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RESUMEN

Con el perfeccionamiento constante de las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TIC) han surgido nuevos escenarios docentes. La Educacion
Superior siempre ha estado acorde con el uso de tecnologia en pro de mejorar
la calidad del proceso de Ensefianza y Aprendizaje; ademas el desarrollo
acelerado en las ultimas décadas de la informatica ha permitido, con su
aplicacion en las Universidades, alcanzar un eslabon superior para este tipo de
ensefianza. El Trabajo de Diploma por muchos afios ha constituido una forma
de adquirir mayor dominio de los métodos investigativos y técnicos
caracteristicos de la profesion.

Con el desarrollo de esta investigacion se propone la implementacion de un
sistema que permita gestionar y controlar de manera &gil y segura toda la
informacion referente al proceso de Trabajos de Diploma en el ISMM.

Para llevar a cabo este trabajo se realiz6 un analisis de la bibliografia utilizada
para el desarrollo de aplicaciones Web y de las herramientas a utilizar en la
construccion de las mismas; y también se investigé de manera profunda acerca
de la metodologia de Ingenieria de Software que se siguié para la construccion

del software que se propone como solucién de la problematica encontrada.



ABSTRACT

With constant improvement of information and communication technologies
(ICT), new teaching scenarios have emerged. Higher education has always
been in accordance with the use of technologies in order to improve the quality
of the teaching process. On the other hand, the fast development of information
technologies in the last decades has allowed reaching a higher step in this type
of learning, with its application in universities. During years, the research work
has been a way of acquiring more knowledge regarding research methods and

specific profession features.

This research work is aimed at implementing a system for managing and
controlling, in expedite and safe manner, all the information regarding Research
Work Process at the ISMM.

An analysis of the bibliography used for the development of web applications
and tools, used in the elaboration of these applications, was conducted to carry
out this research work. The methodology of software engineering, used to
elaborate the software that is proposed as a solution for the problems found,

was also studied very carefully.
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INTRODUCCION

En el mundo contemporaneo, la utilizacion de las Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones (TIC), han impulsado de forma acelerada el
desarrollo cientifico-técnico de los paises, en la industria, la economia, la salud
y la educacion, aun cuando estos avances tecnoldgicos sigan siendo un
privilegio de los paises del primer mundo o desarrollados, mientras que en los
paises menos desarrollados se hace imprescindible disponer de una estrategia
nacional para su utilizacibn como herramientas de desarrollo econémico, social

y cultural.

Su avance y su influencia en todas las esferas de la sociedad ha permitido no
solo el incremento en los resultados de la ciencia, la produccion y los servicios
sino que también se refleja en la forma de actuar y pensar de los individuos,
donde lo logrado hasta hoy era catalogado como inalcanzable, utépico y, a

veces, imposible imaginarlo.

Las tecnologias de la informacion potencian la generalizacion del aprendizaje
a lo largo de toda la vida al hacer de la educacion un proceso mas facil,
individualizado y asequible; y contribuyen de manera ostensible a la

generalizacion del conocimiento.

En la educacion, como muchas otras actividades, su uso creciente ha venido
dictado por la evolucion de éstas. En Cuba se han aplicado a la educacion
desde hace bastante tiempo, pero fue la aparicion de las computadoras
personales a comienzos de los afios 80 el hito que permitié que la informatica
fuera un recurso barato y con grandes prestaciones, accesible a todos. Las
mejoras continuas del hardware y otras tecnologias han extendido y acelerado

Su uso.
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Lo cierto es que han permitido la transformacion de los programas de
formacion de recursos humanos, han diversificado la educacion y han surgido
nuevos escenarios docentes, y la utilizacion de nuevos medios de ensefianza
desde los videos conferencias, tele conferencias, aulas virtuales, sistemas de
softwares educativos, multimedias y cursos a distancia. Asi mismo, esta
incorporacion de las comunicaciones hace prever nuevas posibilidades y

desarrollos en un futuro préoximo.

La Educacién Superior siempre ha estado acorde con el uso de tecnologia en
pro de mejorar la calidad del proceso de Enseflanza y Aprendizaje. El
desarrollo acelerado en las ultimas décadas de la informética ha permitido, con
su aplicacién en las Universidades, alcanzar un eslabdn superior para este tipo

de ensefianza.

Es interés del Ministerio de Educacion de Cuba, llevar a todos sus Centros
Universitarios, los nuevos adelantos de las técnicas mas actualizadas de la
informacion y las comunicaciones, al servicio de profesores y estudiantes, con
el objetivo de lograr un egresado con mente abierta y gran creatividad, capaz

de enfrentar los retos que ofrece la sociedad de estos tiempos.

Como centro de educacion superior el Instituto Superior Minero Metallrgico de
Moa situado en la provincia de Holguin , trabaja por incorporar las facilidades y
ventajas del uso de las nuevas tecnologias en la vida cotidiana, en la formacién
de profesionales, en las investigaciones cientificas, entre otras actividades que
contribuyan a elevar el nivel técnico y humano que promueven a crear una
cultura en su utilizacién y con el empefio de buscar opciones exitosas para dar

soluciones a las dificultades materiales.

Por muchos afos el Trabajo de Diploma les ha permitido a los estudiantes

adquirir un mayor dominio de los métodos investigativos y técnicos
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caracteristicos de la profesion y este se realiza fundamentalmente en una de

las esferas de actuacion del futuro profesional.

El contenido de los Trabajos de Diploma se adecua a los objetivos establecidos
en los planes de estudio. Ademas, constituye una evaluacion de culminacién de

la carrera.

Generalmente los estudiantes buscan propuestas de Trabajos de Diplomas al
arribar al 5to afio. Muchas veces esta accion se dificulta ya que hay que ver
personalmente al profesor responsable para poder elegir un tema de tesis y
luego el estudiante tiene que ver a su tutor para programar encuentros con
este. Actualmente en el ISMM todo este proceso de seguimiento de los
Trabajos de Diploma se realiza manualmente (proposicion de temas,
publicacién de fechas de cortes evaluativos, etc.) ocasionando que este trabajo
sea engorroso para los involucrados y que se obstaculice la comunicacién

entre el estudiante y su tutor.

El trabajo de investigacién a realizar pretende dar solucién a la situacion
problémica expuesta anteriormente, por lo que se plantea como problema: La
ausencia de un sistema informatico que permita la gestion y el seguimiento de

los Trabajos de Diploma en el ISMM.

Por lo antes expuesto se tiene como objeto de estudio: Gestion y Seguimiento

de los Trabajos de Diploma en el ISMM.

Y como campo de accion: Sistema informéatico para la gestion y el

seguimiento de los Trabajos de Diploma en el ISMM.

Para poder llevar a cabo esta investigacion se plantea como hipoétesis: el
desarrollo de un sistema informatico para el control de los Trabajos de Diploma

en el ISMM favorecera el seguimiento sobre cada uno de éstos y propiciara un
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ahorro de tiempo tanto para los estudiantes como para los profesores

involucrados en el proceso.

Como objetivo general para dar solucion al problema se propone: Disefiar e

Implementar una aplicacion Web que sea capaz de gestionar y controlar la

informacion correspondiente a los Trabajos de Diploma en el ISMM.

Debido a esto se plantean los siguientes objetivos especificos:

e Estudiar como se lleva a cabo el proceso de seguimiento de Trabajos
de Diploma en el ISMM.

e Realizar una busqueda bibliografica sobre sistemas informaticos
vinculados al proceso de Trabajos de Diploma.

e Diseflar y documentar el Sistema de Gestién y Seguimiento de los
Trabajos de Diploma en el ISMM.

e Implementar el Sistema de Gestion y Seguimiento de los Trabajos de
Diploma en el ISMM.

Para que se cumplan estos objetivos es necesario plantear las siguientes

tareas:

Entrevistar a diferentes entidades (J'Dptos, Profesores, Secretarias)
involucradas para fomentar como se desarrolla el proceso de
seguimiento de los Trabajos de Diploma en cada una.

Buscar informacion nacional e internacional sobre los Trabajos de
Diploma.

Realizar el analisis del sistema gestién y seguimiento de los Trabajos de
Diploma en el ISMM.

Realizar el disefio e implementar el sistema.

Realizar pruebas al sistema.

Desarrollar el manual de usuario.
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Para cumplimentar estas tareas se han empleado métodos empiricos y tedricos

de la investigacion cientifica.

Entre los métodos empiricos que se utlizaron para poder recopilar
informacion se pueden citar:
La Observacion Cientifica: se utiliza para poder ver como funciona el

proceso de gestion y seguimiento de los Trabajos de Diploma en el ISMM.

La Entrevista: permite recopilar informacion necesaria para valorar la situacion
actual del problema lo cual permitio realizar un andlisis y determinar los

principales requisitos del sistema.

Entre los métodos tedricos que se utilizaron se pueden citar:

Historico-Logico: Para conocer el fenbmeno que se estudia en sus
antecedentes y tendencias actuales, lo cual permite establecer las bases
tedricas que sustentan la investigacion. También para reflejar de forma logica la
esencia, necesidad y el comportamiento del proceso de Trabajos de Diploma
en el instituto y el desarrollo del software.

Andlisis y Sintesis: permiti6 resumir los aspectos mas importantes de la
bibliografia consultada vinculada con el problema tratado y otras
investigaciones relacionadas con el objeto de estudio; y se realizd la
descomposicion de cada uno de los requisitos del sistema para un mejor

analisis.

Hipotético-Deductivo: permite realizar el debido analisis para el posterior

desarrollo del sistema que dara solucion al problema existente.
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Este trabajo tiene como aporte préactico el Disefio e Implementacion del
Sistema Informatico para la Gestion eficiente de los Trabajos de Diploma en el
ISMM.

El presente trabajo consta de introduccion, 5 capitulos, conclusiones generales,

recomendaciones, bibliografia, glosario de términos y anexos.

Capitulo 1 Fundamentacion Tedrica: se ofrece una breve descripcién de

diferentes conceptos imprescindibles que le dan base a la investigacion. Se
brinda ademés una panoramica de los sistemas automatizados existentes
vinculados al campo de accion y asi como algunos elementos importantes de

las herramientas a utilizar para la implementacion del sistema.

Capitulo 2 Analisis y Disefio: se aborda los aspectos funcionales para el

desarrollo del sistema y se definen por medio de las historias de usuario cuales

son los procesos fundamentales de la aplicacion.

