
donde desde su plano personal se desarrollen rasgos de su personalidad como es la
motivacion, el interés y la responsabilidad.

La mision de esta actividad es alcanzar una interrelacion entre lo académico, lo
investigativo y lo laboral que contribuya a establecer un vinculo estrecho entre los

estudiantes y las problemaéticas de las entidades de informacion.
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La vision consolida un buen desarrollo del proceso ensefianza aprendizaje que
permita alcanzar una formacion profesional con la calidad que asi lo requiere.

Los objetivos de las Practicas Laborales alcanzados:

v Dotar a los estudiantes de los conocimientos técnicos basicos de la
especialidad, incluyendo la practica y el desarrollo de las nuevas tecnologias de
la informacion.

v Alcanzar habilidades para localizar bibliografia e informacion.

v' Emplear las normas y procedimientos para la descripcién de documentos e
informacion en distintos soportes.

v' Conocer los diferentes procesos de informacion: Blsqueda, clasificacion y

recuperacion (Matos, 2004).

1.4 Beneficios y resultados esperados

» Permite que los estudiantes piensen y actien por si mismo, fuera de los
pardmetros educativos.

» Permite la formacion integral del futuro profesional.

» Suministra a los docentes una herramienta para que los estudiantes trabajen en
equipos.

» Estimula el crecimiento emocional, intelectual y personal en el estudiante.

» Ofrece a los estudiantes la oportunidad de aprender diferentes técnicas para la

solucién de problemas (Matos 2004).

1.5 Tendencias y tecnologias actuales

Informatizacién equivale a cambios de mentalidad y de hébitos para asimilar con
provecho e incluso con placer el cambio, la sustitucién de lo viejo por lo nuevo; para
que la creatividad se multiplique haciendo el mayor y mejor uso de las muy diversas
posibilidades que ofrece “la maquina”, la tecnologia. La asimilacion de las nuevas
tecnologias informaticas, como base para el logro de la sociedad de la informacion, se
convierte en tarea de primer orden. No se trata de estar a la moda o con el dltimo grito

de la tecnologia, sino de una necesidad inminente de incorporar, en este caso, el
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paradigma Cliente - Servidor al mayor nUmero de procesos posibles; es evidente que

se trata del proximo escaldn a subir.

1.5.1 Tecnologia Cliente - Servidor

La arquitectura cliente servidor se basa en la distribucion de tareas que desde los afios
70 se establecié entre un banco central y sus sucursales El cliente (un usuario de PC)
solicita un servicio (como por ejemplo imprimir) que un servidor le proporciona (un
procesador conectado a la LAN). Este enfoque comun de la estructura de los sistemas
informaticos se traduce en una separacion de las funciones que anteriormente
formaban un todo. Los detalles de la realizacién van desde los planteamientos sencillos
hasta la posibilidad real de manejar todos los ordenadores de modo uniforme. Para
establecer un canal de comunicacidon entre dos programas que se ejecutan en dos
computadoras distintas o incluso en una misma computadora, un programa debe iniciar
la conexion y el otro aceptarla. En esto se basa el modelo Cliente-Servidor. El servidor
indica al sistema operativo que esta en condiciones de aceptar solicitudes de conexion
al mismo tiempo que espera por ellas. La mayoria de los servidores atienden
solicitudes de varios clientes. Cuando un cliente o computadora remota necesita enviar
o descargar informacion hacia o desde el servidor, éste establece una conexion por
donde circula la informacién y luego la cierra. El cliente interactia directamente con el
usuario, procesa sus solicitudes y muestra los resultados. Asi por ejemplo la World
Wide Web utiliza un modelo cliente-servidor, los visualizadores o navegadores
(clientes) tienen la funciéon de manipular las solicitudes de documentos hechas por los
usuarios. Ellos determinan con qué computadora se realizara la conexion, descargan
los documentos solicitados y se lo muestran al usuario en su pantalla. Los servidores
Web son los responsables de la otra parte de la conexién, esperan una solicitud
proveniente de un usuario y una vez hecha ésta, transmiten el documento al
visualizador. La conexion entre el visualizador y el servidor dura exactamente el tiempo
justo para que el primero envie una solicitud y el segundo una respuesta. Esto quiere
decir que no existe ninguna conexién entre estos elementos una vez que el usuario ya
esta leyendo el documento solicitado. Ese modo de trabajo los hace extremadamente

eficientes y descongestiona el trafico en la red (Lamas 2009).
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ServidBr

Cliente

Figura 1: Arquitectura Cliente — Servidor

1.5.2 Lenguaje de programacién

Un lenguaje de programacion es un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y
semanticas que definen su estructura y el significado de sus elementos y expresiones.
Es utilizado para controlar el comportamiento fisico y légico de una maquina (Diaz
2009).

LENGUAJES DEL LADO DEL SERVIDOR

PHP

PHP es un lenguaje de programacion interpretado, disefiado originalmente para la
creacién de paginas Web dindmicas. Es usado principalmente en interpretacion del
lado del servidor pero actualmente puede ser utilizado desde una interfaz de linea de
comandos o en la creacion de otros tipos de programas incluyendo aplicaciones con
interfaz gréfica usando distintas bibliotecas. El Pre-procesador de hipertextos
(Hypertext Pre-processor, PHP por sus siglas en inglés) inicialmente se llam6é PHP
Tools, siendo publicada bajo licencia de software libre. Sus principales caracteristicas

son:

» Es un lenguaje multiplataforma.
» Soporte para una gran cantidad de bases de datos

» Integracion con varias bibliotecas externas, permite generar documentos en PDF.

10
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» Ofrece una solucion simple y universal para las paginaciones dinamicas Web de
facil programacion.

> Perceptiblemente mas facil de mantener y poner al dia que el codigo desarrollado

en otros lenguajes.

Producto de codigo abierto

Permite las técnicas de Programacion Orientada a Objetos.

Biblioteca nativa de funciones sumamente amplia e incluida.

No requiere definicion de tipos de variables.

vV YV V VYV V

Tiene manejo de excepciones

ASP

ASP (Active Server Pages) es la tecnologia desarrollada por Microsoft para la creacion
de péaginas dinamicas del servidor. ASP se escribe en la misma pagina Web, utilizando
el lenguaje Visual Basic Script o Jscript (Javascript de Microsoft). Las paginas que se
ejecutan en el servidor pueden realizar accesos a bases de datos, conexiones en red, y
otras tareas para crear la pagina final que vera el cliente. El cliente solamente recibe
una pagina con el codigo HTML resultante de la ejecucion de la pagina ASP. Como la
pagina resultante contiene Unicamente cédigo HTML, es compatible con todos los
navegadores. El tipo de servidores que emplean este lenguaje son, evidentemente,
todos aquellos que funcionan con sistema Windows NT, aunque también se puede
utilizar en un PC con Windows 98 si instalamos un servidor denominado Personal Web
Server. Incluso en sistemas Linux podemos utilizar las ASP si instalamos un
componente denominado Chilisoft, aunque lo ideal es trabajar sobre el servidor Web

para el que esta pensado: IIS.

Con las ASP podemos realizar muchos tipos de aplicaciones distintas. Nos permite
acceso a bases de datos, al sistema de archivos del servidor y en general a todos los
recursos que tenga el propio servidor. También existe la posibilidad de comprar
componentes ActiveX fabricados por distintas empresas de desarrollo de software que
sirven para realizar multiples usos, como el envio de correo y generar gréficas

dindmicamente (Lamas 2009).

11
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PERL

Es un lenguaje de programaciéon muy utilizado para construir aplicaciones CGlI para el
Web. Perl es un acronimo de Practical Extracting and Reporting Language, que viene a
indicar que se trata de un lenguaje de programacién muy practico para extraer
informacion de archivos de texto y generar informes a partir del contendido de los
ficheros. Es un lenguaje libre de uso, eso quiere decir que es gratuito. Antes estaba
muy asociado a la plataforma Unix, pero en la actualidad esta disponible en otros
sistemas operativos como Windows. Perl es un lenguaje de programacion interpretado,

al igual que muchos otros lenguajes de Internet como JavaScript o ASP.

JSP

JSP es un acronimo de Java Server Pages, que en castellano vendria a decir algo
como Paginas de Servidor Java. Es pues, una tecnologia orientada a crear paginas
Web con programacion en Java. Con JSP podemos crear aplicaciones Web que se
ejecuten en variados servidores Web, de multiples plataformas, ya que Java es en
esencia un lenguaje multiplataforma. Las paginas JSP estan compuestas de codigo
HTML/XML mezclado con etiquetas especiales para programar scripts de servidor en
sintaxis Java. Por tanto, las JSP podremos escribirlas con nuestro editor HTML/XML
habitual.

LENGUAJES DEL LADO DEL CLIENTE

JavaScript

Javascript es un lenguaje de programacion interpretado que permite a los
desarrolladores crear acciones en sus paginas Web. Es utilizado para crear pequefios
programas que luego son insertados en una pagina Web y en programas mas grandes,

orientados a objetos pero mucho mas complejos.

HTML
El Lenguaje de Marcas de Hipertexto (HyperText Markup Language, HTML por sus
siglas en inglés) es el lenguaje de marcado predominante para la construccion de

paginas Web. Usado para describir la estructura y el contenido en forma de texto, asi

12
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como para complementar el texto con objetos tales como imagenes. PHTML es una
extension para un tipo de péaginas Web que llevan cdédigo PHP y HTML para ser
generadas. Cuando una péagina esta escrita en PHP podemos encontrarla con varios

tipos de extensiones como por ejemplo .php, .php4, .php5.

1.5.3 Justificacion del lenguaje de programacion a utilizar

Luego de realizar un estudio de los diferentes lenguajes de programaciéon planteados

anteriormente se decide optar PHP del lado del servidor y HTML del lado del cliente.

¢Por qué utilizar PHP?

Es el acrénimo de Hypertext Preprocessor. Es software libre, lo que implica menores
costes y servidores mas baratos que otras alternativas, a la vez que el tiempo entre el
hallazgo de un fallo y su resolucion es mas corto. Es muy rapido. Su sintaxis esté
inspirada en C. Su libreria estdndar es realmente amplia, o que permite reducir los
llamados ‘costes ocultos’, uno de los principales defectos de ASP.

PHP se puede considerar multiplataforma. Funciona en toda maquina que sea capaz
de compilar su codigo, entre ellas diversos sistemas operativos para PC y diversos
Unix. El cddigo escrito en PHP en cualquier plataforma funciona exactamente igual en
cualquier otra. El acceso a las bases de datos de PHP es muy heterogéneo, pues
dispone de un juego de funciones distinto por cada gestor. PHP es suficientemente
versatil y potente como para hacer tantas aplicaciones grandes que necesiten acceder
a recursos a bajo nivel del sistema como pequefios scripts que envien por correo

electrénico un formulario rellenado por el usuario.

1.5.4 Sistemas Gestores de Base de Datos (SGBD)

Los Sistemas de gestion de base de datos son un tipo de software muy especifico,
dedicado a servir de interfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones que la
utilizan. Se compone de un lenguaje de definicion de datos, de un lenguaje de
manipulacion de datos y de un lenguaje de consulta. En los textos que tratan este
tema, o temas relacionados, se mencionan los términos SGBD y DBMS, siendo ambos

equivalentes, y acrénimos, respectivamente, de Sistema Gestor de Bases de Datos y

13
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DataBase Management System. Actualmente existen muchos sistemas gestores de
bases de datos, entre ellos, estan: MySQL, PostgreSQL y Microsoft SQL Server.

PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema de gestion de base de datos relacional orientada a objetos
de software libre, dentro de sus caracteristicas destacan las siguientes:
Alta concurrencia
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 bloqueos. Cada usuario obtiene una
visién consistente de lo Ultimo a lo que se le hizo cambios. Esta estrategia es superior
al uso de bloqueos por tabla o por filas comuUn en otras bases de datos, eliminando la
necesidad del uso de blogueos explicitos.

Amplia variedad de tipos nativos

PostgreSQL suministra nativamente soporte para:

v" Numeros de precision arbitraria.
v" Texto de largo ilimitado.

v Figuras geométricas (con una variedad de funciones asociadas)
v Direcciones IP (IPv4 e IPv6).

v Arrays.

Como caracteristicas adicionales tiene:
Claves ajenas también denominadas Llaves ajenas o Claves Foraneas

Disparadores: Un disparador se define en una accion especifica basada en algo
ocurrente dentro de la base de datos. En PostgreSQL esto significa la ejecucién de un
procedimiento almacenado basado en una determinada accién sobre una tabla

especifica.
Todos los disparadores se definen por seis caracteristicas:

v" El nombre del disparador.

v" El momento en que el disparador debe arrancar.
v' Latabla donde el disparador se activara.
v

La frecuencia de la ejecucion.

