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Resumen

En la actualidad con el desarrollo de la informatica, las computadoras han dejado de
ser simples equipos de cOmputo para convertirse en excelentes medios de intercambio
de informacion. Estos medios son la piedra angular de todas las instituciones de la
sociedad. El Instituto Superior Minero Metallrgico de Moa (ISMMM) est4 encaminando
la aplicacion de la informatizacién en gran parte de sus esferas y procesos, logrando

asi ser mas eficiente.

Este trabajo consiste en el desarrollo de una herramienta informatica que permita
gestionar todo lo referente al proceso de desarrollo de los Planes de Trabajo en el
ISMM. Se basa en una aplicacibon Web, desarrollada sobre la plataforma JEE 5,+

usando herramientas libres.
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Abstract

Currently, with the development of information technologies, computers have not longer
been simple calculation equipment to be converted in excellent information interchange
media. This media is the cornerstone of all society institutions. The Metallurgical and
Mining Higher Institute (in Spanish, ISMM) is directing the application of information

technology in most of its spheres and processes, being more efficient.

This research work is aimed at developing of a computer science tool that allows
managing everything related to the development process at the ISMM. This system will
be a business application with web client, implemented over IEE5 platform using free
development tools.
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Introduccioén

Las tecnologias de la informacién son un elemento fundamental para la superacion
y desarrollo de un pais. Ante el nuevo entorno tecnolégico mundial, los paises
emergentes estan obligados a preparar profesionales en areas de la Informatica y
las Telecomunicaciones, capaces de enfrentar los retos que se tienen hoy en dia.
Los actuales intentos del pais, de prosperar a partir de bases propias de desarrollo,
a fin de lograr una pronta recuperacién hacen imprescindible que sean adoptadas
tecnologias que se encuentran adecuadas a las necesidades de equilibrio con el

estado cientifico técnico del mundo contemporaneo.

Debido al desarrollo alcanzado en la esfera de la informatica y como oportunidad
de contribuir a alcanzar la excelencia en la gestion e integracion del proceso
docente de la universidad contemporanea, la Educaciéon Superior comienza a dar
los primeros pasos en aras de sumergirse en las corrientes tecnoldgicas actuales.
En ese sentido se trabaja en el desarrollo de sistemas informaticos que contribuyan

al perfeccionamiento del procesamiento y gestion de varias de sus esferas.

En el Instituto Superior Minero Metalurgico, Dr. Antonio NUfiez Jiménez, como en la
mayoria de las instituciones del pais, se desarrollan diferentes actividades
(sociales, politicas, culturales, deportivas, docentes, de gestion organizacional,
etc.) a través de las cuales se evidencia el correcto funcionamiento de la
Institucién. Estas actividades se plasman en el Plan de Trabajo del Centro, el cual
se publica y constituye guia y referencia para que las instancias inferiores
(facultades y departamentos) elaboren su propio Plan de Trabajo atendiendo a su
jerarquia, dando prioridad cada Plan de Trabajo al inmediato superior en la
estructura organizacional, es decir, cada nivel jerarquico debe respetar los horarios
de los planes superiores y buscar espacios vacantes para planificar sus propias

actividades.

Como herramienta informatica a lo largo de este proceso se usa Microsoft Word en
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la mayoria y OpenOffice Writer en algunos casos, de esta manera se obtiene un
documento electréonico el cual se distribuye principalmente via e-mail. Dicho
documento tiene una estructura tabular, donde la obtencién de la informacion
resulta tediosa ya que las actividades no estan ordenadas cronolégicamente y no
se pueden hacer busquedas atendiendo a criterios como lugar, participantes,
fecha, hora, etc. Ademas todo el proceso de elaboracion resulta trabajoso debido a
qgue cada nivel debe esperar a su inmediato superior para elaborar su Plan,

provocando esto la demora en la planificacion y entrega de los mismos.

Atendiendo a lo antes expuesto derivamos el siguiente problema: La inexistencia
de una herramienta informatica para la gestion de los Planes de Trabajo en el
ISMM. Este problema se enmarca en el objeto de estudio: Gestion de Planes de
Trabajo; dentro de este objeto se manifiesta como campo de accion: Gestion de
los Planes de Trabajo en el ISMM. Para dar solucion al problema planteado se
propone como Objetivo General: Disefiar e Implementar una aplicacion Web que

favorezcay agilice la gestion de los Planes de Trabajo en el ISMM.

Para guiar nuestra investigacion se plantea la siguiente idea a defender: El
desarrollo de una herramienta informatica que gestione los Planes de Trabajo debe
contribuir a mejorar al proceso de elaboracién de los Planes de Trabajo en el
ISMM, logrando asi que la interaccion con éstos sea mas eficiente. De acuerdo a

esta propuesta se plantean los siguientes Objetivos Especificos:

> Estudiar cdmo se lleva a cabo el proceso de elaboracion de los Planes de
Trabajo en el ISMM.

» Realizar un estudio bibliografico sobre sistemas informaticos vinculados al

objeto de estudio.
> Disefar e implementar el Sistema para la gestion de los Planes de Trabajo.

Para el logro de los objetivos fue necesario plantearse las siguientes tareas:
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> La entrevista a diferentes usuarios para conocer el proceso de elaboracién

de los Planes de Trabajo.

> El estudio de herramientas informaticas usadas para la gestion de Planes de

Trabajo.
> Larealizacion del andlisis y disefio del sistema.
» Laimplementacion del sistema.
» Laelaboracion del estudio de factibilidad.

Para cumplir estas tareas se han empleado métodos tedricos vy

empiricos de lainvestigacion cientifica.

Los métodos tedricos facilitaron la construccion del modelo e hipédtesis de
investigacion y crearon las condiciones para ir mas alla de las caracteristicas
fenomenoldgicas y superficiales de la realidad, contribuyendo al desarrollo de las

teorias cientificas.

Para su ejecucion nos apoyamos en el analisis y sintesis como procesos l6gicos
del pensamiento, que permitieron interpretar y procesar la informacion obtenida
tanto tedrica como empirica y para arribar a los criterios expuestos en la

investigacion.

La modelacion permiti6 predecir la respuesta del sistema a variaciones de

algunos de sus parametros sin tener que ejecutar el sistema en la realidad.

Los métodos empiricos describieron y explicaron las caracteristicas
fenomenoldgicas del objeto, representaron el nivel de la investigaciébn cuyo

contenido procede de la experiencia y es sometido a cierta elaboracién racional.

El analisis de documentos, para saber cobmo funciona actualmente el proceso de
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elaboracion de los Planes de Trabajo en el ISMM.

Las entrevistas para determinar los principales requerimientos del sistema y las
nuevas funcionalidades que necesita, éstas estan plasmadas en las historias de

usuarios.

La observacion, fue util para entender el comportamiento del sistema y sus

especificaciones.
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Capitulo 1 Fundamentacion Tedrica

Introduccion

En este capitulo se presenta una descripcion general del contexto donde radica el
objeto de estudio asi como del proceso a informatizar ademas de abordar los
conceptos principales asociados al dominio del problemay a la solucién planteada.
También se justifica la metodologia usada para el desarrollo de este trabajo, sus

principales caracteristicas, las tecnologias y herramientas usadas.

1.1 Descripcion del objeto de estudio
1.1.1 ¢Qué es un Plan de Trabajo?

Un Plan de Trabajo es un documento que recoge un conjunto de actividades
planificadas con el fin de cumplir objetivos especificos definidos por una
organizaciéon. En el contexto donde se desarrolla esta investigacion dicho
documento tiene la estructura siguiente: emisor del Plan de Trabajo, intervalo de
tiempo que abarca, quién lo elabora, quién lo aprueba, lista de prioridades, lista de
actividades, cada actividad contiene fecha, hora, lugar, responsable, quién la dirige,

quién la ejecuta, quienes participan, entre otras.

1.1.2 Los planes de trabajo en el ISMM

En el Instituto Superior Minero Metalurgico de Moa, como la mayoria de las
instituciones del pais se desarrollan diferentes actividades (sociales, politicas,
culturales, deportivas, docentes, de gestion organizacional, etc.) a través de las
cuales se evidencia el correcto funcionamiento de la Institucién. Estas actividades
se plasman en el Plan de Trabajo del Centro el cual se publica y constituye guia y
referencia para que las instancias inferiores (facultades y departamentos) elaboren

su propio Plan de Trabajo.

Actualmente el Ministerio de Educacién Superior (MES) emite un Plan de Trabajo

rector el cual constituye la guia para todos los Centros de Educacién Superior

Moa, Julio 2010 15



(CES), a partir de ahi se elaboran los distintos Planes de Trabajo con un efecto en
cascada atendiendo a su jerarquia, dando prioridad cada Plan al inmediato superior
en la estructura organizacional, es decir, cada nivel jerarquico debe respetar los
horarios de los planes superiores y buscar espacios vacantes para planificar sus

propias actividades.

1.1.3 Analisis critico de la ejecucion del proceso

En el Instituto se elabora un Plan de Trabajo general en el que deben participar
todas las facultades, departamentos y demas trabajadores del Centro que estén
vinculados con las actividades planificadas, luego este Plan es enviado a las
facultades donde cada facultad debe evaluar los espacios libres para poder
confeccionar su propio Plan de Trabajo, de la misma forma ocurre con los
departamentos, éstos deben respetar los horarios de los Planes de Trabajo de sus
respectivas facultades para poder elaborar el de ellos. Todo este proceso provoca
la demora en la planificacion y entrega de éstos ya que cada nivel debe esperar a

su inmediato superior para elaborar el suyo.

Antes de que el Centro elabore su Plan de Trabajo los departamentos y facultades
envian propuestas de actividades para que sean incluidas en el Plan del Centro, si
éstas son aprobadas se incluyen. Hay ocasiones en las que el Plan del Centro ya
esta elaborado y cuando llegan esas actividades no se pueden publicar o si son
aprobadas debe ser cambiado el Plan de Trabajo, todo esto se realiza
manualmente o utilizando procesadores de textos trayendo consigo que el trabajo

se torne tedioso y lento y no se satisfagan completamente sus necesidades.

1.2 Antecedentes
1.2.1 ¢Qué es un Groupware o0 Software colaborativo?

Se refiere al conjunto de programas informéticos que integran el trabajo en un solo
proyecto con muchos usuarios concurrentes que se encuentran en diversas

estaciones de trabajo conectadas a traveés de una red (Internet o intranet).
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1.2.2 Tipos de colaboracion

El software colaborativo se puede dividir en tres categorias: herramientas de
colaboracién-comunicacion, herramientas de conferencia y herramientas de gestion

colaborativa o en grupo.

» Herramientas de comunicacion electrénica que envian mensajes, archivos,
datos o documentos entre personas y facilitan la comparticion de informacion

(colaboracion asincrona), como por ejemplo:
e Correo electrénico
e Correo de voz.
e Publicacion en web.

» Herramientas de conferencia que facilitan la comparticion de informacién, de

forma interactiva (colaboracion sincrona), como por ejemplo:

e Conferencia de datos - PC en red que comparten un espacio de

presentacion compartido que cada usuario puede modificar.
e Conferencias de voz - teléfonos que permiten interactuar a los participantes.

» Conferencias de video (o audio conferencia) - PC en red que comparten

sefales de audio o video.

» Salas de chat o mensajeria instantanea - una plataforma de discusion que

facilita el intercambio inmediato de mensajes.

» Sistemas para facilitar reuniones - un sistema de conferencias integrado en
una sala. Estas salas suelen disponer de un avanzado sistema de sonido y

presentacion que permite una mejor interaccion entre participantes en una misma
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sala o entre salas separadas. Ejemplo de ello son los sistemas de soporte a

decisiones.

> Herramientas de gestidon colaborativa que facilitan las actividades del grupo,

como por ejemplo:

e Calendarios electronicos: para acordar fechas de eventos automaticamente

y enviar notificaciones y recordatorios a los participantes.

> Sistemas de gestion de proyectos - para organizar y hacer seguimiento de

las acciones en un proyecto hasta que se finaliza.

» Sistemas de control de flujo de actividad - para gestionar tareas y

documentos en un proceso organizado de forma estructurada (burocracia).

» Sistemas de gestion del conocimiento - para recoger, organizar, gestionar y

compartir varios tipos de informacion.

» Sistemas de soporte a redes sociales - para organizar las relaciones de

colectivos.

1.2.3 Estudio de algunos Groupware libres
1.2.3.1 eGroupWare

eGroupware es una solucion de trabajo en grupo via web.

Caracteristicas principales
» Calendario (programaciéon de horario de grupos, de recursos y de contactos).
» Gestor de contactos con base de datos en SQL o LDAP.

» Cliente de correo integrado tipo webmail usa el protocolo IMAP.
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> Infolog, una aplicacion para tarea y notas.
» Gestor y proyecto integrado las otras aplicaciones.

> Gestor de recursos (inventario) y una herramienta para su reservacion

integrado en el Calendario del eGroupWare.
» Gestor de archivos.
» Sistema de autor de web con listas de control de acceso.
» Seguimiento de proyecto integrado con el gestor de proyectos.
» Seguimiento de errores.

1.2.3.2 Open GroupWare

Open Groupware es un conjunto de aplicaciones que permite compartir informacion
entre grupos de trabajo de manera distribuida. Mediante Open Groupware es
posible centralizar el punto de acceso para toda la informacion tipicamente utilizada
en PC's ("Desktops”) y que ésta pueda ser accedida asi como clasificada en base a

los requerimientos de una organizacion o grupo de trabajo.

Open Groupware contiene los siguientes médulos:

» Administracion de contactos: Permite guardar y organizar un sin namero de
contactos empresariales y personales con teléfono, fax, direccion, correo
electronico, entre otras variantes mas, incluyendo capacidad de busqueda,

categorizacion y desde luego acceso remoto.

» Calendario para grupos: Utilizado para organizar reuniones o eventos dentro
de una organizacion. Es capaz de agregar notas, relacionar reuniones con

contactos y proyectos, ademas de ofrecer deteccion de conflictos.
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» Administrador de recursos: Es capaz de administrar los recursos de una
empresa, tales como: salones de conferencia, proyectores o autos. Incluye

busqueda para horarios de disponibilidad sobre recurso.

» Administracion de actividades: Permite organizar las actividades de una
persona, grupo o proyecto. También permite organizar listas de actividades "por

hacer" en base a fecha de entrega, prioridad y otras variantes mas.

