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Resumen

La empresa niquelifera “Comandante Ernesto Che Guevara” se ha propuesto
mejorar las actividades que forman parte de su proceso productivo. El
Departamento Comercial, perteneciente a la Unidad Basica de Abastecimiento

(UBA) es uno de los sefalados como relevantes.

Actualmente existen varias dificultades que entorpecen el trabajo con el manejo
de la documentaciéon, necesaria para el correcto funcionamiento del area. La
desorganizacion y descentralizaciéon de documentos constituyen una de estas.
Por tanto se plantea como objetivo de la presente investigaciéon el desarrollo de
un portal web que apoye la gestiéon eficiente de la documentacion en la UBA de

la empresa “Comandante Ernesto Che Guevara”.

La solucién informéatica lograda permite realizar blasquedas de la
documentacion necesaria, asi como la obtencion de reportes sobre
determinadas informaciones. Ademas con ella se logra centralizar los
documentos relevantes y garantizar su disponibilidad, agilizando el proceso de
consulta a los mismos. Se garantiza también que el manejo de estos sea

realizado por el personal previamente definido.



Abstract

Currently the nickel company “Comandante Ernesto Che Guevara” has
proposed itself to improve the activities of its production process. The
Commercial Department, belonging to the Basic Unit of Supply (BUS), is one of

the marked as relevant.

Actually there are several problems that make the management of the
documentation, a much needed activity to accomplish the area functions, a
harder job to be done. Therefore the objective of this investigation consists on
the development of a web portal that supports the efficient administration of the
documentation at the BUS of the company “Comandante Ernesto Che

Guevara”.

The achieved solution allows the research of the needed documentation, as well
as the obtaining of reports about specific information. Besides it also
accomplished the relevant documents centralization and its availability,
improving the consultation process. It also guaranties the sensitive documents

management.

\



indice

INTRODUGCCION ..ottt ettt 1
CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA ..ottt 5
00 O [} { oo [T Tl T o PO TPV PTPRUPUPRUPOOt 5
1.2. Conceptos fFUNAAMENTAIES .......ooiiiiiiie e e e et e e et ae e e e araeeeesreeesennaeeean 5
1.3, ANTECEUABNTES ..ottt s e b e st s s reeeaneeesree e 5
1.4.  Tecnologias Y NeIramMIENTAS ......ccccciiiiiiiiieeccitee ettt et e e ette e e et e e e ette e e sstaeeesnseeeeessaeesannaeeans 6
1.4.1. EQUE €5 UN POITAl WED? ..oeiiiiiiecee ettt et e e e e aa e e e e abaeeeeanaeeaan 6
1.4.2. Sistema Gestor de Bases de Datos........cevveeiiiiiiiiiiee e 7
1.4.3. Microsoft Office SharEPOINT ......cc.eiiiiiiiiii ettt 9
1.4.4. Metodologias de deSArrollo ........c.ueeiiciiiie e e 11

1.5.  Metodologia SEIECCIONATA ......eeeiiiiiieeceee e et e et e e e are e e e rre e e e e 17
1.6. Conclusiones del CAPITUIO......uuieeii i e e e e e e e e e e 19
CAPITULO 2: PROCESO DE DESARROLLO DEL SISTEMA ......cooveiieiieiie e 20
P25 R [0 4o Yo [N oloi o T o O PP P PRSPPSO 20
220 PlanifiCACION ottt 20
2.2.1. LiStA 08 RESEIVA...eeiiiiiiiiieiiie ettt sttt s st sb e e b b e b erees 21
2.2.2. HiStOrias 0@ USUIIOS. ...cc.uiiiieieeieeieeteetee ettt sttt ennees 25
2.2.3. Planificacion d@ ENTIrEEAS ....ccuuiieiciiiie ettt e et e e et e e e sar e e e s ataeeeenaeee s 26
2.2.4. Plan de iTEraCioNes .......oiueiiiieieeie ettt ettt ettt 28
2.2.5. Plan de duracion de 1as iteraCiones.......cocueruiriiriieiieeieese et s 29

p N TR 0 117=1 3 o BT PP P TP PP PSP 31
2.3.1. TArELtAS CRC e ——— 31

D S 10 0 o] (=T o o =T ol =Yl o T o IO USRS 32



2.4.1. Tareas de ProgramaCiON.........ccccuieeeicciieeeciiee e etre e eetee e e sette e e e e baeeeesataeeesentaeessnsreeeeansaeeesans 36

2.5, PrUEDAS .ot s e s 36
2.6.  Conclusiones del CApItUlO.....ccccuueii it e e e 39
CAPITULO 3: ESTUDIO DE FACTIBILIDAD DEL PROYECTO.......cccoveveveeieeieeenennn 40
5.1 INEFOTUCCION Lottt ettt ettt et e st e s bt e e bt e e sabeesabeeesbbeesabeesabaesneeenanas 40
5.2.  Elementos para identificar los Costos y Beneficios del Proyecto .........ccccccuveevvciveeeeiiveeescnnnenn, 40
5.3.  Factibilidad @CONOMICA......cociiiiiieerereee e e e e 40
5.4, Ef@CtOS @CONOMICOS. ..coutiiiiiiietietteste ettt ettt sttt r e et r e b et e b e e sbeesneesmeenns 41
5.5.  Conclusiones del CapitUlO......cciicuiieiiiiiie et e st e e e sta e e e erraeeeeans 43
CONCLUSIONES GENERALES ...t 44
RECOMENDACIONES ... .ot e e e e e 45
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ..ottt 46
BIBLIOGRAFIA ...t 47
GLOSARIO DE TERMINOS .....oiiiiieiiieete ettt ettt sttt sttt sae e eae s 49
ANEX O S .o 52
ANneX0 1: Historias de USUANIO .....cceeiieriiiiiiiieiienee sttt et ene e 52
FAN a1 (o T A 1= = = O Nt 54
ANEX0 3: Tareas de INGENIEITA ... ..uuiiiie et e e et e e e e e e s ree e e e e e e esebebareeeeeeesanstasaeeeseennnsnns 56
ANexX0 4: Pruebas de ACEPLACION. ....cuiii ittt e et e e e e e re e e e e s e seaabr e e e e e e e e s nrraaaeaaeeennannns 66



INTRODUCCION

INTRODUCCION

El avance en el acceso y uso de las TIC, ha impactado y transformado las
dimensiones de la vida econdmica, social, cultural y politica de los paises del mundo.
Este impacto es primordial no so6lo en términos del desarrollo de América Latina sino

también para responder a los desafios planteados por la crisis econémica actual.

Cuba, con un proyecto de desarrollo que tiene como pilares la justicia social, la
participacion popular, la equidad y la solidaridad, ha disefiado e iniciado la aplicacion
de estrategias. Donde las mismas permiten convertir los conocimientos y las
tecnologias informaticas en instrumentos a disposicion del avance y las profundas

transformaciones revolucionarias.

La industria niquelifera Comandante Ernesto Che Guevara esta ubicada al norte del
yacimiento mineral de Punta Gorda, en la costa norte de la provincia Holguin, a 4
Km de la ciudad de Moa. Es un complejo minero metaltrgico comercial que utiliza la
tecnologia CARON o lixiviacion carbonato amoniacal del mineral reducido para la
obtencion de Niquel y Cobalto. La misma para su produccion se basa en el
desarrollo tecnoldgico, que permite incrementar la productividad y mejorar la

eficiencia de la empresa.

Esta industria esta dividida por unidades basicas, lo que contribuye a una mejor
organizacibn en su estructura. Entre estas unidades se encuentra la de
Abastecimiento. Area que tiene la responsabilidad de gestionar la compra,
recepcionar, ordenar, conservar, controlar el despacho de productos y materiales
que se utilizan en todas las areas productivas de la empresa Comandante Ernesto
Che Guevara. Esta unidad cuenta con una direccion, la cual se encarga de dirigir,
organizar y controlar las tareas relacionadas con la actividad comercial en la
empresa, garantizando los suministros necesarios para la continuidad del proceso

productivo.

También se cuenta con un departamento de compradores. Estos se encargan de

garantizar los suministros para el abastecimiento de la empresa. Se cuenta ademas
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con el departamento que controla los movimientos de materiales, el cual garantiza el
almacenamiento y manipulacion de los productos y materiales que se compran en la
empresa. Esta compuesta por tres bases de almacenes que recepcionan,
almacenan, conservan y realizan el despacho de los suministros necesarios para el

proceso productivo y otras actividades que se desarrollan en la empresa.

En aras de propiciar el suministro estable para el incremento de los niveles de
produccion en esta area se maneja gran cantidad de documentos. Estos pueden
tener cambios e incluso pueden generarse aun mas. La documentacion que se
genera (resoluciones, decretos, leyes, reglamentos generados por afio, reportes
sobre solicitudes comerciales, inventarios y otros reportes relevantes) es abundante

y no siempre estéa disponible para su uso inmediato.

También la descentralizacion de la informacién constituye una deficiencia debido a
que para obtener reportes se debe acceder a un sistema y si se desea consultar
documento relevante tiene que acceder a las carpetas compartidas en la red. Todas
estas problematicas traen consigo una pérdida de tiempo, que puede ser empleado
en otras actividades. Ademas, dificulta el trabajo del usuario, haciéndolo mas lento y

€ngorroso.

A partir de esta situacion se identifica el problema cientifico, ¢Como gestionar
eficientemente la documentacion manejada en la UBA de la empresa “Comandante

Ernesto Che Guevara’?.

Teniendo como objeto de estudio: Gestion de la documentacion en la UBA de la
empresa “Comandante Ernesto Che Guevara”. El campo de accion abarcado es:
Informatizacion del proceso de gestion de la documentacion en la UBA de la

empresa “Comandante Che Guevara”.