14
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v La funcién que podria ser llamada.

PostgreSQL posee integracion con un gran namero de lenguajes tales como PHP,
Java, C, C++ (Diaz 2009).

MySQL

Es la base de datos open source mas popular, esta se encuentra entre las mejores
del mundo. Su continuo desarrollo y su creciente popularidad estan haciendo de
MySQL un competidor cada vez mas directo de gigantes en la materia de las
bases de datos como Oracle. MySQL es un sistema de administracion de bases
de datos (Database Management System, DBMS) para bases de datos

relacionales.

Es un sistema de gestibn de base de datos relacional, multihilo y multiusuario. El
modelo relacional se caracteriza a muy grandes rasgos por disponer que toda la
informacion debe estar contenida en tablas, y las relaciones entre datos deben ser
representadas explicitamente en esos mismos datos. Es un software de cédigo abierto
esto quiere decir que es accesible para cualquiera, para usarlo o modificarlo. MySQL
es muy rapido, confiable, robusto y facil de usar tanto para volimenes de datos
grandes como pequefios. Ademas tiene un conjunto muy practico de caracteristicas
desarrolladas en cooperacion muy cercana con los usuarios. Sin embargo bajo
constante desarrollo, MySQL hoy en dia ofrece un rico y muy util conjunto de funciones.
La conectividad, velocidad y seguridad hace de MySQL altamente conveniente para

acceder a bases de datos (Lamas 2009).

SQL Server

Microsoft SQL Server, propietario de Microsoft, pertenece a la familia de los sistemas
de administracion de base de datos, operando en una arquitectura cliente/servidor de
gran rendimiento. Su desarrollo fue orientado para hacer posible manejar grandes
volimenes de informacion, y un elevado nimero de transacciones. SQL Server es una
aplicacion completa que realiza toda la gestion relacionada con los datos. El servidor
sé6lo tiene que enviarle una cadena de caracteres (la sentencia SQL) y esperar a que le

devuelvan los datos. SQL Server permite la creacion de procedimientos almacenados,
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los cuales consisten en instrucciones SQL que se almacenan dentro de una base de
datos de SQL Server, realizados en lenguaje SQL, se trata de procedimientos que se
guardan semicompilados en el servidor y que pueden ser invocados desde el cliente.
SQL Server puede manejar perfectamente bases de datos de TeraBytes con millones
de registros y funciona sin problemas con miles de conexiones simultaneas a los
datos, so6lo depende de la potencia del hardware del equipo en el que esté instalado y
solamente corre sobre Windows NT- 2000 Server.

1.5.5 Justificacion del SGBD utilizar

Luego de realizar un estudio de las diferentes caracteristicas de los gestores de base
de datos expuesto anteriormente se decide optar por MySQL por las siguientes
razones:

MySQL es una de las bases de datos mas populares desarrolladas bajo la filosofia de
codigo abierto. Su principal objetivo de disefio fue la velocidad. Otra caracteristica
importante es que consume muy pocos recursos, tanto de CPU como de memoria.
Tiene licencia GPL a partir de la version 3.23.19. Algunas de sus ventajas respecto a
otros gestores de base de datos son:

Mayor rendimiento. Mayor velocidad tanto al conectarse con el servidor como al servir
selects y demas. Aunque se cuelgue, no suele perder informacién ni corrompe los
datos. Mejor integracion con PHP. No tiene limites en el tamafio de los registros. Mejor
control y acceso, en el sentido de qué usuarios tienen acceso a qué tablas y con qué
permisos (Lamas 2009).

Principales Caracteristicas

El principal objetivo de MySQL es velocidad y robustez.

Escrito en Cy C++.

Clientes C, C++, JAVA, Perl, TCL.

Multiproceso, es decir puede usar varias CPU si éstas estan disponibles.
Puede trabajar en distintas plataformas y S.O. distintos.

Sistema de contrasefas y privilegios muy flexibles y seguros.

YV V V VYV V VYV V

Utilidad (Isamchk) para chequear, optimizar y reparar tablas.
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» Todos los datos estan grabados en formato ISO8859 1.
» Los clientes usan TCP o UNIX Socket para conectarse al servidor.
» El servidor soporta mensajes de error en distintas lenguas.

» Todos los comandos tienen -help o - Para las ayudas.

1.5.6 Tecnologia RIA (Rich Internet Aplication)

AJAX

AJAX Acronimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript y XML asincronos,
donde XML es un acrénimo de eXtensible Markup Language), es una técnica de
desarrollo Web para crear aplicaciones interactivas. Estas se ejecutan en el cliente, es
decir, en el navegador del usuario, y mantiene comunicacién asincrona con el servidor
en segundo plano. De esta forma es posible realizar cambios sobre la misma pagina
sin necesidad de recargarla. Esto significa aumentar la interactividad, velocidad y
usabilidad en la misma.

Algunas tecnologias por la que estd compuesto AJAX son:

» XHTML y CSS, para crear una presentacion basada en estandares.

» DOM, para la interaccién y manipulacion dinamica de la presentacion.

» XML, XSLT y JSON, para el intercambio y la manipulacion de informacion.
» XMLHttpRequest, para el intercambio asincrono de informacion.

» JavaScript, para unir todas las demas tecnologias.
Sus caracteristicas principales son:

» Mayor rapidez e interactividad, al estilo aplicaciones de escritorio.
» Reduce significativamente la carga de informacion continua del servidor,

actualizando solamente porciones de la pagina.

1.5.7 Entorno de trabajo

Zend Studio o Zend Development Environment

Es un completo entorno de desarrollo integrado para el lenguaje de programacion PHP.

Esta escrito en Java, y esta disponible para las plataformas Microsoft Windows, Mac
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OS y GNU/Linux. Junto con su contraparte Zend Platform, son la propuesta de Zend
Technologies para el desarrollo de aplicaciones Web utilizando PHP, actuando Zend
Studio como la parte cliente y Zend Platform como la parte servidora. Se trata en
ambos casos de software comercial, lo cual contrasta con el hecho de que PHP es
software libre.

Caracteristicas:

» No requiere la instalacion previa de PHP ni del entorno de ejecucion de Java.

» Soporte para PHP 4y PHP 5.

» Resaltado de sintaxis, auto completado de cddigo, ayuda de cdédigo y lista de
parametros de funciones y métodos de clase.

» Plegado de codigo (comentarios, bloques de phpDoc, cuerpo de funciones y
meétodos e implementacion de clases).

» Insercion automatica de paréntesis y corchetes de cierre.

A\

Sangrado automatico y otras ayudas de formato de cédigo.

» Emparejamiento (matching) de paréntesis y corchetes (si se sitia el cursor
sobre un paréntesis (corchete) de apertura (cierre), Zend Studio localiza el
correspondiente paréntesis (corchete) de cierre (apertura)).

» Deteccion de errores de sintaxis en tiempo real.

» Funciones de depuracién: Boton de ejecucién y traza, marcadores, puntos de
parada (breakpoints), seguimiento de variables y mensajes de error del
intérprete de PHP. Permite también la depuracion en servidores remotos
(requiere Zend Platform).

» Instalacion de barras de herramientas para Internet Explorer y Mozilla Firefox.

» Manual de PHP integrado.

Zend Studio fue diseflado para usarse con el lenguaje PHP; sin embargo ofrece

soporte basico para otros lenguajes Web, como HTML, Javascript y XML.

Case Studio

Es una herramienta profesional con la que podras disefiar tus propias bases de
datos, facilitAndote herramientas para la creacidbn de diagramas de relacion,
modelado de datos y gestion de estructuras (Es compatible con ambos SGBD, MySQL
y PostgreSQL).
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Nusphere o PHPEd
Es un editor para programadores con soporte para multiples formatos, similar a otras
aplicaciones como PHP Coder. PHPEd facilita tu trabajo de programacion con

numerosas caracteristicas de gran utilidad entre las que destacan:

» Completo sistema de ayuda
» Plantillas de documento y de fragmentos de cédigo frecuentes

» Cadigo de colores para comandos en PHP, Perl, Javascript, SQL, HTML y mas.

Ademas, esta herramienta incluye un cliente de FTP y un servidor Web integrados,

totalmente configurables segun tus necesidades de trabajo.

Adobe Dreamweaver

Es una aplicaciéon en forma de estudio (basada en la forma de estudio de Adobe Flash)
enfocada en la construccion y edicibn de sitios y aplicaciones Web basadas en
estandares. Creado inicialmente por Macromedia (actualmente producido por Adobe
Systems). Es el programa de este tipo mas utilizado en el sector del disefio y la
programacion Web, por sus funcionalidades, su integracién con otras herramientas
como Adobe Flash vy, recientemente, por su soporte de los estandares del World Wide

Web Consortium.

Servidor Apache

Apache, es un servidor de protocolo para la transferencia de hipertextos (Hypertext
Transfer Protocol, HTTP por sus siglas en inglés) de software libre para plataformas
Unix, Windows, y Macintosh, que implementa el protocolo HTTP/1.1 y la nocién de sitio
virtual. Cuando comenz6 su desarrollo en 1995 se basoé inicialmente en cddigo del
popular NCSA HTTPd 1.3, pero mas tarde fue reescrito por completo. Las

caracteristicas que lo definen son las siguientes:

» Multiplataforma
» Es un servidor de Web conforme al protocolo HTTP/1.1

» Modular: Puede ser adaptado a diferentes entornos y necesidades, con los
diferentes médulos de apoyo que proporciona, y con la APl de programacion de

modulos, para el desarrollo de médulos especificos.
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> Basado en hebras en la version 2.0.
> Incentiva la realimentacién de los usuarios, obteniendo nuevas ideas, informes
de fallos y parches para la solucién de los mismos.

> Se desarrolla de forma abierta.

1.6 Metodologias agiles

Actualmente para desarrollar un proyecto con éxito, debe estar regido por metodologia
de desarrollo, la cual puede seguir uno o varios modelos de ciclo de vida, o sea, el ciclo
de vida indica qué es lo que hay que obtener a lo largo del desarrollo del proyecto. Una
metodologia de desarrollo de software es un conjunto de técnicas, herramientas,
procedimientos y soporte documental que permite a los desarrolladores definir los
elementos necesarios para la construccién de un nuevo producto de software. Es la
gue durante el proceso de desarrollo del software define “quién esta haciendo qué,
cuando y como para alcanzar un determinado objetivo.” Mediante la metodologia de
desarrollo de software se van indicando paso a paso todas las actividades a realizar
para lograr el producto informatico deseado, indicando ademéas qué personas deben
participar en el desarrollo de las actividades y qué papel deben de tener. Ademas
detallan la informacién que se debe producir como resultado de una actividad y la
informacién necesaria para comenzarla.

Las Metodologias Agiles se basan en los siguientes principios:

» Realizar entregas cortas en el tiempo y continuas.
» Dar la bienvenida a los cambios.

» Entregas periddicas y frecuentes que funcionen.
>

La comunicacién directa es el método mas eficiente y efectivo para comunicar

informacion. Intenta evitar el teléfono, correos electrénicos, fax, etc.
» La medida principal de progreso es el software que funciona.
» Buen disefio y calidad técnica.

» La simplicidad es algo basico.

Actualmente existen varias metodologias de desarrollo de software, las cuales se
deben estudiar con detenimiento para definir cual es la mas adecuada a usar en el

software a construir.
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Entre las mas conocidas estan:

» Metodologia Crystal: Conjunto de metodologias para el desarrollo de software
caracterizadas por estar centradas en las personas que componen el equipo y la
reduccion al maximo del numero de artefactos producidos. Desarrolladas por
Alistair Cockburn. El desarrollo de software se considera un juego cooperativo

de invencién y comunicacion.

» Dynamic Systems Development Method (DSDM): DSDM empez6 en Gran
Bretafia en 1994 como un consorcio de compaiiias del Reino Unido que querian
construir sobre RAD [N. del T. Desarrollo Rapido de Aplicaciones] y desarrollo
iterativo. Habiendo empezado con 17 fundadores ahora tiene mas de mil
miembros y ha crecido fuera de sus raices britdnicas. Siendo desarrollado por un
consorcio, tiene un sabor diferente a muchos de los otros métodos agiles. Tiene
una organizacion de tiempo completo que lo apoya con manuales, cursos de
entrenamiento, programas de certificacion y demas. También lleva una etiqueta
de precio, lo qué ha limitado mi investigacibn sobre su metodologia. Sin
embargo Jennifer Stapleton ha escrito un libro que da una apreciacion global de

la metodologia.