Capitulo 3 Desarrollo del sistema: contiene los aspectos relacionados con la

implementacion del sistema. Se describen las tareas de ingenieria asociadas a
cada historia de usuario, se presenta la técnica de tarjetas CRC y se desarrolla
el cronograma de produccion en el cual se refleja cada una de las actividades

a desarrollar por el equipo de trabajo.

Capitulo 4 Pruebas: este capitulo esta dedicado a las pruebas que le realiza el

cliente, por medio de las pruebas de aceptacién, al software. Estas se les
realizan a cada una de las historias de usuario para comprobar y validar las

funcionalidades del sistema.

Capitulo 5 Estudio de factibilidad: en este capitulo se realizara el estudio de

factibilidad del sistema mediante la Metodologia Costo-Efectividad (Beneficio).
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccion

En este capitulo se aborda de forma general los conceptos asociados al
dominio del problema. También se hace una breve descripcion de las
herramientas y tecnologias utilizadas para el desarrollo de la aplicacién asi

como de la metodologia a utilizar y sus principales caracteristicas.

1.2 Descripcién del objeto de estudio

1.2.1 ¢Qué es lainvestigacion cientifica?

La investigacion cientifica es una de las tres funciones de la Universidad y por
la importancia que reviste en la formacion de los estudiantes es necesario
trabajar en el mejoramiento continuo del componente investigativo. (MARTIN
W., F.; E. BALBIS COLL,)

El trabajo investigativo de los estudiantes se integra, como un sistema, con los
tipos de actividades académica y laboral; y contribuye, fundamentalmente, al
desarrollo de la iniciativa, la independencia cognoscitiva, el fomento de
intereses por esta actividad y la apropiacion del método cientifico-investigativo;
todo lo cual posibilita el desarrollo de la creatividad de los estudiantes y a la

formacién de convicciones materialista-dialécticas.
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Ademas, propicia el desarrollo de las habilidades para el uso eficiente y
actualizado de las fuentes de informacion, de los idiomas extranjeros, de los
métodos y técnicas de la computacién, de los analisis econdémicos, de la
conservacion del medio ambiente, control de calidad, normalizacién y

metrologia.

1.2.2 ¢Qué es un Trabajo de Diploma?

Un Trabajo de Diploma o tesis es una afirmacion cuya veracidad ha sido
argumentada, demostrada o justificada de alguna manera. Generalmente
enuncia una proposicion cientifica, un axioma o un hecho demostrable. [Tesis,

Wikipedia, la enciclopedia libre, 2010]

Su objetivo béasico es el de informar a través de un soporte material, a un
jurado calificador, acerca de un nuevo conocimiento que se ha logrado

establecer a partir de una investigacion.

En su objetivo se encuentra su razén de ser, es necesario cumplir con lo
establecido por una disciplina para recibir un titulo, bien sea éste profesional,
de licenciatura o doctoral ya que permite poner en practica los conocimientos

adquiridos en clase y obtener mejores resultados.

Ademas el Trabajo de Diploma es el tipo de trabajo investigativo que les
permite a los estudiantes adquirir un mayor dominio de los métodos
investigativos y técnicos caracteristicos de la profesion y este se realiza

fundamentalmente en una de las esferas de actuacion del futuro profesional.

1.2.3 Importancia de los Trabajos de Diploma
La tesis o Trabajo de Diploma constituye un trabajo académico, resultado de un
proceso de formacién, que se inicia desde el ingreso del estudiante a la

universidad y se liga necesariamente a la investigacion.
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La persona que realiza una tesis, tiene la capacidad de reflexionar sobre los
problemas no sélo inmediatos que se encuentran a su alrededor, sino también

sobre la relacion que tienen éstos con los problemas globales.

La importancia a realizar una tesis radica en que ofrece al universitario la
oportunidad de efectuar una lectura de la realidad que rompa con los
parametros de una sola vision, implicando el desafio de reconocer la necesidad
de desarrollar una respuesta ante una situacion problematica que lleva consigo

el riesgo de equivocarse.

El proceso de formacion que se lleva a cabo en la universidad debe posibilitar
que el estudiante desarrolle formas de pensar, la realidad desde otros dngulos
de manera tal que no quede atrapado en una sola légica de pensamiento. Ello

se expresa en actos de conciencia critico-constructivos de nuevas realidades.

1.3 Los Trabajos de Diploma en el Instituto Superior Minero

Metallurgico

1.3.1 Flujo actual de los procesos

Un estudiante universitario al arribar al 5to afio de la carrera recibe o busca
propuestas de desarrollo de algun Trabajo de Diploma. Estas son hechas por
profesores del centro, generalmente de su propia carrera, y encaminadas al

perfil del profesional que ha recibido el estudiante durante sus estudios.

Cada estudiante elige el tema que desee pero lo tiene que hacer saber de
forma personal. Luego que ya tiene su tema de tesis tiene que ver al tutor
correspondiente con el tema para recibir orientaciones sobre lo que debe
hacer, programar encuentros con éste y para que realice revisiones a su

trabajo de tesis.
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También en este proceso se realizan varias evaluaciones para saber como va
el desarrollo de la investigacion, mas bien es un Proceso de Defensa de
Trabajos de Diplomas de los cuales se da a conocer: fecha, el tipo de
evaluacion que se va a realizar (ler Corte, 2do Corte, etc.) y los objetivos a

evaluar.

1.3.2 Anadlisis critico de la ejecucion de los procesos

El proceso descrito en el epigrafe anterior se realiza manualmente ocasionando
gue este trabajo sea arduo para todos los involucrados en el proceso. Esto trae
consigo muchas consecuencias, como por ejemplo, si el estudiante no ve con
tiempo al profesor responsable de los temas de tesis puede ocasionar demora
en la seleccion de éstos, otra dificultad es que a veces se imposibilita la
comunicacién entre el estudiante y su tutor ya que éste puede que se
encuentre muy ocupado o que no lo pueda ver. Durante este proceso otro
problema que existe es que el profesor debe ir guardando toda la informacién a
revisar al estudiante, lo que provoca muchas veces desajustes en los cambios
realizados por parte del autor y ademas otro inconveniente es que las
informaciones correspondientes a este proceso de tesis se dan a conocer por

e-mail pero este no siempre es una via segura.

1.3.3 Propuesta de la solucion

Como se ha podido apreciar en los epigrafes anteriores todo este proceso
llevado a cabo de forma manual provoca que el progreso de este sea mas lento
y también que haya pérdida de informacion.

Es por ello, que para dar solucion a la probleméatica existente, se propone
implementar un modulo, dentro del Sistema de Pregrado, que permita registrar
toda la informacion referente a la gestion de los Trabajos de Diploma en el

ISMM y que posibilite hacer un seguimiento de los mismos.

10
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1.4 Sistemas automatizados existentes vinculados al campo de

accion

Actualmente no se ha dado a conocer la existencia de algun sistema
informatico vinculado al campo de accion en el ambito nacional. Se conoce
que la Universidad de Ciencias Informaticas (UCI) trabaja en la implementacion

de un ERP universitario que incorpora un modulo de gestion de tesis.

Nuestro instituto solo cuenta con una base de datos hecha en el gestor de base
de datos CDS/ISIS for Windows (version 1.3) en la que se realiza un registro de
todos los Trabajos de Diplomas desarrollados en el centro cada curso escolar
los cuales estan organizados por especialidad.

1.5 Tendencias y Tecnologias actuales

1.5.1 Metodologias agiles aplicadas al desarrollo de software

Las Metodologias Agiles o “ligeras” constituyen un nuevo enfoque en el
desarrollo de software, mejor aceptado por los desarrolladores de e-projects
(proyectos) que las metodologias convencionales (ISO-9000, CMM, etc.)
debido a la simplicidad de sus reglas y practicas, su orientacion a equipos de
desarrollo de pequefio tamafio, su flexibilidad ante los cambios y su ideologia
de colaboracion.

Las metodologias agiles se entienden como un conjunto de

metodologias para desarrollo de software surgidas en la década de los 90.

Lo &gil se define (por los mismos agilistas) como la habilidad de responder de

forma versatil al cambio para maximizar los beneficios.

11
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Caracteristicas de las metodologias agiles

De manera general, las metodologias agiles pueden explicarse a través
de los siguientes 4 principios fundamentales que son a su vez los propoésitos
del Manifiesto Agil.
1. Al individuo y las interacciones del equipo de desarrollo sobre el
proceso y las herramientas. Dado que el proceso de desarrollo es
creativo, no es posible pensar que las personas funcionen respondiendo

a ordenes o procesos rigidos.

2. Desarrollar software que funciona méas que conseguir una buena
documentacion. Puesto que si el software no funciona la documentacion
no vale de nada. A nivel interno puede haber documentacién, pero sélo

la necesaria y a nivel externo lo que el cliente requiera.

3. La colaboracién con el cliente mas que la negociacién de un contrato.
Supone que la satisfaccion del cliente con el producto ser4d mayor,
mientras exista una conversacion y realimentacion continua entre éste

y la empresa.

4. Responder a los cambios mas que seguir estrictamente un plan. Puesto
gue si un proyecto de software no es capaz de adaptarse a los
cambios fracasara, especialmente en productos de gran envergadura.
La estrategia de planificacion se basa en: planes detallados para las
préximas semanas, planes aproximados para los proOximos meses y

muy generales para plazos mayores.

A nivel mundial existen varias metodologias para el desarrollo de
software que encajan bajo el estandarte de agil. Mientras todas ellas comparten
muchas caracteristicas, también hay algunas diferencias significativas. Dentro
de las mas conocidas podemos citar:

e XP (Extreme Programming — Kent Beck)

12
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e SCRUM (Jeff Sutherland, Ken Schwaber)

e Crystal (Alistair Cockburn)

e DSDM (DSDM Consortium)

e Feature Driven Development (Jeff deLuca, Peter Coad, Together Soft)

e Adaptive Software Development (Jim Highsmith)

1.5.1.1 XP (Extreme Programming — Kent Beck) (Programacion Extrema)
XP es una metodologia &gil centrada en potenciar las relaciones
interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software,
promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los
desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en
realimentacién continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion
fluida entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones

implementadas y coraje para enfrentar los cambios.

Valores que promueve la metodologia X.P
Comunicacion

Al desarrollar sistemas software con una u otra metodologia se determina que
la comunicacion es una pieza importante para un buen desarrollo de los
proyectos, ya que se realiza un intercambio de ideas entre jefes, entre el
personal que manejara el sistema, terceras personas que aportan, el equipo de

desarrollo y el equipo de trabajo.