Para dar solucién al problema expuesto anteriormente se plantea como objetivo
general: Desarrollar un portal web que apoye la gestion eficiente de la

documentaciéon en la UBA de la empresa “Comandante Ernesto Che Guevara”.
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Se plantea como idea a defender que el desarrollo de un portal web para la UBA de
la empresa “Comandante Ernesto Che Guevara” permitird consultar documentos
relevantes, ademas de obtener reportes importantes de forma inmediata, apoyando

la gestion eficiente de la documentacion manejada en esta unidad.

En aras de dar cumplimiento al objetivo general se traza el siguiente sistema de
tareas:
e Analizar las bibliografias de las literaturas cientificas relacionadas con el

proceso de gestion de documentos.

e Realizar un analisis critico del proceso de gestidon de la informacion en la UBA

de la empresa “Comandante Ernesto Che Guevara”.
e Determinar las necesidades de funcionamiento del portal a desarrollar.
e Valorar las tendencias actuales de las herramientas y tecnologias a utilizar.

e Elaborar la documentacién correspondiente a la metodologia de desarrollo

seleccionada.

Desarrollar el Portal.

Para el desarrollo de este trabajo se emplearon los Métodos Empiricos:

Entrevista y andlisis de documentos: facilité la obtencién de los datos de méxima
necesidad para el personal técnico de la empresa lo que permitid6 desarrollar la
arquitectura de la informacion y determinar las principales funcionalidades que se

necesitan para el Portal.

Los Métodos Tedricos que sustentan la investigacion:

Analitico-Sintético: para la obtencién y procesamiento de la informacién obtenida en
los métodos empiricos y llegar a los fines de la investigacion.

Historico - LOgico: para la investigacion en busca de la documentacién necesaria y

precisar como van a interactuar con ella los usuarios del sistema.

Hipotético —Deductivo: para realizar la idea a defender de la investigacion la cual
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guiara el proceso hasta la obtencion de la solucién al problema planteado.

Este trabajo se estructura en Introduccion, tres capitulos, Conclusiones,

Recomendaciones y Anexos.

En el primer capitulo Fundamentacion Tedrica se exponen los conceptos que son
fundamentales para el entendimiento del objeto de estudio. Ademas se mencionan
los sistemas automatizados existentes vinculados al campo de accion haciendo un
breve resumen de sus temas. También se lleva a cabo el andlisis de las tecnologias

y herramientas a emplear en la implementacion del sistema.

En el segundo capitulo se describe el proceso de desarrollo a través de la
metodologia seleccionada, que en este caso seria XP. La misma consta de cuatro
fases principales: Planificacion, Disefio, Desarrollo y Pruebas. Por cada fase de esta
metodologia se desglosan sus respectivas actividades, lo que permite que el

desarrollo del portal se lleve a cabo de una forma mas organizada y segura.

En el tercer capitulo se presenta el estudio de factibilidad del proyecto. EI mismo se
efectia a través de la Metodologia Costo Beneficio. En este se lleva cabo la
realizacion de la factibilidad econ6mica y la ficha de costo con sus respectivas

actividades.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1. Introduccién

En el presente capitulo se abordaran conceptos asociados al objeto de estudio y que
son necesarios para un mejor entendimiento. Se presenta un analisis de las
tecnologias y herramientas a utilizar, ademas de la metodologia seleccionada para el

desarrollo del software.
1.2. Conceptos fundamentales

Fernandez Valderrama (2012) tomando valoraciones de autores anteriores concluye
planteando que:

« [...] la gestién documental consiste, en el tratamiento y conservacion que se

les da a los documentos, desde el principio de su ciclo de vida, es decir, la
produccion del mismo, hasta su eliminacion o conservacion permanente, todo

esto siguiendo las diversas etapas que constituyen el ciclo de vida de los
documentos, y por supuesto respetando el principio de orden original y el

principio de procedencia. »
1.3. Antecedentes

La empresa Comandante Ernesto Che Guevara cuenta actualmente con una intranet
empresarial “CheNet”. La misma desarrolla empleando la tecnologia .NET. El acceso
a la misma no solo es restringido para otras empresas, sino que en algunas areas
solo puede acceder personal autorizado. Esta permite crear, organizar y utilizar la
informacion corporativa de forma eficiente, ahorrando tiempo y costos, acelerando el
proceso de comunicacion y facilitando el acceso a las informaciones referente a las
actividades que en esta empresa se realizan, fomentando la comunicacién, la
relacion entre equipos de trabajo y la automatizacion de procesos. A través de la

CheNet se accede a los diferentes portales que existen actualmente en la empresa.

En el afio 2012 se realizo un portal web por la ingeniera informatica Anay Rodriguez
estudiante del Instituto Superior Minero Metallrgico de Moa (ISMMM) en la empresa
Comandante Ernesto Che Guevara. Con el fin de minimizar los efectos de la
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corrosion aproximando lo més posible la informacion necesaria y especializada a los
técnicos, especialistas, jefe de brigadas, de mantenimiento, de talleres, supervisores
mecanicos y de procesos para que adquieran cierta cultura de lo que ocurre cuando
se involucran en toma de decisiones superficiales o0 de manera inconsulta. Estas
practicas han causado costosos dafios a la economia de la empresa y
evidentemente a la del pais. Este portal se realizé con Microsoft Office Share Point

2007 y actualmente se encuentra en uso. (Rodriguez Cervantes, 2012)

En la Unidad Béasica de Abastecimiento se cuenta con la existencia de un Sistema
de control de las solicitudes comerciales, ademas de un sistema de inventarios, para
el control de los recursos existentes en el almacén. Ambos sistemas estan
desarrollados sobre la plataforma. Net, teniendo como gestor de Base de Datos
Microsoft SQL Server.

1.4. Tecnologias y herramientas
1.4.1. ¢Qué es un portal web?

El término Portal tiene como significado puerta grande. El significado hace referencia
a la funcién u objetivo del Portal: es el punto de partida de un usuario que desea
entrar y realizar busquedas en la Web. Un portal de Internet es un sitio Web cuyo
objetivo es ofrecer al usuario, de forma facil e integrada, el acceso a una serie de
recursos y de servicios, entre los que suelen encontrarse buscadores, foros,
documentos, aplicaciones, compra electronica, etc. Principalmente estan dirigidos a
resolver necesidades especificas de un grupo de personas o de acceso a la

informacion y servicios de una institucion publica o privada. (Alvarez Toyos 2013)

Se toma la decision de implementar un portal web con el objetivo de centralizar la
informacion mas relevante y lograr su acceso de forma inmediata. Ademas se
explotan las propiedades de los portales web, garantizando una mayor organizacion
de la informacion disponible y obteniéndose una mejor integracion con la intranet

corporativa existente.
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1.4.2. Sistema Gestor de Bases de Datos

Es una coleccidén de programas cuyo objetivo es servir de interfaz entre la base de
datos, el usuario y las aplicaciones. Se compone de un lenguaje de definicion de
datos, de un lenguaje de manipulacion de datos y de un lenguaje de consulta. Un
SGBD permite definir los datos a distintos niveles de abstraccion y manipular dichos
datos, garantizando la seguridad e integridad de los mismos. (W. Hansen, V. Hansen
2006)

Algunos ejemplos de SGBD son Oracle, Postgre SQL, MySQL, MS SQL Server, etc.
Un SGBD debe permitir:
e Definir una base de datos: especificar tipos, estructuras y restricciones de
datos.
e Construir la base de datos: guardar los datos en algun medio controlado por el
mismo SGBD

e Manipular la base de datos: realizar consultas, actualizarla, generar informes.

Microsoft SQL Server

SQL Server propietario de Microsoft, es un conjunto de objetos eficientemente
almacenados que opera en una arquitectura cliente/servidor de gran rendimiento.
Los objetos donde se almacena la informacion se denominan tablas y éstas a su
vez estan compuestas de filas y columnas. SQL Server fue desarrollado para hacer
posible el manejo de grandes volumenes de informacion, y un elevado nimero de
transacciones. Permite ademas la creacion de procedimientos almacenados los
mismos consisten en instrucciones SQL que se almacenan dentro de una base de
datos de SQL Server (el motor de SQL Server, ubicado en el centro). Estos
procedimientos se guardan semicompilados en el servidor y pueden ser invocados
desde el cliente. (M. Rebbeca 2000)

Este sistema gestor de base de datos puede manejar perfectamente bases de datos
de gran cantidad de Bytes incluso Terabyte con millones de registros y ademas
puede funcionar con miles de conexiones simultdneas a los datos sin problemas

dependiendo del equipo que se utilice, teniendo en cuenta la potencia del hardware.
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En fin SQL Server combina lo mejor en andlisis, informacién, integracion y

notificacion.

Estos Servicios de Analisis (Analysis Services) se mueven en el entorno del analisis
en tiempo real. Desde mejoras en la escalabilidad hasta una integracion profunda
con Microsoft Office, SQL Server 2005 amplia el concepto de “business intelligence”
a todos los niveles del negocio. Permitiendo poner en ejecucion OLAP data ware
houses y usar técnicas de data mining para analizar datos de negocio y tomar

decisiones apropiadas

Los Servicios de Integracion de SQL Server (Integration Services) proporcionan una
solucion comprensiva para la transferencia y transformacion de datos entre fuentes
de datos diversas. Los reportes emitidos por el servidor pueden ejecutarse en el
contexto de SharePoint Portal Server y aplicaciones Office, como Word y Excel. Los
usuarios de SharePoint pueden utilizar las funcionalidades de SharePoint para
suscribirse a informes, crear nuevas versiones de los informes y distribuirlos. Los
usuarios pueden también abrir reportes en Word o Excel para ver versiones en
HTML de los mismos. Los usuarios de SQL Server y Servicios de Andlisis pueden
definir reportes basados en consultas contra bases de datos relacionales y
multidimensionales. Las consultas definidas con el Query Builder pueden procesarse

utilizando las posibilidades de proceso de datos incorporado al servidor de informes.

Los Servicios de Notificaciéon (“Notification Services”) proporcionan un framework
para el desarrollo de aplicaciones basadas en subscripciones, permitiendo construir
aplicaciones de notificacibon mejoradas, capaces de expedir informacion
personalizada en el momento en que se genera, a traves de las cuales se notifica a

cualquier dispositivo y a millones de suscriptores acerca de eventos.

