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1. INTRODUCCION

Las metodologias agiles para el desarrollo de aplicaciones Web, se basan
en una serie de procesos donde su principal objetivo es la priorizacién de
los requisitos expresados por el cliente, posteriormente se realizan
entregas de acuerdo al orden de priorizacion pactado. Se debe desplegar
una serie de actividades asegurando los entregables enfocados a la fase
correspondiente dentro del ciclo de vida de los proyectos; la primera es la
conceptualizacion donde se realiza el levantamiento de la informacion o
requerimientos, una segunda fase de elaboracién en donde se realiza el
andlisis y disefio del mismo, tercera fase llamada construccion en donde
se realiza el proceso de implementacion del software y artefactos de
testing, la udltima fase es la de transicion en donde se realiza la
instalacion. (Innova, 2013)

Actualmente se pretende adaptar esta metodologia para solucionar el
problema en particular que se le presenta al area de Investigaciones de la
Universidad San Buenaventura sede Medellin, el cual consiste en la
carencia de un sistema de informacion centralizado, organizado, mediante
el cual se pueda realizar la generacion de un reporte de acuerdo a la
informacion que se encuentra en el repositorio de una base de datos
estructurada; se pretende implementar ingenieria web &gil mediante la
metodologia Scrum en donde se establecen unos logros a cortos plazo en
donde se define el alcance para la consecucién y ejecucion del proyecto,
ademas enfocado en un marco de trabajo basado en el Lenguaje
Unificado de Modelado - UML. (Sutherland, 2011)

Durante el desarrollo del proyecto, se encontraran elementos como:
requisitos (funcionales y no funcionales), casos de usos prototipos,
cronograma de actividades, modelo entidad relacion entre otros, que
ayudaran a enteder la solucion planteada al problema.



2. JUSTIFICACION

La facultad de Ingenieria de la Universidad de San Buenaventura sede
Medellin, para el envio de informacién de los proyectos de investigacion al
ministerio nacional de educacion superior, debe realizar la recoleccion de
datos mediante un flujo de operacion extenso debido a la cantidad de
reprocesos que conllevan a la ejecuciéon del mismo.

Se plantea disefiar e implementar un sistema de informacién que permita
realizar la administracion de los proyectos de investigacion de tal modo
que permita almacenar, crear, consultar, modificar y eliminar datos de
manera organizada, generacion de reporte dependiendo del perfil con el
que cuente el usuario, actividad cuya disponibilidad no dependa del
trabajo de los demas personas involucradas.



3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Se carece de un sistema que permita gestionar y administrar la
informacion de los proyectos de investigacion internos y externos que
actualmente se llevan a cabo en la facultad de ingenieria de la
Universidad san buenaventura sede Medellin.

En la actualidad la informacién de los proyectos de investigacion se
registra en un formato de Excel, proceso que es realizado por la
coordinadora de investigaciones Helena Pérez Garces, la cual esta
generando los siguientes inconvenientes:

- Construccién manual de los reportes con el fin de ser enviados al
ministerio nacional de Educacion Superior generando mayor
probabilidad de errores y demoras.

- Errores ortograficos y de digitacion de la informacion al ser
depositada en archivos de Excel.

- La disponibilidad del documento Excel repositorio de la
informacion, pues se encontraba en un servidor compartido, donde
era necesario esperar que la persona que lo estuviera trabajando
finalizara para poderlo utilizar.

- Incompatibilidades informacién que es reescrita por diferentes
fuentes.



4. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un sistema de informacion que permita administrar y gestionar
de forma adecuada la informacion de los proyectos de investigacion de la
facultad de ingenieria de la Universidad de San Buenaventura seccional
Medellin.

4.10BJETIVOS ESPECIFICOS

- Realizar levantamiento de requisitos con el fin de obtener las
necesidades puntuales expresadas por el usuario.

- Crear los prototipos del desarrollo de la aplicacion Web.

- Especificar los casos de uso del desarrollo de las funcionalidades
que conforman la aplicacion.

- Realizar Testing a los procesos o0 actividades desarrolladas
utilizando metodologia de Testing agil.

- Brindar acompafiamiento al usuario durante la etapa de
estabilizacion. (1 dias)



5. MARCO REFERENCIAL

5.1ESTADO DE ARTE

Las metodologias agiles estan siendo utilizadas en los ultimos afios para
la elaboracién y ejecucion de proyectos a corto y mediano plazo las
cuales brindan una mayor flexibilizacion y moldeabilidad en el desarrollo
de los sistemas, donde se realiza una colaboracion constante y enfoque
mayor al usuario o cliente mediante técnicas utilizadas como las historias
de usuario donde se describe los requisitos funcionales y no funcionales.
En la actualidad se han dado a conocer proyectos a nivel mundial,
nacional y regional como desarrollos en la Banca los cuales han optado
por escoger metodologias scrum, teniendo como apoyo las mdultiples
incompatibilidades obtenidas de las experiencias de proyectos realizados
tiempo atras, en donde se repetian soluciones al mismo inconveniente,
solicitudes de requerimientos del cliente extensas las cuales podrian
simplificarse o priorizando los desarrollos llegando a un acuerdo de
entendimiento o negociacién con el mismo. (Diaz, 2008)

Empresas grandes como Firestone, Bancolombia, informan el éxito de
sus proyectos mediante la aplicacion de metodologias agiles los cuales
conllevan a la obtencion de resultados proximos, han realizado
implementacion de portales web agiles, sistemas de gestién de calidad,
procesos internos automaticos enfocados con el negocio del cliente, entre
otros. (PSL, 2012)

Observamos en la actualidad que a pesar de las diferentes metodologias
existentes para la ejecucion de sistemas de informacion para los
proyectos de investigacion, se ha visto la balanza en el mercado y las
compafias desarrolladoras la inclinacion por realizacion de proyectos
practicos, agiles, que permitan sufrir cambios en cualquier momento sin
qgue afecte los entregables de acuerdo al cronograma, que genere una
constante interaccion con el cliente para poderlo hacer parte del proyecto
en donde seria de gran importancia. (Medina, 2011)

Fase Heuristica:

Los sistemas de informacion son indispensables en nuestra sociedad
actual ya que nos permite realizar una gestion organizada de los datos,
automatizacion de procesos operativos para realizar toma de decisiones
en algun proceso determinado basado en experiencias obtenidas
empiricamente. A continuacibn mostraremos algunos sistemas de
informacion y su funcionalidad:

Sisav (Sistema de Informacion del Sector Agropecuario del Valle del
Cauca) Sistema enfocado al agro en donde muestra en una guia los
recursos informativos nacionales y mundiales de dominio publico con el
objetivo de incentivar a la produccién e innovacion.



Eduteka (Sistema de informacién web implementado para docentes y
directivos interesados en mejorar la calidad de aprendizaje de las Tics)

Bimbo SCW (Sistema de informacién, gestion de la cadena de suministros
de alimentos) En este caso, al ver el crecimiento significativo de la
compafia se not6 la necesidad de realizar un sistema de informacion que
permitiera optimizar la cadena de suministro para mantener la frescura de
sus alimentos los cuales son perecederos.