» Adaptive Software Development (ASD): Promovido por Jim Highsmith. Sus

principales caracteristicas son:
v’ lterativo.

v' Orientado a los componentes software mas que a las tareas y tolerante a los

cambios.
v El ciclo de vida que propone tiene tres fases esenciales:
v Especulacion.
v' Colaboracion y aprendizaje.

En la primera de ellas se inicia el proyecto y se planifican las caracteristicas del
software; en la segunda desarrollan las caracteristicas y finalmente en la tercera se
revisa su calidad, y se entrega al cliente. La revision de los componentes sirve para

aprender de los errores y volver a iniciar el ciclo de desarrollo.
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» Feature -Driven Development (FDD): Define un proceso iterativo que consta
de 5 pasos. Las iteraciones son cortas (hasta 2 semanas). Se centra en las
fases de disefio e implementacion del sistema partiendo de una lista de
caracteristicas que debe reunir el software. Sus impulsores son Jeff De Luca y
Peter Coad.

» Lean Development (LD): Definida por Bob Charretes en los afios 80 y utilizada
en numerosos proyectos de telecomunicaciones en Europa. Los cambios se
consideran riesgos, pero si se manejan adecuadamente se pueden convertir en
oportunidades que mejoren la productividad del cliente. Su principal

caracteristica es introducir un mecanismo para implementar dichos cambios.

» SCRUM: Esta metodologia se basa en una filosofia del desarrollo &gil, creado
por Hirotaka Takeuchi e lkujiro Nonaka ahi por el afio 1986, para desarrollo de
software. SCRUM aunque puede ser usado para otro tipo de proyectos y tiene
demostrada efectividad en otras areas, aunque generalmente es funcional solo
para desarrollos de software porque para eso fue disefiado. La idea es
desarrollar aplicaciones mucho més rapido y eficazmente.

» 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. XP se basa en realimentacion continua
entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los
participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para

enfrentar los cambios.

¢Por qué aplicar Scrum y XP?

Antes de plantearse un cambio tan importante como el que puede suponer usar una
metodologia &agil es necesario mirar a tu alrededor y tener claro donde estas y hacia
donde quieres ir. Si estas pensando en meterte en el largo (y posiblemente tortuoso)
camino de cambiar tu metodologia de trabajo lo primero es identificar que problemas
tienes y evaluar si una metodologia agil te va a ayudar a resolver estos problemas; si

esta metodologia encaja en tu organizacion y es posible aplicarla, si el equipo de
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desarrollo que las va a aplicar cuenta con los conocimientos y los medios necesarios,
vamos que lanzarse a lo loco a usar esto o aquello simplemente porque esta de moda
es como poco “arriesgado” y podemos terminar consiguiendo que el remedio sea peor

que la enfermedad.

Para el desarrollo de este trabajo se propone el uso de dos de las muchas
metodologias agiles enunciadas anteriormente, Scrum para la parte de planificacion, y
XP para la parte de desarrollo.

1.6.1 Scrum

Desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike Beedle. Define un marco para
la gestion de proyectos, que se ha utilizado con éxito durante los ultimos diez afos.
Esta especialmente indicada para proyectos con un rapido cambio de requisitos. Sus
principales caracteristicas se pueden resumir en dos. El desarrollo de software se
realiza mediante iteraciones, denominadas sprints, con una duracion de treinta dias. El
resultado de cada sprint es un incremento ejecutable que se muestra al cliente. La
segunda caracteristica importante son las reuniones a lo largo proyecto. Estas son las
verdaderas protagonistas, especialmente la reunién diaria de quince minutos del equipo

de desarrollo para coordinacién e integracion.

¢, Qué significa SCRUM?

Pues la palabra se usa en rugby y practicamente significa melé. Si ustedes han visto un
juego de rugby cuando va a iniciar una jugada se aglomeran los equipos empujandose
con tal de hacerse de la pelota para recuperarla y pasarsela a otro que espera atras.

Pues eso es SCRUM no son siglas ni nada por el estilo.

Caracteristicas de Scrum

Scrum es un modelo de referencia que define un conjunto de practicas y roles, y que
puede tomarse como punto de partida para definir el proceso de desarrollo que se
ejecutara durante un proyecto. Los roles principales en Scrum son el ScrumMaster, que

mantiene los procesos y trabaja de forma similar al director de proyecto, el
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ProductOwner, que representa a los stakeholders (clientes externos o internos), y el
Team que incluye a los desarrolladores.

El conjunto de caracteristicas que forma parte de cada sprint viene del Product
Backlog, que es un conjunto de requisitos de alto nivel priorizados que definen el
trabajo a realizar. Los elementos del Product Backlog que forman parte del sprint se
determinan durante la reunion de Sprint Planning. Durante esta reunion, el Product
Owner identifica los elementos del Product Backlog que quiere ver completados.
Entonces, se determina la cantidad de ese trabajo que puede comprometerse a
completar durante el siguiente sprint. Durante el sprint, nadie puede cambiar el Sprint
Backlog, lo que significa que los requisitos estan congelados durante el sprint.

Un principio clave de Scrum es el reconocimiento de que durante un proyecto los
clientes pueden cambiar de idea sobre lo que quieren y necesitan (a menudo llamado
requirements churn), y que los desafios impredecibles no pueden ser faciimente
enfrentados de una forma predictiva y planificada. Por lo tanto, Scrum adopta una
aproximacion pragmatica, aceptando que el problema no puede ser completamente
entendido o definido, y centrdndose en maximizar la capacidad del equipo de entregar

rapidamente y responder a requisitos emergentes.

1.6.2 XP (Extreme Programming)

XP es una de las metodologias agiles de desarrollo de software mas exitosas en la
actualidad, utilizadas para proyectos de corto plazo y corto equipo. Centrada en
potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de
software. XP se basa en realimentacion continua entre el cliente y el desarrollador,
comunicaciéon fluida, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para
enfrentar los cambios. XP se define como especialmente adecuada para proyectos con

requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico.

Los principios y practicas son de sentido comun pero llevadas al extremo, de ahi
proviene su nombre. Kent Beck, el padre de XP, describe la filosofia de XP sin cubrir

los detalles técnicos y de implantacion de las practicas (Jeffries, Ferrer 2001).
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Testing

@

Figura 2: Extreme Programming
1.6.3 Valores de la metodologia XP

Simplicidad

XP propone el principio de hacer la cosa méas simple que pueda funcionar, en relacién
al proceso y la codificacion. Es mejor hacer hoy algo simple, que hacerlo complicado y
probablemente nunca usarlo mafiana.

El programador tiene que estar en constante comunicacion con el cliente para
satisfacer sus requisitos y responder rapidamente a los cambios de los mismos.
Muchos problemas que surgen en los proyectos se deben a que después de concretar
los requisitos que debe cumplir el programa no hay una revisibn de los mismos,

pudiendo dejar olvidados puntos importantes.

Comunicacion

El Extreme Programming se nutre del ancho de banda mas grande que se puede
obtener cuando existe algin tipo de comunicacion: la comunicacion directa entre
personas. Es muy importante entender cuales son las ventajas de este medio. Cuando
dos (0 mas) personas se comunican directamente pueden no solo consumir las
palabras formuladas por la otra persona, sino que también aprecian los gestos,
miradas, etc. que hace su compariero. Sin embargo, en una conversacion mediante el
correo electronico, hay muchos factores que hacen de esta una comunicacion, por asi
decirlo, mucho menos efectiva. Muchos problemas que surgen en los proyectos se
deben a que después de concretar los requisitos que debe cumplir el programa no hay

una revision de los mismos, pudiendo dejar olvidados puntos importantes.
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Retroalimentacion (Feedback)

Retroalimentacion concreta y frecuente del cliente, del equipo y de los usuarios finales
da una mayor oportunidad de dirigir el esfuerzo eficientemente. Mediante la
retroalimentacion se ofrece al cliente la posibilidad de conseguir un sistema adecuado a
sus necesidades. Se le va mostrando el proyecto a tiempo para sugerir cambios y

poder retroceder a una fase anterior para redisefiarlo a su gusto.

Coraje

El coraje es un valor muy importante dentro de la programacion extrema. Un miembro
de un equipo de desarrollo extremo debe de tener el coraje de exponer sus dudas,
miedos, experiencias sin “embellecer” éstas de ninguna de las maneras. Esto es muy
importante ya que un equipo de desarrollo extremo se basa en la confianza para con
sus miembros. Faltar a esta confianza es una falta mas que grave. El coraje existe en
el contexto de los otros tres valores.

Cada uno de ellos se apoya en los demas:

» Se requiere valor para comunicarse con los demas cuando eso podria exponer
la propia ignorancia.

» Se requiere valor para mantener el sistema simple, dejando para mafiana las
decisiones de mafiana.

» Se requiere coraje para confiar en que la retroalimentacion durante el camino es
mejor que tratar de adivinar todo con anticipacion.

» Y, sin un sistema simple, comunicacién constante y retroalimentacion, es dificil

mantenerse valiente.

1.6.4 Précticas de la metodologia XP

Planificacion incremental

La Programacion Extrema asume que la planificacibn nunca sera perfecta, y que
variara en funcion de como varien las necesidades del negocio. Por tanto, el valor real
reside en obtener rapidamente un plan inicial, y contar con mecanismos de feedback
gue permitan conocer con precision donde estamos. Como es légico, la planificacion es
iterativa: un representante del negocio decide al comienzo de cada iteracion qué

caracteristicas concretas se van a implementar. El objetivo de la XP es generar
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versiones de la aplicacion tan pequefias como sea posible, pero que proporcionen un
valor adicional claro, desde el punto de vista del negocio. A estas versiones se las
denomina releases. Una release cuenta con un cierto numero de historias. La historia
es la unidad de funcionalidad en un proyecto XP, y corresponde a la minima
funcionalidad posible que tiene valor desde el punto de vista del negocio. Durante cada
iteracion se cierran varias historias, lo que hace que toda iteracién afiada un valor
tangible para el cliente. Es fundamental en toda esta planificacion la presencia de un
representante del cliente, que forma parte del equipo y que decide cuales son las
historias mas valiosas. Estas historias son las que se desarrollaran en la iteracion
actual.

Como se puede ver, y como siempre ocurre con la Programacién Extrema, el enfoque
utilizado para llevar a cabo la planificacion es eminentemente pragmatico. Gran parte
de la eficacia de este modelo de planificacion deriva de una division clara de
responsabilidades, que tiene en cuenta las necesidades del negocio en todo momento.
Dentro de esta division, el representante del cliente tiene las siguientes
responsabilidades:

v Decidir qué se implementa en cada release o iteracion.
v Fijar las fechas de fin de la release, recortando unas caracteristicas o afiadiendo
otras.

v" Priorizar el orden de implementacion, en funcién del valor de negocio.

Testing

La ejecucion automatizada de tests es un elemento clave de la XP. Existen tanto tests
internos (o tests de unidad), para garantizar que el mismo es correcto, como tests de
aceptacion, para garantizar que el cédigo hace lo que debe hacer. El cliente es el
responsable de definir los tests de aceptacién, no necesariamente de implementarlos.

El es la persona mejor cualificada para decidir cuél es la funcionalidad mas valiosa.

El hecho de que los tests sean automatizados es el Unico modo de garantizar que todo
funciona: desde el punto de vista de la XP, si no hay tests, las cosas sélo funcionan en
apariencia. AUn mas, si un test no esta automatizado, no se le puede considerar como
tal. El objetivo de los tests no es corregir errores, sino prevenirlos. Por ejemplo, los

tests siempre se escriben antes que el codigo a testear, no después: esto aporta un
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gran valor adicional, pues fuerza a los desarrolladores a pensar como se va a usar el

codigo que escriben, poniéndolos en la posicion de consumidores del software.

Elaborar los tests exige pensar por adelantado cuales son los problemas mas graves
que se pueden presentar, y cudles son los puntos dudosos. Esto evita muchos
problemas y dudas, en lugar de dejar que aparezcan “sobre la marcha”. Un efecto
lateral importante de los tests es que dan una gran seguridad a los desarrolladores: es
posible llegar a hacer cambios mas o menos importantes sin miedo a problemas
inesperados, dado que proporcionan una red de seguridad. La existencia de tests hace

el codigo muy maleable.

Refactorizacion continta

Es el proceso de modificar el codigo de un sistema de software de modo que no se
altere su comportamiento externo pero se mejore su estructura interna. Se refactoriza
el sistema eliminando duplicacién, mejorando la comunicacion y agregando flexibilidad
sin cambiar la funcionalidad. El proceso consiste en una serie de pequefas
transformaciones que modifican la estructura interna preservando su conducta
aparente. La practica también se conoce como Mejora Continua de Cadigo o
Refactorizacion implacable. Se lo ha parafraseado diciendo: “Si funciona bien, arréglelo

de todos modos”.