» Cliente de correo electronico: Ofrece un ambiente integral (basado en IMAP)
para la lectura de correos electrénicos. Ligado integramente a la administracién de
contactos global para evitar contratiempos al buscar correo electrénicos de

contacto.

» Proyectos y documentos: Permite compartir documentos y archivos,
localmente y remotamente en grupos o de manera privada por proyecto. Incluye
relacion de documentos hacia contactos de empleados o clientes, asi como
actividades de proyectos, siendo también capaz de archivar correo electronico y

documentos externos como faxes.

» Noticias: Ofrece la capacidad de publicar informacién o articulos a nivel de

Intranet.

> Preferencias: A través de este moédulo puede ser modificado el
comportamiento visual y l6gico que experimenta cada usuario al acceder Open

Groupware.

» Administrador de usuarios: Permite administrar usuarios, grupos y configurar

el ambiente global de Open Groupware.

Aunque los mismos creadores de Open Groupware declaran que el software por si
s6lo no contiene todas las funcionalidades que sus contrapartes comerciales, éste

si incluye las funcionalidades necesarias para cumplir con los requerimientos de
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varias organizaciones buscando un software para grupos de trabajo con
licenciamiento libre. Inclusive, vale mencionar que los mismos creadores de Open
Groupware poseen una version comercial llamada SKYRiX para organizaciones

con requerimientos mas avanzados basada en el mismo Open Groupware.
Estructura Cliente - Servidor

Open Groupware esta basado en una arquitectura cliente-servidor basada en
ambientes "web", esto implica que el acceso de informacion es llevado acabo
directamente de un "Browser", mientras el depdsito central reside en un servidor

habilitado como un sitio de Internet.

Lo anterior fomenta un ambiente flexible de acceso al no requerirse instalar o
actualizar software en los clientes que deseen acceder al deposito informativo. No
obstante, Open Groupware ofrece clientes nativos ("Plug-ins") en caso de requerir
accesar informacion de otro software para PC ("Desktop") distinto a un "Browser",
como: Microsoft Outlook, Ximian Evolution, Mozilla, WebDAV, Apple iCal.app y
KDE KOrganizer. Como se puede notar, las aplicaciones mencionadas
anteriormente también hacen uso comun de informacién que puede residir en Open
Groupware como teléfonos, correos de contacto y calendarios, razon por la cual

existen este tipo de adaptadores.

El proceso de conexion para cualquier cliente de Open Groupware via "Browser" o
nativo depende simplemente de las configuraciones realizadas en la instalacion del
servidor para Open Groupware, las mismas serdn descritas en su totalidad en los

siguientes parrafos.
Pasos Previos - Servidor

Antes de iniciar el proceso de instalacion en servidor para Open Groupware, €s

necesario que las siguientes aplicaciones estén instaladas:
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Base de Datos

El modelo de datos utilizado por Open Groupware esta disefiado originalmente
para operar en la base de datos Postgres. No obstante, es posible (aunque
seguramente hay que realizar modificaciones manuales) instalar el modelo de

datos en otra base de datos relacional como MySQL, Oracle o SQL-Server.

Apache o Apache 2

Como fue mencionado anteriormente, dada la naturaleza de acceso via web al
depdsito informativo de Open Grupoware, el uso de un servidor de paginas como
Apache es una opcién natural. EI mismo debera estar configurado para operar
moddulos externos ya que es necesario utilizar un moédulo propio de Open

Groupware.
Instalacion

El proceso para instalar Open Groupware antes de adaptar la Base de Datos y

Apache consta de tres pasos:
¢ |Instalacion de médulos o librerias dependientes de SOPE.
¢ Instalacion de SOPE.

¢ Instalacion de Open Groupware en si.

SOPE es una parte central de Open Groupware que contiene la estructura légica
("Framework") capaz de operar la serie de médulos correspondientes a cualquier

instalacion.

1.2.3.3 Kolab

Kolab es una suite de herramienta colaborativa basada en Software Libre con

capacidades para las funciones de e-mail, calendario, notas y tareas compartidas.
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Kolab puede integrarse con componentes del escritorio como Kmail, Korganizer,

Kadressbook, Kpilot, y Mozilla Thunderbird.

Caracteristicas:

» Ayuda inconsutil completa de los ambientes mezclados de los clientes

(Outlook/KDE/Web).

> Interfaz de administracion de la red.

» Idiomas soportados: Aleman, Inglés, Francés, Holandés.

» Una agenda compartida a disposicion de los usuarios, asi como
administracion de contactos.

» POP3 asi como acceso IMAP4 (revl) al correo.

» Cifrado de email de S/IMIME posible (oficialmente Esfinge-inter operable).

Componentes:

Kolab esta formado por varios componentes preexistentes todos ellos con licencia

libre entre los que podemos destacar:

Apache

ClamAV

Cyrus-IMAP

Horde

SASL
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e Spamassasin

e SQLite

e OpenLDAP

e OpenPKG

e OpenSSL

e Postfix
Arqguitectura

Kolab se monta sobre un directorio LDAP en donde se almacena la mayor parte de
su configuracion, cuentas de usuarios. Este directorio LDAP puede ser Unico o
pueden existir multiples réplicas eslavas para permitir la existencia de servidores

secundarios para balanceo de carga y alta disponibilidad.

1.2.3.4 Open-Xchange

Open-Xchange es una aplicacion para el trabajo en equipo (del inglés, workgroup,
groupware o collaborative software) que proporciona a sus usuarios un avanzado

sistema de comunicaciones y funciones para la colaboracion e inter actuacion.

Las caracteristicas de la mensajeria incluyen correo electronico, filtro anti-spam y
detector de virus. Los aspectos mas basicos de la colaboracion incluyen el
calendario, los contactos, la gestion de tareas y carpetas privadas, publicas y
compartidas. Aspectos mas avanzados son la completa integracion mediante
enlaces y permisos con la comparticion de documentos, el seguimiento de
proyectos, el repositorio de marcadores o favoritos, el tablon de anuncios, los foros
de debate y el archivo de conocimientos. Todo ello a través de una vista integrada

a modo de portal o pagina de inicio.
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El servidor puede accederse desde cualquier navegador web moderno y desde
varios clientes de escritorio, como KDE Kontact, Mozilla Calendar, Mozilla Sunbird,
Palm o Microsoft Outlook y Outlook Express (mediante el Outlook OXtender, un
plug-in que permite interactuar con el servidor Open-Xchange del mismo modo que
si fuera un servidor Microsoft Exchange). La mayoria de estas funcionalidades
avanzadas requieren la compra de una licencia comercial y estos componentes no
son de cddigo abierto. Esto permite el uso de carpetas publicas y otras funciones
de trabajo en grupo que normalmente so6lo estan disponibles a usuarios de los
productos de Microsoft. Pero hay otros productos de terceras partes que pueden
sincronizarse con el servidor usando protocolos estandar, incluyendo la incluyendo
la interfaz WebDAV (XML), LDAP, iCal de Apple, HTTP(S), SMTP, IMAP y POP3.

Open-Xchange ha sido creado sobre estandares abiertos e internacionales, lo que
significa el uso de APIs estandar, protocolos estandar y, siempre que sea posible,
formatos de datos estandar. Algunos de los estandares que Open-Xchange utiliza
son POP3, IMAP4, HTML, XML, JavaScript, LDAP y SQL, entre otros. Open-
Xchange esta basado en Java, pero tiene algunos componentes de seguridad
escritos en C y algunos scripts en Perl. El uso de esta diversidad de tecnologias y
protocolos hace que la instalacion de Open-Xchange no sea una tarea sencilla,
pero los pasos que a continuacién se describen deberian de facilitar muchisimo

dicho proceso.
Requerimientos del sistema

Los requerimientos basicos de Open-Xchange, sin tener en cuenta las librerias de
Java necesarias para compilar las fuentes, nos daran una idea de la complejidad

del software y podrian resumirse de la siguiente manera:

e Servidor web con motor de Servlets.

e Servidor de correo electrénico con soporte de los protocolos SMTP e IMAP.

Moa, Julio 2010 25



e Base de datos con controlador JDBC disponible y que soporte sub-selects,

timestamps con zonas horarias y secuenciadores/autonumericos.
e Servicio de directorio.

1.2.3.5 Hipergate

Hipergate es una suite de aplicaciones de codigo abierto completamente gratuita
basada en un servidor Web. Tiene la capacidad de trabajar sobre multiples bases
de datos y sistemas operativos, dispone de una red de servicios profesionales de
soporte y estd bien documentado con manuales, referencias APl y casos de uso,
asi como una completa gama de contenido explicativo en la Web. Este programa
tiene capacidad multi-entidad, pudiendo ser empleado para dar servicio a una
empresa, a un grupo de empresas, o en modalidad ASP para alojar un nimero

ilimitado de entidades usuarios diferentes.

El software esta desarrollado en Java y Tomcat, con una escritura 100% en Java
Puro, Unix y Win32. El programa puede correr en cualquier version de la maquina
virtual desde la 1.1.8 a la 1.5. La maquina que aloje el servidor Web debe estar
configurada en BSD, Solaris, AIX o Windows 2000. Para su elaboracion se han
empleado herramientas Open Source como Jakarta Bean Scripting Framework 2.3,
Jakarta POI 2.5, Jakarta ORO 2.0.8, Xerces2 XML Java Parser 2.6.2, Xalan XSLT
Processor 2.6.2, Enterprise DT Ltd Java FTP Library 1.2.2; otros componentes
constitutivos han sido empleados mediante una licencia de SUN Microsystems Inc:
JavaBeansTM Activation Framework 1.0.2, JavaMailTM 1.3.2 y JavaTM Advanced
Imaging 1.1.2. Como complemento para desarrollar algunas aplicaciones se tuvo
que utilizar también Infomentum AppletFile 3.0, DipuTree Java tree applet 3.0 y
Oracle 9i, 10g, Microsoft SQL Server 2000 y PostgreSQL 7.3, 7.4 para el desarrollo
de los sistemas gestores de base de datos relacional soportados. Asimismo una
parte de la légica de proceso emplea procedimientos almacenados emplea

PL/SQL, PL/pgSQL o Transact-SQL reescritos manualmente para aprovechar al
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maximo las opciones mas avanzadas de cada SGBDR. Hipergate cubre un amplio
rango de utilidades entre las principales y mas comunes estan la gestion de correo,
calendario, foros, lista de empleados; asimismo es un completo CRM con
herramientas para el manejo y gestiéon de llamadas, individuos, oportunidades y
listas. Hipergate 3.0 posee ademas moédulos que permite controlar las ventas,
gestionar proyectos, controlar incidencias de la empresa, administrar tus

contenidos y newsletter y gestionar dominios.

1.2.3.6 OBM GroupWare

Basado en Postfix, Cyrus IMAP, OpenLDAP, Squid y Apache y una mezcla de
lenguajes de desarrollo como PHP y Perl para la interfaz de automatizacién. Todas
las funcionalidades de groupware estan presentes y también otras, tales como
Customer Relationship Management, gestion de proyectos, la mensajeria
instantdnea con soporte para Jabber o la funcién de controlador de dominio NT con

Samba.

Conector para Outlook y Thunderbird estan disponibles, asi como la funcionalidad
de sincronizacion para PDA. Este proyecto es apoyado por la Sociedad de
Software Libre de servicios LINAGORA y hay una web para los profesionales con

una completa oferta de servicios.

1.2.4 Razones para no usar los GroupWare antes mencionados.

» Aunque estos groupware poseen requerimientos parecidos a los del ISMM

no satisfacen completamente las necesidades de éste.

» Si bien uno de éstos groupware pudiese adaptarse de acuerdo a las

necesidades del ISMM e implantarse no contamos con :
e El tiempo suficiente para estudiar a fondo las funcionalidades de éstos.

e Los medios necesarios como Internet y computadoras que soporten estos
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sistemas, para realizar este estudio.

e El conocimiento pleno de las herramientas de desarrollo como para

implantarlo en el Instituto.

1.3 Metodologia
1.3.1 Scrum

Define un marco para la gestion de proyectos, que se ha utilizado con éxito durante
los dltimos 10 afios. Estd 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 30 dias. El resultado de cada sprint es un incremento ejecutable
gue se muestra al cliente. La segunda caracteristica importante son las reuniones a
lo largo proyecto, entre ellas destaca la reunion diaria de 15 minutos del equipo de
desarrollo para coordinacion e integracion. Scrum no esta definida como
metodologia independiente, sino como un complemento a otras metodologias
como lo son XP y MSF. Como método, Scrum enfatiza valores y practicas de
gestién, sin pronunciarse sobre requerimientos, implementacién y demas

cuestiones técnicas. En Scrum se fomentan valores como:

» Equipos auto-dirigidos y auto-organizados. No hay Director que decida; la
excepcion es el Scrum Master que debe ser 50% programador y que resuelve

problemas, pero no manda.

» Una vez elegida una tarea, no se agrega trabajo extra. En caso que se

agregue algo, se recomienda quitar alguna otra cosa.
» Encuentros diarios con las tres preguntas siguientes:

¢, Qué es lo que se hizo el dia anterior?
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¢, Qué es lo que se va a hacer hoy?
¢, Qué impedimentos tengo para realizar mi trabajo?
» lteraciones de treinta dias; se admite que sean mas frecuentes.
» Demostracidn a participantes externos al fin de cada iteracion.
> Al principio de cada iteracion, planeamiento adaptativo guiado por el cliente.

1.3.2 XP

La metodologia XP o Extreme Programming es una de las variantes de las
metodologias &giles con mas aceptacion en la comunidad internacional de
desarrollo. Esta metodologia consiste en una programacion rapida o extrema, cuya
particularidad es tener como parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los

requisitos para llegar al éxito del proyecto.