La comunicacion con el cliente es fluida ya que forma parte del equipo de
desarrollo. Una mala comunicacion con el cliente puede representar en
ocasiones (requisitos mal comprendidos) procesos mal definidos o inexactos.
Ademas este decide qué caracteristicas tienen prioridad y siempre debe estar

disponible para solucionar dudas.

13
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Simplicidad

La simplicidad es la base de la programacion extrema. Cuando se desarrolla
con interfaces y logica simple, los sistemas mejoran la portabilidad, manejo,
mantenimiento, capacitacion y rapidez, siendo un punto a favor para la
adquisicion o desarrollo de dicho sistema. Aplicando la simplicidad junto con la
autoria del cédigo se asegura que cuanto mas grande se haga el proyecto, se

conocera mas y mejor el sistema completo.

Retroalimentacion (feedback)

Este es un punto importante para resaltar, aumenta mucho la socializacion y
comunicacién entre los distintos equipos relacionados en el proyecto, es
recomendado manejar una retroalimentacién constante y oportuna en todas las

fases del proyecto de forma rapida y clara.

Coraje o Valentia

Ser valientes en el desarrollo de proyectos software es asumir riesgos,
enfrentarse a ellos y continuar al limite junto a esta actitud hasta terminar un
sistema. Es un valor importante y arriesgado que gracias a la pertenencia que
se maneja en XP permite la toma de decisiones importantes para el buen

desarrollo de los proyectos software.

Esta metodologia se basa en:
e Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales
procesos, de tal manera que adelantando en algo hacia el futuro, se
pueden hacer pruebas de las fallas que pudieran ocurrir. Es como si se

adelantara a obtener los posibles errores.

e Refabricacion: se basa en la reutilizacion de cdédigo, para lo cual se

crean patrones o modelos estandares, siendo mas flexible al cambio.

14
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e Programacion en pareja: una particularidad de esta metodologia es
qgue propone la programacion en pares, la cual consiste en que dos
desarrolladores participen en un proyecto en una misma estacion de
trabajo. Cada miembro lleva a cabo la accion que el otro no esta

haciendo en ese momento.

15.1.2 SCRUM

SCRUM define un marco para la gestion de proyectos, que se ha utilizado con
éxito durante los ultimos 10 afios. 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 que se muestra al cliente.
La segunda caracteristica importante son las reuniones a lo largo proyecto,
entre ellas se destaca la reunion diaria de 15 minutos del equipo de desarrollo

para coordinacion e integracion.

Caracteristicas
e Equipos auto dirigidos.
e Ultiliza reglas para crear un entorno agil de administracion de proyectos.
e No prescribe practicas especificas de ingenieria.
e Los requerimientos se capturan como items de la lista reserva del
producto.

e El producto se construye en una serie de sprints de un mes de duracion.

1.5.1.3 Crystal (Alistair Cockburn)

Crystal Methodologies se trata de un conjunto de metodologias para el
desarrollo de software caracterizadas por estar centradas en las personas que
componen el equipo y la reduccion al maximo del niamero de artefactos
producidos. El desarrollo de software se considera un juego cooperativo de
invencion y comunicacion, limitado por los recursos a utilizar. El equipo de
desarrollo es un factor clave, por lo que se deben invertir esfuerzos en mejorar

sus habilidades y destrezas, asi como tener politicas de trabajo en equipo
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definidas. Estas politicas dependeran del tamafo del equipo, estableciéndose
una clasificacion por colores, por ejemplo Crystal Clear (Amarillo) (3 a 8

miembros) y Crystal Orange (Naranja) (25 a 50 miembros).

Caracteristicas:

e La cantidad de detalle necesario en la documentacion de los
requerimientos, disefio y planeamiento varia segun las circunstancias
del proyecto.

e Quizas no sea posible eliminar todos los work products (productos del
trabajo) y las notas promisorias inmediatas tales como los documentos
de requerimientos, disefio y los planes para el proyecto, pero pueden
reducirse a una comunicacion corta, enriquecedora, e informal entre el
equipo.

e El equipo ajusta continuamente sus convenciones de trabajo para
adaptarse a:

- Las personalidades particulares del equipo.
- El ambiente local de trabajo actual.

- Las particularidades de las asignaciones especificas.

1.5.1.4 DSDM (DSDM Consortium) (Método dinamico del desarrollo de
los sistemas)
Define el marco para desarrollar un proceso de produccion de software. Nace
en 1994 con el objetivo de crear una metodologia RAD unificada. Sus
principales caracteristicas son: es un proceso iterativo e incremental y el equipo
de desarrollo y el usuario trabajan juntos. Propone cinco fases: estudio
viabilidad, estudio del negocio, modelado funcional, disefio y construccion, y
finalmente implementacion. Las tres dltimas son iterativas, ademas de existir

realimentacion a todas las fases.
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Caracteristicas:

Must have: Debe tener. Son los requerimientos fundamentales del
sistema. De éstos, el subconjunto minimo ha de ser satisfecho por
completo.

Should have: Deberia tener. Son requerimientos importantes para los
gue habra una resolucion en el corto plazo.

Could have: Podria tener. Podrian quedar fuera del sistema si no hay
mas remedio.

Want to have but won’t have this time around: Se desea que tenga, pero
no lo tendra esta vuelta. Son requerimientos valorados, pero pueden

esperar.

1.5.1.5 Feature Driven Development (Jeff de Luca, Peter Coad, Together

Soft)

Define un proceso iterativo que consta de 5 pasos. Las iteraciones son cortas

(hasta 2 semanas). Se centra en las fases de disefio e implementacion del

sistema partiendo de una lista de caracteristicas que debe reunir el software.

FDD consiste en un conjunto de “mejores practicas” que distan de ser nuevas

pero se combinan de manera original. Las practicas canonicas son:

Modelado de objetos del dominio, resultante en un framework (marco)
cuando se agregan los rasgos.

Desarrollo por rasgo. Hacer simplemente que las clases y objetos
funcionen no refleja lo que el cliente pide. EIl seguimiento del progreso
se realiza mediante examen de pequefias funcionalidades
descompuestas y funciones valoradas por el cliente.

Propiedad individual de clases (codigo).

Equipos de rasgos, pequefios y dindmicamente formados builds
regulares. Siempre se tiene un sistema disponible. Los builds forman la

base a partir de la cual se van agregando nuevos rasgos.

17
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e Administracion de configuracion. Permite realizar seguimiento
histérico de las ultimas versiones completas de codigo fuente.
e Reporte de progreso. Se comunica a todos los niveles organizacionales

necesarios.

1.5.1.6 Adaptive Software Development (Jim Highsmith) (Desarrollo
adaptante del software)
Sus principales caracteristicas son: iterativo, orientado a los componentes
software mas que a las tareas y tolerante a los cambios. El ciclo de vida
que propone tiene tres fases esenciales: especulacion, colaboracién y
aprendizaje. En la primera de ellas se inicia el proyecto y se planifican las
caracteristicas del software; en la segunda se desarrollan las caracteristicas y
finalmente en la tercera se revisa su calidad, y se entrega al cliente. La
revision de los componentes sirve para aprender de los errores y volver a

iniciar el ciclo de desarrollo.

ASD presupone que las necesidades del cliente son siempre cambiantes. La
iniciacion de un proyecto involucra definir una mision para él, determinar las
caracteristicas y las fechas y descomponer el proyecto en una serie de pasos
individuales, cada uno de los cuales puede abarcar entre cuatro y ocho
semanas. Los pasos iniciales deben verificar el alcance del proyecto; los
tardios tienen que ver con el disefio de una arquitectura, la construccién del

cbdigo, la ejecucién de las pruebas finales y el despliegue.

Aspectos claves de ASD son:

1. Un conjunto no estandar de “artefactos de mision” (documentos para ti y
para mi), incluyendo una vision del proyecto, una hoja de datos, un perfil de
mision del producto y un esquema de su especificacion

2. Un ciclo de vida, inherentemente iterativo.

3. Cajas de tiempo, con ciclos cortos de entrega orientados por riesgo.

18
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1.5.2 Lenguajes de programacion para aplicaciones Web

Los lenguajes de programacion Web posibilitan la interaccion y personalizacion
de la informaciéon con el usuario. Existen varios lenguajes, entre ellos se
encuentran Java, PHP, PERL, ASP, JSP, entre otros.

A continuacion se muestran los lenguajes de programacion y tecnologias mas
importantes de la Web en la actualidad y la fundamentacion teorica de las

mismas.

1521 PHP

PHP que debe sus siglas, originalmente, a “Personal Home Page” y en la
actualidad a “Hypertext Preprocessor” es un lenguaje interpretado de propdsito
general muy usado, disefiado especialmente para el desarrollo de sistemas
Web el cual puede ser embebido dentro de cédigo html. Es un lenguaje
gratuito, rapido, multiplataforma y compatible con los gestores de bases de
datos mas comunmente empleados, que ha devenido en uno de los lenguajes

de programacién Web mas usados en Internet.

La comunidad de desarrolladores que colaboran en las mejoras a este lenguaje
ofrecen una amplia libreria de funciones que cubre desde calculos matematicos
complejos hasta tratamiento de conexiones de red, y cobertura documental a
las nuevas implementaciones. Es innegable como PHP ha incrementado sus

adeptos desde su surgimiento hasta la actualidad.

El uso de PHP ha proliferado muy rapidamente en los ultimos afios. El nimero
creciente de desarrolladores han hallado en este lenguaje la mejor variante
para las implementaciones Web y éste constituye una amenaza para otros
lenguajes y tecnologias propietarias que se sentian muy seguras en el mercado

de las aplicaciones Internet.

Ventajas de PHP:

> Es un lenguaje multiplataforma.
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> Leer y manipular datos desde diversas fuentes, incluyendo datos que
pueden ingresar los usuarios desde formularios HTML.

> Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de
maodulos (llamados ext's 0 extensiones).

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

> Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso
para todos.

> Permite las técnicas de Programacion Orientada a Objetos.

> Permite crear los formularios para la Web.

> Biblioteca nativa de funciones sumamente amplia.

1522 Perl

Es el acrénimo de Practical Extracting and Reporting Language. Es un
lenguaje de programacion muy utilizado para construir aplicaciones CGI
(Computer Graphic Interface) para el Web. Perl se trata de un lenguaje de
programacion muy practico para extraer informacién de archivos de texto y

generar informes a partir del contenido de los ficheros.