Disefio simple

Otra practica fundamental de la Programacion Extrema es utilizar disefios tan simples
como sea posible. El principio es “utilizar el disefio mas sencillo que consiga que todo
funcione”. Se evita disefiar caracteristicas extra porque a la hora de la verdad la
experiencia indica que raramente se puede anticipar qué necesidades se convertiran

en reales y cuales no.

La XP nos pide que no vivamos bajo la ilusién de que un disefio puede resolver todas o
gran parte de las situaciones futuras: lo que parece necesario cambia con frecuencia,
es dificil acertar a priori. Es obvio que, si no vamos a anticipar futuras necesidades,
debemos poder modificar el disefio si alguna de estas se materializa. La XP soporta
estas modificaciones gracias a los tests automatizados. Estos permiten hacer cambios

importantes gracias a la red de proteccidon que proporcionan. La refactorizacién, que
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hace que el codigo existente sea claro y sencillo, también ayuda a hacer factibles las

modificaciones.
La XP define un “disefio tan simple como sea posible” como aquél que:

v' Pasa todos los tests.

v" No contiene codigo duplicado.

v' Deja clara la intencién de los programadores (enfatiza el qué, no el cémo) en
cada linea de codigo.

v" Contiene el menor nimero posible de clases y métodos.

Propiedad colectiva del cédigo

La XP aboga por la propiedad colectiva del cédigo. En otras palabras, todo el mundo
tiene autoridad para hacer cambios a cualquier codigo, y es responsable de ellos. Esto
permite no tener que estar esperando a otros cuando todo lo que hace falta es algun
pequefio cambio. Por supuesto, cada cudél es responsable de las modificaciones que
haga. El principio basico es “tu lo rompes, tu lo arreglas, no importa si esta en el codigo
propio o en el de otros”. Por ultimo, vale la pena tener en cuenta que la existencia de
tests automatizados impide que se produzca un desarrollo anarquico, al ser cada
persona responsable de que todos los tests se ejecuten con éxito al incorporar los

cambios que ha introducido al programa.

Integracién continta

En muchos casos la integracién de cédigo produce efectos laterales imprevistos, y en
ocasiones la integracion puede llegar a ser realmente traumatica, cuando dejan de
funcionar cosas por motivos desconocidos. La Programacion Extrema hace que la
integracion sea permanente, con lo que todos los problemas se manifiestan de forma
inmediata, en lugar de durante una fase de integracion mas o menos remota. La
existencia de una fase de integracion separada tiene dos efectos laterales indeseables:
se empieza a hacer codificacién “yo-yo”, en la que todo el mundo modifica codigo “sélo
para que funcione, ya lo ajustaremos”, y hace que se acumulen defectos. Evitar que se
acumulen defectos es muy importante para la XP, como lo es el conseguir que los

defectos que cada programador inyecta los elimine él mismo.
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Entregas pequefias

Siguiendo la politica de la XP de dar el maximo valor posible en cada momento, se
intenta liberar nuevas versiones de las aplicaciones con frecuencia. Estas deben ser
tan pequefias como sea posible, aunque deben afadir suficiente valor como para que

resulten valiosas para el cliente. Una entrega no deberia tardar mas tres meses.

Estandares de programacion

XP enfatiza la comunicacion de los programadores a través del cédigo, con lo cual es
indispensable que se sigan ciertos estandares de programacion (del equipo, de la
organizacién u otros estandares reconocidos para los lenguajes de programacion
utilizados). Los estandares de programacion mantienen el cédigo legible, facilitando los

cambios.

1.6.5 Fases de la metodologia XP

Hay diversas practicas inherentes a la Programacion Extrema, en cada uno de los
ciclos de desarrollo del proyecto.

Planificacion

Historias de Usuario: El primer paso de cualquier proyecto que siga la metodologia XP
es definir las Historias de Usuario con el cliente.

Las Historias de Usuario tienen la misma finalidad que los casos de uso pero con
algunas diferencias: Constan de tres 6 cuatro lineas escritas por el cliente en un
lenguaje no técnico sin hacer mucho hincapié en los detalles; no se debe hablar ni de
posibles algoritmos para su implementaciéon ni de disefios de base datos adecuados.
Release planning: Tras definir las Historias de Usuario es necesario crear un plan de
publicaciones, donde se indiquen las Historias de Usuario que se implementaran para
cada version de la aplicacion y las fechas en las que se publicaran dichas versiones.
Iteraciones. Todo proyecto que siga la metodologia XP se ha de dividir en iteraciones
de aproximadamente 3 semanas de duracion. Al comienzo de cada iteracién los
clientes deben seleccionar las Historias de Usuario definidas en el “Release planning”

gue seran implementadas.
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Disefio

v Disefios simples: La metodologia XP sugiere que hay que conseguir disefios
simples y sencillos. Hay que procurar hacerlo todo lo menos complicado posible
para conseguir un disefio facil de entender e implementar que a la larga costara
menos tiempo y esfuerzo desarrollar.

v' Glosarios de términos: Usar una correcta especificacion de los nombres de
clases, métodos y propiedades ayudara a comprender el disefio y facilitara futuras
ampliaciones y la reutilizacion del cédigo.

v Tarjetas CRC: El uso de las tarjetas CRC (Class, Responsabilities and
Collaboration) permiten al programador centrarse y apreciar el desarrollo
orientado a objetos olviddndose de los malos habitos de la programacion

procedural clasica.

Codificacion

El cliente es una parte mas del equipo de desarrollo; su presencia es indispensable en
las distintas fases de XP. A la hora de codificar una historia de usuario su presencia es
aun mas necesaria. No olvidemos que los clientes son los que crean las Historias de
Usuario y negocian los tiempos en los que seran implementadas. Antes del desarrollo
de cada historia de usuario el cliente debe especificar detalladamente lo que ésta hara y
también tendra que estar presente cuando se realicen los tests que verifiquen que la
historia implementada cumple la funcionalidad especificada. La codificacion debe
hacerse ateniendo a estandares y patrones de codificacion ya creados. Programar bajo
estandares mantiene el cddigo consistente y facilita su comprension y la escalabilidad.
Crear test que prueben el funcionamiento de los distintos cédigos implementados nos
ayudara a desarrollar dicho cddigo. Crear estos test antes nos ayuda a saber qué es
exactamente lo que tiene que hacer el cédigo a implementar y sabremos que una vez
implementado pasara dichos test sin problemas ya que dicho codigo ha sido disefiado

para ese fin.
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Pruebas

Un punto importante es crear test que no tengan ninguna dependencia del cédigo que
en un futuro evaluara. Hay que crear los tests abstrayéndose del futuro cédigo, de esta
forma aseguraremos la independencia del test respecto al codigo que evalta. El uso de
los test es adecuado para observar la refactorizacion. Los test permiten verificar que un

cambio en la estructura de un cédigo no tiene por qué cambiar su funcionamiento.

Para asegurar el funcionamiento final de una determinada historia de usuario se deben
crear “Test de aceptacion”; estos tests son creados y usados por los clientes para

comprobar que las distintas Historias de Usuario cumplen su cometido.

1.7 Conclusiones

En este capitulo se hace un estudio sobre las Practicas Laborales y se exponen los
conceptos necesarios para el entendimiento del software, se toman decisiones
importantes, luego de un estudio de las distintas herramientas para el desarrollo de
software tales como la eleccién de los lenguajes de programacion y metodologias

utilizadas.
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CAPITULO 2: PLANIFICACION - DEFINICION

2.1 Introduccion

En este capitulo se presenta parte de la propuesta de solucion de la investigacion,
haciendo uso adecuado de las metodologias de desarrollo SXP en la que se aborda la
fase de planificacion y definicion en el cual se explicara toda la dinamica del proyecto

basandose en el expediente del proyecto.

La metodologia esté dividida en cuatro fases importante para el desarrollo del proyecto

las cuales son las siguientes:
» Planificacion-Definicion
» Desarrollo

> Entrega

» Mantenimiento

Cada una de estas fases esta compuesta por una serie de actividades que son las que

generan los artefactos que quedan incluidos en el expediente de proyecto.

Procedimientos

Explica la estructura del proyecto planteando una serie de planillas que son
responsabilidad de los diferentes roles que deben existir a la hora del desarrollo el

software.

2.2 Planificacion del proyecto por roles

El desarrollo de software con metodologias agiles exige de la creacion de pequefios
grupos de trabajo, donde los roles son pocos, pero estan bien definidas sus
actividades. El principal aspecto antes de comenzar el proceso de documentacion es
distribuir las tareas por cada uno de los roles existentes, lo que garantiza un trabajo

organizado, de ahi la necesidad de tenerlos bien definidos.

» Gerente (Management):
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Es el responsable de tomar las decisiones finales, acerca de estandares y acuerdos
a seguir durante el proyecto. Participa en la definicion de objetivos y requerimientos.

Tiene la responsabilidad de controlar el avance del software.
» Cliente (Customer):

El cliente contribuye a definir las Historias de Usuario y los casos de prueba de
aceptacion, para validar su implementacién. Adem4s, asigna la prioridad a las
Historias de Usuario y decide cuéles se implementan en cada iteracion centrandose

en aportar mayor valor al negocio y participa en la concepcion inicial del sistema.

El cliente es sélo uno dentro del proyecto pero puede corresponder a un interlocutor
gue esta representando a varias personas que se veran afectadas por el sistema.

Contribuye a definir las tareas que involucra la lista de reserva del producto.
» Programador (Programmer):

El programador define las tareas de ingenieria y produce el cédigo del sistema.
Ademas selecciona el estandar de programacion a utilizar, controlando incluso la
gestion recambios. Ademas dedica parte de su tiempo a la confeccion de los

Manuales de usuario y de desarrollo.
> Analista (Analyst):

Escribe la concepcion del sistema y las Historias de Usuario. Crea el Modelo de
historia de usuario del negocio y la LRP. Ademas, asigna la prioridad a las Historias
de Usuario y decide cudles se implementan en cada iteracion centrandose en

aportar mayor valor al negocio, todo esto lo realiza junto con el cliente.
» Disefador (Designer):

Son los encargados del disefio del sistema, asi como el de los prototipos de
interfaces, maximos responsables de la realizacién del disefio de las metaforas y

supervisan el proceso de construccion.
» Encargado de Pruebas (Tester):

Escribe los casos de prueba de aceptacion. Ejecuta las pruebas regularmente,
difunde los resultados en el equipo y es responsable de las herramientas de soporte

para pruebas.
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Es importante tener en cuenta, que a pesar de aplicar este tipo de organizacion por
roles en los proyectos productivos, no se debe de crear un esquematismo, ni pensar
gue un integrante de un grupo de desarrollo, en todo el ciclo de vida de un software
solamente se relacionara con su funcionalidad, pues en la mayoria de los casos ocurre
un solapamiento de roles, es decir una persona puede desempeiar en diferentes

etapas, en dependencia de su responsabilidad inicial, varios roles.

2.3 Planificacion y Definicién del proyecto

La fase de Planificacion - Definicion, es la primera que define la metodologia Scrum -
XP. En esta fase se generan todos los documentos que se encuentran relacionados
con la concepcion inicial del sistema, asi como la definicion del mismo. También se
incluyen algunos que estan vinculados a la primera parte de los procesos de Ingenieria
de Software, tales como los relacionados con el negocio, los requisitos y el disefio. En
la fase de planificacion se incluyen aquellos documentos que estan relacionados con la
estimacion inicial de esfuerzos, y la valoracion de los riesgos. Cada una de las plantillas
que han sido incluidas en esta fase se genera de una actividad en especifico, y tienen
su importancia en el proceso de documentacion de software, por lo que son analizadas

detalladamente a continuacién, describiendo los objetivos que persiguen (Susel 2008).

2.3.1 Plantilla Concepcidn del sistema

La Plantilla Concepcion del sistema, es el primer documento generado en la fase de
Planificacion-Definicion, este queda elaborado luego de realizarse la actividad de
entrevista con el cliente, momento en el que se define la concepcion inicial del sistema.
Este documento ademés de reflejar la visidbn general del producto a implementar,
también recoge los diferentes roles que intervendran en el desarrollo del software, asi
como las responsabilidades que tendran en dicho proceso. Se recoge ademas cuales
herramientas seran utilizadas para el desarrollo de la aplicacion, el alcance que va a
tener, una descripcion de los involucrados en el negocio, cuales son los motivos de la
necesidad del desarrollo del software y la propuesta de solucion. Esta es la plantilla
principal dentro del la documentacién por ser la guia para los demas documentos que

se generan durante el ciclo de desarrollo de software (Ver anexo 1).
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Roles: Analista y Cliente

2.3.2 Plantilla Modelo de Historias de Usuario del negocio

La plantilla del Modelo Historias de Usuario del negocio, es un artefacto que se genera
del Juego de la planificacion, luego de estar definida la concepcion del sistema, se

hace mucho mas facil comprender el negocio.