1.3.2.1 Practicas en las que se fundamenta la metodologia XP.

1. Planificacién incremental

La Programacion Extrema asume que la planificacion nunca sera perfecta, y que
variara en funcion de cémo varien las necesidades del negocio. Por tanto, el valor
real reside en obtener rapidamente un plan inicial, y contar con mecanismos de
retroalimentacion que permitan conocer con precision dénde estamos. Como es
l6gico, la planificacion es iterativa: un representante del negocio decide al

comienzo de cada iteracion qué caracteristicas concretas se van a implementar.
2. Programacion en parejas

La metodologia XP incluye, como una de sus practicas estandar, la programacién
en parejas. Nadie programa en solitario, siempre hay dos personas delante del
ordenador. El hecho de que todas las decisiones las tomen al menos dos personas
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proporciona un mecanismo de seguridad enormemente valioso. Es muy dificil que
dos personas se salten tareas por descuido o negligencia. El codigo siempre esta
siendo revisado por otra persona. La revision de codigo es el método mas eficaz de
conseguir codigo de calidad, algo corroborado por numerosos estudios, muchos de
los cuéales son anteriores a la Programacion Extrema. En contra de lo que pueda
parecer, los dos desarrolladores no hacen lo mismo: mientras el que tiene el
teclado adopta un rol mas tactico, el otro adopta un rol mas estratégico,
preguntandose constantemente si lo que se esta haciendo tiene sentido desde un

punto de vista global.
3. Refactorizacién

Uno de los objetivos de la XP es mantener la curva de costes tan plana como sea
posible, por lo que existen una serie de mecanismos destinados a mantener el
codigo en buen estado, modificandolo activamente para que conserve claridad y
sencillez. A este proceso basico para mantener el cédigo en buena forma se le
llama refactorizacion. La refactorizacion no sélo sirve para mantener el cdodigo
legible y sencillo: también se utiliza cuando resulta conveniente modificar cédigo

existente para hacer mas facil implementar nueva funcionalidad.
4. 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". La metodologia XP nos pide que no vivamos bajo la
ilusibn de que un disefio puede resolver todas o gran parte de las situaciones

futuras.

La XP define un "disefio tan simple como sea posible” como aquél que pasa todos
los tests, no contiene codigo duplicado, deja clara la intencion de los

programadores (enfatiza el qué, no el cobmo) en cada linea de codigo y contiene el
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menor numero posible de clases y métodos.
5. Testing

La ejecucion automatizada de tests es un elemento clave de la metodologia XP.
Existen tanto tests internos (o tests de unidad), para garantizar que el mismo es
correcto, como tests de aceptacidn, para garantizar que el cédigo hace lo que debe
hacer. El cliente es el responsable de definir los tests de aceptacion, no
necesariamente de implementarlos. El es la persona mejor cualificada para decidir
cual es la funcionalidad mas valiosa. Un efecto lateral importante de los tests es
gue 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.
6. Propiedad colectiva del codigo

La XP aboga por la propiedad colectiva del codigo. En otras palabras, todo el
mundo tiene autoridad para hacer cambios a cualquier cédigo, y es responsable de
ellos. Esto permite no tener que estar esperando a otros cuando todo lo que hace

falta es algun pequefio cambio.
7. Integracién continua

En muchos casos la integracion de cddigo 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.

8. Cliente en el equipo
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Algunos de los problemas méas graves en el desarrollo son los que se originan
cuando el equipo de desarrollo toma decisiones de negocio criticas. Esto no
deberia ocurrir, pero a la hora de la verdad con frecuencia no se obtiene
retroalimentacion del cliente con la fluidez necesaria. La metodologia XP intenta
resolver este tipo de problemas integrando un representante del negocio dentro del
equipo de desarrollo. Esta persona siempre esta disponible para resolver dudas y
para decidir qué se hace y qué no se hace en cada momento, en funcién de los

intereses del negocio.
9. Entregas pequeias

Siguiendo la politica de la metodologia 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 afiadir suficiente

valor como para que resulten valiosas para el cliente.
10. Estandares de codificacion

Para conseguir que el cédigo se encuentre en buen estado y que cualquier persona
del equipo pueda modificar cualquier parte del codigo es imprescindible que el
estilo de codificacién sea consistente. Un estandar de codificacion es necesario

para soportar otras practicas de la XP.

1.3.3 Scrum-XP

Como se mencionaba anteriormente cuando se habla de la metodologia Scrum, se
referia a que Scrum no esta definida como metodologia independiente, sino como
un complemento a otras metodologias como lo son XP y MSF. Para el desarrollo

de esta investigacion se utilizara como metodologia la union de Scrumy XP (SXP).

1.3.3.1 Aplicacion de Scrum-XP (SXP) ¢ Por qué?

> Realiza entregas cortas en el tiempo y continuas.
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» Dala bienvenida a los cambios.
» Promueve entregas periddicas y frecuentes que funcionen.
» Los clientes forman parte del equipo de desarrollo.

» Lasimplicidad es algo basico.

1.3.3.2 Fases de la metodologia Scrum-XP

Esta metodologia esta dividida en cuatro fases, éstas son:

» Planificacion-Definicion: Es la primera fase que define la metodologia XP —
Scrum. Se centra sobre el qué, aqui se intenta que informacion ha de ser
procesada, qué funcion y rendimiento se desea, qué comportamiento del sistema,
qué interfaces van a ser establecidas, qué duracion se necesita para definir un
sistema correcto, en fin, han de identificarse los requisitos claves del sistemas y del
software. Cuenta con tres tareas principales: ingenieria de sistemas o de

informacion, planificacion del proyecto y analisis de los requisitos.

> Desarrollo: Se centra en el como, se intenta definir cdmo han de disefiarse
las estructuras de datos, como ha de implementarse la funciéon dentro de una
arquitectura de software, como han de implementarse los detalles procedimentales,
coémo han de caracterizarse las interfaces, como ha de traducirse el disefio en un
lenguaje de programacion y cémo ha de realizarse la prueba. Cuenta con tres

tareas: disefio del software, generacion de codigo y prueba del software.

» Entrega: En esta fase se realiza la entrega del software y su documentacion,
generandose aquellos documentos que son imprescindibles para el entrenamiento

y entendimiento del producto.

» Mantenimiento: Se centra en el cambio que va asociado a la correccion de
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errores, a las adaptaciones requeridas a medida que va evolucionando el entorno
del software y a cambios debido a las mejoras producidas por los requisitos
cambiantes del cliente. Tipos de cambios: Correccién, Adaptacién, Mejora,

Prevencion.

1.4 Herramientas de desarrollo utilizadas

1.4.1 Razones para usar Software Libre

Para el desarrollo de este proyecto se opta por usar herramientas totalmente libres,

varios de los motivos se exponen a continuacion:

El Software Libre se usa porque es libre y porque funciona. Los usuarios pueden
usar, estudiar, copiar y mejorar los productos en esta modalidad tecnoldgica, sin

mayores restricciones.

El Software Libre no requiere (no permite) el pago por licencias de uso. De hecho,

aborrece el concepto por la falta de ética que implica.

El Software Libre es adaptable a las necesidades y a los recursos disponibles en la

institucion.

La incidencia de los virus computacionales en las plataformas libres es
practicamente nula. Aln si existiera alguna amenaza por esa via, la comunidad
organizada del software libre ha dado muestras de una clara disposicion y una

sorprendente capacidad para responder a esas amenazas.

El Software Libre estimula la cooperacién y la solidaridad. Comunidades de
Software Libre destacan por su increible productividad colectiva. Incluso, hay
experiencias de difusion de conocimiento por vias tradicionales que se han visto

potenciadas por el cambio tecnoldgico y la distribucién solidaria.

Usar Software Libre esta acorde a la estrategia de informatizacion que desarrolla el
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pais.

1.4.2 Java como lenguaje de programacion

Java es un lenguaje de programacion de alto nivel de propésito general,
multiplataforma, semicompilado, orientado a objetos y mutlihilo. Es multiplataforma
ya que Java es independiente de la maquina y del Sistema Operativo lo que
permite que se pueda ejecutar en un ordenador con Linux o Windows, en un

teléfono movil, entre otros.

Es semicompilado ya que el cédigo fuente es compilado por un cédigo intermedio
denominado “bytecode”, el cual es interpretado por una maquina virtual de Java. La
magquina virtual hace posible que una aplicacion que haya sido implementada en
Java se ejecute en cualquier sistema operativo con soporte para la maquina virtual.

La méquina virtual proporciona un entorno de ejecucion que convierte

Java, como lenguaje de programacion es multipropdsito ya que reune todas las
caracteristicas de un ambiente orientado a objetos: es sencillo, cuenta con
capacidad de generacidn de aplicaciones distribuidas, robusto, seguro, de
arquitectura neutral, portable, dindmico y de alto rendimiento. Pero esto no lo es
todo, la API (Application Program Interface, interfaz de programas de aplicacion) de
Java es muy versatil, ya que esta formada por un conjunto de paquetes de clases
que le proporcionan una extensa funcionalidad. El nucleo de la API viene con
cada una de las implementaciones de la maquina virtual: tipos de datos, clases
y objetos, manejo de red, seguridad, componentes, etc. Estos componentes son
llamados Java Beans, los cuales son cédigo reusable que se pueden desarrollar
facilmente para crear aplicaciones sofisticadas. Se puede decir que con
Java, Sun Microsystems introdujo en el mercado la primer plataforma de
software universal disefiada desde y para el crecimiento de Internet y de las

intranets corporativas.

Con Java se pueden programar paginas web dindmicas, con accesos a
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bases de datos, utilizando XML, con cualquier tipo de conexién de red entre
cualquier sistema. En general, cualquier aplicacion que se desee hacer con acceso

através de la web se puede hacer utilizando Java.

1.4.3 PostgreSQL como gestor de Base de Datos

Es un servidor de base de datos relacional orientada a objetos de software libre,
esta considerado como la base de datos de codigo abierto mas avanzada del
mundo. PostgreSQL proporciona un gran numero de caracteristicas que
normalmente sélo se encontraban en las bases de datos comerciales tales como

DB2 u Oracle, la siguiente es una breve lista de algunas de esas caracteristicas:

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

optimizacién de consultas, herencia, y arrays.

> Altamente Extensible: PostgreSQL soporta operadores, funciones, métodos

de acceso y tipos de datos definidos por el usuario.

» Soporte SQL Comprensivo: PostgreSQL soporta la especificacion SQL99 e

incluye caracteristicas avanzadas tales como las uniones (joins) SQL92.

> Integridad Referencial: PostgreSQL soporta integridad referencial, la cual es

utilizada para garantizar la validez de los datos de la base de datos.

» Lenguajes Procedurales: PostgreSQL tiene soporte para lenguajes
procedurales internos, incluyendo un lenguaje nativo denominado
PL/pgSQL. Esto le permite al desarrollador crear funciones o bloques de
cédigo que se ejecutan en el servidor. Pueden ser escritos en varios

lenguajes, con la potencia que cada uno de ellos da, desde las operaciones
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basicas de programacion, tales como bifurcaciones y bucles, hasta las
complejidades de la programacion orientada a objetos o la programacién
funcional. Otros lenguajes soportados son: C, C++, Gambas, Java PL/Java
Web, PL/Perl, pIPHP, PL/Python, PL/Ruby, PL/sh, PL/Tcl, PL/Scheme y

Lenguaje para aplicaciones estadisticas R through PL/R.

> PostgreSQL soporta funciones que retornan “filas", donde la salida puede
tratarse como un conjunto de valores que pueden ser tratados igual a una
fila retornada por una consulta. Las funciones pueden ser definidas para
ejecutarse con los derechos del usuario ejecutor o con los derechos de un

usuario previamente definido.

1.4.4 Netbeans IDE 6.5.1 como entorno de desarrollo.

NetBeans es un proyecto de codigo abierto de gran éxito con una gran base de
usuarios, una comunidad en constante crecimiento, y con cerca de 100 socios en
todo el mundo. Sun MicroSystems fundé el proyecto de cddigo abierto NetBeans

en junio 2000 y continua siendo el patrocinador principal de los proyectos.

La Plataforma NetBeans es una base modular y extensible usada como una
estructura de integracion para crear aplicaciones. Empresas independientes
asociadas, especializadas en desarrollo de software, proporcionan extensiones
adicionales que se integran facilmente en la plataforma y que pueden también

utilizarse para desarrollar sus propias herramientas y soluciones.

El IDE NetBeans 6.5.1 es una herramienta para programadores, pensada para
escribir, compilar, depurar y ejecutar programas. Existe ademas un numero
importante de moédulos para extender el IDE NetBeans. El IDE NetBeans es un
producto libre y gratuito sin restricciones de uso. Soporta el desarrollo de todos los
tipos de aplicacion Java (J2SE, JavaEE, web, EJB y aplicaciones moviles). Entre
sus caracteristicas se encuentran un sistema de proyectos basado en Ant, control

de versiones y refactoring. El IDE NetBeans IDE 6.5.1 corre en diferentes sistemas
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operativos entre los que podemos mencionar Linux, Mac OS X, Solaris y Windows.
Como se puede observar se ha lanzado con soporte para la mayoria de las
plataformas. Como requerimiento se necesita tener previamente instalado el JDK
5.006.0.

1.4.4.1 Frameworks utilizados

ICEFaces

Es un framework de cddigo abierto para construir aplicaciones web con AJAX

JavaScript Asincrono y XML) tipo RIA (Rich Internet Application).

ICEFaces aisla completamente al desarrollador de AJAX. No hacen falta etiquetas
especiales: se ponen los controles en la pantalla e ICEFaces se encarga de enviar

solo la informacion necesaria entre cliente y servidor.

Es decir, ya no se envian los formularios a la antigua usanza, en un POST de
HTTP, sino que soélo se envian los cambios que ha hecho el usuario del cliente al
servidor, y los cambios en la pantalla del servidor al cliente. Ademas, con la
inclusion de la libreria Scriptaculous en ICEFaces, se dispone de arrastrar+soltar y

de efectos (fundidos, parpadeos, apariciones,...) para los controles.

Las aplicaciones desarrolladas en ICEfaces no necesitan plugins de navegador o

applets para ser vistas.

Estas aplicaciones estan basadas en JavaServer Faces (JSF), asi que permite el
desarrollo de aplicaciones Java EE con la posibilidad de utilizar de forma facil
desarrollos basados en JavaScript. Experiencia de usuario enriquecedora: crea una
experiencia de usuario superior ademas de utilizar las ventajas de aplicaciones
Java EE. Esto se consigue gracias a los componentes que vienen incluidos dentro

de la distribucion de ICEfaces.

Las ventajas del uso de ICEfaces para enriquecer las aplicaciones web de
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escritorio son numerosas. Debido a la cantidad de frameworks existentes, se
procede a mostrar una serie de caracteristicas diferenciadoras respecto a otros

frameworks:

» Esta basado en cddigo abierto: ICEfaces es un framework basado en Ajax bajo

licencia de cddigo abierto.