SOFIA (Sistema Optimizado para la Formacion Integral del Aprendizaje)
Es un sistema de informacion educativo centralizado donde se habilitan
los cursos para la gestion de la formacion profesional y no formal.

5.2 MARCO CONCEPTUAL

5.2.1 Modelamiento &gil:

Son metodologias efectivas basadas en la practicidad y flexibilidad que se
le dan a los recursos para la ejecucién de proyectos o desarrollos de
forma ligera y sencilla. Un ejemplo de un modelamiento &gil seria la
consecuciéon de informacién con el cliente por medio de un papel en el
que se describa la necesidad puntual. Algunas de las metodologia agiles
son XP, DSDM o SCRUM. Para las metodologias agiles el principal
agente es la gente o usuarios ya que de la mano se logran establecer
comunicaciones estrechas donde se llega a la idea de involucrarlo o
hacerlo parte activa del proyecto para poder ser exitoso. Es un modo de
de desarrollo que se adapta a las circunstancias de la evolucién del
proyecto. (Ambler, 2002)

5.2.2 Testing agil:

Son précticas de pruebas agiles las cuales se basan en las metodologias
agiles, se integran los tester al grupo de desarrollo para trabajar
mancomunadamente con el cliente para la realizacion de pruebas
funcionales. En las metodologias agiles, el tester al verse implicado el
grupo de desarrollo y las personas o clientes, juega un papel importante
ya que trabaja en la consecucién de ideas o automatizacién de pruebas,
usabilidad de la aplicacion, capacidad de aceptacion al cambio de
requerimientos, colaboracion con los desarrolladores como los clientes o
usuarios. (Araujo, 2004)



5.2.3 Técnicas Agiles en el desarrollo de Software:

Esta enfocado a los equipos de desarrollo y programacion mentalizados
en ofrecer “calidad” en sus entregables, todo esto se logra satisfaciendo
las necesidades del cliente.

Mediante el desarrollo del proyecto se debe contemplar la ejecucion de
cada iteracion la cual comprende:

e Planificacion de la iteracion en la cual se realizan los estudios de
riesgos.

e Andlisis de los casos de uso.

¢ Caodificacion y testing

e Evaluacion de los diferentes prototipos en funcion de pruebas y
criterios definidos.

e Preparacion de la entrega la cual comprende la documentacion
alcanzada y las pruebas funcionales. (Adelaida Valbin Landeo,
2010)

5.2.4 Ingenieria de Software:

Segun la definicion del IEEE, citada por [Lewis 1994] "software es la
suma total de los programas de computadora, procedimientos, reglas, la
documentacion asociada y los datos que pertenecen a un sistema de
computo”. Segun el mismo autor, "un producto de software es un producto
disefiado para un usuario" En base a este concepto, la Ingenieria de
Software es la rama de la ingenieria que provee un enfoque sistematico
disciplinado y cuantificable al desarrollo, operacion y posterior
mantenimiento del software, con el fin de obtener un resultado final o
producto que sea eficaz, eficiente y que pueda ser pagado. (Wikipedia,
2012)

Se realiza la adaptacion de la metodologia Scrum en el proyecto de grado
debido a que ésta se realiza como un marco del trabajo mediante la cual
se puede asignar varios procesos Yy técnicas, éste modelo esta disefiado
para ser flexible y adaptable a cualquier proyecto a corto y mediano plazo.


http://www.angelfire.com/scifi/jzavalar/apuntes/IngSoftware.html#Lewis1994

Figura 1. Modelo Metodologia Agil

Metodo Agil: SCRUM

— Ol SCRUM
Master
24 hours

Product
Owner

& p

S e Backlog it
——
: —
_J Potentially shippable
product increment
—

Team

N

En la figura 1 se describe graficamente la metodologia implementada en
el proyecto, metodologia Scrum.



6. FASES METODOLOGICAS

El presente proyecto de investigacion, pretende mejorar la sistematizacion
de los datos concernientes a los proyectos de investigacion
pertenecientes a la facultad de ingenierias de la Universidad de San
Buenaventura Sede Medellin, lo cual se vera reflejado en la optimizacion
de tiempo y facilidad en el proceso de generacién de reportes para ser
enviados al eje central la Universidad San Buenaventura sede Bogota
donde una vez validada la informacion es enviada al Ministerio Nacional
de Educacion Superior.

Para el desarrollo de la aplicacidén, se estipularon las siguientes fases
metodoldgicas:

Fase 1. Realizar el andlisis de requisitos con el fin de obtener las
necesidades puntuales expresadas por el usuario

El desarrollo de esta fase, se ejecuta mediante el cumplimiento de las
siguientes actividades:

o ldentificacion de los usuarios

o Planeacion y ejecucion de reuniones con el usuario para la
exposicion de la necesidad.

o Actividades de identificacion de las necesidades puntuales,
con el fin de comprender la situacién problema, los procesos
actuales que desean ser automatizados, y recoleccién de
informacion adicional. Esto se realiza por medio de
documentos guias externos, correos con cuestionarios
pregunta, entre otros.

Fase 2: Especificar los casos de uso del desarrollo de las
funcionalidades que conforman la aplicacién.

Para realizar el disefio de la interfaz grafica de usuario, se toman como
base los principios de usabilidad web, definiendo asi las siguientes tareas:

o El disefio de los casos de Uso se realiza mediante la
especificacion detallada de cada uno de los requisitos. Dicha
especificacidon se realiza por medio de los casos UML, con la
utilizacion de plantillas que permiten a cualquier lector del
caso de uso el entendimiento del mismo.

Fase 3: Crear los prototipos del desarrollo de la aplicacion Web

El disefio de arquitectura de la solucién es el diagrama mediante el cual
se pretende mostrar la relacion de los componentes de la aplicacion en
conjunto con el disefio de la base de datos de la misma. Para esto es
necesario:
o Validacién de los posibles componentes externos que se
relacionaran con la aplicacion a desarrollar.



o Es necesario tener los casos de uso completos, para

o

determinar el modelo de la aplicacion y su interaccién con
todos los elementos involucrados.
Definicién de los campos, tipos de datos, llaves primarias y
descripcion de los mismos, con el fin de disefiar el modelo
de base de datos de la aplicacion.

Fase 4: Realizar Testing a los procesos o actividades desarrolladas
utilizando metodologia de Testing agil

En la consecucién del presente objetivo especifico, es debe contar con:

O

O

Empezaremos con las pruebas de exploraciéon a medida que
se vaya completando el desarrollo.

Realizar el uso de ejemplos, en cada funcionalidad
describimos un ejemplo para ver las posibles acciones que
tomaria un usuario final.

Planeaciéon y ejecucidon de los casos prueba funcionales, a
completitud y consistencia de datos en la aplicacion,
garantizando la “calidad” en la entrega de lo que se tiene
esperado por el cliente.