Se definen las caracteristicas especificas del negocio, asi como la forma en que
interactla el sistema con el cliente y viceversa. El Modelo de negocio cuando se trabaja
con metodologias agiles, es diferente al ya conocido en el proceso unificado, ya que en
este caso se trabaja con Historias de Usuarios, en vez de con casos de uso. Pero
independientemente de los cambios técnicos que puedan existir, el negocio se modela
igual en cualquier metodologia (Ver anexo 2).

Roles: Analista

2.3.3 Plantilla Lista de Reserva del Producto (LRP)

La plantilla de Lista de Reserva del Producto, es el primer artefacto generado en la
etapa de captura de requisitos, esta conformada por una lista priorizada que define el
trabajo que se va a realizar en el proyecto. Cuando un proyecto comienza es muy dificil
tener claro todos los requerimientos sobre el producto. Sin embargo, suelen surgir los

mas importantes que casi siempre son mas que suficientes para una iteracion.

Esta lista puede crecer y modificarse a medida que se obtienen mas conocimientos
acerca del producto y del cliente. Con la restriccién de que sélo puede cambiarse entre
iteraciones. El objetivo es asegurar que el producto definido al terminar la lista es el
mas correcto, Util y competitivo posible y para esto la lista debe acompariar los cambios
en el entorno y el producto. Esta lista puede estar conformada por requerimientos
técnicos y del negocio, funciones, errores a reparar, defectos, mejoras Yy

actualizaciones tecnolégicas requeridas (Ver anexo 3).

Roles: Analista y Cliente
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2.3.4 Plantilla Historias de Usuario

Las Historias de Usuario son la técnica utilizada en XP para especificar los requisitos
del software, lo que equivaldria a los casos de uso en el proceso unificado. El
tratamiento de las Historias de Usuario es muy dinamico y flexible y tienen el mismo
propdsito que los casos de uso, las escriben los propios clientes, tal y como ven ellos
las necesidades del sistema asi como las tareas que el sistema debe hacer y su
construccion depende principalmente de la habilidad que tenga el cliente para

definirlas.

Las Historias de Usuario guian la construccién de las pruebas de aceptacion, elemento
clave en XP (deben generarse una serie de pruebas para verificar que la historia ha
sido implementada adecuadamente) y son utilizadas para estimar tiempos de
desarrollo. En este sentido, s6lo proveen detalles suficientes para hacer una estimacion
razonable del tiempo que llevard implementarlas. En el momento de implementar una
historia de usuario, se debe detallar a través de la comunicacion con el cliente. En esta
plantilla los campos de puntos estimados y puntos reales son llenados luego del
desarrollo de la actividad de estimacion de esfuerzo, en el cual se decide el tiempo que

se le dedicara a cada historia de usuario (Ver anexo 4).
Las Historias de Usuario proporcionan ventajas, tales como:

» Estan escritas en lenguaje del cliente, por lo que es muy facil su compresion.

» Especifican cada uno de los requisitos del sistema, sin necesidad de
documentaciones extensas.

» Reflejan todas las caracteristicas del sistema.

» Si se definen correctamente, guian el proceso de implementacion.

Roles: Analista y Cliente

2.3.4.1 Estimacion de esfuerzo

Las Historias de Usuario serviran para crear el plan estimado de entrega. Se convocara
una reunién para crear el plan de entregas. El plan de entregas se usara para crear los
planes de iteracion para cada iteracion. En esta reunion estard presente el
desarrollador y el usuario. Con cada historia de usuario previamente evaluada en

tiempo de desarrollo ideal, el cliente las agrupard en orden de importancia. Una
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semana ideal es el tiempo que costaria implementar dicha historia si ho tenemos nada
mas que hacer, incluyendo la parte de test correspondiente. 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
Usuario que fueron terminadas en la ultima 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 niamero 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 niumero de iteraciones necesarias para su implementacion.

De esta forma se puede trazar el plan de entregas en funcién de estos dos parametros:
tiempo de desarrollo ideal y grado de importancia para el cliente. Las iteraciones

individuales son planificadas en detalle justo antes de que comience cada iteracién.

Tabla 1: Estimacién de esfuerzo

Historias de Usuario Numero Puntos estimados en semanas
Visualizar informacion 1 1
Reportes asociados 2 2
Administracion 3 2
Documentos 4 3
Gestionar practicas 5 2
Gestionar tribunales de las PL 6 2
Gestionar lugares 7 2
Gestionar usuarios 8 2
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2.3.5 Plantilla Lista de riesgos

La Plantilla de Lista de riesgos, es el documento que se genera de la actividad de
Valoracion de Riesgos. En ella quedan definidos los posibles riesgos que actuaran
sobre el proceso de desarrollo de software, asi como la estrategia trazada para
mitigarlos, ademas de un plan de contingencia que describe que curso seguiran las

acciones si el riesgo se materializa.

Los riesgos del proyecto amenazan al plan del proyecto. Es decir, si los riesgos del
proyecto se hacen realidad, es probable que la planificacion temporal del proyecto se
retrase. Los riesgos del proyecto identifican los problemas potenciales de planificacion
temporal, personal (asignacion y organizacién), recursos, cliente y requisitos y su

impacto en un proyecto de software.

Los riesgos técnicos amenazan la calidad y la planificacion temporal del software que
hay que producir. Si un riesgo técnico se convierte en realidad, la implementacion
puede llegar a ser dificil o imposible. Los riesgos técnicos identifican problemas
potenciales de disefio, implementacién, de interfaz, verificacion y de mantenimiento.
Ademas las ambigliedades de especificaciones, incertidumbre técnica, técnicas
anticuadas y las “tecnologias punta” son también factores de riesgo. Los riesgos
técnicos ocurren porque el problema es mas dificil de resolver de lo que pensabamos.

Esta plantilla posee una gran importancia, pues a pesar que es imposible definir desde
un inicio todos los riesgos que pueda atravesar un proyecto, si se tendran algunos en
cuenta, fundamentalmente si se trata de un equipo de desarrollo con experiencia. Esta

plantilla propicia algunas ventajas, tales como:

» Se definen los posibles riesgos, asi como la forma de mitigarlos, lo que
disminuye el efecto de los mismos, si ocurrieran.

» Se lleva un control de todos los problemas que han azotado al proyecto, asi
como de la manera que fueron enfrentados y el impacto que tuvieron en el
proceso de desarrollo.

» Se incrementa la capacidad y probabilidades de éxito.

A\

Facilita el desarrollo del proyecto.

» Disminuye drasticamente las sorpresas en los proyectos.
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Cuando se pone mucho en juego en un proyecto de software el sentido comun nos
aconseja realizar un Analisis de Riesgo. El tiempo invertido identificando, analizando y

gestionando el riesgo merece la pena por muchas razones:

» Menos trastornos durante el proyecto.
» Una mayor habilidad de seguir y controlar el proyecto y la confianza que da
planificar los problemas antes de que ocurran.

El Andlisis de Riesgos puede absorber una cantidad significativa del esfuerzo de

panificacion del proyecto (Ver anexo 5).

Roles: Gerente

2.4 Disefo

El Disefio es la Unica manera de materializar con precisién los requerimientos del
cliente, es un proceso y un modelado a la vez, con un conjunto de pasos repetitivos
que permiten al diseflador describir todos los aspectos del sistema a construir. El
disefio debe implementar todos los requisitos explicitos contenidos en la Lista de
Reserva. Debe ser una guia que puedan leer y entender los que construyan el codigo y
los que prueban y mantienen el software. El disefio debe proporcionar una completa
idea de lo que es el software, enfocando los dominios de datos, funcional y

comportamiento desde el punto de vista de la Implementacién.

La Metodologia XP sugiere que hay que conseguir disefios simples y sencillos. Hay
que procurar hacerlo todo lo menos complicado posible para conseguir un disefio
facilmente entendible e implementable que a la larga costara menos tiempo y esfuerzo

desarrollar.

En la fase de Disefo se define el proceso de aplicar ciertas técnicas y principios con el
proposito de definir un Sistema, con suficientes detalles como para permitir su
interpretacion y realizacion fisica. Este transforma elementos estructurales de la
arquitectura del programa, la importancia del disefio del software se puede definir en
una sola palabra calidad, dentro del disefio es donde se fomenta la calidad del
proyecto.
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2.4.1 Plantilla Modelo de disefio

El Modelo de Disefio identifica los objetos que el sistema contendra y las actividades
que el sistema va a automatizar. El modelo de disefio es la combinacion de estos dos
aspectos. El modelo de disefio es también un modelo abstracto en el que no se incluye
un alto nivel de detalle. La plantilla del Modelo de disefio, es el documento que se
genera del disefio con las metaforas, donde se debe disefar la solucion mas simple
gue pueda funcionar y ser implementada en un momento determinado del proyecto. En
XP no se enfatiza la definicidbn temprana de una arquitectura estable para el sistema
gue se asume de forma evolutiva y los posibles inconvenientes que se pueden generar
por no contar con ella en el comienzo del proyecto. El sistema es definido mediante una
metafora 0 un conjunto de metaforas compartidas por el cliente y el equipo de
desarrollo. Una metéfora es una historia compartida que describe cdmo deberia

funcionar el sistema.

Teniendo en cuenta las caracteristicas anteriores, se define en esta plantilla, un esbozo
inicial del disefio del sistema, sin entrar en especificaciones, ni detalles, solo lo que el

disefiador necesita para hacer un primer entregable del sistema (Ver anexo 6).

Roles: Disefiador

2.5 Planificacion de las iteraciones

En este plan se establece cuantas iteraciones seran necesarias realizar sobre el
sistema para su terminacion. El plan de iteraciones puede incluir indicaciones sobre
cuales Historias de Usuario se incluirdn en un release, lo cual deberia ser consistente

con el contenido de una o dos iteraciones.

2.5.1 Primera iteracion: Visualizar informacion y Reportes asociados

En esta primera iteracion tiene como objetivo darle cumplimiento a las Historias de
Usuario que se consideraron de importancia inicial para el desarrollo del sistema. Las
Historias de Usuario mencionadas brindan funcionalidades como obtener la informacion

gue el usuario necesita.
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Ademas se tendrd la primera version de prueba, que contara con una vista inicial del
sistema esta primera version se le presentaran al cliente con el objetivo de obtener una

retroalimentacion del mismo para posteriores iteraciones del producto.

2.5.2 Segunda iteracién: Administracion

En esta iteracion se les dara cumplimiento a la Historia de Usuario administracion del
sistema en la que se establece la politica de autenticacién y autorizacion que les
permite a los administradores del sistema autenticarse, asi como Gestionar
documentos, Gestionar usuarios del sistema, Gestionar practicas, Gestionar lugares y

Gestionar los tribunales de las Practicas Laborales.

El resultado de esta iteracion integrada a la iteracion anterior dara como resultado la
segunda version del sistema, ademas de la segunda versién de prueba del mismo.
Esta version serd entregada al cliente para verificar si cumple con los requisitos

acordados.

2.5.3 Tercera iteracion: Documentos, Gestionar practicas, Gestionar

lugares, Gestionar usuarios y Gestionar tribunales de las PL

En esta iteracién se tiene como objetivo darle cumplimiento las Historias de Usuario
Documentos, Gestionar practicas, Gestionar lugares ,Gestionar usuarios y Gestionar
tribunal de las PL las cuales tiene algunas funcionalidades tales como subir y descargar
archivo, insertar, eliminar y modificar la informacion correspondiente con la gestion
deseada. Estas funcionalidades solo podran ser ejecutadas por los administradores del

sistema.

El resultado alcanzado en esta iteracibn serd integrado a los resultados de las
iteraciones anteriores obteniéndose la tercera version del sistema. Esta versidon sera

presentada al cliente para su verificacion.
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2.5.4 Plan de duracion de las iteraciones

Partiendo de las Historias de Usuario planteadas en la planilla correspondiente a la
misma se realiza una planificacion en tres iteraciones basandose en el tiempo y

procurando agrupar la funcionalidad relacionada en la misma iteracion.