El Gestor de Servicio SQL (SQL Service Broker) ofrece un marco para aplicaciones
distribuidas orientados a aplicaciones de linea de negocios a gran escala. SQL
Server 2005 introduce muchas posibilidades nuevas para el desarrollo de
aplicaciones de bases de datos escalables. Estas mejoras incluyen el manejo de
errores, nuevas posibilidades de consultas recursivas y soporte para nuevas

8
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funcionalidades del motor de SQL Server. También ofrece la posibilidad de
desarrollar objetos de base de datos en lenguajes .NET. Pueden crearse objetos de
cddigo, incluyendo funciones, procedimientos y triggers en lenguajes como C# y
VB.NET. Se pueden crear también dos nuevos objetos en estos lenguajes: User-
Defined Types y Agregados. (M. Rebbeca 2000)

SQL Server utiliza el lenguaje Transact-SQL para poder enviar peticiones tanto de
consultas, inserciones, modificaciones, y de borrado a las tablas, asi como otras

peticiones que el usuario necesite sobre los datos.

Ademas de las potencialidades de esta herramienta, su utilizacién se debe a
gue es una politica de la empresa utilizarlo en las aplicaciones desarrolladas

para la misma.

1.4.3. Microsoft Office SharePoint

Es una herramienta de Microsoft para el desarrollo de portales, que emplea
ASP.NET para el desarrollo Web, el Visual Studio 2008 para programar
funcionalidades u operaciones y SQL Server para la creacion de la base de datos.
(Jamison, et al. 2007)

Microsoft Office Share Point Server 2007 es un conjunto integrado de aplicaciones
de servidor de facil utilizacion que mejora la eficiencia de las empresas. Este permite
a las organizaciones o empresas desarrollar un portal inteligente. EI mismo ofrece la
posibilidad de conectar perfectamente usuarios, equipos y conocimiento de manera
que las personas puedan aprovechar la informacién relevante a través de los
procesos empresariales y asi trabajar de una forma mas eficiente. Facilita una
colaboracion en documentos, proyectos y otras tareas, y presenta aplicaciones
especificas y contenido personalizado tomando como base el grupo funcional del
usuario y su funciéon en la organizacion. SharePoint Portal Server trabaja con el
Explorador de Microsoft Windows, las aplicaciones de Microsoft Office y
exploradores Web para ayudarle a crear, administrar y compartir contenido diverso

en toda la organizacién. (Jamison, et al. 2007)
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Office SharePoint Server 2007 proporciona una plataforma Unica e integrada para

administrar las aplicaciones de la intranet, extranet e Internet en toda la empresa, en

lugar de depender de diferentes sistemas fragmentados:

Los usuarios empresariales adquieren un mayor control del almacenamiento,
la seguridad, la distribucion y la administracion de su contenido electronico,
con herramientas de facil uso y que estan totalmente integradas en
aplicaciones cotidianas de uso habitual.

Las organizaciones pueden acelerar los procesos empresariales compartidos
con clientes y socios sobrepasando los limites de la organizacion mediante
soluciones basadas en InfoPath Forms Services.

Los administradores cuentan con eficaces herramientas que facilitan la
implementacion, direccion y administracion del sistema, con lo que ganan

tiempo para las tareas estratégicas.

Los programadores cuentan con una plataforma avanzada para crear una
nueva clase de aplicaciones, denominada Office Business Applications, que
combina la eficaz funcionalidad del programador con la flexibilidad y la

facilidad de implementacion de Office SharePoint Server 2007.

Entre los beneficios de SharePoint se encuentran (Microsoft 2007):

Crear una vision completa del negocio.

Poner la informacion relevante en sus manos.

Compartir conocimiento con toda la organizacion.

Buscar y obtener el méaximo rendimiento del capital intelectual de su
organizacion.

Buscar, agregar y proporcionar sitios de SharePoint.

Crear portales personalizados.

Automatizar los procesos empresariales.

Acelerar la utilizacién de interfaces y herramientas habituales.

Reducir el tiempo de desarrollo y el costo con servicios de portal listos para

usar.

Facilitar la implementacion con opciones flexibles.
10
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Esta es la herramienta seleccionada para el desarrollo del portal, ya que este
servidor de colaboracion y administracion de contenido proporciona a los
profesionales de Tecnologias de la Informacion (TI), programadores la plataforma
junto con las herramientas necesarias para la administracion de servidores, la
extensibilidad de las aplicaciones y la interoperabilidad. Ademas de todo lo
expuesto anteriormente, es un requerimiento de la empresa el uso de esta

herramienta.

1.4.4. Metodologias de desarrollo

El desarrollo de software no es una tarea facil. Prueba de ello es que
existen numerosas propuestas metodolégicas que inciden en distintas
dimensiones del proceso de desarrollo. Por una parte tenemos aquellas
propuestas mas tradicionales que se centran especialmente en el control del
proceso, estableciendo rigurosamente las actividades involucradas, los
artefactos que se deben producir, y las herramientas y notaciones que se usaran.
Estas propuestas han demostrado ser efectivas y necesarias en un gran namero de

proyectos.

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

cliente.

Las metodologias &giles, dan mayor valor al individuo, a la colaboracion con el
cliente y al desarrollo incremental del software con iteraciones muy cortas .

Este enfoque esta mostrando su efectividad en proyectos con requisitos muy
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cambiantes y cuando se exige reducir drasticamente los tiempos de desarrollo pero
manteniendo una alta calidad. Las caracteristicas de los proyectos para los
cuales las metodologias agiles han sido especialmente pensadas se ajustan a un
amplio rango de proyectos industriales de desarrollo de software; aquellos en los
cuales los equipos de desarrollo son pequefios, con plazos reducidos, requisitos

volatiles, y/o basados en nuevas tecnologias (Letelier, Penadés 2006).

Principales diferencias de las metodologias &giles con respecto a las
tradicionales (no agiles). Estas diferencias, que afectan no soélo al proceso en si,
sino también al contexto del equipo asi como a su organizacion se detallan a
continuacion.

Metodologias Tradicionales (no agiles) (Cands, et al. 2006):

1. Basadas en normas provenientes de estandares seguidos por el entorno de
desarrollo

Cierta resistencia a los cambios.

Impuestas externamente.

Proceso mucho mas controlado, con numerosas politicas/normas.

Existe un contrato prefijado.

El cliente interactia con el equipo de desarrollo mediante reuniones.

Grupos grandes y posiblemente distribuidos.

Mas artefactos.

© © N o 00 s DN

Mas roles.

[EEN
©

La arquitectura del software es esencial y se expresa mediante modelos.

Metodologias Agiles:
Basadas en heuristicas provenientes de practicas de producciéon de cédigo.

Especialmente preparados para cambios durante el Proyecto.
Impuestas internamente (por el equipo).

Proceso menos controlado, con pocos principios.

No existe contrato tradicional o al menos es bastante flexible.
El cliente es parte del equipo de desarrollo.

N o o bk~ bR

Grupos pequefios (<10 integrantes) y trabajando en el mismo sitio.

12



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

8. Pocos artefactos.
9. Pocos roles.

10. Menos énfasis en la arquitectura del software.

El Manifiesto Agil
Segun el Manifiesto se valora(Letelier, Penadés 2006):

Al individuo vy las interacciones del equipo de desarrollo sobre el proceso v las

herramientas: muchas veces se comete el error de construir primero el entorno y

esperar que el equipo se adapte automaticamente. Es mejor crear el equipo y que
éste configure su propio entorno de desarrollo en base a sus necesidades. Es mas
importante construir un buen equipo que construir el entorno.

Desarrollar software que funciona mas que consequir una buena documentacion: se

centra en no producir documentos a menos que sean necesarios de forma inmediata
para tomar una decision importante. Estos documentos deben ser cortos y centrarse
en lo fundamental.

La colaboracién con el cliente mds que la negociacién de un contrato: se propone

gque exista una interaccion constante entre el cliente y el equipo de desarrollo. Esta
colaboracién entre ambos sera la que marque la marcha del proyecto y asegure su
éxito.

Responder a los cambios mas que sequir estrictamente un plan: la habilidad

de responder a los cambios que puedan surgir a los largo del proyecto
(cambios en los requisitos, en la tecnologia, en el equipo, etc.) determina
también el éxito o fracaso del mismo. Por lo tanto, la planificacion no debe ser

estricta sino flexible y abierta.

Metodologia de desarrollo RUP
RUP (Rational Unified Process?) es el resultado de varios afios de desarrollo y uso
practico. Fue creado por Software Rational Corporation, una divisién de IBM? desde

2003. Esta metodologia sigue los pasos intuitivos necesarios a la hora de desarrollar

' en espafiol Proceso Unificado Racional
? International Business Machines (conocida también como el Gigante Azul)

13
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el software. Ademas no emplea una interaccion con el cliente en todo el ciclo de
desarrollo, lo que puede propiciar que a la hora de entregar el software al cliente
este no cumpla con todos los requisitos que pidié el mismo. Genera un gran nimero
de documentacion, especificando todo lo que paso a lo largo del proyecto. Entre sus
desventajas esta la complejidad de la evaluacion de riesgo y también el cliente
debera ser capaz de describir y entender a un gran nivel de detalle, para poder
acordar un alcance del proyecto con el equipo de desarrollo. (Universidad
Politécnica de Valencia, 2007)

Metodologia de desarrollo SCRUM

Es una metodologia agil de desarrollo de proyectos que toma su nombre y principios
de los estudios realizados sobre nuevas practicas de produccion por Hirotaka
Takeuchi e Ikujijo Nonaka a mediados de los 80°. Surgi6 como modelo para el
desarrollo de productos tecnoldgicos. También se emplea en entornos que trabajan
con requisitos inestables y que requieren rapidez y flexibilidad; situaciones
frecuentes en el desarrollo de determinados sistemas de software. La misma es una
metodologia de desarrollo simple, que requiere trabajo duro porque no se basa en
el seguimiento de un plan, sino en la adaptacion continua a las circunstancias de la

evolucion del proyecto. (Diego 2008)

Los roles principales en Scrum son el Scrum Master, que mantiene los
procesos y trabaja de forma similar al director de proyecto, el Product Owner,
que representa a los stake holders (clientes externos o internos), y el Team
qgue 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 reunién 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
14
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Scrum es el reconocimiento de que durante un proyecto los clientes pueden
cambiar de idea sobre lo que quieren y necesitan (a menudo Illamado
requirementschurn), y que los desafios impredecibles no pueden ser faciimente
enfrentados de una forma predictiva y planificada. Por lo tanto, Scrum adopta
una aproximacién 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.