Realizar diferentes pruebas de stress para verificar como se
comporta el sistema ante un numero de usuarios
determinado.

Correccion de los bugs encontrados en la ejecucién de las
pruebas, y nueva ejecucion de las pruebas. En base a la
metodologia Scrum las pruebas deben ser desde el
comienzo para que permita realizar correcciones en caliente.

Fase 5: Brindar acompafiamiento al usuario durante la etapa de
estabilizacion. (1 dias)

Para la consecucion de esta tarea, es necesario tener presente los
siguientes puntos:

o

Realizar asesorias a los diferentes implicados en el proceso
de familiarizacion con el entorno de la aplicacion.

Despejar dudas e inquietudes que puedan presentarse en el
momento de la entrega.



7. CRONOGRAMA

A continuacion observaremos la ejecucion del cronograma empleado para
la realizacion del proyecto Snies.

Figura 2. Cronograma proyecto Snies

Proyecta
Proyecto SNIES |
N* de sprint Inicio Dias Jornada
1 10-abr-13 i Mocturna
2 16-abr-13 i Mocturna
3 22-abr-13 7 Mocturna
4 29-abr-13 5 Mocturna
5 4-may-13 5 Mocturna
] 9-may-13 5 Mocturna
¥ 14-may-13 5 Maocturna
3 19-may-13 ] Macturna
9 Z24-may-13 4 Maocturna
10 28-may-13 7 Maocturna
TAREAS
TIPOS ESTADOS EQUIPO FESTIWOS
Reunion Terminada Harald y Darian  |1-may
Analisis En Curso Harald y Daorian | 13-may
Asesarias En Curso Harald y Daorian
Gestion de ProyedEn Curso Harold y Dorian
Prototipo En Curso Harold y Dorian
Codificacion En Curso Harold y Dorian
Calidad Sin empezar Harold y Darian
Pruebas En Curso Harald y Darian

En la figura nidmero 2 observamos el cronograma empleado para el
desarrollo del proyecto Snies, se observan los dias de inicio, duracion de
cada sprint, tipos de tareas, conformacion del equipo de trabajo y
ejecucion de tareas.



8. APLICACION DEL MODELO INGENIERIA DE SOFTWARE
BASADO EN LA METODOLOGIA SCRUM

A continuacion se describe la implementacion de la metodologia de
trabajo Scrum para el desarrollo del proyecto Snies.

Descripcién General de la Metodologia Scrum proyecto Snies

Para el desarrollo del proyecto Snies se opta por una de las metodologias
agiles mas conocida como Scrum, debemos tener presente que Scrum es
un marco de trabajo que facilita la manera o forma de trabajar de las
personas del equipo. Esta metodologia utiliza un proceso iterativo en
donde cada iteracion se llama sprint, con los sprints se busca en lo
posible que sean lo mas corto en cuanto al tiempo de ejecucion de las
tareas, dichos sprint van de la mano con la planificacion, ejecucion,
pruebas. Esta metodologia utiliza ceremonias de tiempo limitado para
planificar, inspeccionar, corregir, y adaptar durante cada sprints de
trabajo. Antes de la ejecucidon de cada sprint se debe pactar compromisos
de entrega y planificacion del trabajo, al final de cada sprint se muestran
los resultados al cliente.

Fundamentacioén

Las principales razones del uso de un ciclo de desarrollo iterativo e
incremental de tipo Scrum para la ejecucién de este proyecto son:

e Sistema modular: Las caracteristicas del sistema Snies permiten
desarrollar una base funcional minima y sobre ella ir
incrementando  las  funcionalidades o  modificando el
comportamiento o apariencia de las ya implementadas.

e Entregas frecuentes y continuas al cliente de los moddulos
terminados.

e Es posible que el sistema incorpore mas funcionalidades de las
inicialmente identificadas.

e Es posible que durante la ejecucion del proyecto se altere el orden
en el que se desean recibir los médulos o historias de usuario
terminadas.

Valores de Trabajo en Equipo

Los valores que deben ser practicados por todos los miembros
involucrados en el desarrollo y que hacen posible que la metodologia
Scrum tenga éxito son:



e Autonomia del equipo

e Colaboracion

¢ Respeto en el equipo

¢ Responsabilidad y auto-disciplina

e Foco en la tarea

e Informacion, transparencia y visibilidad
e Calidad

A continuacion se detallan las fases ejecutadas bajo el marco de trabajo
Scrum.

8.1 Definicion de Roles:

Debido a que el recurso humano se limita a dos Ingenieros para la
ejecucion de este proyecto, los mismo han tomado diferentes roles
para desarrollar a conformidad las actividades planteadas por el marco
de trabajo.

Product Owner o Duefio del Producto: Dorian Ardila, es el
encargado de ser el representante de todas las personas involucradas
en el proyecto ya sea personal interno o externo, actiia como un canal
de comunicacion, define los objetivos del producto del proyecto,
ademas es el encargado de llevar a cabo el ROl (Retorno de
inversion).

Scrum Master: Harold Florez, es el encargado de liderar el equipo
con el objetivo de llevarlos a todos encaminados a un solo objetivo
siguiendo las reglas y los procesos de la metodologia Scrum. Ademas
es el encargado de velar para que la lista de requerimientos se
encuentre lista antes de continuar con la siguiente iteracién, es el
encargado de realizar las reuniones diarias (daily meeting) con el
equipo de trabajo con el fin de realizar validaciones acerca del avance
e inconvenientes presentados en el desarrollo del proyecto, protege al
equipo de interrupciones externas que pueda tener el equipo con el
objetivo de afianzar la productividad.

Equipo de Trabajo o Team Scrum: Grupo de personas conformadas
por Dorian Ardila, Harold Florez, los cuales son personas con los
requisitos establecidos de la metodologia 100% comprometidas con el
grupo de trabajo, confianza en los demas miembros del grupo,
descartando el ego profesional que pueda llevar a la afectacion del de
la ejecucién del proyecto, se hacen responsables durante todo el
proyecto del trabajo que realizan Tanto en el desarrollo de cada
iteracion como en la calidad del mismo, cada miembro del equipo se
auto asigna tareas y se realiza un estimado de tiempo y esfuerzo para
ejecutarlas.



8.2 Personas y roles del proyecto Snies

Persona Contacto Rol Desempefiado

Harold Enoc Florez | Hflorezp2010@hotmail.com | Scrum Manager
Perez

Dorian Norberto | dardilap@gmail.com Product Owner
Ardila Puentes

Una vez definidos los roles y los alcances de cada integrante del equipo
de trabajo se proceden a realizar el cronograma de reuniones semanales
para definir los Product Backlog.