» Basado en estandares: ICEfaces es una solucion basada en Java, asi que los
desarrolladores pueden continuar trabajando de la misma forma que lo hacen. Hay
multitud de plugins desarrollados para que ICEfaces sea integrado con multitud de
IDEs Java.

 El Ajax es transparente: ICEfaces aporta a los programadores un desarrollo con

minimo esfuerzo en la seccién JSF.

« Compatibilidad: ICEfaces soporta todos los servidores de aplicaciones, aporta
plugins para los distintos IDEs y efectos javascript de librerias de cualquier

empresa que haya desarrollado Ajax del mercado.

» Seguridad: ICEfaces es una de las soluciones Ajax mas seguras del mercado. Es
compatible con SSL, previene los scripts de cross-site, inyeccién de codigo
malicioso. Es una solucién Ajax basada en servidor, la cual no utiliza datos de
usuarios, ademas es especialmente efectivo en la prevencion de fallos en los

submits de los formularios y el ataque SQL por inyeccion.

» Escalabilidad y clustering: El servidor asincrono HTTP (AHS) aporta una alta
escalabilidad para aplicaciones ICEfaces y pueden ser utilizadas por un gran
namero de usuarios concurrentes, ademas aporta despliegue en cluster (un

requisito critico que algunas soluciones no aportan).

« Carga de paginas incremental con edicion de secciones y sin recargas de pagina

completas.
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+ Se preserva el contexto del usuario durante la actualizacion de la pagina,

incluyendo posicion del foco y scroll.

» En aplicaciones de tiempo real, las recargas de paginas son asincronas.

JSF (Java Server Faces)

Es un framework para aplicaciones basadas en web que simplifica el desarrollo de
interfaces de usuario en aplicaciones Java EE. JSF usa JavaServer Page (JSP)

como la tecnologia que permite hacer el despliegue de las paginas. JSF incluye:

Un conjunto de APIs para representar componentes de una interfaz de usuario y
administrar su estado, manejar eventos, validar entrada, definir un esquema de

navegacion de las paginas y dar soporte para internacionalizacion y accesibilidad.
Un conjunto por defecto de componentes para la interfaz de usuario.

Dos librerias de etiquetas personalizadas para JavaServer Pages que permiten

expresar una interfaz JavaServer Faces dentro de una pagina JSP.
Un modelo de eventos en el lado del servidor.

Administracion de estados.

Beans administrados.

1.4.5 JEE 5 como plataforma de desarrollo

Java Platform, Enterprise Edition o Java EE (anteriormente conocido como Java 2
Platform, Enterprise Edition o J2EE hasta la version 1.4), es una plataforma de
programacion para desarrollar y ejecutar software de aplicaciones en lenguaje de
programacion Java con arquitectura de N niveles distribuida, basandose
ampliamente en componentes de software modulares ejecutandose sobre un

servidor de aplicaciones.
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JavaEE incluye varias especificaciones de API, tales como JDBC, RMI, e-mail,
JMS, Servicios Web, XML, etc. y define como coordinarlos. Java EE también
configura algunas especificaciones Unicas para JavaEE para componentes. Estas
incluyen Enterprise JavaBeans, servlets, portlets, Java Server Pages y varias
tecnologias de servicios web. Esto permite al desarrollador crear una Aplicacion de
Empresa portable entre plataformas y escalable, a la vez que integrable con
tecnologias anteriores. Otros beneficios afiadidos son, por ejemplo, que el servidor
de aplicaciones puede manejar transacciones, la seguridad, escalabilidad,
concurrencia y gestion de los componentes desplegados, significando que los
desarrolladores pueden concentrarse mas en la légica de negocio de los

componentes que en las tareas de mantenimiento de bajo nivel.

Uno de los beneficios de Java EE como plataforma es que es posible empezar con
poco 0 ningun coste. La implementacion Java EE de Sun Microsystems puede ser
descargada gratuitamente, y hay muchas herramientas de codigos abiertos

disponibles para extender la plataforma o para simplificar el desarrollo.

1.45.1EJB

Los Enterprise JavaBeans (también conocidos por sus siglas EJB) son una de las
API (Aplication Program Interfaces) que forman parte del estandar de construccion

de aplicaciones empresariales JEE 5.0 de Sun Microsystems.

La especificacion de Enterprise JavaBean define los papeles jugados por el

contenedor de EJB y los EJBs, ademas de disponer los EJBs en un contenedor.

La API Enterprise JavaBeans define un conjunto de APIs que un contenedor de
objetos distribuidos soportara para suministrar persistencia, RPCs (usando RMI o
RMI-1IOP), control de concurrencia, transacciones y control de acceso para objetos

distribuidos.

Los EJBs proporcionan un modelo de componentes distribuido estandar del lado
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del servidor.

El objetivo de los EJBs es dotar al programador de un modelo que le permita
abstraerse de los problemas generales de wuna aplicacibon empresarial
(concurrencia, transacciones, persistencia, seguridad) para centrarse en el
desarrollo de la l6gica de negocio en si. El hecho de estar basado en componentes

permite que éstos sean flexibles y sobre todo reutilizables.

No hay que confundir los Enterprise JavaBeans con los JavaBeans. Los
JavaBeans también son un modelo de componentes creado por Sun Microsystems
para la construccion de aplicaciones, pero no pueden utilizarse en entornos de

objetos distribuidos al no soportar nativamente la invocacion remota (RMI).

EJBs de Sesion (Session EJBs): gestionan el flujo de la informacién en el servidor.
Generalmente sirven a los clientes como una fachada de los servicios
proporcionados por otros componentes disponibles en el servidor. Puede haber dos

tipos:

Con estado (stateful). Los beans de sesion con estado son objetos distribuidos que
poseen un estado. El estado no es persistente, pero el acceso al bean se limita a

un solo cliente.

Sin estado (stateless). Los beans de sesién sin estado son objetos distribuidos que
carecen de estado asociado permitiendo por tanto que se los acceda
concurrentemente. No se garantiza que los contenidos de las variables de instancia

se conserven entre llamadas al método.

1.4.5.2 JPA

Java Persistence API, mas conocida por su sigla JPA, es la API de persistencia
desarrollada para la plataforma JEE e incluida en el éstandar EJB3. Esta API busca

justificar la manera en que funcionen las utilidades que proveen un mapeo objeto-
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relacional. El objetivo que persigue el disefio de esta APl es no perder las ventajas

de orientacion a objetos al interactuar con una base de datos.

1.4.5.3JDBC

Es el acrénimo de Java Database Connectivity, un API que permite la ejecucion de
operaciones sobre bases de datos desde el lenguaje de programacién Java
independientemente del sistema operativo donde se ejecute o de la base de datos
a la cual se accede utilizando el dialecto SQL del modelo de base de datos que se

utilice.

1.4.6 Glassfish como servidor de aplicaciones

GlassFish es un servidor de aplicaciones que implementa las tecnologias definidas

en la plataforma Java EE.

Conclusiones

Al concluir este capitulo se ha podido apreciar todo lo referente a la base tedrica
que fundamenta la presente investigacion. Dando a conocer al lector el flujo actual
de los procesos, el analisis critico de la ejecucidbn de los procesos, los

antecedentes, asi como la metodologia de desarrollo que se usara.
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Capitulo 2 Planeacion y Diseio

Introduccion

Este capitulo expone la fase de planeacion y disefio, donde se conocera la
concepcion inicial del sistema, se especificaran las Historias de Usuario (user
histories 0 HU), los requisitos funcionales y no funcionales del sistema, asi como la

lista de riesgos y modelo del disefio.

2.1 Planificacion — Definicion

La fase de Planificacion - Definicion, es la primera que define la metodologia XP —
Scrum. En esta fase se generan todos los documentos que se encuentran
relacionados con la concepcién inicial del sistema, asi como la definiciéon 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.

2.1.1 Concepcion del sistema.

La plantilla de Concepcion del sistema, es el primer documento generado en la
fase de Planificacion-Definicion, este se elabor6 luego de realizarse la actividad
Entrevista con el cliente, momento en el que se puntualizé la concepcidn inicial del
sistema. Este documento refleja la visidbn general del producto a implementar,
también se recogieron los diferentes roles que intervendran en el desarrollo del
software, asi como las responsabilidades que tendran en dicho proceso. Se
documenta el tipo de proyecto al que pertenece asi como su clasificacién. Se
plantea ademas cudles herramientas seran utilizadas para el desarrollo de la
aplicacion, el alcance que va a tener, una descripcion de los involucrados en el
negocio, cuéles son los motivos de la necesidad del desarrollo del software y la

propuesta de solucion.
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Esta plantilla posee gran importancia dentro de la documentacion, pues es la base
para los deméas documentos que se generan durante el ciclo de desarrollo de

software. Proporciona ventajas tales como:

» Permite conocer el producto a implementar, pues recoge la

concepcion inicial del sistema.

> Facilita el proceso de negocio, pues define aspectos relacionados con

el mismo.

Para comprender cuales son los datos que se recogeran en esta plantilla, se

muestra la misma graficamente.

Clasificacion del proyecto.

Aplicacion Web

Tipo de proyecto.

Nacional

Resumen:

El presente documento tratara el tema relacionado con la elaboracion de los
Planes de Trabajo en el ISMM, las razones por las cuales surge este
proyecto y qué se pretende solucionar con el mismo, abordando ademas los
roles que intervendran en el desarrollo del trabajo.

Surgimiento.

Con el desarrollo de la informatica y las comunicaciones los procesos que se
manejan en las instituciones se han ido automatizando para lograr un mejor
funcionamiento. En aras de seguir el camino de la automatizacién, se ha
estudiado el proceso de elaboracion de los Planes de Trabajo en el ISMM,
dicha elaboracién se realiza de forma manual trayendo consigo que en
ocasiones se demore la entrega de los mismos, por lo que surgio la idea de

gue era necesario la existencia de una herramienta informética que ayudara
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en el proceso de gestidén de los planes de trabajo.

¢ Qué es?

openPlanner (como se llamard el sistema) no es mas que una solucién de
trabajo en grupo via web, basado en un modelo de software libre. Permite
compartir informacion entre grupos de trabajo de manera distribuida.
Mediante openPlanner es posible centralizar el punto de acceso para la
informacion referente a los planes de trabajo y que ésta pueda ser accedida
asi como clasificada en base a los requerimientos de nuestra universidad.
Este sistema esta basado en una arquitectura cliente-servidor, esto implica
gque el acceso de informacion es llevado a cabo directamente de un
“Browser”, mientras el depdsito central reside en un servidor de aplicaciones
gue soporta la tecnologia JEE.

Metodologia a utilizar.
Scrum-XP (SXP)

Roles.
Rol Nombre
Gerente Meyquel Garcia Avilés
Analista Yanet Serrano Camejo
Disenador Yanet Serrano Camejo
Desarrollador Meyquel Garcia Avilés

Yanet Serrano Camejo

Cliente Universidad

Mision.

La aplicacion Web que se desea desarrollar tiene como mision constituir la
herramienta basica y fundamental que permita gestionar los planes de
trabajo en el ISMM.

Vision.
Se espera contar con una aplicacion web robusta e interactiva, donde el

cliente pueda personalizar la informacion que le es permitida, habiéndose
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autenticado anteriormente. Se aspira que cuente con un disefio sencillo, con
pocas entradas, permitiendo que no sea necesario mucho entrenamiento

para utilizar el sistema.

Herramientas utilizadas.

PostgreSQL

Netbeans IDE 6.5.
ICEFaces

JSF(Java Server Faces)
JEE S5

EJB

JDBC

Metodologia Scrum-XP

Tabla 1 Concepcion del Sistema

2.1.2 Modelo de Historias de Usuario del negocio.

El Modelo Historias de Usuario del negocio genera una plantilla en la que se

precisaron las caracteristicas especificas del negocio, asi como la forma en que

interactian los clientes con el sistema y viceversa. EI 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.
Con la elaboracion del Modelo del negocio, se obtuvieron ventajas, tales como:

v' Se concibié mejor la interaccion del sistema con los usuarios.

v' Se facilité la captura de requisitos, pues ya se ha definido el negocio y se
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tiene una nocion de lo que se va a realizar.

Para comprender cuales son los datos que se recogerdn en esta plantilla, a

continuacién se muestra la misma.

1. Actores del negocio

Actor Descripcion

Usuario Es el que elabora el plan de trabajo que le
corresponde, puede ejercer rol de invitado.

Invitado Ve la informacién que el administrador le
permita

Tabla 2 Actores del Sistema

2. Trabajadores del negocio

Trabajador

Descripcion

Administrador

Administrador del sistema, configura v,
actualiza el sistema, puede ejercer rol de

usuario.

Tabla 3 Trabajador del sistema

2.1.3 Listadereservadel producto (LRP).

La plantilla de Lista de reserva del producto, es el primer artefacto generado en la

etapa de Captura de Requisitos, estd 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
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acerca del producto y del cliente. Con la restricciéon de que so6lo 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

acompaiiar 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 y actualizaciones tecnolégicas
requeridas. Si se realiza el llenado de esta plantilla con calidad, se garantizaran las

ventajas siguientes:

» La organizacion de los requisitos, tanto funcionales como no funcionales, en

dependencia de la prioridad que tengan para el desarrollo del sistema.
> Se facilitara el trabajo al confeccionar las historias de usuarios.

Para comprender cuales son los datos que se recogeran en esta plantilla, se

muestra la misma graficamente.

Asignado a Item Descripcion Estimacion  |[Estimado por
Prioridad Muy Alta

Yanet  Serrang 1 Administrar usuario | 2 semanas A
Camejo

Meyquel ~Garcia 2 Crear Plan de Trabajo| 5 semanas A
Avilés

Yanet  Serrano 3 Autenticar usuario 1 semana A
Camejo

Prioridad Alta

Meyquel Garcia 4 Administrar grupos 1 semana A
Avilés

Meyquel Garcia 5 Administrar lugares | 1 semana A
Avilés
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Yanet

Serrano 6 Administrar niveles 1 semana A
Camejo
Prioridad Media
Meyquel Garcia Buscar Plan de
o 7 _ 1 semana A
Avilés Trabajo
Yanet Serrang o
_ 8 Buscar actividad 1 semana A
Camejo
Meyquel Garcia Organizar salidas de
. 9 o 1 semana A
Avilés las actividades
Yanet Serrano Mostrar  actividades
) 10 o 3 semanas A
Camejo diarias
Prioridad Baja
Yanet  Serrano Enviar aviso de
Camejo 11 actividades por correo 3 semanas A
electrénico
Yanet  Serrano Enviar informe de
Camejo 12 cumplimiento por, 3 semanas A
correo electrénico.