Metodologia de desarrollo XP

Un ejemplo de las metodologias agiles que ha alcanzado méas popularidad en la
actualidad es la metodologia XP (eXtreme Programming). 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.
Esta se basa en la 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. XP se define como
especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy

cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico (Cands, et al. 2006).

Esta consta de cuatro fases (Beck 1999):
Planificacion. Esta es la primera fase de la metodologia y entre sus actividades:

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

e Se crea un plan de lanzamiento (reléase planning), que debe servir para crear
un calendario que todos puedan cumplir y en cuyo desarrollo hayan
participado todas las personas involucradas en el proyecto. Se usard como

base las historias de usuarios, participando el cliente en la eleccidon de los que
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se desarrollaran, y segun las estimaciones de tiempo de los mismos se
crearan las iteraciones del proyecto.

El desarrollo se divide en iteraciones, cada una delas cuales comienza con un
plan de iteracién para el que se eligen las historias de usuarios a desarrollar y
las tareas de desarrollo.

Se cambia del proceso lo que sea necesario para adaptarlo al proyecto.

Disefio. Esta es la segunda fase de la metodologia y entre sus actividades:

Se eligen los disefios mas simples que funcionen.

Se elige una metéafora del sistema para que el nombrado de clases, etcétera,
siga una misma linea, facilitando la reutilizacién y la comprension del cédigo.
Se escriben tarjetas CRC de clase-responsabilidades-colaboracion para cada
objeto, que permiten abstraerse el pensamiento estructurado y que el equipo

de desarrollo al completo participe en el disefio.

Implementacion. Esta es la tercera fase de la metodologia y entre sus actividades:

En esta fase se tiene en cuenta la disponibilidad del cliente. Con esto se desea que

el mismo esté presente en todas las fases de la metodologia XP como un miembro

mas del equipo de desarrollo. La idea es usar el tiempo del cliente para las tareas

que se le son asignadas, en vez de que lo emplee para crear una detalladisima

especificacion de requisitos, y evitar la entrega de un producto peor que le hara

perder tiempo. Ademas no se hacen horas extras de trabajo.

Pruebas. Esta es la cuarta fase de la metodologia y entre sus actividades:

Todo el cédigo debe tener pruebas unitarias, y debe pasarlas antes de ser
lanzado.

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

Se realizan pruebas de aceptacion frecuentemente, publicando los resultados
de las mismas. Estas pruebas son generadas a partir de las historias de
usuarios elegidas para la iteracion, y son "pruebas de caja negra”, en las que

el cliente verifica el correcto funcionamiento de lo que se esta probando.
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Cuando se pasa la prueba de aceptacién, se considera que la historia de

usuario correspondiente se ha completado.

Dentro de sus principales roles podemos encontrar el programador, el jefe de
proyecto, el cliente, el encargado de pruebas, el rastreador y el entrenador (Beck
1999).

1.5. Metodologia seleccionada

¢Por qué XP (Programacion Extrema)?

XP es una metodologia agil, disefiada para entornos dindmicos, pensada para
equipos pequefios (hasta 10 programadores). Se centra en las personas, es
orientada a la comunicacién, flexible (lista para su adaptacion a la espera de un
cambio inesperado en cualquier momento). Es rapida pues estimula el rapido e
iterativo desarrollo del producto en versiones pequefias. Es también eficiente, se
centra en acortar los plazos, costes y en la mejora de la calidad. Es adaptable
(reacciona adecuadamente a los cambios esperados e inesperados), aprende
(centrado en la mejora durante y después del desarrollo del producto). Ademas entre
sus particularidades esta el tener como parte del equipo al usuario final, pues es uno
de los requisitos para llegar al éxito del proyecto. Entre sus caracteristicas

fundamentales estan las siguientes:

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

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

e Hacer entregas frecuentes.

e Las pruebas han de garantizar que en la refactorizacion no se ha introducido
ningun fallo.

e Pruebas unitarias continuas, frecuentemente repetidas y automatizadas,
incluyendo pruebas de regresion. Ademas de las pruebas de aceptacion que
se realizan por historias de usuario

e Cuando todo funcione se podra afadir funcionalidad si es necesario. La

programacion extrema plantea que es mas sencillo hacer algo simple y tener

17



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

un poco de trabajo extra para cambiarlo si se requiere, que realizar algo

complicado y quizas nunca utilizarlo.

Ventajas

e Apropiado para entornos volatiles.

e Estar preparados para el cambio. Permite responder a los requerimientos
cambiantes del cliente aun en fases tardias del proyecto sin la necesidad de
comenzar desde cero.

¢ Planificacibn mas transparente para los clientes, ya conocen las fechas de
entrega de funcionalidades. Vital para su negocio.

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

e Permite la retroalimentacion.

e La presion esta a lo largo de todo el proyecto y no en una entrega final.

Ademas de las ventajas, también existen cuatro valores que promueven la

metodologia XP:

Simplicidad: XP propone el principio de hacer las cosas mas simple que pueda
funcionar, en relacion al proceso y la codificacion. Es mejor hacer hoy algo simple,
que hacerlo complicado y probablemente nunca usarlo.

Comunicacion: Con mas comunicacion resulta mas facil identificar qué se debe y
gué no se debe hacer. Algunos problemas en los proyectos tienen su origen en que
alguien no dijo algo importante en algin momento. XP hace imposible la

comunicacion.

Retroalimentacion: Retroalimentacion concreta y frecuente del cliente, del equipo y
de los wusuarios finales da una mayor oportunidad de dirigir el esfuerzo

eficientemente.

Coraje: El coraje (valor) existe en el contexto de los otros 3 valores.
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1.6. Conclusiones del capitulo

En este capitulo se profundiz6 en el conocimiento de algunos conceptos
necesarios relacionados con el tema, brindando una vision mas amplia para el
entendimiento del sistema que se pretende desarrollar. Ademas se abordaron los
conceptos asociados al dominio del problema, y que estan relacionados con el
objeto de estudio y el campo de accion. Para la construccion del sistema se escoge
a la metodologia XP para guiar el proceso, realizandose bajo la plataforma brindada

por SharePoint y el gestor de base de datos SQL Server.
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CAPITULO 2: PROCESO DE DESARROLLO DEL SISTEMA

2.1.Introduccién

En el capitulo actual se emprenden las fases de la metodologia XP mencionadas en
el capitulo anterior. El mismo tiene como objetivo hacer una valoracion de las
principales caracteristicas del sistema a desarrollar. En este se detallan las
necesidades del sistema, a través de la descripcion de las funcionalidades que seran
objeto de automatizacion y se muestran los artefactos generados durante el

transcurso de las mismas.

2.2.Planificacién

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

la construccioén del producto.

Tabla 2.1 Personas relacionadas con el sistema.

Persona(s) relacionadas Justificacion

con el sistema

Esta persona es la encargada de

Director De la UBA asesorar, supervisar la documentacion.

Persona encargada de validar Ila

Jefe de Compras documentacién que se muestra en el
sistema.
Desarrollador Esta persona es la responsable de

llevar a cabo la implementacion del

sistema.
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Personas que tienen conocimiento de
Especialistas cémo se maneja la documentacion de
cada departamento y es la encargada

de cada gestion de esa documentacion.

2.2.1. Listade Reserva

La lista de reserva del producto es el primer artefacto generado en esta fase.
Consiste en dejar explicita las funcionalidades que tendra el producto. Tiene como
objetivo asegurar que el producto definido al terminar la lista es el mas correcto, Gtil y

competitivo posible. Esta lista puede crecer y modificarse a medida que se desarrolle

el producto.
Tabla 2.2 Lista de Reserva del Producto.

Cédigo |Listade Reserva Prioridad
RF1 Crear Ruta Promocional Alta
RF2 Modificar Ruta Promocional Alta
RF3 Buscar Ruta Promocional Media
RF4 Eliminar Ruta Promocional Alta
RF5 Crear Plantilla de Cuadro Alta
RF6 Modificar Plantilla de Cuadro Alta
RF7 Buscar Plantilla de Cuadro Media
RF8 Eliminar Plantilla de Cuadro Alta
RF9 Crear Plantilla de Reserva de Cuadro Alta
RF10 Modificar Plantilla de Reserva de Cuadro Alta
RF11 Buscar Plantilla de Reserva de Cuadro Media
RF12 Eliminar Plantilla de Reserva de Cuadro Alta
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RF13 Crear Objetivo de la UBA Alta
RF14 Modificar Objetivo de la UBA Alta
RF15 Buscar Obijetivo de la UBA Media
RF16 Eliminar Objetivo de la UBA Alta
RF17 Crear Plan de Prevencién de Riesgo Alta
RF18 Modificar Plan de Prevencion de Riesgo Alta
RF19 Buscar Plan de Prevencion de Riesgo Media
RF20 Eliminar Plan de Prevencidon de Riesgo Alta
RF21 Crear Legislacion por afio y nombre Alta
RF22 Buscar Legislaciéon por afio y nombre Media
RF23 Modificar Legislacion por afio y nombre Alta
RF24 Eliminar Legislacion por afio y nombre Alta
RF25 Crear Procedimiento por nombre Alta
RF26 Modificar Procedimiento por nombre Alta
RF27 Buscar Procedimiento por nombre Media
RF28 Eliminar Procedimiento por nombre Alta
RF29 Mostrar reporte de Solicitudes Compradores Alta
RF30 Mostrar reporte de Solicitudes por area Alta
RF31 Mostrar reporte de Solicitudes por estado Alta
RF32 Mostrar reporte de Contratos de Almacenes Alta
RF33 Mostrar reporte de Solicitudes de Importacion Alta
RF34 Mostrar Inventarios por Almacenes Alta
RF35 Mostrar Estructura de la UBA Media
RF36 Eliminar Estructura de la UBA Media
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RF37 Mostrar Concejo de Direccion de la UBA Media

RF38 Eliminar Concejo de Direccion UBA Media

RF39 Mostrar Plantilla General UBA Media

RF40 Eliminar Plantilla General UBA Media

RF41 Insertar Usuario Alta

RF42 Dar permiso al Usuario Alta

RF43 Eliminar Usuario Alta

RNF (Requisitos no funcionales)
Usabilidad

RNF1 Facilidad de uso por parte de los usuarios: el sistema debe
presentar una interfaz amigable que permita la f4cil interaccion con
el mismo y llegar de manera rapida y efectiva a la informacion
buscada, permitiéndole ademas a los usuarios sin experiencia una
rapida adaptacion.