Product Backlog: Es el conjunto de requisitos denominados en el
proceso como historias de wusuario, descritos en un lenguaje sin
tecnicismo en donde se prioriza el ROl (retorno de la inversion)
considerando su costo beneficio, durante la ejecucion del proyecto se van
realizando los ajustes a los requisitos y prioridades en intervalos de
tiempo regulares. (Engineers, 2013)

Figura 3. Historias de Usuario

Enunciado de la Historia Criterios de Aceptacidn

Identificad
entificador Caracteristica /

Funcionalidad

Na | #]
Razon / Resultado M)

(1D) de la Rol

"' creacion de Usuarios Contexto Evento Resultado / Comportamiento esperado
: e Escenario

Historia
1 Como un |Necesito crear  |Con la finalidad de 1 Permitir el acceso En caso gue se encuentren creados en |cuando se [Acceso al Sistema

[Cliente] |usuariosy roles [permitirle a los el sistemna realice el

enelsistema  |profesores proceso de
ingresar datos de autenticacién

los proyectos y 2 Denegar el acceso En caso gue no se encuentren creados  |cuando se Denegacion Accesa al Sistema
diferenciarlos del en el sistema realice el
usuario proceso de
administrador del autenticacion

sistema 3 Tipo de Usuario Cargar las opciones correspondientes al[se cree el El sistema permite crear el usuario y
perfil del usuario creado segan sus rol [usuarioyse  [asignarle el rol de administrador o usuario
asigneelrol __|del sistema

En la figura nimero 3 se describe las historias de usuario junto con los
criterios de aceptacion y los resultados esperados.

8.3 Sprint

En la metodologia Scrum el Sprint es el periodo en el cual se lleva a cabo
el una iteracion o trabajo, para la ejecucién del Sprint se recomienda que
el tiempo estimado sea constante y definido previamente por el equipo de
trabajo. La duracion del sprint en particular puede alcanzar 2 6 3 semanas
dependiendo del proceso de ejecucion (celeridad del equipo) vy
dificultades que puedan encontrarse en el desarrollo de las iteraciones los
cuales deben ser catalogados como un riesgo.

. Reunion de inicio de sprint: Reunidn para determinar las
funcionalidades o historias de usuario que se van a incluir en el proximo
incremento.



mailto:Hflorezp2010@hotmail.com
mailto:dardilap@gmail.com

Se realizaron reuniones previas al comienzo de la ejecucion de cada
sprint, definiendo previamente el objetivo, tiempo estimado y el alcance de
cada iteracion.

Responsabilidades del gestor de producto
* Asistencia a la reunién

* Exposicion y explicaciéon de las historias que necesita para la
proxima iteracion y posibles restricciones de fechas que pudiera
tener.

Responsabilidades del Scrum Manager
* Moderacion de la reunion

Responsabilidades del equipo técnico

» Confeccidn de la pila del sprint.

* Auto-asignacion del trabajo.

8.4 Cuadro de reuniones

* Reunidn técnica los lunes: Reuniones diarias con el equipo, contaba
con presencia del Coordinador del proyecto o Scrum Manager de
duracion maxima de 10 minutos.
Debido a las circunstancias en la cuales se desarrollaba el proyecto, no
se compartia la misma sede fisica de trabajo, debido a que los integrantes
del proyecto se encuentran laborando en diferentes organizaciones, no se
realizaban reuniones diarias tal como lo sugiere el marco de trabajo
Scrum, por el contrario se realizaban reuniones de trabajo todos los lunes
en un espacio de tiempo corto no mas de 30 minutos con el objetivo de
validar el estado de los avances o inconvenientes presentados durante la
ejecucion del Sprint.

Responsabilidades del Scrum Manager

» Supervision de la reunién y anotacion de las necesidades o
impedimentos que pueda detectar el equipo.

» Gestion para la soluciéon de las necesidades o impedimentos
detectados por el equipo.

Responsabilidades del equipo técnico

» Comunicacion individual del trabajo realizado el dia anterior y el
previsto para dia actual.

* Actualizacion individual del trabajo pendiente.



* Notificacion de necesidades o impedimentos previstos u ocurridos
para realizar las tareas asignadas.
8.5 Cuadro Reuniones Técnicas

e Reunidén de cierre de sprint y entrega: Reunion para probar y
entregar el incremento al gestor del producto.

Reunion realizada con el objetivo de recibir el trabajo que fue ejecutado y
no por los miembros del equipo. El trabajo completado debe ser
entregado al cliente en modo de “demo”, se realiza un acta de entrega en
la cual conste el cumplimiento.

En caso que este trabajo no se encuentre completo, no se puede
presentar al cliente, se expone los motivos por los cuales presento retraso
0 percance que pueda haber alterado la ejecucion del mismo, esto en un
ambiente laboral puede acarrear a sanciones o multas segun lo definido
contractualmente.

Caracteristicas:

* Practicas: sobre el producto terminado, no sobre simulaciones o
imagenes).

* De tiempo acotado maximo de 2 horas.
Responsabilidades del gestor de producto

* Asistencia a la reunion.

* Recepcion del producto o presentacion de reparos.
Responsabilidades del Scrum Manager

* Moderacion de la reunion
Responsabilidades del equipo técnico

* Presentacion del incremento.

8.6 Pila de producto (Sprint Backlog)
Es el equivalente a los requisitos del sistema o del usuario. Se realiza una
lista de tareas las cuales realiza el equipo de trabajo como un plan para
cumplir con los objetivos o requisitos expresados por el cliente, en esta

lista podemos ordenar adecuadamente en orden descendente los
requisitos que tengan mayor prioridad segun lo expresado por el cliente.



En el desarrollo del proyecto Snies, planteamos la pila de productos de
acuerdo a la necesidad del cliente en este caso la ingeniera Helena
Pérez, quién por medio de reuniones manifesto el interés de convertir éste
desarrollo en un ambiente amigable con el usuario.

A continuacion en las imagenes relacionadas abajo, se detalla los Sprint o
iteraciones y el periodo en el cual se lleva a cabo el trabajo del equipo,
este tiempo es flexible y se permite ir ajustandolo de acuerdo al ritmo de
trabajo del equipo, al finalizar cada sprint el equipo muestra los resultados
o avances del mismo.

Figura 4. Sprint 1

| SPRINT INICIO DURACION
1 6

10-abr-13

Tareas pendientes
Total Horas Estimadas 22

Total Horas Ejecutadas 26

Horas de trabajo ejecutadas
PILA DEL SPRINT

Esfuezo
Estimacion ESANEED Ejecutado x

Backlog ~ Tarea = Tipo * Estadc~ Responsabl ~ inicial Tarea

B-1 Intreduccign Andlisis Terminada Harold y Dorian 1 05 15

B-2 Antecedentes — Factibilidad del Problema Anilisis Terminada Harold y Dorian 2 1 1