Tabla 4 Lista de Reserva del Producto (Requisitos Funcionales)

Requisitos no Funcionales

Apariencia o Interfaz Externa

Disefio sencillo,

con

pocas entradas,

permitiendo que no sea necesario mucho
entrenamiento para utilizar el sistema. Su
interfaz agradable logra captar la confianza
de los usuarios asi como su identificacion

con los colores y formatos en que realizan
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SuS acciones.

Usabilidad

El sistema en general se desarrolla con el
objetivo de facilitar el trabajo manual
realizado hasta el momento por lo que se
espera que cuente con un alto nivel de
usabilidad por los usuarios debido a que
constituye un forma mas flexible de
desarrollar los planes de trabajo. Para
tener el acceso a cierta informacién se
requiere ser usuario del sistema, pero para
acceder a otro tipo de informacion el
usuario no necesita autentificarse. El
sistema garantizar& un acceso facil y

rapido a los usuarios.

Rendimiento

Como la aplicacion esta concebida para un
ambiente cliente/servidor los tiempos de
respuestas deben ser generalmente
rapidos al igual que la velocidad de
procesamiento de la informacion. El tiempo
de respuesta tiene que ser corto pues se
deben generar pantallas dinamicas,
implicando esto que el acceso a la base de
datos tendra la rapidez suficiente. También
el sistema debe identificar con seguridad a
los diferentes usuarios que interactiian con
él. Estara implementado sobre una
tecnologia Web, facilitando su uso a traves

de lared.
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Soporte

La base de datos que utiliza el sistema
como medio de almacenamiento de la
informacion esta soportado sobre un gestor
de bases de datos PostgreSQL, su
plataforma es JEE y estan montados sobre
un servidor de aplicaciones Glassfish;
logrando asi una solidez de los datos a
informatizar, realizando mantenimientos a
la base de datos orientados a la
actualizacibn 'y  correccion de la

informacion.

Portabilidad

Multiplataforma

Seguridad

Garantizar que la informacion solo pueda
ser vista por los usuarios con el nivel de
acceso adecuado.

Garantizar que las funcionalidades del
sistema se muestren de acuerdo al nivel de
usuario que este activo. Proteccion contra
acciones no autorizadas o que puedan

afectar la integridad de los datos.

Hardware

Para el servidor:

* Pentium(R) 4 con 512 MB de RAM y un
microprocesador a 300 MHz,

40 GB de disco duro.

* Para el cliente (minimo):

* Pentium(R) 4 con 128 MB de RAM y un

microprocesador a 300 MHz.

Tabla 5 Lista de Reserva del Producto (Requisitos no Funcionales)
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2.1.4 Historias de usuario (Ver Anexo 1).

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. Las mismas son escritas por los clientes como las tareas que el sistema
debe hacer y su construccién depende principalmente de la habilidad que tenga el
cliente para definirlas. Son escritas en lenguaje natural, no excediendo su tamafio

de unas pocas lineas de texto.

Las historias de usuario guian la construccion de las pruebas de aceptacion,
elemento clave en XP (deben generarse una o mas pruebas para verificar que la
historia ha sido correctamente implementada) 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, éstas son la base para las pruebas funcionales. En esta plantilla se
describe la historia de usuario, se asigna la iteracion y el tiempo en que se

desarrollara la misma, asi como, su prioridad en el negocio.
Las historias de usuario proporcionan ventajas, tales como:

» Se logré escribirlas en lenguaje del cliente, por lo que es muy facil su

compresion.

» Se especifican cada uno de los requisitos del sistema, sin necesidad de

documentaciones extensas.
> Se reflejan todas las caracteristicas del sistema.

> Al definirlas correctamente, guian el proceso de implementacion.
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Para comprender cuales son los datos que se recogeran en esta plantilla, se

muestra la misma graficamente.

Historia de Usuario

] Nombre Historia de Usuario: Administrar
Numero:01 .
usuario

Modificacion de Historia de Usuario NUmero: ninguna

Usuario: Yanet Serrano Camejo |lteracién Asignada: 2

Prioridad en Negocio: Muy Alta|Puntos Estimados: 2

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 1

Descripcion: Esta HU define los usuarios que tendran derecho a manipular cierta
informacién, es decir para que una persona pueda trabajar con los Planes de

Trabajo directamente debe haberse autentificado anteriormente.

Observaciones: Administrar usuario incluye: Asignar privilegios, Eliminar cuentas

de usuario, Cambiar de usuario y contrasefia.

Prototipo de interfase:

open planner
Sistema para la gestion de planes de trabajo en el ISk

Mombre Completo Lista de Usuarios del Sistema

Administrar Lugares - =
Meyquel Garcia Aviles

Email Administrador del Sistema

Mombre de Usuario

Mivel (rea) al gue Pertenece
Centro IShhd hd

Contrasefia

Repita la Contrasefia

Para madificar o eliminar debe seleccionar un elemento de la tabla...
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Tabla 6 Historia de usuario: Administrar usuario

Historia de Usuario

NUmero:02

Nombre Historia de Usuario: Crear Plan de

Trabajo

Modificaciéon de Historia de Usuario NUmero: ninguna

Usuario: Meyquel Garcia Avilés

Iteracion Asignada: 3

Prioridad en Negocio: Muy Alta

Puntos Estimados: 5

Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos Reales: 1

tendran lugar en el mes.

Descripcion: Esta HU no es mas que el conjunto de actividades planificadas que

las prioridades de dicho plan.

Observaciones: Para el desarrollo del Plan de Trabajo hay que tener en cuenta

Prototipo de interfase:

open planner
Sistema para la gestion de planes de trabajo en el IS

Inicio

Crear Nuevo Plan de Trabajo

Meyguel Garcia Aviles

Guardar Muevo Plan de Trabajo

Entre &l Nombre del Elaborador

Entra &l Hombre de Quien lo Aprueba

Mombre o ldentificador del Plan de Trabajo (ejemplo: junio 2000

Prioridades Actividades
Facha Inicial
&
Facha Final
]

Tabla 7 Historia de Usuario: Crear Plan de Trabajo
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Historia de Usuario

Numero:04 Nombre Historia de Usuario: Administrar grupos

Modificacion de Historia de Usuario NUmero: ninguna

Usuario: Meyquel Garcia Avilés|lteracion Asignada: 2

Prioridad en Negocio: Muy Alta|Puntos Estimados: 1

(Muy Alta /Alta/ Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 0.5

Descripcion: Cuando se elabora un Plan de Trabajo existe un grupo de personas
gue participan. Administrar grupos se encarga de agrupar a estas personas segun

el tipo de grupo al que pertenezcan.

Observaciones:

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

Tabla 8 Historia de Usuario: Administrar grupos

Historia de Usuario

NUumero:08 Nombre Historia de Usuario: Buscar actividad

Modificacion de Historia de Usuario Namero: ninguna

Usuario: Yanet Serrano Camejo|lteraciéon Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Media |Puntos Estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 0.5

Descripcion: Esta HU le da la posibilidad al usuario de conocer los detalles de la
o las actividades buscadas, que pueden ser: lugar fecha, hora, etc.

Observaciones:
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open planner

Buscar actividades

Fecha Inicial

i)

Fecha Final

ie]
Seleccione Nivel
Centro [SMM -

Selzcione el Plan de Trabajo
Junio2010 A

Selectione Lugar

<--Cualguier Lugar-> e

Buscar

Prototipo de interfase:

Sistemna para la gestion de planes de trabajo en &l 1SMM

Otros datos del Plan de Trabajo

Haga clic sobre una actividad para ver detalles.. Actividad: Fecha y Hora: Lugar:
Dirige: Ejecuta: Tipo de
Actividades del dia en el Centro Hora Actividad:

Tabla 9 Historia de usuario: Buscar actividad

2.1.5 Valoracion de riesgos

La plantilla Lista de riesgos, es el documento que se genera de la actividad

Valoracién de riesgos. En ella se definen los posibles riesgos que actuaran sobre el

proceso de desarrollo del sistema, 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.

Esta plantilla se le atribuye gran importancia, pues a pesar que es imposible definir

desde un inicio todos los riesgos que pueda atravesar el proyecto, si se tendran

algunos en cuenta. Propicia algunas ventajas, tales como:

> Se logré definir los posibles riesgos, asi como la forma de mitigarlos, lo que

disminuye el efecto de los mismos, si ocurrieran.

» Se llevo un control de todos los problemas que han azotado al proyecto, asi

como la manera que fueron enfrentados y el impacto que tuvieron en el
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proceso de desarrollo.

Riesgo Tipo deriesgo |Impacto Descripcién Probabilidad |Efectos
1. Precario|Tecnoldgico 1. Puede | Estudiando las |Baja Serios
dominio de atrasar el |tecnologias
la tecnologia plazo de | existentes,
a utilizar. entrega del|llegamos a la
software. conclusion  que
2. Falta de|usar como
calidad del|lenguaje de
producto. programacion
Java y como
framework

Icefaces era lo
mas factible por
sus
caracteristicas

para el desarrollo

del software,
aunque
dominamos el

lenguaje usado y
conocemos otros
frameworks,

Icefaces vino a

Seér nuevo para
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nosotros, por lo
que
consideramos el
estudio de este
marco de trabajo
un riesgo para
nuestra

investigacion.

2. Falta del|Tecnoldgico 1. Pérdida|Debido a que el|Alta Serios
fluido de desarrollo del
eléctrico. informacion | software se
del software. |realiza utilizando
2. Atraso en|medios
la  entrega|informaticos,
del (computadoras)
producto. que al faltar el
fluido eléctrico no
se puede trabajar.
3. Bajo nivel|Organizacion |1. Pobre|Debido a que los|Media Serios
de captura de|clientes son
comunicacién requisitos personas con
con los muchas
clientes. responsabilidades
, tienen poco
tiempo para
realizar reuniones
en pos de discutir
los requisitos del
software.
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Plan de Contingencia

Plan para el riesgo 1
En el caso de que no se logre mitigar este riesgo, como una solucion alternativa se

acude a otra tecnologia que se domine.

Plan para el riesgo 2
Hacer salvas constantes cuando se esté trabajando en el software.

Trabajar en otros puntos que no necesiten necesariamente una computadora.

Plan para el riesgo 3

Estudiar el proceso del negocio por otras vias.

Tabla 10 Lista de Riesgos

2.2 Arquitectura

2.2.1 Aplicaciones en capas

La estrategia tradicional de utilizar aplicaciones compactas causa gran cantidad de
problemas de integracion en sistemas software complejos como pueden ser los
sistemas de gestion de una empresa o los sistemas de informacién integrados
consistentes en mas de una aplicacién. Estas aplicaciones suelen encontrarse con

importantes problemas de escalabilidad, disponibilidad, seguridad e integracion.

Si se establece una separacion entre la capa de interfaz grafica (cliente), replicada
en cada uno de los entornos de usuario, y la capa modelo, que quedaria
centralizada en un servidor de aplicaciones, se obtiene una potente arquitectura

gue otorga algunas ventajas:

® Centralizacion de los aspectos de seguridad y transaccionalidad, que serian

responsabilidad del modelo.
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® No replicacion de l6gica de negocio en los clientes: esto permite que las
modificaciones y mejoras sean automaticamente aprovechadas por el

conjunto de los usuarios, reduciendo los costes de mantenimiento.

® Mayor sencillez de los clientes.

Para solventar estos problemas se ha generalizado la division de las aplicaciones
en capas que normalmente seran tres: una capa que servira para guardar los datos
(base de datos), una capa para centralizar la l6gica de negocio (modelo) y por

altimo una interfaz grafica que facilite al usuario el uso del sistema.

‘Navegador i
i [ :M‘
‘Navegador g —
] Wﬂ[

Base de datos

Vista

web Modelo ==

|
v

»
23° u

Sy

Servidor
i : aplicaciones
. B
= web

Navegador| T~

llustracién 1 Arquitectura Web en tres capas

En este proyecto se mantiene el nimero de capas en 3, integrando interfaz Web y
modelo en un mismo servidor aunque conservando su independencia funcional.

Esta es la distribucion en capas mas comun en las aplicaciones Web.

Moa, Fulio 2010 61



2.2.2 MVC (Model-View-Controller)

La arquitectura Model-View-Controller surgi6 como patrén arquitecténico para el
desarrollo de interfaces graficos de usuario en entornos Smalltalk. Su concepto se
basaba en separar el modelo de datos de la aplicacion de su representacion de
cara al usuario y de la interaccion de éste con la aplicacion, mediante la division de

la aplicacion en tres partes fundamentales:
® El modelo, que contiene la l6gica de negocio de la aplicacion.
@ Lavista, que muestra al usuario la informacién que éste necesita.

® El controlador, que recibe e interpreta la interaccién del usuario, actuando
sobre modelo y vista de manera adecuada para provocar cambios de estado

en la representacion interna de los datos, asi como en su visualizacion.

Esta arquitectura ha demostrado ser muy apropiada para las aplicaciones web y
especialmente adaptarse bien a las tecnologias proporcionadas por la plataforma

JEE, de manera que:

® El modelo, conteniendo légica de negocio, seria modelado por un conjunto
de clases Java, existiendo dos claras alternativas de implementacion,
utilizando objetos java tradicionales llamados POJOs (Plain Old Java
Objects) o bien utilizando EJB (Enterprise JavaBeans) en sistemas con unas
mayores necesidades de concurrencia o distribucién. En este trabajo se

decidi6é usar EJB.

® |a vista proporcionara una serie de paginas web dinamicamente al cliente,
siendo para él simples paginas HTML. Existen multiples frameworks que
generan estas paginas web a partir del formato de paginas JSP (JavaServer

Pages) que proporciona una gran funcionalidad y versatilidad.
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® E| controlador en la plataforma JEE hace de intermediarios entre la vista y el

modelo, es mas versétiles que los JSP para esta funcion al estar escritos
como clases Java normales, evitando mezclar codigo visual (HTML, XML...)
con codigo Java. Para facilitar la implementacion también existe una serie de
frameworks que proporcionan soporte a los desarrolladores, entre los que

cabe destacar JSF.

Con todo lo anterior, el funcionamiento de una aplicacion web JEE que utilice el

patrén arquitectonico MVC se puede descomponer en una serie de pasos:

1.