RNF2 Especificacion de la terminologia utilizada: el sistema debe
adaptarse al lenguaje y términos utilizados por los clientes en la
rama abordada con vista a una mayor comprension por parte del
cliente de la herramienta de trabajo.

RNF3 Emplear perfiles de usuario: diferenciar las interfaces y opciones
para los usuarios que accedan al sistema segun los diferentes
roles que estos tengan dentro del sistema.

RNF4 Menus: el sistema debe presentar una serie de menus tanto
laterales como en barra de iconos flotantes que permitan el acceso
rapido a la informacién por parte de los usuarios, aprovechando
asi las potencialidades de estas estructuras.

RNF5 Interfaces intuitivas: Potencialidades de capacitacion orientadas a

interfaces intuitivas, lo que enaltece la posibilidad de que el

usuario aprenda mediante el uso y explotacion de la herramienta.

Fiabilidad

23



RNF6

CAPITULO 2: PROCESO DE DESARROLLO DEL SISTEMA

Seguridad de las bases de datos: la seguridad de la base de datos
estd a nivel de roles, con el fin de mantener la integridad de los
datos en funcién del acceso de cada uno de ellos, trayendo

consigo ademas la proteccion de la informacién.

RNF7

Servicios web restringidos: los servicios web que brinde el sistemal
deben estar restringidos a grupos de usuarios definidos vy

aprobados previamente.

RNF8

Politicas de seguridad por usuario y rol: el sistema debe contar con
un grupo de politicas de accesibilidad a las diferentes
funcionalidades del mismo en dependencia del nivel de

autorizacion que presente un usuario determinado.

Eficiencia

RNF9

Cantidad de conexiones: el sistema debe soportar una conexion

simultdnea de mas de 1000 usuarios.

Interfaz

RNF11

Interfaz web: la interfaz debera ser sencilla con colores suaves a la
vista y sin cimulo de imagenes u objetos que distraigan al cliente
del objetivo de su empleo.

RNF12

Contratos: estard determinada por los desarrolladores,
construyendo asi una vista escalable de las clases o agrupaciones
de clases que permitirdn un mejor encapsulamiento de las

funcionalidades y una mayor abstraccion modular del sistema.

Requisitos de Licencia

Se debe contar con la licencia de la herramienta utilizada.
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2.2.2. Historias de Usuarios

Las Historias de Usuario (HU) consisten en especificar los requisitos del software.

Los cuales constituyen el resultado directo de la interaccion entre los clientes y

desarrolladores a través de reuniones donde el flujo de ideas determina no solo los

requerimientos del proyecto sino también las posibles soluciones. De forma general

se describen brevemente las caracteristicas que el sistema debe tener desde el

punto de vista del cliente. (Beck 1999)

Tabla 2.3 Modelo de Historia de Usuario.

Historia de Usuario

NUumero: (Namero de la Historia de

Usuario)

Usuario: (Usuario entrevistado para
obtener la funcion requerida a

automatizar)

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

mejor entre los desarrolladores y el cliente)

Prioridad en negocio:(Importancia

de la historia para el cliente) (Alta /
Media / Baja)

Riesgo en desarrollo: (Dificultad
para el programador) (Alto / Medio /
Bajo)

Puntos estimados:1-3

Iteracidn asignada:(Iteracion a la

gue corresponde)

Programador responsable: Yoandra Tamayo Socorro.

respuestas que dara el sistema )

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

Se presentan a continuacion historias de usuario confeccionadas por el cliente.

Conteniendo estas las funcionalidades principales para el software.
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Tabla 2.4 HU Gestionar Ruta Promocional

Historia de Usuario

NUumero: 1 Usuario: Alejandro Betancourt

Nombre historia: Gestionar Ruta Promocional

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada:1

Programador responsable: Yoandra Tamayo Socorro

Descripcion: El usuario luego de crear una Ruta promocional podra
modificarlo, realizar la busqueda del mismo y podra eliminarla, si asi lo

desea.

2.2.3. Planificacion de entregas

La planificacion de entregas es donde se establece la prioridad de cada historia de
usuario asi como una estimacion del esfuerzo necesario de cada una de ellas. Esto
es con el fin de determinar un cronograma de entregas. Las estimaciones de
esfuerzo asociado a la implementacion de las historias se establecen utilizando
como medida el punto. Las historias generalmente valen de 1 a 3 puntos, un punto,
equivale a una semana ideal de programacion (5 dias). En esta actividad se lleva a
cabo un registro de la “velocidad” de desarrollo. La misma es 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). A través de la
velocidad del proyecto se sabe cuantas historias de usuarios se pueden implementar
antes de una fecha determinada o el tiempo que tomara implementar un conjunto de
historias. El plan de entregas se realiza teniendo en cuenta las unidades funcionales
que se quieren entregar y cada uno de estos mddulos abarca un nimero de historias
de usuarios a implementar para dar cumplimiento al funcionamiento del mismo.
(Beck 1999)
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Tabla 2.5 Estimacion de esfuerzo por historias de usuarios

Historia de usuario Numero | Puntos
Estimados
(Semanas)

Gestionar Ruta Promocional 1 1

Gestionar Plantilla de Cuadro 2 1

Gestionar Plantilla de reserva de 3 1

Cuadro

Gestionar Objetivo de UBA 4 1

Gestionar Plan de Prevencion de 5 1

Riesgo

Gestionar Legislacion por afio y 6 1

nombre

Gestionar Procedimiento por nombre |7 1

Mostrar reportes de Solicitudes 8 1

Compradores

Mostrar reportes de Solicitudes por 9 1

areas

Mostrar reportes de Solicitudes por 10 1

estado

Mostrar reportes de Contratos por afio | 11 1

Mostrar reportes de Solicitudes de 12 1

Importacion
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Mostrar reportes de Inventario por 13 1
almacenes

Gestionar Estructura de la UBA 14 1
Gestionar Concejo Direccion UBA 15 1
Gestionar Plantilla General UBA 16 1
Gestionar Usuario 17 1

2.2.4. Plan de iteraciones

Tabla 2.6 Plan de iteraciones.

Médulo Historia(s) de Usuario que abarca
Gestionar Ruta Promocional 1
Gestionar Plantilla de Cuadro 2
Gestionar Plantilla de reserva de 3
Cuadro

Gestionar Objetivos de UBA 4
Gestionar Plan de Prevencion de 5
Riesgo

Gestionar Legislacion por afio y 6
nombre

Gestionar Procedimiento por nombre | 7
Mostrar reporte de Solicitudes 8

Compradores
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Mostrar reporte de Solicitudes por 9
area

Mostrar reporte de Solicitudes por 10
estado

Mostrar reporte Contrato por afo 11
Mostrar reporte Solicitudes de 12
importacion

Mostrar reporte Inventario por 13
almacenes

Gestionar Estructura de la UBA 14
Gestionar Concejo Direccion UBA 15
Gestionar Plantilla General UBA 16
Gestionar Usuario 17

2.2.5. Plan de duracion de las iteraciones

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

una de las mismas. (Beck 1999)

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

liberaciones al sistema en las fechas mostradas a continuacion:
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Tabla 2.7 Duracién de las iteraciones

Iteracion

Orden de implementacion por Historias de

Usuario

Duracion de la iteracion

(Semanas)

Gestionar Ruta Promocional

Gestionar Plantilla de Cuadro

Gestionar Plantilla de Reserva de Cuadros

Gestionar Objetivos de UBA

Gestionar Plan Prevencion de Riesgos

Gestionar Legislacion por afio y nombre

Gestionar Procedimiento por nombre

Gestionar reporte de Solicitudes de

Compradores.

Gestionar reporte de Solicitudes por area

Gestionar reporte de Solicitudes por
estado

Gestionar reporte Contratos de almacenes

Gestionar Solicitudes de Importacion

Gestionar reporte de Inventarios por

almacenes
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Gestionar Estructura de la UBA

Gestionar Consejo Direcciéon UBA

Gestionar Plantilla General de la UBA

Gestionar usuario

2.3. Disefo

El disefio es la segunda fase de esta metodologia. El mismo 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 implementacion. Debe tenerse en
cuenta que este disefio debe ser una guia que puedan leer y entender los que
construyan el codigo y los que prueban y mantienen el software. Ademas en el
disefio se precisa los requerimientos del cliente a través de un proceso y un
modelado a la vez donde el disefiador describe todos los aspectos del sistema a
construir. (Beck 1999)

2.3.1. Tarjetas CRC

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

hora de implementar. (Beck 1999)
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Tabla 2.8 Tarjeta CRC.

Nombre de la clase: Gestionar_Ruta_Promocional

Tipo de la clase: Logica del negocio

Responsabilidades: Colaboradores:

Insertar ruta promocional

Modificar ruta promocional

Eliminar ruta promocional

Buscar ruta promocional

2.4. Implementacién

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. (Beck 1999)

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; estas pretenden cumplir con las funcionalidades béasicas que luego

conformaran las funcionalidades generales de cada historia.