Es un lenguaje gratuito. Antes estaba muy asociado a la plataforma Unix, pero
en la actualidad esta disponible en otros sistemas operativos como Windows.

Este lenguaje esta inspirado a partir de lenguajes como C, sh, y sed (algunos
provenientes de los sistemas Unix), pero esta enfocado a ser mas practico y
facil que estos ultimos. Una diferencia fundamental de Perl con respecto a los
otros lenguajes es que no limita el tamafo de los datos con los que trabaja, el

limite lo pone la memoria que en ese momento se encuentre disponible.

1523 ASP
Es el acronimo de Active Server Pages Es la tecnologia desarrollada por

Microsoft para la creacion de paginas dinamicas del servidor. ASP se escribe
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en la misma pagina Web, utilizando el lenguaje Visual Basic Script o JScript

(JavaScript de Microsoft).

Actualmente se ha presentado la segunda versién de ASP, el ASP.NET, que
comprende algunas mejoras en cuanto a posibilidades del lenguaje y rapidez
con la que funciona. ASP.NET tiene algunas diferencias en cuanto a sintaxis
con el ASP, de modo que se ha de tratar de distintas maneras uno de otro. Para

implementarlo es necesario montar en el Servidor la Plataforma .NET.

ASP.NET esta basado en el Entorno Comun de Ejecucion de Lenguajes
(Common Language Runtime, o "CLR"), el poder y la flexibilidad de la
plataforma completa esta disponible para los desarrolladores. Ademas permite

el uso de una gran variedad de lenguajes de programacion.

1524 JSP

Es el acronimo de Java Server Pages. Es una tecnologia orientada a crear
paginas Web con programacion en Java. Con JSP se pueden crear
aplicaciones Web que se ejecuten en variados servidores Web, de multiples
plataformas, ya que Java es en esencia un lenguaje multiplataforma. Las
paginas JSP estan compuestas de codigo HTML/XML mezclado con etiquetas
especiales para programar scripts de servidor en sintaxis Java.

El motor de las paginas JSP esta basado en los servlets de Java, programas
en Java destinados a ejecutarse en el servidor , aunque el numero de
desarrolladores que pueden afrontar la programacion de JSP es mucho mayor,

dado que resulta mucho mas sencillo de aprender que los servlets.

1.5.3 Gestores de Bases de Datos

Entiéndase por Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD) un sistema que
permite el procesamiento de la informacion almacenada en bases de datos, asi
como el acceso a la misma por varios usuarios en forma concurrente mediante

la realizacion de peticiones.
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Tiene entre sus funciones principales garantizar la integridad, seguridad y el
control centralizado de los datos que se almacenan, facilitando la manipulacion
eficaz de la informacion, independizando los datos de los programas de

aplicacién y minimizando las redundancias.

1.53.1 SQL Server

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

datos.

SQL Server permite la creacién de procedimientos almacenados, los cuales
consisten en instrucciones SQL que se almacenan dentro de una base de
datos de SQL Server, realizados en lenguaje SQL, se trata de procedimientos
gue se guardan semicompilados en el servidor y que pueden ser invocados
desde el cliente. Se ejecutan mas rapido que instrucciones SQL
independientes.

SQL Server puede manejar perfectamente bases de datos de Terabytes con
millones de registros y funciona sin problemas con miles de conexiones
simultaneas a los datos, solo depende de la potencia del hardware del equipo

en el que esté instalado y solamente corre sobre Windows NT- 2000 Server.

1.5.3.2 PostgreSQL
PostgreSQL es un Sistema de Gestion de Bases de Datos Objeto-Relacionales
(ORDBMS) que ha sido desarrollado de varias formas desde 1977. Comenzo

como un proyecto denominado Ingres en la Universidad Berkeley de California.
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Ingres fue mas tarde desarrollado comercialmente por la Relational

Technologies/Ingres Corporation.

En 1986 otro equipo dirigido por Michael Stonebraker de Berkeley continué el
desarrollo del codigo de Ingres para crear un sistema de bases de datos objeto-
relacionales llamado Postgres. En 1996, debido a un nuevo esfuerzo de codigo
abierto y a la incrementada funcionalidad del software, Postgres fue
renombrado a PostgreSQL, tras un breve periplo como Postgres95. El
proyecto PostgreSQL sigue actualmente un activo proceso de desarrollo a nivel
mundial gracias a un equipo de desarrolladores y contribuidores de coédigo

abierto.

PostgreSQL esta considerado como el gestor de base de datos de software
libre mas avanzado del mundo. Es un sistema objeto — relacional pues incluye
aspectos del paradigma orientada a objetos, tales como la herencia, tipos de
datos, funciones, restricciones, reglas e integridad transaccional, aunque no

llega a ser un gestor con orientacion a objetos pura.

Proporciona un gran numero de caracteristicas que normalmente soélo se

encontraban en las bases de datos comerciales como Oracle.

1.5.3.3 Mysql

MySQL es un sistema de administracion de Base de Datos. Opera en una
arquitectura cliente/servidor. Es un proyecto “open source”. Permite la facil
conectividad, alta velocidad de respuesta a solicitudes y gran seguridad, por

ello se utiliza para acceder a Bases de Datos desde Internet.

MySQL es muy rapido, confiable y facil de usar, es multiplataforma,
multiusuario y permite elaborar consultas con el robusto SQL, ademas no tiene
valor monetario, es un software que se puede adquirir libremente, la licencia es

completamente libre.
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El lenguaje PHP es altamente compatible con MySQL, por el amplio conjunto

de comandos definidos para el tratamiento de este.

1.5.4 Frameworks de desarrollo

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 programas,
bibliotecas y un lenguaje interpretado entre otros programas para ayudar a

desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto.

1.5.4.1 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:

1. 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
internacionalizacién y accesibilidad.

2. Un conjunto por defecto de componentes para la interfaz de usuario.

3. Dos librerias de etiquetas personalizadas para JavaServer Pages que
permiten expresar una interfaz JavaServer Faces dentro de una pagina
JSP.

4. Un modelo de eventos en el lado del servidor.

5. Administracion de estados.

1.5.4.2 .NET Framework

El .NET Framework (traducido como “Marco de Trabajo”) es el componente
fundamental de la plataforma Microsoft .NET, necesario tanto para poder
desarrollar aplicaciones como para poder ejecutarlas luego en entornos de

prueba o produccion.
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.NET Framework es el modelo de programacion de la plataforma .NET para
generar, implementar y ejecutar aplicaciones Web, aplicaciones de cliente

inteligente y Servicios Web XML (Lenguaje de marcado extensible).

Los componentes clave de .NET Framework son Common Language Runtime
y la biblioteca de clases .NET Framework, que incluye ADO.NET, ASP.NET y
los formularios Windows Forms. .NET Framework proporciona un entorno de
ejecucion administrado, un desarrollo e implementacion simplificada y la

integracion con una gran variedad de lenguajes de programacion.

Es una nueva plataforma informatica que simplifica el desarrollo de

aplicaciones en un entorno altamente distribuido como es Internet.

1.5.4.3 Codelgniter

Codelgniter es un poderoso framework para PHP que facilita la escritura de
codigo repetitivo, y a comparaciéon de otros frameworks como CakePHP,
Symphony o Zend Framework.

Su principal objetivo es ayudar a que los desarrolladores, puedan realizar
proyectos mucho mas rapido que creando toda la estructura desde cero,
através de proveer un rico conjunto de librerias para tareas comunmente
necesarias, tanto como una simple interface y estructura légica para acceder a
estas librerias. Codelgniter le permite concentrarse creativamente en su
proyecto minimizando el volumen de cbodigo necesario para una tarea

determinada.

Hay que destacar que Codelgniter es mas rapido que muchos otros entornos.
Incluso en una discusion sobre entornos de desarrollo con PHP, Rasmus
Lerdorf (el creador de PHP) expresd que le gustaba Codelgniter "porque es

rapido, ligero y parece poco un entorno".
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Desde un punto de vista técnicoy arquitectonico, Codelgniter fue creado con

los siguientes objetivos:

1.6

Instanciacion Dinamica. En Codelgniter, los componentes son
cargados y las rutinas ejecutadas solo cuando se pide, en vez de
globalmente. No se hacen suposiciones por el sistema acerca de
que puede necesitar ademas de los recursos minimos del nucleo, asi
que el sistema es muy liviano por defecto. Los eventos que se
desencadenan por la peticion HTTP y los controladores y vistas

que disefie determinaran que es invocado.

Poco Acoplamiento. Acoplamiento es el grado que Ilos
componentes de un sistema dependen entre ellos. Mientras menos
componentes dependan de otro, mas reusable y flexible el sistema

se vuelve. Nuestra meta era un sistema con muy poco acoplamiento.

Singularidad del Componente. Singularidad es el grado que mas
componentes tienen un proposito en el que enfocarse mas estrecho. En
Codelgniter, cada clase y sus funciones son altamente autbnomas para

permitir maxima utilidad.

Tecnologias y Herramientas usadas para el desarrollo de la

aplicacion

1.6.1 Metodologia a utilizar

Seleccionar la metodologia adecuada permite en gran medida guiar el proceso

de desarrollo, encaminado a obtener un software con calidad, flexible y

escalable, que cumpla con las necesidades de los usuarios.

Para llevar a cabo el presente trabajo se tiene como propuesta utilizar la unién

de 2 metodologias explicadas anteriormente SCRUM Y XP, tomando lo mejor

de cada una de ellas. Esta uniébn da como resultado la metodologia SXP.
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SCRUM y XP se llevan muy bien y son complementarios, por lo que es buena
idea utilizar ambos simultaneamente. La metodologia SCRUM se usara para la
planificacion de los proyectos que usardn métodos agiles como metodologia
para su proceso de desarrollo, pues SCRUM es una forma de gestionar
proyectos de software, no es una metodologia de analisis, ni de disefio, es una
metodologia de gestion del trabajo. La metodologia XP se usara para la parte
de desarrollo ya que es una metodologia &gil centrada en potenciar las
relaciones interpersonales como clave para el éxito en el desarrollo de
software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje

de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo.

¢Por qué SXP?
1. Flexibilidad ante los cambios para maximizar los beneficios.
2. Se realizan entregas periodicas y frecuentes que funcionen, en un
periodo corto de tiempo.
3. Buen disefio y calidad técnica.
4. La simplicidad es algo basico.