El usuario realiza una accién en su navegador, que llega al servidor
mediante una peticibn HTTP y es recibida por un bean (controlador). Esa
peticion es interpretada y se transforma en la ejecucion de cédigo java que

delegara al modelo la ejecucién de una accion de éste.

El modelo recibe las peticiones del controlador, a través de un interfaz o
fachada que encapsulara y ocultard la complejidad del modelo al

controlador. El resultado de esa peticion sera devuelto al controlador.

El controlador recibe del modelo el resultado, y en funcion de éste,
selecciona la vista que serd mostrada al usuario, y le proporcionara los
datos recibidos del modelo y otros datos necesarios para su transformacion
a HTML. Una vez hecho esto el control pasa a la vista para la realizacion de

esa transformacion.

En la vista se realiza la transformacion tras recibir los datos del controlador,

elaborando la respuesta HTML adecuada para que el usuario la visualice.

Esta arquitectura de aplicaciones otorga varias ventajas clave al desarrollo de

aplicaciones web, destacando:

® Al separar de manera clara la légica de negocio (modelo) de la vista permite
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la reusabilidad del modelo, de modo que la misma implementaciéon de la
l6gica de negocio que maneja una aplicacibn pueda ser usado en otras

aplicaciones, sean éstas web 0 no.

® Permite una sencilla divisibn de roles, dejando que sean disefiadores
graficos sin conocimientos de programacion o desarrollo de aplicaciones los
que se encarguen de la realizacion de la capa vista, sin necesidad de

mezclar codigo Java entre el codigo visual que desarrollen.

Conclusiones

Con el desarrollo de este capitulo se comprendié mejor la interaccion del sistema
con los usuarios. Se facilito la captura de requisitos pues al definir el negocio ya se
tiene una nocidon de lo que se va a realizar. Se llevd un control de todos los
problemas que han azotado al proyecto, asi como la manera que fueron
enfrentados y el impacto que tuvieron en el proceso de desarrollo. También se

puntualizé dentro del disefio la arquitectura utilizada.
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Capitulo 3 Desarrollo y Pruebas

Introduccion

En este capitulo se presentan las fases desarrollo y pruebas de la metodologia XP.

Se presentan las tarjetas CRC, los resultados de las iteraciones realizadas asi

como la descripcion de las distintas pruebas. Por otra parte se describen cada una

de las tareas confeccionadas para llevar cumplir con el desarrollo de cada una

de las historias de

3.1 Modelo de D

usuario detectadas.

atos

siguiente diagrama muestra la interaccion entre

infraestructura de datos persistentes del sistema.

las entidades y constituye

[ persona_grupo

[ tipologia_actividad

id_tipologia_actividad
nombre_tipologia
descripcion

INTEGER
VARCHAR(200)
TEXT

llustracién

2 Modelo de Datos

persona -Ald _personafk SMALLINT
id_persona INTEGER S50 id_grupofk  SMALLINT
[ nivel nombre_persona VARCHAR(200 descupcmn TEXT
id_nivel INTEGER emai VARCHAR(200
nombre_nivel VARCHAR(200) pt8—=8 usuario VARCHAR(200
“univel_superior SMALLINT _ pass VARCHAR(200
~id_admin INTEGER o nivelfk INTEGER (grupo
id_grupo INTEGER
nombre_grupo VARCHAREZOog
email VARCHAR(200
descripcion TEXT
actividad
id_actividad INTEGER
""“ _trabajo nombre_actividad VARCHAR(S00)
ﬁ'a" _trabajo E)”TrEEGER Fecha ;mcno TIMESTAMP activividad_grupo
a_inicio echa_fin TIMESTAMP o
R BATE o—afizt e sctiati SuAIT
elaborador VARCHAREZOO} sjiecuta VARCHAR(200 deceribcion  TEXT
_ aprobador VARCHAR(200 ifiae VARCHAR(200 ipcio
" nive SMALLINT “utipologiafk SMALLINT
nombrept VARCHAR(20) "y plan SMALLINT
+ dia_entero BOOLEAN
iy i’
3 g
& [ informe_cumplimiento
[ lugar id_informe INTEGER
[ prioridad id_lugar INTEGER _ informe TEXT
id_prioridad INTEGER nombre_lugar VARCHAR(200) uid_actividadfk SMALLINT
desc_prioridad  TEXT ubicacion TEXT
“uid_plan trabajofk INTEGER “uid categorialugarfk INTEGER
Q i)
Q

[ categoria_lugar

l id_categorialugar

nombre_cateqgorialugar

INTEGER
VARCHAR(200)
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3.2 Desarrollo

La fase de Desarrollo, es la segunda que define la metodologia XP - Scrum. En
esta fase se recogen las principales definiciones que se manejan en la
metodologia y otros términos de dificil entendimiento para los clientes, asi como de
las tareas a realizar durante la implementacion. Ademas se genera el cédigo fuente
en la etapa de implementacion, los documentos relacionados con las pruebas,

como ultima parte de esta etapa.

3.2.1 Tarjetas CRC

Las tarjetas CRC permiten que el equipo completo contribuya en la tarea del
disefio. Una tarjeta CRC representa un objeto. El nombre de la clase se coloca a
modo de titulo en la tarjeta, los atributos y las responsabilidades mas significativas
se colocan a la izquierda, y las clases que estdn implicadas en cada
responsabilidad a la derecha, en la misma linea que su requerimiento
correspondiente. Para una mejor comprension de las mismas se decide

agruparlas por historias de usuarios.

Nombre de la clase: Indexl

Tipo de la clase: Controladora

Responsabilidades Colaboradores

Mostrar actividades del dia.

Permitir sistema de busqueda
personalizada por niveles, lugar, fecha y
plan de trabajo.

Permitir autenticacion de usuario

Tabla 11 Tarjeta CRC: Index1

Nombre de la clase: pagelog

Tipo de la clase: Controladora
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Responsabilidades

Colaboradores

Mostrar responsabilidades de persona
autenticada.

Index1

Permite realizar busquedas de actividades

y planes de trabajo.

Tabla 12 Tarjeta CRC: pagelog

Nombre de la clase: SessionBeanl

Tipo de la clase: Controladora

Responsabilidades

Colaboradores

Conecta la interfaz de usuario con la l6gica
del negocio.

ActividadesBean

dbBean

nivelesBean

personaBean

lugaresBean

Tabla 13 Tarjeta CRC: SessionBeanl

Nombre de la clase: actividadesBean

Tipo de la clase: Logica del negocio

Responsabilidades

Colaboradores

Gestionar Modificar,

Eliminar)

actividad (Insertar,

dbBean

Buscar actividad

Tabla 14 Tarjeta CRC: actividadesBean

Nombre de la clase: dbBean

Tipo de la clase: Légica del negocio

Responsabilidades

Colaboradores

Acceso a los datos
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Tabla 15 Tarjeta CRC: dbBean

Nombre de la clase: nivelesBean

Tipo de la clase: Légica del negocio

Responsabilidades Colaboradores

Gestionar niveles (Insertar, Modificar,|dbBean
Eliminar actividad)

Tabla 16 Tarjeta CRC: nivelesBean

Nombre de la clase: PersonaBean

Tipo de la clase: Légica del negocio

Responsabilidades Colaboradores

Autenticar usuario dbBean

Tabla 17 Tarjeta CRC: PersonaBean

3.2.2 Tareas por Historias de Usuario (Ver Anexo 2)

La plantilla de Tarea de ingenieria, posee una gran importancia, pues permite
definir cada una de las actividades que estaran asociadas a las historias de usuario
y que permitiran su implementaciéon. También posibilita conocer qué programador
esta asignado a cada tarea, asi como el tiempo que se necesita para su
realizacion, lo que facilita la estimacion del 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.
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Tarea de ingenieria

NUmero Tarea: 001 NUmero Historia de Usuario: 01

Nombre Tarea: Asignar privilegios

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 0.5

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Programador Responsable::Yanet Serrano Camejo

Descripcion: Esta tarea consiste en configurar el sistema de modo que el usuario
solo pueda acceder a la informacion que le corresponde. Solo asigna privilegios el

administrador

Tabla 18 Tarea de ingenieria: Asignar privilegios

Tarea de ingenieria

NUmero Tarea: 002 NUmero Historia de Usuario:01

Nombre Tarea: Crear cuentas de usuario

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 0.5

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Programador Responsable:: Yanet Serrano Camejo

Descripcién: Se insertan los datos de los usuarios que perteneceran al sistema.

Tabla 19 Tarea de ingenieria: Crear cuentas de usuario
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Tarea de ingenieria

NUmero Tarea: 003 NUmero Historia de Usuario: 01

Nombre Tarea: Eliminar cuenta de usuario.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 0.5

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Programador Responsable:: Yanet Serrano Camejo

Descripcién: Si un usuario deja de pertenecer al grupo de usuarios del sistema, el

administrador elimina esta cuenta de usuario.

Tabla 20 Tarea de ingenieria: Eliminar cuenta de usuario

Tarea de ingenieria

NUmero Tarea: 005 NUmero Historia de Usuario: 02

Nombre Tarea: Crear actividades

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Programador Responsable:: Meyquel Garcia Avilés
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Descripcion: Disefiar una interfaz grafica que le permita al cliente crear actividades
teniendo en cuenta el nivel al que pertenece y asi gestionar los datos del los Planes
de Trabajo.

Tabla 21 Tarea de ingenieria: Crear actividades

Tarea de ingenieria

NUmero Tarea: 006 NUmero Historia de Usuario: 02

Nombre Tarea: Modificar actividades

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Programador Responsable:: Meyquel Garcia Avilés

Descripcién: En el caso de que el usuario necesite modificar una actividad por una
razén determinada, esta tarea respondera a su peticion, pero solo modificara las

actividades que le estan permitidas.

Tabla 22 Tarea de ingenieria: Modificar actividades

3.2.3 Cronograma de Produccién

La plantilla de Cronograma de produccion, es un documento de suma importancia,
pues fue el que guid y control6 las actividades que se realizaron en cada iteracion.
En éste, no sblo se recogen las actividades planificadas, sino el tiempo que

duraran y el rol responsable de desarrollarlas.

Con la existencia del Cronograma de produccion en la documentacion, se
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garantizan ventajas, tales como:

> Control y organizacién de cada una de las actividades a desarrollar por el

equipo de trabajo.

» Planificacion eficaz de las iteraciones, garantizando una buena produccion.

Para comprender los datos que recoge esta plantilla se muestra la misma a

continuacion:

No Hito Descripcion Inicio Fin %ejec.| Ejecutor
Entrevista con|Se desarroll6 esta| 27/01/10 100% |Analista
Manolito entrevista con el
(Secretario objetivo de conocer la

1 |General del|estructura de los
ISMM) Planes de Trabajo y

como funcionan en el

Instituto.
Entrevista con|Esta actividad se| 5/02/10 100% |Analista
Juan Manuel |desarroll6  con el
(Decano objetivo de conocer de

5 Facultad qué forma la facultad

Humanidades) |se introduce al plan de

trabajo del centro.
Entrevista con|En esta entrevista se| 15/02/10 100% |Analista
Juan Manuel| plasmaron algunas de

3 |(Decano las funcionalidades
Facultad gue se deseaba que

Humanidades)

incluyera el sistema.
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Entrevista con|Esta actividad se| 6/03/10 100% |Analista
Yoliuba (Jefa|desarroll6  con el
del objetivo de conocer de
departamento | qué forma el
de departamento se
Socioculturales.) |vincula al plan de

trabajo de la facultad y

por ende del centro.
Entrevista con|Esta entrevista se| 15/03/10 100% |Analista
Ramoén (Jefe de|desarroll6 con el
departamento | propdsito de conocer
de Contabilidad) |otras funcionalidades

del software.
Entrevista con|Esta entrevista se| 16/04/10 100% |Analista
Michel Garcia|desarroll6 con el
(Vice-Rector propésito de conocer
Docente). la estructura

organizativa del

ISMM, ademas de

obtener otras

funcionalidades para

el desarrollo de la

aplicacion.
Disefilo de la|Se diseflaron las| 10/02/10 |25/04/10 | 100% |Disefador
Base de Datos. |tablas que se

necesitarian para el

manejo de la

informacion
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Disefio del| Se diserid la interfaz 100% |Disefiador
8 sistema de usuario.
Implementacion |Se implement6 la 95% |Desarrolla
9 l6gica del negocio. dores
Pruebas Se realizaron pruebas| 5/06/10 100% |Desarrolla
10 a las diferentes dores
historias de usuario.
1 Factibilidad Se realiz6 un estudio| 20/05/10 100% |Analista
de factibilidad.

Tabla 23 Cronograma de Produccién

3.3 Pruebas

Una de las mejores caracteristicas de la metodologia XP es el proceso de pruebas.

Esta metodologia propone probar tanto como sea posible. Esto permite aumentar

la calidad de los sistemas reduciendo el nimero de errores no detectados y

disminuyendo el tiempo transcurrido entre la aparicion de un error y su deteccion.

También permite aumentar la seguridad de evitar efectos no deseados a la hora de

realizar modificaciones y refactorizaciones. XP propone la realizacion de pruebas

unitarias, encargadas de verificar el codigo y disefiadas por los programadores, y

pruebas de aceptacion o pruebas funcionales destinadas a evaluar si al final de

una iteracion se consiguio la funcionalidad requerida por el cliente.

Caso de prueba de aceptacion

Codigo Caso de Prueba: [Inicial del

proyecto-niumero de la HU ala que

Nombre Historia de Usuario: [Nombre de

la HU a realizar prueba.]
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pertenece la prueba-nimero de la

prueba.]

Nombre de la persona que realiza la prueba: [Nombre y apellidos.]

Descripcion de la Prueba: [Descripcion de la prueba realizada.]

Condiciones de Ejecucion: [Condiciones necesarias para poder realizar la
prueba.]

Entrada / Pasos de ejecucion: [Serie de pasos necesarios para lograr la

realizacion de la HU, y asi realizar la prueba.]

Resultado Esperado: [Que cumpla con las restricciones del producto.]

Evaluacion de la Prueba: [Satisfactoria o no satisfactoria.]