Tabla 2: Planificacién de laiteracién en semanas

Iteracion | Orden de implementacion por historia de | Duracién total de la

usuario iteracion en semanas

e Visualizar informacioén

1 e Reportes asociados 1+2=3

2 e Administracion 2

e Documentos

e Gestionar préacticas
3 e Gestionar tribunales de las PL 3+2 +2+2+2=11
e Gestionar usuarios

e Gestionar lugares

2.6 Conclusiones

En este capitulo se abordado la fase de planificacion y definicién en el cual se explicara
parte de la dinamica del proyecto basandose en el expediente del proyecto, se
planificaron las Historias de Usuario que se deben tener en cuenta para la
construccion del sistema, asi como las iteraciones a partir de la estimacion de
esfuerzos de cada Historia de Usuario. El desarrollo del sistema fue realizado en tres
iteraciones. Se concluye que este capitulo esta listo para arribar a la siguiente etapa de

desarrollo.
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CAPITULO 3: DESARROLLO

3.1 Introduccién

En este capitulo se abordan los elementos pertenecientes a la fase de desarrollo
acorde a la metodologia de desarrollo. Se presenta las tarjetas CRC les permiten al
programador centrarse y apreciar el desarrollo orientado a objetos También aparecen

las tareas de ingenieria para llevar a cabo el desarrollo de las Historias de Usuario.

3.2 Disefio de la Solucién Propuesta

La metodologia de desarrollo XP establece practicas especializadas, que inciden
directamente en la realizacion y elaboracion del disefio de un software, sin embargo no
requiere que la representacion del sistema sea mediante diagramas de clases basados
en UML, sino que pueden emplearse indistintamente sencillos esquemas descritos en
pizarras u otras técnicas como las tarjetas CRC. No obstante el empleo de los
diagramas UML pueden ser utilizados siempre y cuando contribuyan en el
mejoramiento de la comunicacion del equipo de desarrollo, no sean muy extensos y no

requieran de mucho tiempo para su creacion.

3.2.1 Tarjetas CRC

El uso de las tarjetas CRC (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 CRC 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. Las tarjetas CRC fueron propuestas por Ward Cunningham and Kent
Beck.

Tabla 3: Tarjeta CRC Principal

Nombre de la clase: Principal
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Tipo de la clase: Légica del negocio

Responsabilidades:

Colaboradores:

Visualizar informacion

Visualizar

Reportes asociados al problema

Reportes

Tabla 4: Tarjeta CRC Visualizar

Nombre de la clase: Visualizar

Tipo de la clase: Utilitario

Responsabilidades:

Colaboradores:

Visualizar estudiantes

Visualizar tribunales de las PL

Visualizar los usuarios del sistema

Visualizar los lugares de las PL

Visualizar documentos

Visualizar banco de problemas

Tabla 5: Tarjeta CRC Reportes

Nombre de la clase: Reportes

Tipo de la clase: Utilitario

Responsabilidades:

Colaboradores:

Generar reportes asociados al problema
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Tabla 6: Tarjeta CRC Administrar

Nombre de la clase: Administrar

Tipo de la clase: Légica del negocio

Responsabilidades:

Colaboradores:

Administracion del sistema

Admin_sistema

Loguearse

Login

Tabla 7: Tarjeta CRC Admin_ sistema

Nombre de la clase: Admin_ sistema

Tipo de la clase: Utilitario

Responsabilidades:

Colaboradores:

Encargado de administrar el sistema

Tabla 8: Tarjeta CRC Login

Nombre de la clase: Login

Tipo de la clase: Controladora

Responsabilidades:

Colaboradores:

Permitir a los usuarios autorizados

loguearse

Admin_sistema

Tabla 9: Tarjeta CRC Gestion _ datos

Nombre de la clase: Gestion _ datos
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Tipo de la clase: Légica del negocio

Responsabilidades:

Colaboradores:

Insertar un estudiante con informacion de | Insertar
las PL

Eliminar estudiante de las PL Eliminar
Modificar estudiante con la informacion | Modificar
de las PL

Buscar estudiante Buscar

Crear usuario

Eliminar usuario

Cambiar contrasefia usuario

Eliminar tribunal

Insertar tribunal

Insertar lugares

Eliminar lugares

Subir documentos

Eliminar documentos

Tabla 10: Tarjeta CRC Eliminar

Nombre de la clase: Eliminar

Tipo de la clase: Utilitario

Responsabilidades:

Colaboradores:
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Eliminar estudiante

Eliminar tribunal

Eliminar usuarios deseados

Eliminar lugares

Eliminar documentos deseado

Tabla 11: Tarjeta CRC Insertar

Nombre de la clase: Insertar

Tipo de la clase: Utilitario

Responsabilidades:

Colaboradores:

Adicionar estudiante a las Practicas

Adicionar un tribunal

Crear cuenta de usuario

Insertar lugar

Subir documentos

Tabla 12: Tarjeta CRC Modificar

Nombre de la clase: Modificar

Tipo de la clase: Utilitario

Responsabilidades:

Colaboradores:

Modificar estudiante con la informacion

de las Practicas Laborales

48



AP Trabajo de Diploma Capitulo 3: Desarrollo

Cambiar contrasefia del usuario deseado

Tabla 13: Tarjeta CRC Buscar

Nombre de la clase: Buscar

Tipo de la clase: Utilitario

Responsabilidades: Colaboradores:

Realizar busqueda de un estudiante

3.3 Patrén de desarrollo Modelo - Vista — Controlador

El Modelo Vista Controlador (Model View Controller, MVC por sus siglas en inglés) es
un patrén de arquitectura de software que separa los datos de una aplicacién, la
interfaz de usuario, y la légica de control en tres componentes distintos. El patron
MVC se ve frecuentemente en aplicaciones Web, donde la vista es la interface de
usuario y el cédigo es el que provee de datos dinAmicos a la pagina; el modelo es el
Sistema de Gestién de Base de Datos y la Logica de negocio; y el controlador es el

responsable de recibir los eventos de entrada desde la vista.

» Modelo: Esta es la representacion especifica de la informacién con la cual el
sistema opera. La l6égica de datos asegura la integridad de estos y permite
derivar nuevos datos; por ejemplo, no permitiendo comprar un numero de
unidades negativo, calculando si hoy es el cumpleafios del usuario o los
totales, impuestos o importes en un carrito de la compra.

» Vista: Este presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar,
usualmente la interfaz de usuario.

» Controlador: Este responde a eventos, usualmente acciones del usuario e

invoca cambios en el modelo y probablemente en la vista (Diaz 2009).
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3.4 Desarrollo del proyecto

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 (TI) o
tareas de programacion. Estas se crean para obtener una mejor planificacion de la
historia; con ellas se pretende cumplir con las funcionalidades béasicas que luego
conformaran las funcionalidades generales de cada historia. . Las tareas no tienen que
necesariamente ser entendidas por el cliente, pueden ser escritas en lenguajes
técnicos, pues las mismas son usadas Unicamente por los programadores. A
continuacion se muestran algunas de las tareas de ingenieria en cada iteracion del

sistema.

3.4.1 Plantilla Tarea de ingenieria

La plantilla Tarea de ingenieria, tiene gran importancia, pues permite definir cada una
de las actividades asociadas a las Historias de Usuario y que consentiran su
implementacion. Asi se estimar el tiempo que se llevara cada historia de usuario en
implementarse, de acuerdo a su complejidad.
Esta plantilla proporciona ventajas tales como:

> Permite organizar el proceso de implementacion, pues las tareas se van
implementando de acuerdo a su prioridad.

> Posibilita conocer el grado de complejidad de cada historia de usuario, teniendo
en cuenta la cantidad de tareas asociadas.

Roles: Programador

Tabla 14: Plantilla Tarea de ingenieria

Tarea de Ingenieria
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NUumero Tarea: [Los ] ] ) i i
Numero Historia de Usuario: [Numero de la historia de
nameros deben ser _
usuario a la que pertenece la tarea]

consecutivos ]

Nombre Tarea: [Nombre que identifica a la tarea.]

Tipo de Tarea : [Las tareas pueden ser de: Puntos Estimados: [Tiempo en semanas
Desarrollo, Correccion, Mejora, gue se le asignarda. (Estimado)]
Otra(Especificar)]

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Programador Responsable: [Nombre y Apellidos del programador]

Descripcién: [Breve descripcion de la tarea.]

3.4.2 Primera iteracion

En esta iteracion se les dio cumplimiento a la implementacion de la Historia de Usuario
namero 1y 2 dicha HU brinda funcionalidades como visualizar la informacion, generar

reportes del sistema y descargar documentos.

Tabla 15: Historias de Usuario primera iteracion

Tiempo de Implementacion (semanas)

Historias de Usuario

Estimacién Real
Visualizar informacion 1 1
Reportes asociados 2 1

Tareas de ingenieria vinculadas a esta iteracion

Tabla 16: Tareas de ingenieria # 1 Visualizar informacion

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 1 | Nimero Historia de Usuario: 1
Nombre Tarea: Visualizar informacion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.5
Fecha inicio: 15 de abril 2010 Fecha fin: 18 de abril 2010

Programador responsable: Osmany Santana Diaz
Descripcién: El sistema debe visualizar toda la informacién relacionada con las
Practicas Laborales.
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Tabla 17: Tareas de ingenieria # 2 Descargar documentos

Tarea de Ingenieria

Namero Tarea: 2 | Namero Historia de Usuario: 1
Nombre Tarea: Descargar documentos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.5
Fecha inicio: 15 de abril 2010 Fecha fin: 18 de abril 2010

Programador responsable: Osmany Santana Diaz
Descripcién: El sistema debe permitir descargar los documentos deseados.

Tabla 18: Tareas de ingenieria # 3 Reportes asociados

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 3 | Nimero Historia de Usuario: 2
Nombre Tarea: Reportes asociados

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.5
Fecha inicio: 19 de abril 2010 Fecha fin: 23 de abril 2010

Programador responsable: Osmany Santana Diaz
Descripcidn: El sistema debe mostrar reportes con los datos asociados a los
estudiantes.

3.4.3 Segunda iteracion

En esta iteracidon del sistema se les dara cumplimiento a la Historia de Usuario numero
3 dicha HU tiene como funcionalidad principal permitir la autenticacion de los usuarios,

y la gestién de la informacion.

Tabla 22: Historias de Usuario segunda iteracion

Tiempo de Implementacién
Historias de Usuario (semanas)
Estimacién Real
Administracion 2 2

Tareas de ingenieria vinculadas a esta iteracion

Tabla 19: Tareas de ingenieria # 4 Visualizar administracion

Tarea de Ingenieria
Numero Tarea: 4 | Nimero Historia de Usuario: 5
Nombre Tarea: Visualizar administracion
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1
Fecha inicio: 24 de abril 2010 Fecha fin: 25 de abril 2010
Programador responsable: Osmany Santana Diaz
Descripcién: El sistema debe permitir mostrar la interfaz administracion para
autenticarse y gestionar los datos deseados.
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3.4.4 Tercera iteracion

En esta iteracién del sistema se les dara cumplimiento a las Historias de Usuario
namero 4,5,6,7 y 8 las cuales tienen como funcionalidades principales insertar,
eliminar, modificar y buscar los datos de la gestion correspondiente, dicha funcionalidad

solo podran ser realizadas por los administradores.

Tabla 20: Historias de Usuario tercera iteracion

Tiempo de Implementacién (semanas)
Historias de Usuario
Estimacioén Real
Documentos 3 2
Gestionar practicas 2 3
Gestionar tribunales de las PL 2 2
Gestionar usuarios 2 2
Gestionar lugares 2 2

Tareas de ingenieria vinculadas a esta iteracion

Tabla 21: Tareas de ingenieria # 5 Subir documentos

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 5 | Namero Historia de Usuario: 4
Nombre Tarea: Subir documentos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1
Fecha inicio: 26 de abril 2010 Fecha fin: 27 de abril 2010

Programador responsable: Osmany Santana Diaz
Descripcién: El sistema debe permitir subir documentos.

Tabla 22: Tareas de ingenieria # 6 Eliminar documentos

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 6 | Nimero Historia de Usuario: 4
Nombre Tarea: Eliminar documentos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1
Fecha inicio: 28 de abril 2010 Fecha fin: 29 de abril 2010

Programador responsable: Osmany Santana Diaz
Descripcién: El sistema debe permitir eliminar los documentos deseados.
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Tabla 23: Tareas de ingenieria # 7 Insertar estudiante

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 7 | Nimero Historia de Usuario: 5
Nombre Tarea: Insertar estudiante

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1
Fecha inicio: 5 de mayo 2010 Fecha fin: 7 de mayo 2010

Programador responsable: Osmany Santana Diaz
Descripcién: El sistema debe permitir insertar un estudiante con toda la
informacion relacionada.