5. El cliente forma parte del equipo de desarrollo.

1.6.1.1 Fases de la metodologia SXP

1 Fase de Definicion: se centra sobre el qué, aqui se intenta
qgue informacién ha de ser procesada, que funcion y rendimiento se
desea, que comportamiento del sistema, que interfaces va a ser
establecidas, que duracion se necesita para definir un sistema correcto,
en fin, han de identificarse los requisitos claves del sistema vy
del software. Cuenta con tres tareas principales: ingenieria de
sistemas o de informacion, planificacién del proyecto y analisis de los

requisitos.

2 Fase de Desarrollo: se centra en el cobmo, se intenta definir como han
de disefiarse las estructuras de datos, como ha de implementarse la

funciébn dentro de una arquitectura de software, como han de
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implementarse los detalles de procedimentales, como han de
caracterizarse interfaces, como ha de traducirse el disefio en un
lenguaje de programacion y como ha de realizarse la prueba. Cuenta
con tres tareas: disefio del software, generacion de cddigo y prueba del

software.

3 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.

4 Fase de Mantenimiento: Se centra en el cambio que va asociado a la
correcciéon de 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:

Correccion, Adaptacion, Mejora, Prevencion.

1.6.2 Lenguaje de programacién

PHP

Luego de hacer el analisis entre varios lenguajes de programacién, se decide
utilizar el PHP embebido en el codigo HTML ya que:

1. Estd soportado en la mayoria de las plataformas de Sistemas
Operativos, lo que nos permite la creacion de una aplicaciéon
multiplataforma.

2. Permite crear los formularios para la Web.

3. Capacidad de conexion con la mayoria de los gestores de base de datos
gue se utilizan en la actualidad.

4. ElI PHP no tiene costo oculto, o sea que cuando se adquiere incluye un
sinniumero de bibliotecas que proporcionan el soporte para la
mayoria de las aplicaciones Web, por ejemplo e-mail, generacion de
ficheros PDF y otros. En caso de que no se tengan las bibliotecas,

éstas se pueden encontrar gratis en Internet.
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1.6.3

Gestor de Base de Datos

PostgreSQL

Como gestor de Base de Datos, se utilizard PostgreSQL, que ademas de las

caracteristicas mencionadas anteriormente, también incluye:

164

Control de Concurrencia Multi-Version es la tecnologia que PostgreSQL
usa para evitar bloqueos innecesarios, estd considerado mejor que el
bloqueo a nivel de fila porque un lector nunca es bloqueado por un
escritor.

PostgreSQL soporta integridad referencial, la cual es utilizada para
garantizar la validez de los datos que gestiona.

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

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

Permite instalacion ilimitada. Frecuentemente las base de datos
comerciales son instaladas en mas servidores de lo que permite la
licencia

Tiene la posibilidad de manejar grandes bases de datos, se han llegado

a mantener mediante PostgreSQL bases de datos de hasta de 60GB.

Framework de desarrollo

Codelgniter

Como framework de desarrollo se escoge Codelgniter ya que entre sus

caracteristicas podemos encontrar las siguientes:

Sistema Basado en Modelo-Vista-Controlador, que permite una buena
separacion entre logica y presentacion. Esto es particularmente bueno
para proyectos en los cuales los disefiadores estan trabajando con sus

archivos de plantilla, ya que el cédigo en esos archivos sera minimo.
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e Extremadamente Liviano. El nucleo del sistema soélo requiere unas
pocas pequefias librerias. Las librerias adicionales son cargadas
dindmicamente a pedido, basado en sus necesidades para un proceso
dado, asi que el sistema base es muy delgado y bastante rapido.

e Clases de base de datos llenas de caracteristicas con soporte para
varias plataformas.

e Formulario y Validacion de Datos.

¢ Realmente rapido.

e Es extensible: El sistema puede ser faciimente extendido a través del
uso de plugins y librerias asistentes, o a través de extension de clases o

ganchos del sistema.

1.6.5 Otras herramientas necesarias

1.6.5.1 Macromedia Dreamweaver 8

Como se pretende implementar una aplicacion Web para confeccionar la
propuesta de este trabajo, se hace necesario tener en cuenta la utilizacion de
un editor de paginas Web.

Para esta funcién la eleccion no ha sido muy dificil, ya que la herramienta de
creacion de sitios Web mas utilizada en la actualidad es el Macromedia
Dreamweaver 8. Con esa herramienta se podra desarrollar cualquier sitio Web
personal con caracteristicas de sitio profesional y utilizar casi todos los
recursos de la Web, asi como realizar aplicaciones que se ejecuten en servidor
y vinculaciones dinamicas de datos; ademas de contar con un soporte para
aplicaciones PHP y utilizacion de bases PostgreSQL. También cuenta con un
amplio soporte para la creacion y utilizacion de CSS (Cascading Style Sheets)

para lograr un disefio facil y éptimo.

1.6.5.2 Herramientas CASE
A medida que los sistemas que hoy se construyen se tornan mas y mas

complejos, las herramientas de modelado con UML ofrecen muchos beneficios

30



l”‘ CAPITULO 1 : FUNDAMENTACION TEORICA

para todos los involucrados en un proyecto, por ejemplo, administrador del
proyecto, analistas, arquitectos, desarrolladores y otros. Las herramientas
CASE de modelado con UML nos permiten aplicar la metodologia de andlisis y
disefio orientados a objetos y abstraernos del cédigo fuente, en un nivel donde
la arquitectura y el disefio se tornan mas obvios y mas faciles de entender y
modificar. Cuanto mas grande es un proyecto, es mas importante utilizar una
herramienta CASE.

Algunos ejemplos de herramientas CASE:

» System Architect, herramientas CASE para Analisis y Diseno, incluye técnicas
estructuradas y orientadas a objetos.

« Win A&D, herramientas CASE para Analisis y Disefio, incluye técnicas
estructuradas y orientadas a objetos.

» Power Designer 7.0: herramienta CASE de Analisis y Disefio incluye
capacidades de generacion relacional y con orientacion a objetos.

* Racional Rose, herramienta CASE para Andlisis y Disefio basandose en el
Proceso Unificado de Rational (RUP).

* Visual Paradigm, herramienta CASE para Analisis y Disefio, utiliza el
Lenguaje Unificado de Modelado (UML).

Selecciéon de la herramienta CASE a utilizar

La herramienta CASE seleccionada fue el Case Studio2 ya que es una
herramienta profesional para realizar el disefio de la base de datos, facilitando
herramientas para la creacion de diagramas de relacion, modelado de datos y
gestion de estructuras (Es compatible con los siguientes sistemas gestores de

base de datos: MySQL y Postgres).

1.7 Conclusiones del Capitulo
Al concluir este capitulo se ha podido apreciar por qué surge la necesidad de
disefiar un sistema capaz de dar respuesta al problema de la gestion y

seguimiento de los Trabajos de Diploma en el ISMM. Ademas explica los
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principales aspectos relacionados con el tema brindando una vision mas amplia

del sistema que se pretende desarrollar.
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CAPITULO 2: ANALISIS Y DISENO

2.1 Introduccion

En este capitulo se abordara la fase de planeacién y disefio, la cual es muy
importante ya que se generan las principales plantillas que se encuentran
relacionadas con la concepcion inicial del sistema. En esta se especificaran los
requisitos funcionales y no funcionales del sistema y quedaran plasmadas las
historias de usuarios (user histories o HU).

2.2 Planificacién - Definicién

La fase de Planificaciébn — Definicién es la primera que define la metodologia
SXP. En esta fase se generan todos los documentos que se encuentran
relacionados con la concepcién inicial del sistema, asi como la definicion del
mismo. También se incluyen algunos que estan vinculados a la primera parte
de los procesos de Ingenieria de Software, tales como los relacionados con el
negocio, los requisitos y el disefio. Y como también hay una parte de
planificacion en esta fase, se incluyen aquellos documentos que estan
relacionados con la estimacion inicial de esfuerzos, y la valoracion de los

riesgos.

2.2.1 Concepcion del sistema

La plantilla de Concepcion del sistema es el primer documento que se genera
en la fase de Planificacion-Definicion. En este ademas de reflejarse la vision
general del producto a implementar se da a conocer los diferentes roles que

intervendran en el desarrollo del software asi como las responsabilidades a
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asumir en dicho proceso. Se recoge también cuales seran las herramientas
utilizadas en la implementacion de la aplicacion y los motivos de la necesidad

del desarrollo del software.

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

muestra la misma a continuacion.

Clasificacion del proyecto

Aplicacion Web.

Tipo de proyecto
Nacional.

Resumen

El presente documento tratara temas relacionados con la Gestion y el
Seguimiento de los Trabajos de Diploma en el ISMM, las razones por las
cuales surge el proyecto y qué se pretende solucionar con el mismo, asi como
los roles que intervendran en el desarrollo del trabajo por parte de los clientes y

desarrolladores.

Palabras claves: Trabajo de Diploma, Tesis de Pregrado.

Surgimiento

El desarrollo acelerado en las ultimas décadas de la informatica ha
permitido, con su aplicaciéon en las Universidades, alcanzar un eslabon superior
para este tipo de ensefianza. El Instituto Superior Minero Metallrgico trabaja
por incorporar las facilidades y ventajas del uso de las nuevas tecnologias en la
vida cotidiana , es por ello que se ha estudiado el proceso de Gestion y
Seguimiento de los Trabajos de Diploma, ya que dicho proceso se realiza de
forma manual ocasionando que este trabajo sea engorroso para los

involucrados en este proceso y ademas que se obstaculice la comunicacion
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entre el estudiante y su tutor, por lo que surgio la idea de que era necesario
desarrollar una herramienta informatica que ayudara en la Gestion y el

Seguimiento de los Trabajos de Diploma.

¢, Qué es?

El Modulo de Gestidn y Seguimiento de los Trabajos de Diploma no es mas
que una via de solucion para gestionar y controlar de manera 4gil y segura toda
la informacién referente al proceso de Trabajos de Diploma en el ISMM,
basado en un modelo de software libre. La idea es crear un sistema que les
permita a los estudiantes de 5to afio conocer los temas de tesis disponibles
segun su especialidad. Ademas éste le da la posibilidad, tanto a un estudiante
como a un profesor, de publicar algin tema de tesis luego de haber sido
aprobado por el departamento de la carrera. También ofrece la ventaja a los
profesores de poder ser tutor de alguna tesis propuesta en el sitio y en el caso
de que ya tenga diplomante podra realizar revisiones desde el sistema al
Trabajo de Diploma. Esta aplicacién posibilita que se visualice la informacién
correspondiente a los cortes de tesis lo que permite que el estudiante se

mantenga informado.