Tabla 2.9 Distribucion de tareas por Historias de usuario

Historia de usuario Tareas

Gestionar Ruta Promocional > Crear Ruta Promocional

» Modificar Ruta Promocional

> Buscar Ruta Promocional
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Eliminar Ruta Promocional

Gestionar Plantilla de Cuadro

Crear Plantilla de Cuadro

Modificar Plantilla de Cuadro

Buscar Plantilla de Cuadro

Eliminar Plantilla de Cuadro

Gestionar de Plantilla de Reserva
de Cuadro

Crear Plantilla de Reserva de

Cuadro

Modificar Plantilla de Reserva

de Cuadro

Buscar Plantilla de Reserva de

Cuadro

Eliminar Plantilla de Reserva

de Cuadro

Gestionar Objetivo de la UBA

Crear Objetivo de la UBA
Modificar Objetivo de la UBA
Buscar Objetivo de la UBA

Eliminar Objetivo de la UBA

Gestionar Plan de Prevencion de
Riesgo.

Crear Plan de Prevencion de

Riesgo.

Modificar Plan de Prevencion

de Riesgo.
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Buscar Plan de Prevenciéon de

Riesgo.

Eliminar Plan de Prevencion

de Riesgo.

Gestionar Legislacion por afo y
nombre

Crear Legislacion por afo y

nombre

Modificar Legislacion por afio y

nombre

Buscar Legislacion por afio y

nombre

Eliminar Legislacion por afio y

nombre

Gestionar  Procedimiento  por

nombre.

Crear  Procedimiento por

nombre.

Modificar Procedimiento por

nombre.

Buscar Procedimiento  por

nombre.

Eliminar Procedimiento por

nombre.

Mostrar reporte de Solicitudes de

compradores

Mostrar Reporte de Solicitudes

de compradores

Mostrar reporte de Solicitudes por

Mostrar Reporte de Solicitudes
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areas

por areas

Mostrar reporte de Solicitudes

por estado

Mostrar Reporte de Solicitudes

por estado

Mostrar reporte de Contratos por

afno

Mostrar Reporte de Contratos

por afio

Mostrar reporte de Solicitudes de

Importacion

Mostrar Reporte de Solicitudes
de Importacion

Mostrar reporte de inventarios por

almacenes

Mostrar Reporte de inventarios

por almacenes

Gestionar Estructura de UBA

Mostrar Estructura de UBA

Eliminar Estructura de UBA

Gestionar Concejo de la UBA

Mostrar Concejo de la UBA

Eliminar Concejo de la UBA

Gestionar Plantilla General UBA

Mostrar Plantilla General UBA

Eliminar Plantilla General UBA

Gestionar Usuario

Insertar Usuario
Dar permiso al usuario

Eliminar Usuario
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2.4.1. Tareas de programacion

A continuacién se presenta una de las Tareas de Ingenieria agrupada por la

respectiva historia de usuario a la que pertenece.

Tabla 2.10 Tarea de ingenieria. Crear Ruta Promocional.

Tarea de Ingenieria

NUmero tarea: 1 NUumero historia: 1

Nombre tarea: Crear Ruta Promocional

Tipo de tarea :Desarrollo Puntos estimados: 1

Fechainicio:11/02/2013 Fecha fin:12/02/2013

Programador responsable: Yoandra Tamayo Socorro

Descripcién: Esta tarea permite que se insertar un documento de ruta
promocional.

2.5. Pruebas

Pruebas de Software
Durante esta actividad un sistema o0 componente es ejecutado bajo unas
condiciones o requerimientos especificados, los resultados son observados y

registrados, y una evaluacion es hecha de algun aspecto del sistema o componente.

Las pruebas de software son elemento critico para la garantia de la calidad del
software y representa una revision final de las especificaciones, del disefio y de la
codificacion. La creciente percepcion del software como un elemento del sistemay la
importancia de los costos asociados a un fallo del propio sistema, estan motivando la
creacion de pruebas minuciosas y bien planificadas. La metodologia XP divide las

pruebas del sistema en dos grupos (Beck 1999):
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e Pruebas Unitarias o TDD (desarrollo dirigido por pruebas, del inglés Test
Driven Development): estas son las encargadas de verificar el codigo y estan

disefiadas por los programadores.

e Pruebas de Aceptacion o Pruebas Funcionales: las mismas estan destinadas
a evaluar si al final de una iteracion se consiguio la funcionalidad requerida,
definidas por el cliente y desarrolladas y elaboradas por el equipo de

desarrollo.

Estas pruebas de aceptacion seran las consideradas, puesto que las mismas
significan la satisfaccién por completo del cliente referente al producto desarrollado.

Lo cual es un elemento fundamental para el éxito de cualquier proyecto.

Pruebas de aceptacion

Estas se efectan con el propésito de validar las funcionalidades esperadas y
permitir al usuario de dicho sistema que determine su aceptacion. También podemos
decir que son consideradas como el termOmetro de los desarrolladores,
fundamentalmente de los programadores a la hora de medir la calidad de su trabajo.
Las mismas garantizan la entrega del producto con la calidad requerida,
respondiendo a las necesidades del cliente. Expresado de forma sencilla, el objetivo
de realizar estas pruebas es encontrar el mayor niamero 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 intencién especifica de
descubrir todos los errores, de manera que el cliente no experimente la frustracion
asociada con un producto de baja calidad. Con el propdsito de encontrar el mayor
namero posible de errores. Entre sus objetivos tenemos también reducir costos de

mantenimiento. (Beck 1999)

Durante las iteraciones las historias de usuario seleccionadas seran traducidas a
pruebas de aceptacion. En ellas se especifican, desde la perspectiva del cliente, los
escenarios para probar que una HU ha sido implementada correctamente. Esta

puede tener todas las pruebas de aceptacidn que necesite para asegurar su correcto
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funcionamiento. Una HU no se considera completa hasta que no ha pasado por sus

pruebas de aceptacion.

Plantilla de Prueba de Aceptacion

La plantilla de prueba de aceptacion, se genera de la etapa de pruebas. El objetivo
de las pruebas de aceptacidbn 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. (Beck 1999)

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

Tabla 2.11 Plantilla de Pruebas de Aceptacion

Prueba de aceptacién

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

Nombre: Nombre del caso de prueba.

Descripcion: Descripcidn del propdsito de la prueba.

Condiciones de ejecucion: Precondiciones para que la prueba se pueda

realizar.

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

Resultado esperado: Resultado que se desea de la prueba

Evaluacion de la prueba: Aceptada o Denegada.
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Tabla 2.12 Prueba de Aceptacién. Gestionar Ruta Promocional.

Prueba de aceptacion

HU: Gestionar Ruta Promocional

Nombre: Prueba para gestionar ruta promocional

Descripcion: El proposito de esta prueba es determinar si se crea, elimina,
modifica y permite buscar una Ruta Promocional

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ubicarse primeramente en el sitio que

desea crear el documento.

Entrada/Pasos ejecucion: El usuario debe crear el documento y guardarlo, luego
podra modificarlo, buscarlo y eliminarlo si asi lo desea.

Resultado: Se muestran los resultados esperados, expuestos en la descripcion.

Evaluacion de la prueba: Aceptada.

2.6. Conclusiones del capitulo

Mediante la realizacion de este capitulo se definid la vision general del producto.
Con la metodologia de desarrollo XP se les dio cumplimiento a las historias de
usuario 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. Dichas
pruebas fueron de gran importancia debido a que las pruebas realizadas mostraron
que el producto desarrollado cumple con las funcionalidades requeridas, con lo cual

se puede inferir que el desarrollo tuvo éxito.
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CAPITULO 3: ESTUDIO DE FACTIBILIDAD DEL PROYECTO

5.1. Introduccién

En el presente capitulo se realiza el estudio de factibilidad del producto. El cual es
vital, pues se tienen en cuenta los costos a incurrir, deduciéndose si el proyecto
realizado serd factible o no llevarlo a cabo. Hay muchas formas de calcular el costo,
pero para nuestro caso se utilizara la Metodologia Costo Efectividad. En la misma
se desglosan elementos para identificar los costos y beneficios del proyecto, los

efectos econdmicos y la ficha de costo.

5.2. Elementos para identificar los Costos y Beneficios del Proyecto

Situacién sin proyecto

En la UBA se maneja gran cantidad de documentos. Estos documentos son de gran
interés e importancia para los trabajadores que los utilizan, estos se encuentran en
carpetas compartidas en la red, lo que hace mas compleja y tardia la realizacion de
sus actividades. Por otra parte para obtener reportes se debe acceder a los sistemas
de solicitudes comerciales e inventarios. Todo este accionar hace mas lento los
trabajos realizados por los usuarios

Situacion con proyecto
El personal de la empresa tiene acceso a una informacion especializada. Ademas de

que facilita la busqueda de documentacion y obtencién de reportes de forma
inmediata (integradas todas en un mismo portal) con mayor rapidez y eficacia. Se
reduce de esta manera los gastos (reduciéndose el tiempo vy la pérdida de

informacion) elevandose la productividad.

5.3. Factibilidad econdmica

Los efectos economicos pueden clasificarse como:
e Efectos directos.
e Efectos indirectos.
e Efectos externos.

e Intangibles.
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5.4. Efectos econdmicos
Efectos directos

1. Efectos positivos
e Se gestiona la documentacion necesaria para los usuarios del sitio.
e Mayor integracion usuario y artefactos, ya que por medio de estos el usuario
interactda con el portal, debido a que facilitan el manejo de la documentacion.
e Se cuenta con una herramienta capaz de mantener la seguridad e integridad
de la documentacion difundida.
e Facilita a usuarios con determinados roles difundir informacién por medio del
portal.
2. Efectos negativos
e Para usar la aplicacion es necesario la utilizacion de un ordenador conectado
a la red de la empresa, paralelo a los gastos de consumo de electricidad y

mantenimiento que conlleva.