3.3.1 Pruebas de aceptacion

En esta plantilla se precisan las pruebas realizadas segun la historia de usuario
seleccionada para realizar la comprobacién y validar las funcionalidades del
sistema, y de esta forma saber si esta apto para ser liberado. Para realizar las

pruebas de aceptacion el cliente utiliza la siguiente plantilla:

A continuacién se presentan las pruebas llevadas a cabo para verificar el buen

funcionamiento del sistema.

Caso de prueba de aceptacion

Codigo Caso de Prueba: 011 Nombre Historia de Usuario: Autenticar

usuario

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yanet Serrano Camejo

Descripcion de la Prueba: El usuario se autentica para entrar a su sesion en el

sistema.
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Condiciones de Ejecucidn: Se necesita el usuario y contrasefa.

Entrada / Pasos de ejecucion: El usuario entra al sistema y en la pagina de inicio

entra su nombre de usuario y contrasefia, y oprime el boton entrar.

Resultado Esperado: Si los datos son incorrectos se muestra un mensaje de
error, sino
se muestra la sesion del usuario, en el caso que sea el administrador se muestra

la pagina de administracion.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 24 Caso de prueba: Autenticar usuario

Caso de prueba de aceptacion

Caodigo Caso de Prueba: 072 Nombre Historia de Usuario: Buscar

actividad

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yanet Serrano Camejo

Descripcion de la Prueba: El usuario escoge los datos necesarios para buscar
una o varias actividades, (se puede buscar por intervalo de fechas, lugar, plan de

trabajo).

Condiciones de Ejecucidén: Se necesita escoger los datos necesarios (fecha, plan

de trabajo) para la busqueda.

Entrada / Pasos de ejecucion: El usuario escoge la fecha inicial y final en la que
se desarrollan la o las actividades, el nivel del que se desea buscar la actividad, el
lugar donde se desarrollan, (este ultimo es opcional), y el nombre del plan de

trabajo.

Resultado Esperado: Se muestra en una tabla la o las actividades que el usuario
escogio y al lado los detalles de esas actividades. También se muestran los datos

del plan de trabajo al que pertenecen dichas actividades.
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Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 25 Caso de prueba: Buscar actividad

Caso de prueba de aceptacion

Codigo Caso de Prueba: 023 Nombre Historia de Usuario: Crear Plan

de Trabajo

Nombre de la persona que realiza la prueba: Meyquel Garcia Avilés

Descripciéon de la Prueba: El usuario introduce los datos necesarios para crear

un nuevo plan de trabajo.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe haber entrado los datos del plan de

trabajo.

Entrada / Pasos de ejecucioén: El usuario introduce los datos generales del plan
de trabajo, la lista de prioridades dicho plan y las actividades a desarrollar con sus

respectivos datos.

Resultado Esperado: Se creay se guarda en la base de datos el plan de trabajo,

el cual se podra visualizar en la pagina inicial.

Evaluaciéon de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 26 Caso de prueba: Crear Plan de Trabajo

Caso de prueba de aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: 014 Nombre Historia de Usuario: Administrar

usuario

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yanet Serrano Camejo

Descripcién de la Prueba: El administrador entra a su sesion para administrar los

datos del usuario, donde éste puede insertar, modificar y eliminar al usuario que
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esté gestionando.

Condiciones de Ejecucion: Debe haber entrado los datos del usuario.

Entrada / Pasos de ejecucion: El administrador entra el nombre completo de la
persona, el e-mail, el nombre de usuario, el nivel al que pertenece y la contrasefia,
luego lo inserta, en el caso que quiera modificar, escoge el usuario en la lista de
usuarios y entra los nuevos datos a modificar, si desea eliminar también los
escoge de la lista. Si no entra algunos de los datos necesarios, el sistema le da un

mensaje de error.

Resultado Esperado: Realiza lo que el administrador decidié6 hacer, ya sea

insertar, modificar o eliminar.

Evaluaciéon de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 27 Caso de prueba: Administrar usuario

Caso de prueba de aceptacion

Codigo Caso de Prueba: 045 Nombre Historia de Usuario: Administrar

grupo

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yanet Serrano Camejo

Descripcion de la Prueba: El administrador entra a su sesién para administrar los
datos de los grupos, donde éste puede insertar, modificar y eliminar el grupo que

esté gestionando.

Condiciones de Ejecucion: Debe haber entrado los datos del grupo.

Entrada / Pasos de ejecucion: El administrador entra el nombre del grupo, el e-
mail y la descripcion luego lo inserta, en el caso que quiera maodificar, escoge el
grupo en la lista de grupos y entra los nuevos datos a modificar, si desea eliminar
también los escoge de la lista. Si no entra algunos de los datos necesarios, el

sistema le da un mensaje de error.
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Resultado Esperado: Realiza lo que el administrador decidié hacer, ya sea

insertar, modificar o eliminar.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 28 Caso de prueba: Administrar grupo

Caso de prueba de aceptacion

Codigo Caso de Prueba: 056 Nombre Historia de Usuario: Administrar

lugares

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yanet Serrano Camejo

Descripcién de la Prueba: ElI administrador entra a su sesion para administrar los
datos de los lugares, donde éste puede insertar, modificar y eliminar el lugar que

esté gestionando.

Condiciones de Ejecucion: Debe haber entrado los datos del lugar.

Entrada / Pasos de ejecucion: El administrador entra el nombre del lugar, la
ubicacion y la categoria del lugar luego lo inserta, en el caso que quiera modificar,
escoge el lugar en la lista de lugares y entra los nuevos datos a modificar, si desea
eliminar también los escoge de la lista. Si no entra algunos de los datos

necesarios, el sistema le da un mensaje de error.

Resultado Esperado: Realiza lo que el administrador decidi6 hacer, ya sea

insertar, modificar o eliminar.

Evaluaciéon de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 29 Caso de prueba: Administrar lugares

Caso de prueba de aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: 077 Nombre Historia de Usuario: Administrar

niveles
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Nombre de la persona que realiza la prueba: Yanet Serrano Camejo

Descripcion de la Prueba: El administrador entra a su sesién para administrar los
datos de los niveles, donde éste puede insertar, modificar y eliminar el nivel que

esté gestionando.

Condiciones de Ejecucion: Debe haber entrado los datos del nivel.

Entrada / Pasos de ejecucion: El administrador entra el nombre del nivel, y el
nivel superior luego lo inserta, en el caso que quiera modificar escoge el nivel en la
lista de niveles y entra los nuevos datos a modificar, si desea eliminar también los
escoge de la lista. Si no entra algunos de los datos necesarios el sistema le da un

mensaje de error.

Resultado Esperado: Realiza lo que el administrador decidié6 hacer, ya sea

insertar, modificar o eliminar.

Evaluaciéon de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 30 Caso de prueba: Administrar niveles

Conclusiones

Al concluir este capitulo se pudo precisar la realizacién de las pruebas segun la
historia de usuario seleccionada para consumar la comprobacion y validar las
funcionalidades del sistema, se logré controlar y organizar cada una de las
actividades a desarrollar por el equipo de trabajo, se confeccionaron las tareas de
ingenieria que propiciaron el proceso de implementacion, asi como el modelo de

datos y las tarjetas CRC.
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Capitulo 4 Estudio de Factibilidad

Introduccion

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 observacion conjunta de dos factores:

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

de operacién 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 ideo, es decir, un proyecto serd mas o menos efectivo con relaciéon al
mayor o menor cumplimiento que alcance en la finalidad para la cual fue

ideado (costo por unidad de cumplimiento del objetivo).

4.1 Efectos Econdmicos

¢ Efectos directos
e Efectos indirectos
o [Efectos externos

e Efectos Intangibles

4.1.1 Efectos directos

Efectos positivos
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» Permitira compartir informacion entre los usuarios del sistema.

> Se facilitar4 la configuracién de los datos para la creacién de los Planes de

Trabajo.
» Mejorara la eficiencia en la elaboracion de los Planes de Trabajo.

> Permitira la busqueda de informacion a los usuarios del sistema de acuerdo

a sus necesidades.

Efectos negativos

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.
4.1.2 Efectos indirectos

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

4.1.3 Efectos externos

Se contard con una herramienta disponible que permitird a los usuarios visualizar y
elaborar los datos correspondientes de los Planes de Trabajo en el ISMM.

4.1.4 Intangibles

En la estimacion financiera siempre hay elementos visibles por un grupo como
perjuicio o beneficio, pero al momento de darle valor en unidades monetarias esto
resulta dificil o practicamente imposible. A fin de medir con precision los efectos,

deberan considerarse dos situaciones:

Situacién sin Proyecto

Moa, Julio 2010 82



En el Instituto se elabora un Plan de Trabajo general en el que deben participar
todas las facultades, departamentos y demas trabajadores del centro que estén
vinculados con las actividades planificadas, luego este plan es enviado a las
facultades donde cada facultad debe evaluar los espacios libres para poder
desarrollar su propio plan, asimismo ocurre con los departamentos, éstos deben
respetar los horarios de los planes de trabajos de sus respectivas facultades para
poder elaborar el de ellos. Todo este proceso provoca la demora de planificacién y
entrega de los Planes de Trabajo ya que cada nivel debe esperar a su inmediato

superior para elaborar el suyo.

Antes de que el centro elabore su plan de trabajo los departamentos y facultades
envian propuestas de actividades para que sean incluidas en el plan del centro, si
éstas son aprobadas se incluyen. Hay ocasiones en las que el plan del centro ya
estad elaborado y cuando llegan esas actividades no se pueden publicar o si son
aprobadas debe ser cambiado el plan de trabajo, todo esto se realiza manualmente
o utilizando procesadores de textos trayendo consigo que el trabajo se torne

tedioso y lento y no se satisfacen completamente sus necesidades.
Situacion con Proyecto

Mediante este sistema es posible centralizar el punto de acceso para la
informacion referente a los Planes de Trabajo y que pueda ser accedida asi como
clasificada en base a los requerimientos de nuestra universidad. Permite compartir

informacion entre grupos de trabajo de manera distribuida.

Los usuarios con solo entrar al sistema podran ver las actividades diarias asi como
visualizar los datos relacionados con su informacién personal y en dependencia del

usuario que sea podra elaborar los Planes de Trabajo que le corresponda.

4.2 Beneficios y Costos Intangibles en el proyecto

Costos:
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» Resistencia al cambio.
Beneficios:
» Mayor comodidad para los usuarios.
> Mayor rapidez en la busqueda de informacion.

4.3 Ficha de costo

Para determinar el costo econdmico 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.
4. Depreciacion de equipos: $ 60.78.
5. Materiales directos: No procede.

Total: $ 60.78.
= Costos Indirectos.

1. Formacion del personal que elabora el proyecto: No procede.
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2. Gastos en llamadas telefonicas: No procede.
3. Gastos para el mantenimiento del centro: No procede.
4. Know How: No procede.
5. Gastos en representacion: No procede.
Total: $0.00.
Gastos de 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:

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. ElI0.09% de salario total, por concepto de vacaciones a acumular: No procede

4. Gasto por consumo de energia eléctrica: $ 10.94.
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5. Gastos en llamadas telefonicas: No procede.
6. Gastos administrativos: No procede.
» Costos Indirectos.
1. Know How: $ 108, 75.
Total: $ 219, 69.

Como se hizo referencia anteriormente, la técnica seleccionada para evaluar la
factibilidad del proyecto es la Metodologia Costo-Efectividad. Dentro de esta
metodologia la técnica de punto de equilibrio aplicable a proyectos donde los
beneficios tangibles no son evidentes el analisis se basa exclusivamente en los
costos. Para esta técnica es imprescindible definir una variable discreta que haga
variar los costos. Teniendo en cuenta que el costo para este proyecto es
despreciable, tomaremos como costo el tiempo en minutos empleado para

introducir los datos de entrada al sistema.
Valores de la variable (Solucién manual):
1. Hacer modificacion a alguna actividad del Plan de Trabajo (5 min).

2. Buscar actividades que se desarrollan en un tiempo y lugar determinados (10

min).

3. Buscar cada nivel las actividades de su nivel superior para desarrollar su propio

Plan de Trabajo (30 min).
Valores de la variable (Solucion con el programa):
1. Modificar actividades (1 min).

2. Buscar actividades (0.20 min).
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3. Mostrar sugerencias de fechas (0.10 min).

35

) /-
. /
/

Tiempo
(minutos)

15 —#—zolucion manual
10 = solucion con software
5
0 {—
1 2 3 4
Variables

llustracion 3 Punto de Equilibrio

Conclusiones

En este capitulo se realizdé el estudio de factibilidad mediante La
Metodologia Costo Efectividad  (Beneficio), se analiz6 los  efectos
econémicos, 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 vy $ 219,69 MN demostrandose la factibilidad del proyecto.
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Conclusiones Generales

K/
£ %4

R/
%*

K/
£ %4

Se estudido como se lleva a cabo el proceso de elaboracion de los Planes de
Trabajo en el ISMM, entendiendo asi el flujo actual de este proceso en la
Universidad.

Se conocié acerca de seis de los sistemas informaticos que en el mundo se
utilizan para la gestion de Planes de Trabajo; los mismos no satisfacen las
necesidades de nuestro Centro, lo que justifica el analisis, disefio e

implementacién de openPlanner.

Se logro desarrollar un software que permite crear, modificar y eliminar Planes
de Trabajo, ademas de realizar busquedas personalizadas de actividades y

maneja la seguridad del sistema a través de permisos otorgados a los usuarios.
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Recomendaciones

< Utilizar el sistema propuesto como apoyo al proceso de elaboracién de los
Planes de Trabajo del ISMM, lo cual puede hacerse extensivo a otras

instituciones, que asi lo consideren necesario.

+ Realizar un curso de entrenamiento para que las personas aprendan a utilizar el

software.

% Incentivar la creacion de nuevos modulos para continuar desarrollando el

Sistema para la Gestion de los Planes de Trabajo en el ISMM.
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Glosario de Términos

Plan de Trabajo: Documento que contiene actividades planificadas con el fin de

cumplir objetivos especificos definidos por una organizacion.
Actividad: Es un evento que se realiza para cumplir un objetivo.

Persona: Es la que interactia directamente con el Plan de Trabajo, elaborando el

mismo y participando en las actividades.

Grupo: Es un conjunto de personas.

Lugar: Es la ubicacion donde se realizan las actividades.
Nivel: Es la instancia que emite el Plan de Trabajo.

Prioridad: Cuando se elabora el Plan de Trabajo, se definen las prioridades, que

no es mas que las actividades u objetivos de mayor importancia.