Metodologia a utilizar
SCRUM-XP (SXP)

Roles

Tabla 1 Roles que intervienen en el desarrollo del sistema

Rol Nombre

Gerente Ing. Dabiel Gonzalez Ramos

Analista Viviana Nicot Hernandez

Disefador Viviana Nicot Hernandez
Desarrollador Viviana Nicot Hernandez

Cliente Instituto Superior Minero Metallrgico
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(ISMM)

Mision
La aplicacion Web que se desea desarrollar tiene como mision constituir la
herramienta basica y fundamental que permita gestionar y hacer un

seguimiento de los Trabajos de Diploma en el ISMM.
Visién
Se espera contar con un portal Web interactivo que tenga una interfaz sencilla,

la cual permita que se pueda interactuar de manera facil con el sistema.

Herramientas utilizadas

Metodologia SXP.
e PHP.

e PostgreSQL.

e Codelgniter.

e Dreamweaver.

e Case Studio2.

2.2.2 Modelo de Historias de usuario del negocio

Mediante el Modelo de Historias de usuario del negocio se concretan las
caracteristicas especificas del negocio, asi como la forma en que interactia el
sistema con los clientes y viceversa. Como se esta trabajando con
metodologias agiles, el modelo de negocio 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

gue puedan existir, el negocio se modela igual en cualquier metodologia.

A continuacion se muestran cuales son los actores que intervienen en el

negocio.
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Tabla 2 Definiciéon de actores del sistema

Actor Descripcion

Jefe de Carrera Tendrd derecho a \visualizar la

informacién necesaria en el sistema.

Jefe Departamento Es el encargado de aprobar los temas
de tesis antes de su publicacion en el
sistema y tendr4 acceso al sistema
para poder visualizar la informacion

gue este desee.

Profesores Es usuario del sistema y podra tener
acceso a la informacion publicada en el

mismo.

Estudiantes Es wusuario del sistema y podra

interactuar con el mismo.

2.2.3 Listade reservadel producto (LRP)
La plantilla de Lista de reserva del producto es el primer artefacto generado en
la etapa de Captura de requisitos y esta conformada por una lista priorizada

gue define el trabajo que se va a realizar en el proyecto.

Cuando un proyecto comienza es dificil tener bien claros todos los
requerimientos del producto. Se crea una lista de requerimientos la cual puede
crecer y modificarse a medida que se obtienen mas conocimientos acerca del
producto y del cliente, con la restriccion de que sélo puede cambiarse entre
iteraciones. El objetivo es asegurar que el producto definido al terminar la lista
es el mas correcto, util y competitivo posible y para esto la lista debe

acompanar los cambios en el entorno y el producto.

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

muestra la misma graficamente.
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Tabla 3 Lista de reserva del producto

Asignado a | item * Descripcion Estimacién | Estimado
por
Prioridad Muy Alta
Viviana  Nicott 1 [Un estudiante puede proponer un 1 Analista
Hernandez tema de tesis.
Viviana  Nicotf 2 |Un profesor puede proponer un 1 Analista
Hernandez tema de tesis.
Viviana  Nicotf 3 |Los temas de tesis antes de ser 1 Analista
Hernandez propuestos deben ser aprobados
por el departamento.
Prioridad Alta
Viviana  Nicot 4 |Un estudiante acepta un tema de 3 Analista
Hernandez tesis propuesto por un profesor.
Viviana  Nicot 5 |Un profesor accede a tutorear 1 Analista
Hernandez algun tema de tesis propuesto
por un estudiante.
Prioridad Media
Viviana  Nicotf 6 [Un estudiante brinda la 1 Analista
Hernandez informacion a revisar por el tutor.
Viviana  Nicotf 7 [El profesor realiza revisiones a la 2 Analista
Hernandez tesis que tutorea.
Viviana  Nicot 8 [Publicar en el sistema toda g 2 Analista
Hernandez informacion correspondiente a
los cortes de tesis (objetivos a
evaluar, fecha).
Prioridad Baja
Requisitos no Funcionales
Viviana Nicot 9 |Aparienciao Interfaz Externa |14 semanas
Hernandez Disefio sencillo permitiendo que
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se pueda interactuar de manera
facil con el sistema. Su interfaz
agradable logra captar |a
confianza de los usuarios asi
como su identificacion con los
colores y formatos en que

realizan sus acciones.

Viviana

Hernandez

Nicot

10

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
una forma mas facil de gestionar,
los Trabajos de Diploma. El
sistema garantizard& un acceso

facil y rdpido a los usuarios.

14 semanas

Viviana

Hernandez

Nicot

11

Rendimiento

Como la  aplicaciéon 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. Estara
implementado sobre  una
tecnologia Web, facilitando su uso

a través de la red.

14 semanas

Viviana

Nicot

12

Soporte

14 semanas
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Hernandez La base de datos que utiliza el
sistema como medio de
almacenamiento de la informacion
esta soportada sobre un gestor de

bases de datos PostgreSQL.

Viviana Nicotf 13 |Portabilidad 14 semanas
Hernandez El sistema trabaja sobre sistema

Windows y Linux.

2.2.4 Historias de usuario

Las historias de usuario son la técnica utilizada en XP para especificar los
requisitos del software, lo que equivaldria a los casos de uso en el proceso
unificado. Las mismas son escritas por los clientes como las tareas que el
sistema debe hacer y su construccion depende principalmente de la habilidad

gue tenga el cliente para definirlas.

Las historias de usuario guian la construccion de las pruebas de aceptacion,
elemento clave en XP y son utilizadas para estimar tiempos de desarrollo. En
este sentido, sélo proveen detalles suficientes para hacer una estimacion
razonable del tiempo que llevara implementarlas. En el momento de
implementar una historia de usuario, se debe detallar a través de la

comunicacién con el cliente. Estas son la base para las pruebas funcionales.

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

muestra la misma gréaficamente.

Tabla 4 Descripcién de la historia de usuario <Gestionar tema de tesis>

Historia de Usuario

] Nombre Historia de Usuario: Gestionar tema de
Numero: 1 )
tesis.
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Modificacion de Historia de Usuario NUmero: ninguna.

Usuario: Viviana Nicot Hernandez.

Iteracion Asighada: 1

Prioridad en Negocio: Muy Alta

Puntos Estimados:

3

Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos Reales: 2,5

Descripcion: Permitir que un estudiante o un profesor publiquen un tema de tesis.

Observaciones: Se hace referencia a las funcionalidades 1,2 y 3 enumeradas en la

Lista de reserva del producto.

Prototipo de interface

Para ver las demas Plantillas de Historias de Usuarios, ir al Expediente

de Proyecto: 04 - Plantilla de Historias de Usuarios.

2.2.5 Valoracion de riesgos

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

de valoracién de riesgos. En ella se definen los posibles riesgos que actuaran

sobre el proceso de desarrollo de software, asi como la estrategia trazada para

mitigarlos, ademas de un plan de contingencia que describe que curso seguiran

las acciones si el riesgo se materializa.

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

muestra la misma graficamente.

Tabla 5 Lista de riesgos

Riesgo

riesgos

Tipos de | Impacto Descripcién

Probabil
idad

Efectos

Mitigacion

del riesgo
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1. Escaso | Tecnologico. | Puede Estudiando las | Media Serias | 1. Intenso
dominio de atrasar el | herramientas y estudio de
las plazo de | tecnologias a utilizar las
herramientas entrega en el desarrollo del bibliografias
y tecnologias del software se  puede que tratan
a utilizar. software | llegar a la conclusion estas
gue estas son las mas tecnologias.
factibles a emplear por 2. Entrevista
sus caracteristicas; con
muchas de ellas son personas
nuevas, es decir, que capacitadas
se tiene poco dominio en el tema.
de su uso por lo que
se considera un riesgo
para la investigacion.
2. Falta de | Organizacion | Pobre Los clientes tienen | Media Serias | 1.
comunicacion captura muchas Planificacion
con los de responsabilidades, por de reuniones
clientes. requisitos. | lo que no disponen de previas con

mucho tiempo para

realizar reuniones y

asi determinar los
posibles requisitos del

sistema.

los clientes

Plan de Contingencia.

Riesgo # 1

En caso de que no se logre mitigar este riesgo se debe tomar como una

solucion alternativa utilizar herramientas y tecnologias que se conozcan.
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e Riesgo #2
Si no se logra el contacto con los clientes se debera considerar estudiar el

negocio por otras vias.

2.2.6 Disefio

2.2.6.1 Modelo de disefio

La plantilla del Modelo de disefio, es el documento que se genera del Disefio
con las metaforas, donde se debe disefiar la soluciébn mas simple que pueda
funcionar y ser implementada en un momento determinado del proyecto. En XP
no se enfatiza la definicibn temprana de una arquitectura estable para el
sistema. Dicha arquitectura se asume de forma evolutiva y los posibles
inconvenientes que se generarian por no contar con ella explicitamente en el

comienzo del proyecto se solventan con la existencia de una metéfora.

El sistema es definido mediante una metafora o un conjunto de metaforas
compartidas por el cliente y el equipo de desarrollo. Una metéafora es una
historia compartida que describe como deberia funcionar el sistema.

Teniendo en cuenta las caracteristicas anteriores, se define un esbozo inicial
del disefio del sistema, sin entrar en especificaciones, ni detalles, sélo lo que se
necesita para hacer un primer entregable del sistema.

Administracion

GestibndeTesis |~ Tutores > Cortes de Tesis

Figura 1 Diagrama de paquetes
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2.3 Conclusiones del capitulo

Con el desarrollo de este capitulo se pudo comprender mejor la interaccion del
sistema con los usuarios. Se lograron definir de forma organizada todos los
requisitos, tanto funcionales como no funcionales, los cuales sirvieron de guia
en el proceso de implementacién. También se logré precisar los posibles
riesgos para el proyecto, asi como la forma de mitigarlos, lo cual disminuye el

efecto de los mismos, si ocurrieran.

44



l "l CAPITULO 3 : DESARROLLO DEL SISTEMA

CAPITULO 3: DESARROLLO DEL SISTEMA

3.1 Introduccién

En este capitulo se presenta la fase de desarrollo de la metodologia utilizada.
En esta se describen cada unas de las tareas asociadas a cada historia de
usuario y ademas se realiza el cronograma de produccion en el cual se refleja

cada una de las actividades a desarrollar por el equipo de trabajo.

3.2 Desarrollo

La fase de Desarrollo, es la segunda que define la metodologia SXP. En la
primera parte de esta fase se generan todos los documentos relacionados con
la planificacion de las iteraciones asi como de las tareas a realizar durante la

implementacion.