Efectos indirectos
Los efectos econdmicos observados que pudiera repercutir sobre otros mercados no

son perceptibles.

Efectos externos
Se contara con una herramienta que permitird a los usuarios finales acceder a la

documentacion y reportes necesarios de una forma segura y rapida.

Beneficios intangibles
En la valoracion econdmica 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:
Costos:

¢ Resistencia al cambio.
Beneficios:

e Mayor comodidad, organizacion e informacion para los usuarios.
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e Mejora en la calidad y visibilidad de la documentacion.

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
Costos Directos

1. Compra de equipos de computo: No procede.
2. Alquiler de equipos de computo: No procede.
3. Compra de licencia de Software: No procede, se cuenta con una licencia de
Microsoft para los productos de la empresa.
4. Depreciacion de equipos: 20.00 CUC
5. Materiales directos: No procede.
6. Gasto por consumo de energia eléctrica: 3.25 CUC
Total: 23.25 CUC

Costos Indirectos

Formacion del personal que elabora el proyecto: No procede.
Gastos en llamadas telefonicas: No procede.

Gastos para el mantenimiento del centro: No procede.

WD

Know-How: No procede.
5. Gastos en representacion: No procede.
Total: $0.00 CUC

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.
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Total: $0.00 CUC
Costos en Moneda Nacional
Costos Directos
1. Salario del personal que laborara en el proyecto por mes: $100.00
2. El 5% del total de gastos por salarios se dedica a la seguridad social: No
procede.
3. ElI0.09% de salario total, por concepto de vacaciones a acumular: No procede
4. Gastos en llamadas telefénicas: No procede.
5. Gastos administrativos: No procede.
Total: $ 600.00 MN

Costos Indirectos

1. Know-How: No procede.

5.5. Conclusiones del capitulo

En este capitulo se realizd el estudio de factibilidad. Para este se empled la
metodologia costo efectividad (beneficio), se analizé los efectos econdmicos, los
beneficios y costos intangibles, asi como el calculo del costo de ejecucién del
proyecto mediante la ficha de costo, arrojando como resultado 23.25 CUC y $600.00

MN demostrandose la factibilidad del proyecto.

43



CONCLUSIONES GENERALES

CONCLUSIONES GENERALES

Durante la realizacion de este trabajo se dio cumplimiento al sistema de tareas
concebidos para el desarrollo del portal web. Se analizaron las bibliografias de las
literaturas cientificas relacionadas con el proceso gestion de la informacién. Ademas
de que se analiz6 el proceso de gestion de la documentacion en la UBA. Se
determinaron las necesidades de funcionamiento del portal desarrollado, ademas se
valoraron las tendencias actuales de las herramientas y tecnologias utilizadas.
También se elabor6 la documentacién correspondiente a la metodologia XP la cual
fue la candidata para el desarrollo del producto, y por ultimo se desarroll6 el portal
web. Se le dio cumplimiento también al objetivo general de este trabajo,
obteniéndose un sistema informatico seguro, confiable y de facil utilizacién. Luego
del andlisis de factibilidad podemos concluir que el trabajo responde como propuesta
de solucién al problema planteado. Ademas de que el sistema se encuentra en total

disponibilidad para ser usado.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda que sean explotadas las funcionalidades que brinda el portal en la

Unidad Bésica de Abastecimiento.
Que se le implementen mas funcionalidades que sean de gran utilidad al Portal.

Definir nuevas funcionalidades de acuerdo a nuevos requisitos que pudieran surgir,

para asi aumentar el rendimiento del sistema.
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GLOSARIO DE TERMINOS

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 o mas paquetes atémicos y completos del trabajo del
proyecto que pueda realizar alguna funcién tangible del negocio. Madltiples

iteraciones contribuyen a crear un producto completamente integrado.

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.
Metodologias tradicionales: Metodologias basadas en procesos.

Metodologia Agil: Constituyen un nuevo enfoque en el desarrollo de software,
mejor aceptado por los desarrolladores de proyectos que las metodologias
convencionales debido a la simplicidad de sus reglas y préacticas, su orientacién a
equipos de desarrollo de pequefio tamafo, su flexibilidad ante los cambios y su

ideologia de colaboracion.

Programacién Extrema(XP): Es una metodologia agil centrada en potenciar las
relaciones interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software,
promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los

desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo.

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

aparezcan errores que lo impidan.

Testing: Proceso de pruebas usado para identificar posibles fallos de

implementacion, calidad, o usabilidad de un programa de ordenador o videojuego.



GLOSARIO DE TERMINOS

Basicamente es una fase en el desarrollo de software consistente en probar las

aplicaciones construidas

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

artefactos y roles.

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

sistema de computo.

Cliente: Persona, organizaciébn o grupo de personas que solicita la construccion
de un sistema, ya sea empezando desde cero, o mediante el refinamiento de

versiones sucesivas.
Usuario: Persona que interactia con el sistema.

HTML: Hyper Text Markup Language, o simplemente HTML, es un lenguaje de

etiquetas de programacion.

Proyecto: Esfuerzo de desarrollo para llevar un sistema a lo largo de un ciclo de

vida.

Requisitos: Son las funciones, servicios y restricciones operativas del sistema.
Sistema: Delimita el mundo sobre el cual se esta construyendo el modelo.
DDL: Lenguaje de Definicion de Datos (Data Definition Language)

DML: Lenguaje de Manipulacién de Datos (Data Manipulation Language)
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OLAP: (online Analytical Processing) Son bases de datos que almacenan grandes
cantidades de datos que sirven para la toma de decisiones, como por ejemplo las

aplicaciones de analisis de ventas.

SOAP: (siglas de Simple Object Access Protocol) es un protocolo estandar creado

por Microsoft,

IBM y otros, que define como dos objetos en diferentes procesos pueden

comunicarse por medio

de intercambio de datos XML. SOAP es uno de los protocolos utilizados en los
servicios Web.

Transact-SQL: es un lenguaje que utiliza SQL Server para poder gestionar los datos

que contienen las tablas.
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Anexo 1: Historias de Usuario

HU.2 Gestionar Plantilla de Cuadro

Historia de Usuario

NUumero: 2 Usuario: Alejandro Betancourt

Nombre historia: Gestionar Plantilla de Cuadro

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada:1

Programador responsable: Yoandra Tamayo Socorro

Descripcidn: El usuario luego de crear la Plantilla de cuadro podra
modificarla, realizar su busqueda avanzada a través de la opcion Buscar, y se

le permitird también eliminarla.

HU.3 Gestionar Plantilla de reserva de Cuadros
Historia de Usuario

Numero: 3 Usuario: Alejandro Betancourt

Nombre historia: Gestionar Plantilla de reserva de Cuadros

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracién asighada: 1

Programador responsable: Yoandra Tamayo Socorro

Descripcién: El usuario luego de crear la plantilla de reserva de cuadros
podra modificarla, realizar la busqueda avanzada a través de la opcién buscar
y podra eliminarla, si asi lo desea.
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HU.4 Gestionar Objetivos de la UBA

Historia de Usuario

Numero: 4 Usuario: Alejandro Betancourt

Nombre historia: Gestionar Objetivo de la UBA 20013.

Prioridad en negocio :Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracidn asignada: 2

Programador responsable: Yoandra Tamayo Socorro

Descripcién: El usuario luego de crear el objetivo de la UBA 20013 podra
modificarlo, realizar la busqueda avanzada a través de la opcion buscar y

podréa eliminarlo, si asi lo desea.

HU.5 Gestionar Plan de prevencion de riesgo.

Historia de Usuario

Numero: 5 Usuario: Alejandro Betancourt

Nombre historia: Gestionar Plan de Prevencion de Riesgo.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Yoandra Tamayo Socorro

Descripcién: El usuario luego de crear el Plan de prevencién de riesgo podra
modificarlo, realizar la busqueda avanzada a través de la opcién buscar y

podréa eliminarlo, si asi lo desea.
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Anexo 2: Tarjetas CRC

Tarjeta CRC.2 Plantilla de Cuadro

Nombre de la clase: Gestionar_plantilla_cuadro

Tipo de la clase: Logica del negocio

Responsabilidades: Colaboradores:

Insertar plantilla de cuadro

Modificar plantilla de cuadro

Eliminar plantilla de cuadro

Buscar plantilla de cuadro

Tarjeta CRC.3 Plantilla Reserva de Cuadro

Nombre de la clase: Gestionar_plantilla_reserva_cuadro

Tipo de la clase: Légica del negocio

Responsabilidades: Colaboradores:

Insertar plantilla de reserva de cuadro

Modificar plantilla de reserva de
cuadro

Eliminar plantilla de reserva de
cuadro

Buscar plantilla de reserva de cuadro




Tarjeta CRC.4 Objetivo de la UBA 20013

ANEXOS

Nombre de la clase: Gestionar_objetivo_UBA 20013

Tipo de la clase: Ldgica del negocio

Responsabilidades:

Colaboradores:

Insertar objetivo de la UBA

Modificar objetivo de la UBA

Eliminar objetivo de la UBA

Buscar objetivo de la UBA 2013

Tarjeta CRC.5 Plan de Prevencion de Riesgo.

Nombre de la clase: Gestionar_plan_prevencion_riesgo

Tipo de la clase: Ldgica del negocio

Responsabilidades:

Colaboradores:

Insertar plan de prevencién de riesgo

Modificar plan de prevencion de
riesgo

Eliminar plan de prevencion de riesgo

Buscar plan de prevencién de riesgo
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Anexo 3: Tareas de Ingenieria

Tarea.2 Modificar Ruta Promocional

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 2 Numero de historia: 1

Nombre tarea: Modificar Ruta Promocional

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha de inicio: 13/2/2013 Fecha de fin: 14/2/2013

Responsable: Yoandra Tamayo Socorro

Descripcidn: Esta tarea es realizada por el especialista y facilitara modificar una
ruta promocional.