Tipologia _ actividad: La tipologia es la clasificacion de la actividad, por ejemplo,

reunion, visitas, actos, etc.

Informe de cumplimiento: Es el documento que contiene la constancia del
cumplimiento de las actividades, asi como las personas presentes y ausentes en

dicha actividad.

XML: Extensible Markup Language («lenguaje de marcas extensible»), es un
metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web
Consortium (W3C). Permite la compatibilidad entre sistemas para compartir la

informacion de una manera segura, fiable y facil.

RMI: Mecanismo ofrecido en Java para invocar un método remotamente. Al ser

RMI parte estandar del entorno de ejecucion Java, usarlo provee un
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mecanismo  simple en una aplicacidon distribuida que solamente necesita

comunicar servidores codificados para Java.

Servicios Web: Conjunto de protocolos y estandares que sirven para intercambiar
datos entre aplicaciones. Distintas aplicaciones de software desarrolladas
en lenguajes de programacion diferentes, y ejecutadas sobre cualquier
plataforma, pueden utilizar los servicios Web para intercambiar datos en redes

de ordenadores como Internet.

Servlets: Objetos que corren dentro del contexto de un contenedor de servlets (Ej.:
Tomcat) y extienden su funcionalidad. También podrian correr dentro de un
servidor de aplicaciones (Ej.: OC4J Oracle) que ademas de contenedor para servlet

tendra contenedor para objetos mas avanzados como son los EJB.

Sun Microsystems: Sun Microsystems es una empresa informatica de
Silicon Valley, fabricante de semiconductores y software. Fue constituida en 1982
por el aleman Andreas von Bechtolsheim y los norteamericanos Vinod Koshla, Bill

Joy, Scott McNealy y Marcel Newman.

Portlets: Los portlets son componentes modulares de interfaz de usuario
gestionados y visualizados en un portal web. Los portlets producen fragmentos de

cédigo de marcado que se agregan en una pagina de un portal.

JMS: La API de Servicios de Mensajeria de Java (también conocida por sus siglas
JMS) es la solucion creada por SUN para el uso de colas de mensajes. Este es un
estandar de mensajeria que permite a los componentes de aplicaciones basados
en la plataforma de Java 2 crear, enviar, recibir y leer mensajes. También hace

posible la comunicacion confiable de manera sincronay asincrona.

Framework: En el desarrollo de software, un framework es una estructura
de soporte definida en la cual otro proyecto de software puede ser

organizado y desarrollado. Tipicamente, un framework puede incluir soporte de
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programas, bibliotecas y un lenguaje interpretado entre otros software para

ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto.

API: Una API (del inglés Application Programming Interface) es el conjunto de
funciones y que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro

software como una capa de abstraccion.

AJAX: acronimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript asincrono y
XML), es una técnica de desarrollo Web para crear aplicaciones interactivas o RIA
(Rich Internet Aplications). Estas se ejecutan en el cliente, es decir, en el
navegador de los usuarios y mantiene comunicacion 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,

usabilidad, en la misma.

Mapeo Objeto-Relacional: EI mapeo objeto-relacional (mas conocido por su
nombre en inglés, Object-Relational mapping, o sus siglas O/RM, ORM, y O/R
mapping) es una técnica de programacion para convertir datos entre el sistema de
tipos utilizado en un lenguaje de programacion orientado a objetos y el utilizado en
una base de datos relacional. En la practica esto crea una base de datos orientada
a objetos virtual, sobre la base de datos relacional. Esto posibilita el uso de las
caracteristicas propias de la orientacibn a objetos (basicamente herencia y
polimorfismo). Hay paquetes comerciales y de uso libre disponibles que desarrollan
el mapeo relacional de objetos, aunque algunos programadores prefieren crear sus

propias herramientas ORM.
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Anexos

Anexol: Plantilla Historia de Usuario del Negocio

Historia de Usuario

NUmero: 03 Nombre Historia de Usuario: Autenticar usuario

Modificacion de Historia de Usuario Namero: ninguna

Usuario: Yanet Serrano Camejo Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1

(Alta/ Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 0.5

Descripcion: Cuando se entra al sistema el usuario debe identificarse con su

nombre de usuario y contrasefa.

Observaciones:

Prototipo de interfase:

usuario | administrador contrasena | aa

Historia de Usuario

NGmero: 05 Nombre Historia de Usuario: Administrar lugares

Modificacion de Historia de Usuario NUmero: ninguna

Usuario: Meyquel Garcia Avilés Iteracion Asignada: 2
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Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1

(Alta/ Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 0.5

Descripcion: Cuando se elabora un Plan de Trabajo, cada actividad tiene un
lugar donde se han de desarrollar, esta HU se encarga de gestionar esos

lugares de modo que el usuario pueda ver las actividades que se

desarrollaran en un lugar determinado.

Observaciones:

Prototipo de interfase:

open planner
Sisterna para la gestidn de planes de trabajo en el ISMM

Administrar Usuarios

Lugar

Administrar Miveles N
Uhicacion

Categoria del Lugar
Dentro del ISk hd

Muodificar ] [ Eliminar

Lista de Lugares

Para modificar o eliminar debe seleccionar un elemento de latabla..

Aula Magna

Residencia Estudiantil
Plaza Mella

Decanato Electromecanica
Decanato Humanidades
Decanato Minas-Geologia
Departamento de Informatica
Aulas

PCC Moa

PCC Prav

Cine Moa

Sala de Reuniones

Cificina PO

Historia de Usuario

NGmero: 06 Nombre Historia de Usuario: Administrar niveles

Modificacion de Historia de Usuario Namero: ninguna

Usuario: Yanet Serrano Camejo Iteracion Asignada: 2

Moa, Julio 2010

96



Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1

(Alta/ Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 1

Descripcion: Cuando se elabora un Plan de Trabajo, hay que tener en

cuenta el nivel al que pertenece, que puede ser centro, facultad o

departamento, esta HU le permite al administrador, gestionar esos niveles.

Observaciones:

Prototipo de interfase:

open planner
Sistema para la gestion de planes de trabajo en el ISMM

Administrar Usuarios Mombre del Mivel
Administrar Lugares

Administrar Niveles . . "
Seleccione el Mivel Superiar

Centro 1SMM b

Lista de Niveles

Para modificar o eliminar debe seleccionar un elemento de la tabla...

Centra ISMM

Departamento de Informatica
Facultad Electromecanica
dsf

Historia de Usuario

Numero: 07

Nombre Historia de Usuario: Buscar Plan de trabajo

Modificacion de Historia de Usuario NUmero: ninguna

Usuario: Yanet Serrano Camejo Iteracion Asignada: 1
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Prioridad en Negocio: Media

(Alta/ Media / Baja)

Puntos Estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos Reales: 1

Descripcion: Esta HU le da la posibilidad al usuario de conocer las

prioridades que se encuentran en el plan de trabajo buscado.

Observaciones:

Prototipo de interfase:

open planner

Sisterna para la gestiin de planes de trabajo en el 1Sk

Buscar actividades

Fecha Inicial

02-06-2010 12:22 AM i
Facha Final

01-07-201012:22 Ak B
Seleccions Nivel

Centro IS v

Selecsione el Plan de Trabajo
junio2010 ~

Seleccione Lugar

<--Cualguier Lugar--= ~

Buscar

Lista de Actividades | Otros dates del Plan de Trabajo |

Lista de Prioridades

Cumplimentar las indicaciones del Comité Central y MES para el fortalecimiento del trabajo

politico ideoldgico v el enfrentamiento a la subversidn ideoldgica del enemigo
Seguir sl desarrollo del curso 2009-2010 &n la sede central y CUM
Implernentar la estructura de los CUM

Dar seguimiento e implementar 1as medidas y propuestas derivadas de los resultados de
105 exémenes de ingreso & la educacidn supetior.

Desarrollo del proceso de carmbio de categorfa docente en los runicipios.
Cumplimentar 10z linearmientos para la ejecucidn del plan 2070,

Aplicar los linearmientos generales y especiicos para la elaboracidn del plan 2010-2015
Elaborar la propuesta de plan 2011,

Curplimentar las medidas e indicaciones para el proceso de culminacidn de estudios de
los posibles graduados del curso: 2008-2010

Recorrido del Ministro para el chegueo cumplimiento de ARC v objetivos del
curso:2009-2010

Plan de Trabajo: junio2010 Fecha
de inicio: 01/unio/2010 Fecha final:
30uniod2010 Elaborado por: Dr.
Manuel Sudrez Felid (Secretario
General) Aprobado por: Dr. Alfredo
L Coello Veldzquez (Rector)

Historia de Usuario

NUmero: 09

Nombre Historia de Usuario: Organizar salidas de las

actividades.

Modificacidon de Historia de Usuario NUmero: ninguna

Usuario: Meyquel Garcia Avilés

Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Media

Puntos Estimados: 1
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(Alta / Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Medio

Puntos Reales: 0.5

Descripcion: Esta HU permite que cuando el usuario desee buscar una o

varias actividades el sistema sea capaz de ordenarlas segun la opcion que el

usuario escoja, que puede ser cronolégicamente o por la tipologia de la

actividad.

Observaciones:

Prototipo de interfase: [Imagen de cada una de las interfaces relacionadas

con laHU.]

Historia de Usuario

Namero: 10 o
diarias.

Nombre Historia de Usuario: Mostrar actividades

Modificacion de Historia de Usuario Namero: ninguna

Usuario: Yanet Serrano Camejo

Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Media

(Alta / Media / Baja)

Puntos Estimados: 2

Riesgo en Desarrollo: Medio

Puntos Reales: 1

Descripcion: El sistema se encarga de actualizar las actividades diarias en

la pagina inicial.

Observaciones:

Prototipo de interfase: [Imagen de cada una de las interfaces relacionadas

con laHU.]
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Anexo 2: Tareas de Ingenieria por Historias de Usuario

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 004 NUmero Historia de Usuario: 01

Nombre Tarea: Cambiar de usuario y contrasefa.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 0.5

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Programador Responsable:: Yanet Serrano Camejo

Descripcién: El sistema debe permitir que se pueda modificar el nombre de
usuario y contrasefia de una determinada persona. Esta tarea solo la puede

ejecutar el administrador del sistema.

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 007 NUmero Historia de Usuario: 02

Nombre Tarea: Eliminar actividades

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Programador Responsable:: Meyquel Garcia Avilés

Descripcion: En el caso de que el usuario necesite eliminar una actividad
por una razon determinada, esta tarea respondera a su peticién, pero solo

eliminara las actividades que le estan permitidas.

Tarea de Ingenieria
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NUmero Tarea: 008

NUmero Historia de Usuario: 02

Nombre Tarea: Crear prioridades

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio:

Fecha Fin:

Programador Responsable:: Meyquel Garcia Avilés

Descripcion: Disefiar en la interfaz grafica una opcion que permita definir las

prioridades del plan de trabajo que se esté elaborando en ese momento.

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 009

NUmero Historia de Usuario: 02

Nombre Tarea: Modificar prioridades

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 0.5

Fecha Inicio:

Fecha Fin:

Programador Responsable:: Meyquel Garcia Avilés

Descripcion: En el caso de que el usuario necesite modificar una o varias

prioridades por una razén determinada, esta tarea respondera a su peticion,

pero solo modificara las prioridades que le estan permitidas.

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 010

NUmero Historia de Usuario: 02

Nombre Tarea: Eliminar prioridades
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Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 0.5

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Programador Responsable:: Meyquel Garcia Avilés

Descripcion: En el caso de que el usuario necesite eliminar una o varias
prioridades por una razén determinada, esta tarea respondera a su peticion,

pero solo eliminard las prioridades que le estan permitidas.

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 011 NUmero Historia de Usuario: 04

Nombre Tarea: Insertar grupos

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 0.5

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Programador Responsable:: Meyquel Garcia Avilés

Descripcion: En las actividades que se planifican en el Plan de Trabajo
participan grupos de personas que estan definidos segun un criterio, ejemplo,
los que pertenecen a la UJC, PCC, etc. Esta tarea se encarga de insertar

€s0S grupos.

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 012 NUmero Historia de Usuario: 04

Nombre Tarea: Modificar grupos
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Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 0.25

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Programador Responsable:: Meyquel Garcia Avilés

Descripcion: Esta tarea serd implementada para el caso de que se necesite

modificar uno o varios grupos, solo lo podra realizar el administrador.

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 013 NUmero Historia de Usuario: 04

Nombre Tarea: Eliminar grupos

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 0.25

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Programador Responsable:: Meyquel Garcia Avilés

Descripcion: Esta tarea serd implementada para el caso de que se necesite

eliminar uno o varios grupos, solo lo podra realizar el administrador.

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 014 NUmero Historia de Usuario: 05

Nombre Tarea: Insertar lugar

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 0.5

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Programador Responsable:: Yanet Serrano Camejo
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Descripcion: Cada actividad se desarrolla en un determinado lugar, teniendo
cada lugar un nombre y una ubicacion diferentes, y podemos conocer dado
un lugar cuales son las actividades que se desarrollaran en ese lugar durante
el mes, la semana o en el dia. Esta tarea permite insertar esos lugares, que

solo lo puede realizar el administrador del sistema.

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 015 NUmero Historia de Usuario: 05

Nombre Tarea: Modificar lugar

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 0.25

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Programador Responsable:: Yanet Serrano Camejo

Descripcion: Esta tarea serd implementada para el caso de que se necesite

modificar uno o varios lugares.

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 016 NUmero Historia de Usuario: 05

Nombre Tarea: Eliminar lugar

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 0.25

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Programador Responsable:: Yanet Serrano Camejo
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Descripcion: Esta tarea sera implementada para el caso de que se necesite

eliminar uno o varios lugares.

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 017 NUmero Historia de Usuario: 06

Nombre Tarea: Insertar nivel

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 0.5

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Programador Responsable:: Yanet Serrano Camejo

Descripcién: Esta tarea serd implementada para el caso de que se necesite

insertar uno o varios niveles.

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 018 NUmero Historia de Usuario: 06

Nombre Tarea: Modificar nivel

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 0.25

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Programador Responsable:: Yanet Serrano Camejo

Descripcion: Esta tarea sera implementada para el caso de que se necesite

modificar el nivel.
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Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 019 NUmero Historia de Usuario: 06

Nombre Tarea: Eliminar nivel

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 0.25

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Programador Responsable:: Yanet Serrano Camejo

Descripcion: Esta tarea serd implementada para el caso de que se necesite
eliminar el nivel.
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