3.2.1 Plan de realeses

En este paso se define el plan de releases e iteraciones para
realizar las entregas intermedias y la entrega final. Tiene como entrada la
relacion de historias de usuario definidas previamente. Para colocar una
historia en cada iteracion se tuvo en cuenta la prioridad de dicha historia. Como

resultado de la priorizacion de historias se lleg6 a la siguiente planificacion:

45



l"‘l CAPITULO 3 : DESARROLLO DEL SISTEMA

Tabla 6 Plan de realeses

Release | Descripcion de la iteracion Orden de la HU | Duracion total
a implementar

1 En esta iteracion se 1 3
implementara una de las
historias de usuario mas
importante del sistema ya que
tienen que ver con la gestion de
los temas de tesis

2 En esta iteracion se 2 3
implementard otra de las
historias de usuario mas
importante del sistema ya que
tiene que ver con la seleccion de
los temas de tesis por los
estudiantes.

3 En esta iteracion se 3,5 3
implementaran las historias de
usuario que tienen que ver con la
informacion de los cortes de tesis
y por otra parte se implementara
si un profesor desea ser tutor de
una tesis.

4 En esta iteracion se 4 3

implementard la historia de
usuario que tiene que ver con la

revision de la tesis.

3.2.2 Cronograma de Produccion

La plantilla de Cronograma de produccion, es un documento de suma

importancia, pues fue el que guio y controlo las actividades que se realizaron
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en cada iteracion. En éste, no sélo se recogen las actividades planificadas, sino

el tiempo que duraran y el rol responsable de desarrollarlas.

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

muestra la misma gréficamente.

Tabla 7 Cronograma de produccién

No Hito Descripcion Inicio Fin | % ejec. | Ejecutor

1 | Entrevista con | Se desarrollé esta | 20/01/20 | 20/01/ | 100% Analista
profesores de | entrevista con el |10 2010
las carreras de | objetivo de
Eléctrica, Minas | conocer como se
y Mecanica lleva a cabo el

proceso de
Trabajo de
Diploma en estas
carreras.

2 | Estudio de las |Esta actividad se | 5/01/201 |27/03/ |90 % Desarroll
herramientas a | realiz6 para poder | 0 2010 ador
utilizar en el | conocer con
desarrollo de la | mayor profundidad
aplicacion las  herramientas

a utlizar en la
implementacion
del software.

3 | Disefio de Ila|Se disefaron las | 17/02/20 | 25/02/ | 100% Disefiado
Base de Datos tablas que se|10 2010 r

necesitarian para
el manejo de la
informacion.
4 | Disefio Se  disefid la | 26/02/20 | 5/03/2 | 95% Disefiado
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interfaz de | 10 010 r

usuario.

5 | Implementacién | Se implement6é la | 1/02/201 | 26/05/ | 97% Desarroll

l6gica del negocio. | 0 2010 ador

6 | Pruebas Se realizaron | 28/05/20 | 12/06/ | 90% Desarroll
pruebas a las 10 2010 ador
diferentes historias
de usuario.

7 | Factibilidad Se realiz6 un|27/05/20 |5/06/2 | 100% Analista
estudio de | 10 010
factibilidad.

3.2.3 Tarjetas CRC

Las tarjetas CRC forman parte de las técnicas propuestas por algunos de
los creadores de la metodologia agil XP (Ward Cunningham y Kent Beck), con
el objetivo de obtener un disefio simple y que no incurra en la implementacion
de funcionalidades que no son necesarias. Esta técnica de modelado
permite entender las caracteristicas del sistema pensando en términos de

objetos y clases.

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 estan implicadas en
cada responsabilidad a la derecha, en la misma linea que su requerimiento

correspondiente.

Debido a la gran facilidad de uso y entendimiento, que propician dichas
tarjetas, el equipo de desarrollo del presente trabajo, decidio utilizarlas

para disefar el sistema que se desea desarrollar.
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Tabla 8 Tarjeta CRC <CTemasTesis>

Nombre de la clase: CTemasTesis

Tipo de la clase: controladora

Responsabilidades:

Colaboradores:

1.
2.

Insertar un tema de tesis.

Mostrar temas de

insertados.

3. Aprobar temas de tesis.

Mostrar  temas  de
aprobados.
Aceptar temas de
propuestos.
Mostrar  temas  de

escogidos.

tesis

tesis

tesis

tesis

Tabla 9 Tarjeta CRC <CCorteTesis>

Nombre de la clase: CCorteTesis

Tipo de la clase: controladora

Responsabilidades:

1.
2. Mostrar informacién de corte de

Insertar corte de tesis.

tesis.

Colaboradores:

Tabla 10 Tarjeta CRC <CTutorear>

Nombre de la clase: CTutorear

Tipo de la clase: controladora
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Responsabilidades:

Colaboradores:

1. Tutorear un tema de tesis.
2. Mostrar temas de tesis con tutor.

3.2.4 Tareas por Historias de Usuar

io

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 permitirdn su implementacion. También posibilita conocer que

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.

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

muestra la misma graficamente.

Tabla 11 Descripcién de latarea de inge

nieria < Aprobar tema de tesis >

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 01

NUmero Historia de Usuario: 1

Nombre Tarea: Aprobar tema de tesis.

Tipo de Tarea : Desarrollo

Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio:

Fecha Fin:

Programador Responsable: Viviana Nicot Hernandez.

Descripcidon: Un tema de tesis antes de ser propuesto en el sitio para que un

estudiante lo realice debe ser aprobado antes por el jefe de la carrera o el jefe

del departamento.

Para ver las demas Plantillas de Tareas de ingenieria, ir al Expediente de

Proyecto: 07- Tarea de ingenieria.
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3.3 Conclusiones del capitulo

En este capitulo se confeccionaron las tarjetas CRC. Ademas se dividieron en
tareas de ingenieria cada una de las historias de usuario para poder lograr la
completa implementacion de cada una en la fecha acordada con el cliente, lo
cual posibilité conocer el grado de complejidad de estas teniendo en cuenta la
cantidad de tareas asociadas. A cada tarea de ingenieria se le asigné un
tiempo de desarrollo que se cumpli6 de manera eficiente garantizando asi

el objetivo principal de su confeccién.
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CAPITULO 4: PRUEBAS

4.1 Introduccion

En el presente capitulo se muestran las pruebas de aceptacion elaboradas por
el cliente para demostrar que la aplicacion funcione de forma correcta. Estas
pruebas fueron llevadas a cabo antes de cada entrega que se realizd durante
todo el desarrollo del proyecto.

4.2 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 cédigo 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.
4.2.1 Pruebas de aceptacion

En esta plantilla se escriben las pruebas ejecutadas segun la historia de

usuario seleccionada para realizar la comprobacion y validar las
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funcionalidades del sistema, y de esta forma saber si estad apto para ser

liberado.

A continuacion se muestra un Caso de Prueba de Aceptacion, el cual define

su evaluaciéon final.

Tabla 12 Caso de prueba de aceptacion de la historia de usuario <Gestionar
temas de tesis>

Caso de Prueba de Aceptacion

o Nombre Historia de Usuario:
Cadigo Caso de Prueba: SP-1-1 _ _
Gestionar temas de tesis

Nombre de la persona que realiza la prueba: Viviana Nicot Hernandez.

Descripcion de la Prueba: Se llenan los campos necesarios para poder

insertar un tema de tesis

Condiciones de Ejecucion: Para poder insertar un tema de tesis el usuario
debe especificar el titulo del tema de tesis, el resumen y el tipo de tesis que es

esta.

Entrada / Pasos de ejecuciodn: el usuario inserta todos los datos del tema de
tesis.

Resultado Esperado: ElI sistema debe procesar toda la informacion sin

mostrar un error.

Evaluaciéon de la Prueba: satisfactoria.

Para ver las demas Plantillas Caso de prueba de aceptacion, ir al Expediente

de Proyecto: 09- Plantillas Caso de prueba de aceptacion.

4.3 Conclusiones del capitulo

Con la realizacion de las pruebas de aceptacion se asegura de que las
funciones implementadas cumplan su objetivo satisfactoriamente, probando
individualmente cada historia de usuario y asignandole la evaluacion

correspondiente. Todas las pruebas que se realizaron fueron positivas.
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CAPITULO 5: ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

5.1 Introduccion

Para estudiar la factibilidad de este proyecto se utilizard 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 ided, es decir, un proyecto sera mas o menos efectivo con
relacion al mayor o menor cumplimiento que alcance en la finalidad para

la cual fue ideado (costo por unidad de cumplimiento del objetivo).

Esta tiene como objetivo fundamental proporcionar una medida de los
costos que incurren en la realizacion de un proyecto informatico, y a su vez
comparar dichos costos previstos con los beneficios esperados de la

realizacion de dicho proyecto.

5.2 Efectos Econdmicos
® Efectos directos.
® Efectos indirectos.

® [Efectos externos.
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® |Intangibles.

5.2.1 Efectos directos

Efectos positivos
« Ahorro de tiempo para cumplir con las tareas a desarrollar en el proceso.
o Facilita la informacién necesaria a los estudiantes y profesores de los

distintos departamentos implicados en el proceso.

Efectos negativos
o Para usar la aplicacion es indispensable el uso de un ordenador, aparejado
a los gastos que este trae de consumo de corriente eléctrica y

mantenimiento.

5.2.2 Efectos indirectos
Los efectos economicos observados que pudiera repercutir sobre otros
mercados no son perceptibles, aunque este proyecto no esta construido con la

finalidad de comercializarse.

5.2.3 Efectos externos
Se contara con una herramienta adecuada que permitira a los usuarios
gestionar y visualizar la informacion correspondiente al proceso de Trabajos de

Diploma en el ISMM.

5.2.4 Intangibles
En la estimacion financiera siempre hay elementos visibles por un grupo como
perjudiciales o beneficiosos, 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:
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Situacion sin Proyecto

Cada estudiante al arribar al 5to afio de la carrera busca proposiciones de
temas de tesis y escoge el que desee pero lo tiene que hacer saber de forma
personal. Luego que ya tiene su tema de tesis tiene que ver al tutor
correspondiente con el tema para recibir orientaciones sobre lo que debe
hacer, programar encuentros con éste y para que realice revisiones a su

trabajo de tesis.