B-3 Definicién del Problema Anilisis Terminada Harold y Dorian 2 2 2 6

B4 Andlisis del Estado del Arte Andlisis Terminada Harold y Dorian 5 1 4 10

B-5 Glosario de Términos Andlisis Terminada Harold y Dorian 1 1

B-6 Definicidn del Proyecto Andlisis Terminada Harold y Dorian 4 1 3 3 1

B-7 Gestidn de Riesgos Andlisis Terminada Harold y Dorian 4 2

B-8 Entregable Analisis Terminada Harold y Dorian 3 4 7

Figura 5. Sprint 2

SPRINT INICIO DURACION

[Tareas

Total Horas Estimadas 27
Total Horas Ejecutadas 32

PILA DEL SPRINT

Horas de trabajo d: 4 5 8

FUERZO ESTIMADO Y EJECUTA _ (E=mD

Estimacién jecutado x
Backlog ~ Tarea ~|  Tipo |~| Estado~ ~| micial Tarea

Analisis Terminada  Harold y Dorian 0 2 2 3 2 2 1 22
B-9 Crear. consultar, modificar, eliminar y/o almacenar usuarios en la base de datos de la aplicacion Prototipo . Harold y Dorian
Codificacidn Harold y Dorian
Pruebas Harold y Dorian

Analisis Terminada  Harold y Dorian 4 1 1 1 1 1 9
» . Prototipo Harold y Dorian
B-10 Permitir ingresar y modificar nuevos Centros de Investigacisn Codifincian Hord  Dotian
Prugbas Harold y Dorian

Analisis Terminada  Harold y Dorian 3 1 1 1 1 7
. Prototipo Harold y Dorian
B-11 Permitir ingresar y madificar nuevas Redes de Cooperacidn Conificacion Hrald y Dotian
Pruebas Harold y Dorian

Analisis Terminada  Harold y Dorian 3 1 2 1 1 10
) Prototipo Harold y Dorian
B-12 Permitir ingresar y modificar nuevas Otras Actividades Codificacian Harold y Dorian
Pruebas Harold y Dorian

Analisis Terminada  Harold y Daorian 5 1 1 1 2 1 11
3 . Protatipo Harold y Dorian
B-13 Permitir ingresar y modificar nuevos Proyectos de Investigacisn Codficaciin Horold  Darian

Pruebas Harald y Dorian




Figura 6. Sprint 3

‘ SPRINT INICIO DURACION]|
3 22-abr-13 7
[Tareas pendientes
|Total Horas Estimada: 34
Total Horas Ejecutadas 40 L
8
Horas de trabajo ejecutadas
PILA DEL SPRINT
Esfuezo
Estimacion EHAUEHD Ejecutado x
Backlog ~ Tarea v Tipo|~| Estad(~| Responsab ~| inicial Tarea
Analisis  Terminada Harold y Dorian 8 1 2 2 1 1 1 17
B-14 Crear, consultar, modificar, eliminar yfo almacenar usuarios en la base de datos de la aplicacién | Lr2totPe_ Harold y Dorian
Codificacidn Harold y Dorian
Pruebas Harold y Dorian
Analisis  Terminada Harold y Dorian 6 1 1 2 2 12
. Prototipo Harold y Dorian
B-15 Permitir ingresar y modificar nuevos Centros de Investigacion Codificacién Harold y Dorian
Pruebas Harold y Dorian
Analisis  Terminada Harold y Dorian 4 1 1 1 2 9
516 Protatipo Harold y Dorian
Permitir ingresar y modificar nuevas Redes de Cooperacion Codificacion Harold y Dorian
Pruebas Harold y Dorian
Analisis  Terminada Harold y Dorian 4 1 1 1 1 1 9
Prototipo Harold y Dorian
B17 Permitir ingresar y modificar nuevas Otras Actividades Codificacion Harold y Dorian
Pruebas Harold v Dorian
Analisis  Terminada Harold y Dorian 3 1 1 6
X Prototipo Harold y Dorian
B-18 Permitir ingresar y modificar nuevos Proyectos de Investigacion Codificacién Harold y Dorian
Pruebas Harold y Dorian
Analisis  Terminada Harold y Dorian 3 1 2 1 1 8
. Prototipo Harold y Dorian
B-18 Permitir ingresar y modificar nuevos Grupos de Investigacion Codificacion Harold y Dorian
Pruebas Harold y Dorian
Analisis  Terminada Harold y Dorian 6 1 1 1 1 1 1 13
B-20 Documentacion Prayecta Prototips Harald y Dotan
Figura 7. Sprint 4
‘ SPRINT INICIO DURACION
4 29-abr-13 5
Tareas pendientes
Total Horas Estimadas 26
Total Horas Ejecutadas 28
Haras de trabajo ejecutadas
PILA DEL SPRINT
ESFUERZO Esfuezo
Estimacion Ejecutado x
Backlog ~ Tarea - Tipo - Estad~ Responsal~| _inicial Tarea
Analisis Terminada Harold y Dori 6 3 1 1 1 1 13
521 Grear, consultar, madificar, eliminar y/o almacenar usuarios en Iz base de datos de la aplicacion | /20RO
Codificacién
Pruebas
Analisis Terminada Harold y Dori 4 1 31 9
B-22 Permitir ingresar y modificar nuevos Grupos de Investigacion Protatipo
Codificacién
Pruebas
Analisis Terminada Harold y Dori 3 1 2 6
B23 Permitir ingresar y modificar nuevas Productos de Investigacion Prototipo
Codificacién
Pruebas
Analisis Terminada Harold y Dori 3 1 1 1 [
824 P Protatipo
- ‘ermitir ingresar y modificar nuevas Investigadores Externos A
Codificacién
Pruebas
Analisis Terminada Harald y Dori 0 2 2 2 2 2 20
B-25 Mostrar las opciones correspandientes de acuerdo al perfil de usuaria Prototipo__
Codificacién
Pruebas
Figura 8. Sprint 5
‘ SPRINT INICIO DURACION
-may-13
[Tareas
Total Horas Estimadas 19
Total Horas Ejecutadas 23

Backlog ~

PILA DEL SPRINT

Tarea

Horas de trabajo ejecutadas

B-27

B-29

Crear, consultar, medificar, eliminar y/o almacenar usuarios en la base de datos de la aplicacién

Permitir ingresar y medificar nuevas Productos de Investigacidn

Permitir ingresar y modificar nuevas Investigadores Extemnos

Mostrar las opciones comespondientes de acuuerdo al perfil de usuario

Analisis Terminada
Prototipo

Codificacién

Pruebas

Analisis Terminada
Prototipo

Codificacién

Pruebas

Analisis Terminada
Prototipo

Codificacion

Pruebas

Analisis Terminada
Prototipo

Codificacion

Pruebas

Estimacion

Tipo ¥ Estad«~| Responsabl ¥ inicial

Harold y Darian 5
Harold y Dorian
Harold y Dorian
Harold y Dorian
Harold y Darian 3
Harold y Darian
Harold y Dorian
Harold y Dorian
Harold y Dorian 4
Harold y Darian
Harold y Darian
Harold y Dorian
Harold y Darian ]
Harold y Dorian
Harold y Darian
Harold y Dorian