Tarea.3 Buscar Ruta Promocional.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 3 Numero de historia: 1

Nombre tarea: Buscar Ruta

Promocional
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1
Fecha de inicio: 15/2/2013 Fecha de fin: 18/2/2013

Responsable: Yoandra Tamayo
Socorro

Descripcién: Esta tarea es realizada por el especialista y facilitar4 buscar una ruta
promocional.




ANEXOS

Tarea.4 Eliminar Ruta Promocional.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 4

Numero de historia: 1

Nombre tarea: Eliminar Ruta
Promocional

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1

Fecha de inicio: 19/2/2013

Fecha de fin: 20/2/2013

Responsable: Yoandra Tamayo
Socorro

Descripcion: Esta tarea es realizada por el especialista y facilitara eliminar una ruta

promocional.

Tarea.5 Crear Plantilla de Cuadro

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 5

Numero de historia: 2

Nombre tarea: Crear Plantilla de
Cuadro

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1

Fecha de inicio: 21/2/2013

Fecha de fin: 22/2/2013

Responsable: Yoandra Tamayo
Socorro

Descripcion: Esta tarea es realizada por el especialista y facilitara crear una platilla

de cuadro.
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Tarea.6 Modificar Plantilla de Cuadro

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 6

Numero de historia: 2

Nombre tarea: Modificar Plantilla de
Cuadro

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1

Fecha de inicio: 25/2/2013

Fecha de fin: 26/2/2013

Responsable: Yoandra Tamayo
Socorro

Descripcion: Esta tarea es realizada por el especialista y facilitara modificar una

plantilla de cuadro.

Tarea.7 Buscar Plantilla de Cuadro.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 7

Numero de historia: 2

Nombre tarea: Buscar Plantilla de
Cuadro

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1

Fecha de inicio: 27/2/2013

Fecha de fin: 28/2/2013

Responsable: Yoandra Tamayo
Socorro

Descripcion: Esta tarea es realizada por el especialista y facilitar4 buscar una

plantilla de cuadro.
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Tarea.8 Eliminar Plantilla de Cuadro

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 8

Numero de historia: 2

Nombre tarea: Eliminar Plantilla de
Cuadro

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1

Fecha de inicio: 1/3/2013

Fecha de fin: 4/3/2013

Responsable: Yoandra Tamayo Socorro

Descripcidn: Esta tarea es realizada por el especialista y facilitara eliminar una

plantilla de cuadro.

Tarea.9 Crear Plantilla de Reserva de Cuadro

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 9

Numero de historia: 3

Nombre tarea: Crear Plantilla de Reserva de
Cuadro.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1

Fecha de inicio:5/3/2013

Fecha de fin: 6/3 /2013

Responsable: Yoandra Tamayo Socorro

Descripcidn: Esta tarea es realizada por el especialista y facilitara crear una

plantilla de reserva de cuadro.
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Tarea.10 Modificar Plantilla de Reserva de Cuadro

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 10 Numero de historia: 3

Nombre tarea: Modificar Plantilla de
Reserva de Cuadro.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha de inicio: 7/3/2013 Fecha de fin: 8/4/2013

Responsable: Yoandra Tamayo Socorro

Descripcidn: Esta tarea es realizada por el especialista y facilitara modificar
una plantilla de reserva de cuadro.

Tarea.1ll Buscar Plantilla de Reserva de Cuadro.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 11 Numero de historia: 3

Nombre tarea: Buscar Plantilla de Reserva

de Cuadro
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1
Fecha de inicio: 11/3/2013 Fecha de fin: 12/3/2013

Responsable: Yoandra Tamayo Socorro

Descripcion: Esta tarea es realizada por el especialista y facilitara buscar una
plantilla de reserva de cuadro.
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Tarea.12 Eliminar Plantilla de Reserva de Cuadro

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 12 Numero de historia: 3

Nombre tarea: Eliminar Plantilla de
Reserva de Cuadro

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha de inicio: 13/3/2013 Fecha de fin: 14/3/2013

Responsable: Yoandra Tamayo Socorro

Descripcidn: Esta tarea es realizada por el especialista y facilitara eliminar una
plantilla de reserva de cuadro.

Tarea.1l3 Crear Objetivo de UBA.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 13 Numero de historia: 4

Nombre tarea: Crear un objetivo de la

UBA
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1
Fecha de inicio: 15/3/2013 Fecha de fin: 18/3/2013

Responsable: Yoandra Tamayo
Socorro

Descripcién: Esta tarea es realizada por el especialista y facilitara crear un
Objetivo de la UBA
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Tarea.14 Modificar Objetivo de la UBA

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 14 Numero de historia: 4

Nombre tarea: Modificar objetivo de la

UBA
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1
Fecha de inicio: 19/3/2013 Fecha de fin: 20/3/2013

Responsable: Yoandra Tamayo Socorro

Descripcidn: Esta tarea es realizada por el especialista y facilitard modificar
un Objetivo de la UBA

Tarea.1l5 Buscar Objetivo de la UBA

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 15 Numero de historia: 4

Nombre tarea: Buscar objetivo de la

UBA
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1
Fecha de inicio: 21/3/2013 Fecha de fin: 22/3/2013

Responsable: Yoandra Tamayo Socorro

Descripcion: Esta tarea es realizada por el especialista y facilitara buscar un
Objetivo de la UBA
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Tarea.16 Eliminar Objetivo de la UBA

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 16 Numero de historia: 4

Nombre tarea: Eliminar objetivo de la UBA

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha de inicio: 25/3/2013 Fecha de fin: 26/3/2013

Responsable: Yoandra Tamayo Socorro

Descripcién: Esta tarea es realizada por el especialista y facilitara eliminar un
Objetivo de la UBA

Tarea.1l7 Crear Plan de Prevencion de Riesgo

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 17 Numero de historia: 5

Nombre tarea: Crear Plan de Prevencion

de Riesgo
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1
Fecha de inicio: 27/3/2013 Fecha de fin: 28/3/2013

Responsable: Yoandra Tamayo Socorro

Descripcidn: Esta tarea es realizada por el especialista y facilitara crear un plan
de prevencion de riesgo.
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Tarea.18 Modificar Plan de Prevencién de Riesgo

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 18

Numero de historia: 5

Nombre tarea: Modificar Plan de
Prevencion de riesgo

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1

Fecha de inicio: 29/3/2013

Fecha de fin: 1/4/2013

Responsable: Yoandra Tamayo Socorro

Descripcidn: Esta tarea es realizada por el especialista y facilitard modificar un

plan de prevencion de riesgo

Tarea.19 Buscar Plan de prevencion de riesgo

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 19

Numero de historia: 5

Nombre tarea: Buscar Plan de Prevencion
de riesgo

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1

Fecha de inicio: 2/4/2013

Fecha de fin: 3/4/2013

Responsable: Yoandra Tamayo Socorro

Descripcidn: Esta tarea es realizada por el especialista y facilitara buscar un plan

de prevencion de riesgo
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Tarea.20 Eliminar Plan de prevencion de riesgo

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 20 Numero de historia: 5

Nombre tarea: Eliminar Plan de
Prevencion de riesgo

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha de inicio: 4/4/2013 Fecha de fin: 5/4/2013

Responsable: Yoandra Tamayo Socorro

Descripcidn: Esta tarea es realizada por el especialista y facilitara eliminar un
plan de prevencion de riesgo
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Anexo 4: Pruebas de Aceptacion

Prueba de Aceptacion No.2

Prueba de aceptacion

HU: Gestionar Plantilla de Cuadro

Nombre: Prueba para gestionar Plantilla de Cuadro

Descripcion: El propésito de esta prueba es determinar si se crea, elimina,
modifica y permite buscar una plantilla de cuadro.

Condiciones de ejecucidén: El usuario debe ubicarse primeramente en el sitio

gue desea crear el documento.

Entrada/Pasos ejecucién: El usuario debe crear el documento y guardarlo,
luego podréa modificarlo, buscarlo y eliminarlo si asi lo desea.

Resultado: Se muestran los resultados esperados, expuestos en la

descripcion.

Evaluacion de la prueba: Aceptada.
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Prueba de Aceptacion No.3

Prueba de aceptacion

HU: Gestionar Plantilla de Reserva de Cuadro

Nombre: Prueba para gestionar plantilla de reserva de cuadro

Descripcion: El propésito de esta prueba es determinar si se crea, elimina,

modifica y permite buscar una plantilla de reserva de cuadro.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ubicarse primeramente en el sitio

gue desea crear el documento.

Entrada/Pasos ejecucion: El usuario debe crear el documento y guardarlo,

luego podra modificarlo, buscarlo y eliminarlo si asi lo desea.

Resultado: Se muestran los resultados esperados, expuestos en la

descripcion.

Evaluacion de la prueba: Aceptada.
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Prueba de Aceptacion No.4

Prueba de aceptacion

HU: Gestionar Objetivo de la UBA

Nombre: Prueba para gestionar objetivo de la UBA

Descripcion: El propésito de esta prueba es determinar si se crea, elimina,

modifica y permite buscar el objetivo de la UBA.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ubicarse primeramente en el

sitio que desea crear el documento.

Entrada/Pasos ejecucion: El usuario debe crear el documento y guardarlo,

luego podra modificarlo, buscarlo y eliminarlo si asi lo desea.

Resultado: Se muestran los resultados esperados, expuestos en la

descripcion.

Evaluacion de la prueba: Aceptada.
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Prueba de Aceptacion No.5

Prueba de aceptacion

HU: Gestionar Plan de Prevencion de riesgo

Nombre: Prueba para gestionar plan de prevencion de riesgo

Descripcion: El propésito de esta prueba es determinar si se crea, elimina,

modifica y permite buscar un plan de prevencion de riesgo.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe ubicarse primeramente en el sitio

gue desea crear el documento.

Entrada/Pasos ejecucion: El usuario debe crear el documento y guardarlo,

luego podra modificarlo, buscarlo y eliminarlo si asi lo desea.

Resultado: Se muestran los resultados esperados, expuestos en la

descripcion.

Evaluacion de la prueba: Aceptada.