En este proceso se realizan varias evaluaciones para saber como va el
desarrollo de la investigacion, mas bien es un Proceso de Defensa de Trabajos
de Diplomas de los cuales se da a conocer: fecha, distribucion de los
tribunales, el tipo de evaluacion que se va a realizar (1er Corte, 2do Corte, etc.)
y los objetivos a evaluar.

Situacion con Proyecto

Mediante este sistema es posible gestionar y controlar de manera agil y segura
toda la informacion referente al proceso de Trabajos de Diploma en el ISMM.
Ademas éste le da la posibilidad, tanto a un estudiante como a un profesor, de
publicar algin tema de tesis luego de haber sido aprobado por el jefe de la
carrera. También ofrece la ventaja a los profesores de poder ser tutor de
alguna tesis propuesta en el sitio y en el caso de que ya tenga diplomante
podra realizar revisiones desde el sistema al Trabajo de Diploma. Esta
aplicacién posibilita que se visualice la informacion correspondiente a los cortes

de tesis lo que permite que el estudiante se mantenga informado.

5.3 Beneficios Y Costos Intangibles en el proyecto
Costos:
« Resistencia al cambio.
Beneficios:
. Optimo aprovechamiento del tiempo en la busqueda de temas de tesis.

. Optimo aprovechamiento del tiempo a la hora de buscar informacion.
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e La tecnologia utilizada es totalmente libre y gratuita por lo que no se
incurre en gastos referentes al pago de licencias.
e Mejora en la calidad y visibilidad de la informacion.

e Mayor comodidad para todos los involucrados en el proceso.

5.4 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 elaboracién 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.

. Compra de equipos de computo: No procede.
. Alquiler de equipos de computo: No procede.
. Compra de licencia de Software: No procede.

. Depreciacion de equipos: $ 60.78.

a b~ W N

. Materiales directos: No procede.
Total: $ 60.78 CUC

Costos Indirectos.

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

. Know How: No procede.

aa A W N P

. Gastos en representacion: No procede.
Total: $0.00.

o Gastos de distribucion y venta.

1. Participacion en ferias o exposiciones: No procede.
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2. Gastos en transportacion: No procede.
3. Compra de materiales de propagandas: No procede.
Total: $0.00.

Costos en Moneda Nacional:

o Costos Directos.

1. Salario del personal que laboraréa en el proyecto: $100.00

2. El 5% del total de gastos por salarios se dedica a la seguridad social: No
procede.

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

4. Gasto por consumo de energia eléctrica: $ 5.94.

5. Gastos en llamadas telefénicas: No procede.

6. Gastos administrativos: No procede.

Costos Indirectos.
. Know How: $ 108,75.

[ERN

Total: $ 214,69 MN

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 anélisis 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, se tomara como costo el tiempo empleado por un estudiante para
buscar un tema de tesis y el tiempo que emplea éste para contactar a su tutor y

entregarle el documento de tesis para que se lo revise.

Para ello se ha dividido el proceso de la siguiente manera:
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Valores de la variable (Solucién manual)

1. El estudiante busca proposiciones de temas de tesis. (120 min.)
2. El estudiante contacta a su tutor. (30 min.)
3. El estudiante le entrega al tutor el documento de tesis a revisar. (10

min.)

Valor de la variable (Solucién mediante el sistema)

1. El estudiante visualiza en el sistema las propuestas de temas de tesis. (1
min.)

2. El estudiante publica en el sistema el documento de tesis a revisar por el
tutor. (1 min.)

~

Figura 2 Grafico de punto de equilibrio de soluciones

Para lograr una mejor comprension del grafico mostrado se debe explicar que
algunas de las soluciones fueron concatenadas para lograr una semejanza con

la solucién mediante el sistema, de forma tal que:
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Tabla 13 Explicacién del grafico de punto de equilibrio de soluciones

Solucién manual

Solucién mediante el sistema

Paso 1 - El estudiante busca | - El estudiante visualiza en el
proposiciones de temas de |sistema las propuestas de
tesis. temas de tesis.

Paso 2 - El estudiante contacta a su |- El estudiante publica en el

tutor.

- El estudiante le entrega al

sistema el documento de tesis a

revisar por el tutor.

tutor el documento de tesis a

revisar.

5.5 Conclusiones del capitulo

En este capitulo se realizé el estudio de factibilidad del proyecto mediante la
Metodologia Costo-Efectividad (Beneficio). En este se analizaron los efectos
econdémicos, los beneficios y costos intangibles, y ademas se calcul6 el costo
de ejecucion del proyecto mediante la ficha de costo, la cual arrojé6 como
resultado $ 60.78 CUC y $ 214.69 MN demostrandose la factibilidad del

proyecto.
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CONCLUSIONES GENERALES

Una vez concluida la investigacion e implementacion del sistema, se dieron
cumplimiento a los objetivos planteados, obteniéndose los siguientes
resultados:
% El estudio de cédmo se lleva a cabo el proceso de Trabajo de Diploma en
el ISMM permitié tener una vision mas amplia del mismo, resultando
mas facil su comprensién para el desarrollo del sistema.

% La realizacion de un estudio de las herramientas y tecnologias utilizadas
permitié avanzar mas rapido en la implementacion de la aplicacion.

% Se realizé todo el proceso de desarrollo del software siguiendo las fases
de la metodologia SXP, en las que quedaron plasmadas las tarjetas
CRC, se desarrollaron las tareas correspondientes para dar solucion a
las historias de usuario y se realizaron las pruebas de aceptacion las
cuales demostraron la conformidad del cliente.

.

s Se desarroll6 una aplicacion Web dinamica que permitira gestionar

la informacién referente al proceso de Trabajo de Diploma en el ISMM.
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RECOMENDACIONES

% Se propone la aplicacion del software en el desarrollo de su trabajo
como una de las acciones para validar el mismo y proponer su

implementacion en otras entidades.

« Implementar e incorporar las historias de usuarios que no se
desarrollaron al Sistema de Pregrado para que ayude a ganar en

eficiencia a la solucion propuesta.

62



l’ﬂ BIBLIOGRAFIA

BIBLIOGRAFIA

COLLAZO VAZQUEZ, D.; 0., CHANG PEREIRA. El uso de las TIC en las
Sedes Universitarias Municipales en Cuba y su influencia en el estrés de los
estudiantes. [en linea]. [Consultado: 2010-03-20]. Disponible en:

http://www.monografias.com/

Desarrollo agil de software. [en linea]. [Consultado: 2010-03-19]. Disponible en:
http://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollo %C3%A1lqil_de_ software

GARCIA MONTES, M.; O. GONZALEZ RICARDO. Aplicacion de las TIC en la
Educacién Superior. [en linea]. [Consultado: 2010-04-8]. Disponible en:

http://www.monografias.com/

LARIN FONSECA, Y. Sistema para el Control de recursos informaticos del
Ministerio de Economia y Planificacion (SISCRIN): moédulo “Control de
recursos informaticos®. Yatsely Acea Choy; Karina Panucia Trabajo de
Diploma. Instituto Superior Politécnico “José Antonio Echeverria”, 2008. 84

hojas.

LETELIER, P.; M2 C. PENADES. Metodologias agiles para el desarrollo de
software: eXtreme Programming (XP). [en linea]. [Consultado: 2010-04-8].

http:www.willydev.net/descargas/masyxp.pdf

MARTIN W., F.; E. BALBIS COLL. El trabajo investigativo estudiantil en la
carrera de Mecanica de la Universidad de Cienfuegos. [en linea].
[Consultado: 2010-04-8].
http://www.bibliociencias.cu/gsdl/collect/revistas/index/assoc/HASHb595/a4c
€010c.dir/doc.pdf

63



l’ﬂ BIBLIOGRAFIA

La Mejor Metodologia ‘Liviana’ de Desarrollo de Software: eXtreme
Programming. [en linea]. [Consultado: 2010-05-20]. Disponible en:

http://brconsulting.info/portal/articulos/metodologias-de-desarrollo/

PEREZ ROLDAN, D. Sistema de Clonacion y Distribucion de Imagenes de
Sistemas Operativos. Abel Meneses Abad. Trabajo de Diploma. Universidad

de las Ciencias Informaticas, 2008. 123 hojas.

Procesos de software: Metodologias Agiles de Desarrollo de Software (Primera
parte). [en linea]. [Consultado: 2010-02-15]. Disponible en:

http:www.qgualitrain.com.mx/Metodologias-Agiles-de-Desarrollo-de-Software-

Primera-Parte.html

Programacion extrema. [en linea]. [Consultado: 2010-02-8]. Disponible en:

http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n extrema

RODRIGUEZ VILLAR, M. Introduccién de procedimientos agiles en la
produccion de software en la facultad 7 de la Universidad de las Ciencias
Informaticas. Maidely Calderén Montero. Trabajo de Diploma. Universidad

de las Ciencias Informaticas, 2007. 110 hojas.

Tesis - Wikipedia, la enciclopedia libre. (2010c). [en linea]. [Consultado: 2010-
01-11]. Disponible en: http://es.wikipedia.org/wiki/Tesis

VILLEGAS, A.; E.A. PLAZA MARIN; Desarrollo de software bajo metodologias
agiles (Agile Methods XP) en la practica. [en linea]. [Consultado: 2010-02-

15]. Disponible en: http://www.monografias.com/

WELICKI L.E. Implementando Extreme Programming en la plataforma .NET.
[en linea]. [Consultado: 2010-02-23]. Disponible en:

64



l " BIBLIOGRAFIA

http://www?26.brinkster.com/Iwelicki/articles/Implementando%20Extreme%?20
Programming%20en%20la%20plataforma%20NET.pdf

65



l”" GLOSARIO DE TERMINOS

GLOSARIO DE TERMINOS

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.

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 programas,
bibliotecas y un lenguaje interpretado entre otros software para ayudar a

desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto.

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

su ideologia de colaboracion.

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

aspectos de formacion para los desarrolladores de sistemas de informacion.

Open source: Codigo abierto o cédigo libre. Software que distribuye de forma
libre su cddigo fuente, de forma que los desarrolladores pueden hacer
variaciones, mejoras o reutilizarlo en otras aplicaciones. También conocido

como free software.
PHP: Sus siglas, en espafol significan Procesador de Hipertexto, es un

lenguaje de programacién especialmente pensado para el desarrollo de

aplicaciones en entorno Web.
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Trabajo de Diploma: es una afirmacion cuya veracidad ha sido argumentada,
demostrada o justificada de alguna manera. Generalmente enuncia una

proposicién cientifica, un axioma o un hecho demostrable.

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.
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ANEXO 1

Modelo de datos
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