Esfuezo
ESFUERZO s
Tarea
1.2 2 "
111 8
2 1 1 9
11 2 2 14



Figura 9. Sprint 6

‘ SPRINT INICIO

DURACION

[Tareas pendientes
[Total Horas Estimadas a2
|Total Horas Ejecutadas 3

Horas de trabajo ejecutadas
PILA DEL SPRINT

9l 7[1011 9

Estimaci ESFUERZO  Esfuezo
Eiecutad
3acklog - Tarea - Tipo - | Estac~| Responsabl v | inicial oxTarea
Analisis Terminad Harold y Dorian 18 4 2 5 3 4 36
B31 i creacidn, consulta, modificacidn y liminacion de registros de las listas desplegables que se encontrardn en los diferentes formularios del s 2P0 Harold y Dorian
Codificacion Harold y Dorian
Pruebas Harold y Dorian
Analisis  Terminad Harold y Dorian 721321 1
B2 Permitir asociar un tipa de usuario en el momento de la creacion o edicidn de los mismos Pratotipo_ Harald y Dorian
Codificacién Harold y Dorian
Prusbas Harold y Dorian
Analisis  Terminad Harold y Dorian 512 11 10
i | Prototipo Harold y Dorian
B-33 o permitir almacenar un registro sin que todos los campos estén en nuevos Centros de \nvest\gac\mcumﬁtamdn Harald y Dorian
Pruebas Harold y Dorian
Analisis  Terminad Harold y Dorian a1 11 8
B34 No permitir almacsnar un registro sin que todos los campos estén en nuevos registros de mfnrmamﬁvg:judt;zzzmn ::;E:; ; BE;Z:
Pruebas Harold y Dorian
Analisis  Terminad Harold y Dorian 5 2 31 X
) o Prototipo Harold y Dorian
B35 5 permiti almacenar un registro sin que todos los campos estén en nuevos proyectos de invesigacic IR0 el Do
Prusbas Harold y Dorian
Analisis Terminad Harold y Dorian 31 111 7
; . Prototipo Harold y Dorian
B36 o permiti almacenar un registro sin que todos los campos estén on nuevos Grupos de Investigacisr oo P el Do
Pruebas Harold y Dorian

SPRINT INICIO DURACION|
7 14-ma 5

[Tareas
|Total Horas Estimadas
[Total Horas Ejecutadas

Horas de trabajo ejecutadas

PILA DEL SPRINT

Esfuez:
ESFUERZO  Ejecut:
Estimacio dox
3acklog > Tarea ~|  Tipo!~| Estad - ~ | ninicial Tarea
Analisis  Terminadz Harold y Dori 51121 10
. . |Prototipo Harold y Dorian
B-37 | No permitir aimacenar un registro sin que todos los campos estén en nuevas Redes de Cooperacion | <o Pe . Forld s Dot
Pruebas Harold y Dorian
Analisis  Terminadz Harold y Dori 4 1111 8
i . Prototipo Harold y Dorian
B-38  No permitir almacenar un registro sin que todos los campos estén en nuevos Productos de Investigacion /%0170, Horeld » Dol
Pruebas Harold y Dorian
Analisis  Terminadz Harold y Dori 5122 1 11
i Prototipo Harold y Dorian
B39 | No permitir aimacenar un registro sin que todos los campos estén en nueves Extemo 2P Forld s Dot
Pruebas Harold y Dorifn
Analisis  Terminadz Harold y Dori 411 12 9
B840 No permitir eliminar un maestro, pues esta eliminacion corresponde solamente a los valores que componen cada uno de ellos E;Dd‘;i‘cl:::\ﬁn :::zlj ; BEQ 3
Pruebas Harold y Dorifn
‘ SPRINT INICIO. DURACION
8 9-ma 5
[Tareas
|Total Horas Estimadas
|Total Horas Ejecutadas
Horas de trabajo ejecutadas
PILA DEL SPRINT
ESFUERZo  Esfuer
Ejecut:
Estimaci dox
3acklog - Tarea ~| Tipol~| Estad(~ ~ | on inicial Tarea
Analisis _ Terminada Harold y Dorian 6 11112 12
) Protatipo Harold y Dorian
B4 Habiltar las opciones Agregar Fuents Nacional. Agregar Fusnte Intemacional y Agregar Gasto a los usuarios tipo Administrador | (997%0 Horeld y Doran
Pruebas Harold y Dorian
Analisis  Terminada Harold y Dorian 4 22 8
Protatipo Harold y Dorian
B42 Habilitar las opciones Agregar Entidad y Agregar IES a los usuaries tipa Administrador e Hareld 3 Doran
Pruebas Harold y Dorian
Analisis  Terminada Harold y Dorian 12 12225 2
- i i Prototipo Harold y Dorian
B43 tros de estan a proyectos de . para fines de ¥ no permitr la mis 98P0 Hareld s Doran
Pruebas Harold y Dorian
Analisis  Terminada Harold y Dorian 411 11 s
. Pratatipo Harold y Dorian
B44 Permitr eliminar valores e las listas desplegables, pero dichas listas desplzgables (campos) no se deberdn eliminar del sistema. (1o P Hareld » Darion

Prusbas Harold y Derian



Figura 12. Sprint 9

SPRINT INICIO DURACION
9 24-may-13 4
[Tareas
Total Horas Estimadas
Total Horas Ejecutadas
Horas de trabajo ejecutadas 11 13] 12[ 12
PILA DEL SPRINT
Eswesn
Estimacion ESFUERZO Ejecutado x
Backlog ~ Tarea Tipo |~ Estad ~ | Resp ~ | inicial Tarea
Analisis Terminada Harold y Dorian 13 4 3 3 3 26
B45 Permitir el acceso a los usuarios que se encuentren creados en la base de datos Prototipa_ Harold y Dorian
Codificacidn Harold y Dorian
Pruebas Harold y Dorian
Analisis Terminada Harold y Dorian 0 2 2 4 2 20
B-46 Denegar el acceso al sistema a los usuarios que no se encuentren en la base de datos de |a aplicacidn Prnl_nupn . Harold y Dnr!an
Codificacidn Harold y Dorian
Pruebas Harold y Dorian
Analisis Terminada Harold y Dorian 14 3 5 2 4 28
Prototipo Harold y Dorian
B47 Blogquear un usuario en caso de que se ingresen claves erradas en tres ocasiones para el mismo Codificacion Harold y Dorian
Pruebas Harold y Dorian
Analisis Terminada Harold y Dorian 12 2 3 3 3 23
B-48 Mostrar mensajes de alerta en caso de que se presenten eventos Usuario o contrasefia incorrectas Pm'.nhpn . Harold y Dm!a"
Codificacian Harold y Dorian
Pruebas Harold y Dorian
‘ SPRINT INICIO DURACION
[Tareas 5
|Total Horas Estimadas
[Total Horas Ejecutadas
Horas de trabajo ejecutadas
PILA DEL SPRINT
Estima Esfuezo
cion ESFUERZO Ejecutado
Backlog ~ Tarea - Tipo |~ Estad - ~ | inicial X Tarea
Analisis Terminada Harold y Dorian 411112 10
. . . Prototipo Harold y Dorian
B-49  Permitir generar el reporte de proyectos de . con la a través de los mddulos anteriores Codificacion Harold y Dorian
Pruebas Harold y Dorian
Analisis Terminada Harold y Dorian 4 1112 9
Prototipo Harold y Dorian
B-50 El sistema debe generar el reporte en formato excel .xls. Codificacién Harold y Dorian
Pruebas Harold y Dorian
Analisis Terminada Harold y Dorian 10 221222 pal
551 Prototipo Harold y Dorian
Documentacion Proyecto Asesorias Harold y Dorian
Harold y Dorian