Tabla 24: Tareas de ingenieria # 8 Eliminar estudiante

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 8 | Nimero Historia de Usuario: 5

Nombre Tarea: Eliminar estudiante

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1
Fecha inicio: 8 de mayo 2010 Fecha fin: 10 de mayo 2010

Programador responsable: Osmany Santana Diaz
Descripcién: El sistema debe permitir eliminar un estudiante.

Tabla 25: Tareas de ingenieria # 9 Modificar estudiante

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 10 | Namero Historia de Usuario: 5

Nombre Tarea: Modificar estudiante

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1
Fecha inicio: 11 de mayo 2010 Fecha fin: 13 de mayo 2010

Programador responsable: Osmany Santana Diaz
Descripcién: El sistema debe permitir modificar un estudiante de las Practicas
Laborales.

Tabla 26: Tareas de ingenieria # 10 Buscar estudiante

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 10 | Nimero Historia de Usuario: 5

Nombre Tarea: Buscar estudiante

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1
Fecha inicio: 15 de mayo 2010 Fecha fin: 16 de mayo 2010

Programador responsable: Osmany Santana Diaz
Descripcion: El sistema debe permitir buscar un estudiante.

Tabla 27: Tareas de ingenieria # 11 Insertar tribunal

Tarea de Ingenieria
NUmero Tarea: 11 | Namero Historia de Usuario: 6
Nombre Tarea: Insertar tribunal
Tipo de Tarea: Desarrollo | Puntos Estimados: 1
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Fecha inicio: 17 de mayo 2010 | Fecha fin: 19 de mayo 2010
Programador responsable: Osmany Santana Diaz

Descripcidn: El sistema debe permitir insertar un tribunal a las Practicas
Laborales.

Tabla 28: Tareas de ingenieria # 12 Eliminar tribunal

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 12 | Namero Historia de Usuario: 6

Nombre Tarea: Eliminar tribunal

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1
Fecha inicio: 20 de mayo 2010 Fecha fin: 21 de mayo 2010

Programador responsable: Osmany Santana Diaz
Descripcién: El sistema debe permitir eliminar un tribunal de las Préacticas
Laborales.

Tabla 29: Tareas de ingenieria # 13 Insertar lugar

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 13 | Nimero Historia de Usuario: 7

Nombre Tarea: Insertar lugar

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1
Fecha inicio: 22 de mayo 2010 Fecha fin: 24 de mayo 2010

Programador responsable: Osmany Santana Diaz
Descripcidn: El sistema debe permitir insertar un lugar donde el estudiante
realizara las Practicas Laborales.

Tabla 30: Tareas de ingenieria # 14 Eliminar lugar

Tarea de Ingenieria

NUumero Tarea: 14 | Namero Historia de Usuario: 7

Nombre Tarea: Eliminar lugar

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1
Fecha inicio: 24 de mayo 2010 Fecha fin: 25 de mayo 2010

Programador responsable: Osmany Santana Diaz
Descripcién: El sistema debe permitirle eliminar el lugar deseado.

Tabla 31: Tareas de ingenieria # 15 Crear cuenta de usuario

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 15 | Namero Historia de Usuario: 8

Nombre Tarea: Crear cuenta de usuario

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha inicio: 27 de mayo 2010 Fecha fin: 28 de mayo 2010
Programador responsable: Osmany Santana Diaz

Descripcién: El sistema debe permitirle al administrador crear usuarios para
gestionar la informacion.
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Tabla 32: Tareas de ingenieria # 16 Eliminar usuario

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 16 | Namero Historia de Usuario: 8

Nombre Tarea: Eliminar usuario

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1
Fecha inicio: 28 de mayo 2010 Fecha fin: 30 de mayo 2010

Programador responsable: Osmany Santana Diaz
Descripcién: El sistema debe permitir a los administradores eliminar usuarios.

Tabla 33: Tareas de ingenieria # 17 Cambiar contrasefia usuario

Tarea de Ingenieria
NUmero Tarea: 17 | Namero Historia de Usuario: 8
Nombre Tarea: Cambiar contrasefia usuario
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1
Fecha inicio: 1 de junio 2010 Fecha fin: 3 de junio 2010
Programador responsable: Osmany Santana Diaz
Descripcién: El sistema debe permitir cambiar la contrasefia de los usuarios
creados por el administrador.

3.4.5 Plantilla Cronograma de produccion

El cronograma de produccion no es mas que la plantilla que recoge las actividades
realizadas a desarrollo durante la iteracion. Se realiza un cronograma para cada

iteracion planificada durante el proceso (Ver anexo 8).

3.5 Conclusiones

Con la realizacion de este capitulo hemos abordado la fase de desarrollo planteada por
la metodologia SXP en el cual se hace referencia a las tareas de ingenieria
correspondientes a cada historia de usuario, se elaboraron las tarjetas CRC para

apreciar el desarrollo orientado a objetos y se realizo el disefio de los datos.
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CAPITULO 4: PRUEBAS

4.1 Introduccién

En este capitulo se aborda las pruebas de aceptacion que fueron realizadas por el
cliente para demostrar que el sistema funcione adecuadamente. Estas pruebas fueron
llevadas a cabo antes de cada entrega que se realiz6 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 disefar 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 cdédigo. Cada vez que se quiere implementar las
funcionalidades que tendra el software, XP propone una redaccion 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 cédigo de forma automatica y las

pruebas de aceptacion que son las que se utilizaran en este capitulo, dichas pruebas
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seran evaluadas luego de culminar una iteracion verificando asi si se cumplid 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 a
pruebas. El cddigo debe ser probado paso a paso y obtener un resultado, aunque aun
no con logica 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 logica del cédigo a probar se asume como cumplida. Luego se
realiza un proceso conocido informalmente como “refactorizacion” de cédigo, el cual
consiste en limpiarlo, organizarlo y adaptarlo a los patrones. En esencia, TDD se centra

en la l6gica del codigo 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, s6lo que 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. El 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 namero 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.

A\ 4

Reducir costos de mantenimiento.
» Obtener informacion 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 dramético 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), descubrira 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 (Pruebas 2008).

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 Illamamos no-decidible; esto
implica, de algun modo, que no podemos escribir un programa que pruebe los

programas sin intervencion humana. Sin embargo, como mencionadbamos
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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 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 Caso de prueba de aceptacion

La plantilla de Caso de prueba de aceptacion, se genera de la etapa de pruebas. El
objetivo de las pruebas de aceptacion 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.

Roles: Cliente y Tester.

Tabla 34: Prueba de aceptacion para la HU “Visualizar informacion”

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Visualizar
PL_HU1 P1 informacion

Nombre de la persona que realiza la prueba: Osmany Santana Diaz

Descripcion de la Prueba: Se realiza una prueba para comprobar que el sistema
muestra la informacién de las Practicas Laborales relacionada con los estudiantes,
ademds debe permitir descargar problema, guia de informe, P4, modelo de solicitud

y carta de aceptacion segun al afio a que pertenece.

Condiciones de Ejecucion: El cliente debe probar que se muestre toda la

informacion.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se solicita mostrar toda la informacion deseada y

luego se verifica que la informacion sea la adecuada.

Resultado Esperado: El sistema no presenta errores.
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Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Tabla 35: Prueba de aceptacion para la HU “Reportes asociados”

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Reportes
PL_HU2_P2 asociados

Nombre de la persona que realiza la prueba: Osmany Santana Diaz

Descripcion de la Prueba: Se realiza una prueba para comprobar que se muestren

los Reportes asociados con la informacién de los estudiantes.

Condiciones de Ejecucion: El cliente debe probar que se muestren todos los

Reportes asociados.

Entrada / Pasos de ejecucién: Se solicita mostrar todos los Reportes asociados

deseados y luego se verifica que la informacion sea la adecuada.

Resultado Esperado: El sistema no exhibe errores.

Evaluacion de la Prueba; Satisfactoria

Tabla 36: Prueba de aceptacion para la HU “Administracion”

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Administracion
PL_HU3_P3

Nombre de la persona que realiza la prueba: Osmany Santana Diaz

Descripcién de la Prueba: Se realiza una prueba para verificar la administracion de
los datos.

Condiciones de Ejecucidn: El cliente debe probar que la Administracion cumple

con la expectativa esperada.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se solicita Administracion de los datos y luego se

verifica que la informacién funcione correctamente.

Resultado Esperado: El sistema no exhibe errores.

Evaluacion de la Prueba; Satisfactoria
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Tabla 37: Prueba de aceptacion para la HU “Documentos”

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Documentos
PL_HU4_P4

Nombre de la persona que realiza la prueba: Osmany Santana Diaz

Descripcién de la Prueba: Se realiza una prueba para gestionar los documentos
de las Practicas Laborales.

Condiciones de Ejecucidn: El cliente debe probar que se muestren los

documentos necesarios.

Entrada / Pasos de ejecucidn: Se solicita mostrar la informaciéon y luego se

verifica que la informacion trabaje correctamente.

Resultado Esperado: El sistema no exhibe errores.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Tabla 38: Prueba de aceptacion para la HU “Gestionar practicas”

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Gestionar
PL_HU5_P5 practicas

Nombre de la persona que realiza la prueba: Osmany Santana Diaz

Descripcion de la Prueba: Se realiza una prueba para verificar la Gestion de las

Practicas con su informacioén relacionada.

Condiciones de Ejecucion: El cliente debe probar que todos los aspectos de la

Gestién cumplan con las perspectivas esperadas.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se solicita la Gestién de las practicas y luego se

verifica que la informacién funcione correctamente.

Resultado Esperado: El sistema no exhibe errores.

Evaluacion de la Prueba; Satisfactoria

Tabla 39: Prueba de aceptacion para la HU “Gestionar tribunales de las PL”

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Gestionar
PL_ HUG6 P6 tribunales de las PL
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Nombre de la persona que realiza la prueba: Osmany Santana Diaz

Descripcién de la Prueba: Se realiza una prueba para verificar la Gestién del los

tribunales de las Practicas Laborales.

Condiciones de Ejecucidn: El cliente debe probar que todos los aspectos de la
Gestion del tribunal de las Practicas Laborales cumplan con las perspectivas
esperadas.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se solicita la Gestidn del tribunal y luego se verifica

gue la informacién funcione correctamente.

Resultado Esperado: El sistema no exhibe errores.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Tabla 40: Prueba de aceptacion para la HU “Gestionar lugares”

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Gestionar lugares
PL_HU7_P7

Nombre de la persona que realiza la prueba: Osmany Santana Diaz

Descripcion de la Prueba: Se realiza una prueba para verificar la Gestion del los

lugares donde se realizaran las Préacticas Laborales.

Condiciones de Ejecucion: El cliente debe probar que todos los aspectos de la

Gestidn de los lugares de las Practicas cumplan con las perspectivas esperadas.

Entrada / Pasos de ejecucidn: Se solicita la Gestion del los lugares de las

Practicas Laborales y luego se verifica que la informacion funcione correctamente.

Resultado Esperado: El sistema no exhibe errores.

Evaluaciéon de la Prueba; Satisfactoria

Tabla 41: Prueba de aceptacion para la HU “Gestionar usuarios”

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Gestionar
PL_ HU8 PS8 usuarios

Nombre de la persona que realiza la prueba: Osmany Santana Diaz

Descripcion de la Prueba: Se realiza una prueba para verificar la Gestion del los

usuarios del sistema.
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Condiciones de Ejecucion: El cliente debe probar que todos los aspectos de la

Gestidn de usuarios del sistema cumplan con las perspectivas esperadas.

Entrada / Pasos de ejecucidn: Se solicita la Gestion del los usuarios y luego se

verifica que la informacién funcione correctamente.

Resultado Esperado: El sistema no exhibe errores.

Evaluacion de la Prueba; Satisfactoria

4.6 Conclusiones

Con la elaboracion de este capitulo hemos abordado la fase de pruebas planteada por
la metodologia SXP, con la realizacion de las pruebas de aceptacion en las que el
cliente se asegura de que las funciones implementadas cumplan su obijetivo
satisfactoriamente, probando individualmente cada HU y asigndndole la evaluacion
correspondiente. Todas las pruebas que se realizaron fueron efectivas y el cliente
estuvo satisfecho, cumpliendo entonces el sistema con las Historias de Usuarios

definidas inicialmente.
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CAPITULO 5: ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

5.1 Introduccién

Para estudiar la factibilidad de este proyecto se utilizara la Metodologia Costo
Efectividad (Beneficio), la cual plantea que la conveniencia de la ejecucion de un

proyecto se determina por la observaciéon conjunta de dos factores:

e El costo, que involucra la implementacion de la solucion informética, adquisicion y
puesta en marcha del sistema hardware/software y los costos de operacion
asociados

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

de cumplimiento del objetivo) (Subiros 2009).

5.1 Efectos econémicos

v' Efectos directos.
Efectos indirectos

Efectos externos

ANERNERN

Intangibles

5.1.1 Efectos directos
> Positivos

v' Se gestiona la informacién necesaria a la que los usuarios finales del sitio
podran acceder.

v' Mayor integracién usuario- artefactos, ya que por medio de este el usuario
siente necesidades de interactuar con el portal, debido a que este facilita y le
brinda la informacion necesaria.

v' Se cuenta con una herramienta capaz de mantener la seguridad e integridad

de la informacioén difundida.
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v' Permite al usuario estar informado y organizado ante cualquier tarea tanto de
ambito nacional como institucional.
v Facilita a usuarios con determinadas roles difundir informacion por medio del
portal.
» Negativos

v' 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 Efectos indirectos

e Los efectos econdmicos observados que pudiera repercutir sobre otros mercados
no son perceptibles, aunque este proyecto no estd construido con la finalidad de

comercializarse.

5.1.3 Externalidades

e Se contara con una herramienta disponible que permitira a los usuarios acceder a

la informacién de las Practicas Laborales de una forma segura y rapida.

5.1.4 Intangibles

En la valoracién econémica 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 dos situaciones:
v Situacion sin Proyecto (Solucion Manual):

La informacion de las Practicas Laborales en el Departamento de Informatica es
recogida mediante documentos Excel y de forma manual lo que provoca confusion y
perdida de informacion al manejar todo el contenido de los estudiantes que realizan

sus Practicas Laborales.

v Situacion con Proyecto (Solucién Automatizada):
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Los usuarios podran ver el contenido solo con entrar al sistema. Para la gestion de
los datos se debe autenticarse, si es administrador del sistema, siguiendo los pasos

correspondientes:

e Los usuarios deben seleccionar las opciones de su conveniencia.

e Sidesea gestionar la informacién y esta autorizado debe autenticarse.

e El sistema pedira usuario y contrasefa para la gestion de la informacion.

e Luego de autenticado el sistema permitira buscar, insertar, eliminar,

actualizar y mostrar la informacion deseada.

5.2 Beneficios y Costos Intangibles en el proyecto

COSTOS:
v" Resistencia al cambio.
BENEFICIOS:

v" Mayor comodidad para los usuarios.

v" Mejora en la calidad de la informacion.

v Menor tiempo empleado en la introduccion de los datos.
v

Facilidad a la hora de buscar la informacion.

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 Maria Gracia
Pérez, UCLV]. Para la elaboracion de la ficha se consideran los siguientes
elementos de costo, desglosados en moneda libremente convertible y moneda
nacional.

Costos en Moneda Libremente Convertible:

v" Costos Directos.

1. Compra de equipos de computo: No procede.
2. Alquiler de equipos de cdmputo: No procede.

3. Compra de licencia de Software: No procede.
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4. Depreciacion de equipos: $ 60.78

5. Materiales directos: No procede.
Total: $ 60.78
v' 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
v Gastos de distribucion 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

Costos en Moneda Nacional:

v" Costos Directos.

1. Salario del personal que laborara en el proyecto: $100.00
2. El 5% del total de gastos por salarios se dedica a la seguridad social: No

procede.

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

4. Gasto por consumo de energia eléctrica: $ 5.94

5. Gastos en llamadas telefénicas: No procede.

6. Gastos administrativos: No procede.
v Costos Indirectos.
1. Know How: $ 108.75

Total: $ 214.69
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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, tbmese como
costo el tiempo empleado para desarrollar el proceso de gestion de las Précticas
Laborales y la variable seria la cantidad de pasos a realizar, para llevar a cabo el

proceso, para lo cual tenemos 2 valores.

Valores de la variable (Solucién manual)

1. El usuario entra la direccion del sistema. (2 min).

2. Determinar la informacién de su privilegio que sera visualizada en el sistema. (3
min).
El sistema devuelve la informacién que ha sido seleccionada. (7 min).

El usuario hace uso de la informacion que necesita. (10 min).

Valores de la variable (Solucidn con el programa)

1. Cargar formulario con la informacion de los estudiantes durante el transcurso de
las Précticas Laborales, 11 variables. (5 min).

2. Cargar formulario con la informacién de los tribunales que estaran presente en la
discusion de las Précticas laborales, 2 variables. (10 min).

3. Proponer los diferentes lugares donde se realizan las Practicas Laborales y de
no existir incluir uno nuevo, 2 variables. 15 min).

4. Asignarle a cada estudiante un tribunal donde el profesor tutor no debe estar

incluido en el mismo. (10 min).
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Punto de equilibrio
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Figura 3: Grafico de punto de equilibrio de soluciones

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 calcul6 el costo de ejecucién del proyecto mediante la ficha de
costo arrojando como resultado $ 60.78 CUC y $ 214.69 MN demostrandose la
factibilidad del proyecto.
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CONCLUSIONES GENERALES

Durante la realizacion de este trabajo se dio cumplimiento a las tareas concebidas
para el desarrollo de la aplicacion dando asi desempefio al objetivo general del trabajo.
Se hizo un andlisis detallado de las diferentes metodologias agiles para la elaboracion
del sistema, teniendo como resultado el uso de las metodologias SXP 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 analisis 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

» Utilizar el sistema de una forma Optima en el Departamento de Informatica del
Instituto Superior Minero Metallrgico de Moa.

» Al Departamento de Informatica que amplie el alcance del sistema, incluyendo
una nueva version el cual abarque las diferentes carreras del Instituto Superior
Minero Metallrgico de Moa (ISMMM).
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GLOSARIO DE TERMINOS

Estandares: Es una especificacion que regula la realizacion de ciertos procesos o la

fabricacion de componentes para garantizar la interoperabilidad.

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

de Ingenieria de Software.

Iteraciones: En el contexto de un proyecto se refieren a la técnica de desarrollar y
entregar componentes incrementales de funcionalidades de un negocio. Una iteracion
resulta en uno 0 mas paquetes atomicos y completos del trabajo del proyecto que
pueda realizar alguna funcion tangible del negocio. Mdltiples iteraciones contribuyen a

crear un producto completamente integrado.

XP(Programacién Extrema): 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.

Scrum: Define un marco para la gestion de proyectos. Esta especialmente indicada
para proyectos con un rapido cambio de requisitos. Sus principales caracteristicas se
pueden resumir en dos. El desarrollo de software se realiza mediante iteraciones y la

segunda caracteristica importante son las reuniones a lo largo proyecto.

UML: Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un
sistema de software, se usa para detallar los artefactos en el sistema, para documentar

y construir.

Software: Es la suma total de los programas de cdmputo, procedimientos, reglas,
documentaciéon y datos asociados que forman parte de las operaciones de un sistema

de coémputo.

Metodologia Agil: 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 orientacion a equipos de desarrollo de

pequefio tamafo, su flexibilidad ante los cambios y su ideologia de colaboracion.

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

aplicaciones construidas.

Metodologias de Desarrollo: Se define como un conjunto de filosofias, etapas,
procedimientos, reglas, técnicas, herramientas, documentacion y aspectos de formacion

para los desarrolladores de sistemas de informacion.

Ajax: Unién de varias tecnologias que juntas pueden lograr cosas realmente

impresionantes.

XML: Sigla en inglés de Extensible Markup Language (lenguaje de marcas extensible),
es un metalenguaje extensible de etiquetas, una manera de definir lenguajes para

diferentes necesidades.

HTML: Siglas de HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcas de Hipertexto),

es el lenguaje de marcado predominante para la construccion de paginas Web.
XHTML: Reformulacion del lenguaje HTML utilizado para crear paginas Web.

CCS: hojas de estilo en cascada (Cascading Style Sheets,) son un lenguaje formal

usado para definir la presentacion de un documento estructurado escrito en HTML.

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.
HU: Historias de Usuario

Interfaz de Usuario: Es la parte de una aplicacion que se encarga de interactuar con el

usuario.
PL: Practicas Laborales

UCI: Universidad de las Ciencias Informéticas
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ANEXOS

Tabla 42: Plantilla Concepcidn del Sistema

1. Clasificacién del proyecto.
Desarrollo Web
2. Tipo de proyecto.
Nacional
3. Resumen:
Pequefia descripcion de lo que trata el documento.
Palabras claves:
4. Surgimiento
Las razones por las cuales surge el producto.
5. ¢Quées?
Descripcién del sistema a desarrollar
6. Metodologia a utilizar
Descripcion de la metodologia a utilizar
7. Roles

Rol Nombre y Apellidos

Gerente

Cliente

Programador

Analista

Disenador

Encargado de Pruebas

8. Misidn
Mision que comprende el sistema
9. Vision
Aspiraciones futuras para el sistema a desarrollar

10. Herramientas utilizadas

Herramientas a utilizar para la realizacion del sistema

Tabla 43: Plantilla Modelo de HU del negocio

1. Actores del negocio
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Se especifican todos los actores del negocio y se les asocia una simple descripcidon de cada uno de

ellos.

Actor

Descripcién

2. Trabajadores del negocio

Se especifican todos los actores del negocio y se les asocia una simple descripcién de cada uno de

ellos.

Trabajadores

Descripcion

3. Diagrama de HU del Negocio

Tabla 44: Plantilla Lista de Reserva del Producto

Prioridad item * Descripcion Estimado Estimado por
Muy Alta
Numeros en Nombre de los Estimacion de Iniciales del rol que
secuencia requerimientos, cada uno de hizo la estimacion del
segun la ordenados segun la los requerimiento.
cantidad de prioridad de requerimientos
requerimiento. | implementacion, ubicados | para su
en Muy Alta, Alta, Media, | implementacion
Baja (aparecen los en semanas.
requerimientos de menor
complejidad ademas de
los requerimientos no
funcionales del sistema a
desarrollar.)
Alta
Media

Baja
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Tabla 45: Plantilla Historia de usuario

Historia de Usuario

NUamero:

la historia]

[NUmero de

Nombre Historia de Usuario: [Nombre que identifica la historia.]

Modificacion de Historia de Usuario Niumero: [Cantidad de modificaciones que se le ha realizado a la

historia de usuario (de no tener modificaciones se pone ninguna, sino la cantidad de veces que ha sido

modificada).]

Usuario: [Programador responsable de su

implementacion ]

(Segun su importancia)]

Iteracion Asignada: [Que iteracion se desarrollara.

Prioridad en Negocio: [Prioridad puede ser

Alta, Media o Baja(Segun Cliente) ]

asignara. (Estimado)]

Puntos Estimados: [Tiempo en semanas que se le

Riesgo en Desarrollo: [Riesgo puede ser

Alto, Medio o Bajo (Segun Programadores)]

de la HU en semanas.]

Puntos Reales: [Tiempo real dedicado a la realizaciéon

Descripcién: [Breve descripcion del proceso que define la historia.]

Observaciones: [Alguna acotacién importante de sefialar acerca de la historia.]

Prototipo de interface: [Imagen de cada una de las interfaces relacionadas con la HU.]

Tabla 46: Plantilla Lista de riesgos

Riesgo |Tipos de Impacto Descripcion | Probabilidad |Efectos Mitigacion del
riesgos riesgo
[Enuncia [Los tipos de [Lista de [Breve [La [Los efectos [Describir como
do del riesgos pueden |impactos en desgrlpcmn probabilidad pueden ser: se puede evitar
. ser: el proyecto |delriesgo.] |puede ser: .
riesgo.] o Catastrdfico, el riesgo ]
Tecnoldgico, producto.] Muy alta, Serias,
Personal, Alta, Tolerable,
Organizacion, Media,

Herramientas,
Requerimientos,

Estimacion.]

Baja. Similar a
la clasificacion
de la prioridad
en las
funcionalidade
s de la LRP]

Insignificante.]

Tabla 47: Plantilla Modelo de disefio

1. Diagrama de Paquetes
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[ ]

Gestionar Administracion
Usuarios

Diagrama de Paquetes.
Observaciones

e <<Observacion 1>>

e <<Observacion 2>>

Tabla 48: Plantilla Cronograma de produccion

No Hito Descripcion Inicio Fin % ejec. Ejecutor

[ndmer | [Actividad [Breve [fecha de |[fecha de fin |[% en que |[Rol que la realiza]
o] planificada descripcion de la |inicio estimada] se

conse |paraesa actividad a estimada encuentra

cutivo] |iteracién.] desarrollar] ] realizada]