8.7 Requisitos No Funcionales

Requisitos de Software

e Lenguaje donde se desarrolld el sistema de informacion fue el

framework de Kumbia PHP

e La aplicacion es desarrollada sobre el motor de Base de datos SQL
Server, pero hay que tener en cuenta que KumbiaPHP es
compatible con motores de base de datos como MySQL,

PostgreSQL y Oracle.

e La solucién debe correr en los exploradores: Chrome, Internet

Explorer, Mozilla Firefox.

e La solucion es compatible con otros sistemas operativos debido a
gue es multiplataforma como Windows y Unix con un servidor web

y PHP5 instalado.
Requisitos de Hardware

Procesador:

1 Procesador Intel Xeon Procesadores 3.0 Ghz.
1 Procesador AMD Opteron 2200 Series.

Memoria Cache:
4 MB


http://es.wikipedia.org/wiki/MySQL
http://es.wikipedia.org/wiki/PostgreSQL
http://es.wikipedia.org/wiki/Oracle

Memoria RAM:
2 GB DDR2 SDRAM

Almacenamiento:
Espacio disponible minimo: 30GB

Sistema Operativo:
Windows Server (2000, 2003, 2005, 2008), Windows XP, Windows
Vista.

Otros

e Puede ser accedida desde cualquier dispositivo movil
e Tipo de Fuente empleada es calibri cuerpo tamafio 10
e Cajas de texto alineadas y centradas

8.8 Muestras de hojas de Excel enviadas

Se tiene como evidencia las siguientes hojas de Excel enviadas como
requisitos expresados por el usuario. Ver Anexo (1).

Figura 14. Hoja Excel Proyectos

FUENTES DE FUENTESDE
PERIODD PROYECTO FINANCIACIN FIIANCIACIGN
HACIONALES INTERRACIONAL
MOMERE CELA, - FECHADE | DURACION(dado | CODIGODEL | TPODE | 0BUETIVDSOCIO.| OBUETMODEL | FESUMENDEL | ResuLTenos | FuEnTEDE NOMEFE DE LA
CEREDIEELAE Es A | e | e =t enmeses] FROVECTO | FROVECTO | ECONOMICO | FROVECTO | PROYECTO | ESFERADOS | FINANCIACION VALOR ENTIDAD

En la figura 14 se observa la Hoja de Excel Proyectos

Figura 15. Hoja Excel Flujo de caja

DE SAN CIONAL MEDELLIN
DIRECCION DE INVESTIGACIONES E INNOVACION
CRONOGRANA PROYECTOS DE INVESTIGACION
2011

NOMBRE DEL PROYECTO! Dissfio & impiementacion de objetos Vinuaes G aprendizaje basados en problemas, para 1a formacidn especiica en Sisemas de Informacion Geogrfica de Cidigo Abierto ~OPENGH

Duracion del proyecto
Facultad

Inicio:

FLUJO DE CAJA MENSUAL
RUBROS AP:S;Z':D MES 1 MES 3 MES 4 MES5 MES 6 MES T MES B MES § MESH  MEST1  MES12  MES13  MES14  MESTS
Agosio e Octubre  Noviembre  Diciembre  Eneo  Febrero  Marzo Abril Mayo Junio ulio
GASTOS DE PERSONAL
Personal vinculado 15570000 | 1,207,500 1,207,500 | 1207500 | 1,267,500 | 1,297,500 \ 1207500 | 127,500 | 1,297,500 | 1297500 | 1267500 | 1,207,500 | 1,207,500
Ceniratacion presiacin de servicos 2,076,000 1,038,000 | 1,038,000
GASTOS DE VIAJES
Viajes nacionales
Viges 2,688,000 2,688,000
Passjes Aéreos/Terrestes 4,000,000 4,000,000

Software v reguerimiento de eauino.

En la figura 15 se ilustra Hoja de Excel Flujo de caja.



8.9 LISTADO DE ACTIVIDADES

A continuacion se describe el listado de actividades a ejecutar en el
proyecto.

Definicion del cronograma de trabajo

o Definir un cronograma, con el fin de delimitar el esfuerzo
para cada una de las etapas o fases del desarrollo de la
aplicacion.

o Definicion de las actividades que componen el proyecto.

o Validacion de los tiempos requeridos para cada una de estas
actividades.

o Asignacion de las actividades a los integrantes del equipo de
trabajo.

Disefar la interfaz gréfica de la aplicacion

o Validacion con el usuario de preferencia de color o plantillas
predisefiadas estandar para ser utilizada como fondo,
teniendo en cuenta que no debe ser recargado, fuerte y que
contraste.

o Disefiar la interfaz grafica de la aplicacion, de manera que
cumpla con los requisitos minimos de usabilidad web.

o Determinacion de tamafio y tipo de letra, de acuerdo al
estandar manejado por la universidad.

o Disefio del menu de navegacion del usuario en la aplicacion,
y disposicion de los botones y opciones que el usuario podra
utilizar en la aplicacion.

Aprobaciones por parte del usuario para realizar el paso a produccion

o Planeacion y ejecucion de los casos prueba funcionales, a
completitud y consistencia de datos en la aplicacion.

o Correccion de los bugs encontrados en la ejecucion de las
pruebas, y nueva ejecucion de las pruebas.

o Reuniones de prueba de los casos disefiados anteriormente,
con el fin de tener las aprobaciones correspondientes del
mismo Y realizar la puesta en produccion de la aplicacion.



Priorizacidn de los requisitos basados en las historias de usuarios.

Al momento de realizar la priorizacion de los requisitos, debemos tener en
cuenta que los contextos, escenarios, la tecnologia, el equipo pueden
tender a cambiar, es por esto que siempre debemos priorizar, no solo en
el principio del proyecto sino en cada iteracion. Ver anexo 1

Figura 16. Historia de Usuario Aprobado

En la figura nimero 16 observamos los sprints, una vez elaboradas son
revisadas y aprobadas por el cliente.



Figura 17. Historia de Usuario Aprobado

En la figura numero 17 observamos los sprints, una vez elaboradas son
revisadas y aprobadas por el cliente.

Figura 18. Historia de Usuario Aprobado

En la figura nimero 18 observamos los sprints, una vez elaboradas son
revisadas y aprobadas por el cliente.



Figura 19. Historia de Usuario Aprobado

En la figura numero 19 observamos los sprints, una vez elaboradas son
revisadas y aprobadas por el cliente.



8.10 DETALLE DE LA SOLUCION

A continuacion se realiza la descripcion del modelo de la solucién del
disefio y arquitectura del proyecto Scrum.

8.10.1 Disefio y Arquitectura de la solucion

La solucion presenta un disefio por capas, donde cada una de ellas
realiza la abstraccion y el encapsulamiento de la funcionalidad necesaria
para que cada uno de los componentes del sistema pueda inter operar de
forma autonoma y no dependiente de una tecnologia o légica particular,
haciendo que cada uno de los componentes del sistema puedan ser
rapidamente intervenidos, actualizados, remplazados, segun los
requerimientos operativos del negocio 0 segun las necesidades de nueva
funcionalidad lo vayan demandando.

8.10.2 Arquitectura N-Capas

La arquitectura de software bajo un modelo n-capas, plantea la
abstraccion de funcionalidad para cada capa segun las interacciones con
los diferentes componentes del sistema y los requerimientos funcionales y
no funcionales que esta deba cumplir.

Para el disefio se plante6 una Arquitectura a 3 Capas que permita realizar
la abstraccion de funcionalidad de Acceso a Datos, Logica de Negocios
y Presentacion.

A continuacion se describe la funcionalidad de cada una de las capas
utilizadas en la arquitectura de la solucion:

8.10.2.1 Capa de Acceso a Datos: Se encarga de realizar las
conexiones directamente a la Bases de Datos SQL Server y
gestionar todas las consultas directamente con la base de datos,
para luego subir los datos obtenidos a la capa de logica de
negocio. Esta capa abstrae toda la funcionalidad de comunicacion
con la base de datos y encapsula todos los procedimientos
necesarios para las Transacciones de tipo DDL.

8.10.2.2 Capa de Logica de Negocio: Se encarga de proveer y
abstraer toda la funcionalidad necesaria para dar cumplimiento a
los requisitos funcionales de la solucion. En esta capa se programa
toda la loégica de negocio, como validaciones Yy procesamiento de
datos hasta la obtencion de informacion. Se comunica directamente
con su nivel inferior la Capa de Datos quien genera las entradas al
procesamiento y con su nivel superior la capa de presentacion en
donde se proporcionan las salidas del procesamiento
(“Informacion”).



8.10.2.3 Capa de Presentacion: Proporciona la Interfaz grafica que
permite a los usuarios del sistema interactuar con los datos-
informacion contenida en los repositorios de datos. Se comunica
Unica y exclusivamente con la capa de légica de negocio.

8.10.3 Diagrama de la Arquitectura

Figura 20.
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En la figura 20 observamos el diagrama de arquitectura de aplicaciones
.NET capas de componentes de servicios.

Diagrama de Referencia: Arquitectura de aplicaciones de .NET: Disefio de
aplicaciones y servicios
http://msdn.microsoft.com/es-es/library/ms954595.aspx


http://msdn.microsoft.com/es-es/library/ms954595.aspx

8.11 CASOS DE USO
8.11.1 Requisitos Funcionales Acceso al Sistema

REQ1.1.1 El sistema debe permitir el acceso a los usuarios que
se encuentren creados en el sistema.

REQ 1.1.2 Denegar el acceso al sistema a los usuarios que no
se encuentren en la base de datos de la aplicacion

REQ 1.1.3 Cargar las opciones correspondientes al perfil
asignado al usuario en el médulo de administracién de usuarios.

REQ1.1.4 Bloquear un usuario en caso de que se ingresen
claves erradas en tres ocasiones para el mismo.

REQ 1.1.5 Mostrar mensajes de alerta en caso de que se
presenten eventos (Usuario o contrasefia incorrectas), sin indicar
qué campo es el que contienen informacién mal ingresada, esto
con el fin no exponer la informacion de los usuarios.

8.11.1.1 Casos de Uso
CU0O01 Acceso al sistema

Harold Flérez Pérez —
AUTOR ) ) REVISOR Carlos Castro
Dorian Ardila Puentes

CASO DE USO: CU001 — Acceso al sistema

Actores: * Sistema
e Usuario
Permitir a los usuarios creados el ingreso al sistema,
Propdsito: garantizando el correcto logueo y la carga de las opciones
correspondientes segun el perfil asignado al usuario.
El usuario podra logrearse en el sistema al seleccionar la
opcion de inicio de sesion, y luego del logue exitoso, el
Descripcion: sistema le presentara las opciones correspondientes a su
tipo de usuario. El logueo, se realizard mediante el ingreso
de usuario y contraseiia otorgado para cada usuario.
Caso de Uso
relacionado

Precondiciones

- El usuario deberd estar creado en la aplicacién y
debe tener perfil o tipo de usuario asignado.

- El wusuario deberda contar con un usuario y
contrasefia para ingresar a la aplicacion.

Requisitos
Relacionados

REQ1.1.1,REQ1.1.2,REQ1.1.3,REQ1.1.4,REQ 1.1.5

Escenarios




Flujo Basico

El usuario selecciona la opcién Iniciar Sesidén en la
pantalla principal de la aplicacién.

El sistema presenta en pantalla los campos usuario y
contrasefia junto con la opcidén Iniciar Sesion.

El usuario ingresa los datos solicitados en pantalla y
selecciona la opcidn Iniciar Sesion.

El sistema efectua las validaciones pertinentes a
completitud y consistencia de datos, y valida la cantidad
de veces que se han intentado loguear con el usuario
ingresado.

El sistema encuentra que la cantidad de veces que se
han intentado loguear con el usuario no supera tres
veces.

El sistema encuentra que los datos ingresados son
correctos, y que el tipo de usuario que esta tratando de
loguearse es Administrador.

El sistema muestra la pantalla principal compuesta por
un menu en la parte izquierda, con las opciones
Financiacién vy Gastos, Investigacidon, Entidades
Territoriales, Cerrar Sesién, en el centro de la pantalla
dividido en varias secciones, se encuentran los enlaces
directos de la siguiente forma: Proyecto de
Investigacion: les, NBC, Objetivo Socioeconomico, Tipo
Proyecto Investigacion, Proyecto de Investigacion,
Redes de Cooperacién, Grupos de Investigacién,
Centros de Investigacion, Productos de Investigacion,
Tipo Productos de Investigacidon, Entidades Integrantes
de Red, Otras Actividades, Reportes de Sistemas.
Investigadores: Investigadores, Nivel Educativo, Tipo
Participacion Proyecto. Fuentes de Financiacion y Tipos
de Gastos: Fuente de Financiacion Nacional, Fuentes de
Financiacién Internacional y Tipos de Gastos. Entidades
Territoriales: Pais, Departamentos, Municipios, Sector
Entidad. Administraciéon de Usuarios: Administrar
Usuarios, Administrar Permisos, Cambiar Mis Datos de
usuario, Roles de Usuarios; y adicionalmente las
opciones Inicio y Cerrar Sesion. Fin de flujo.

Flujo Alterno 5

El sistema encuentra que la cantidad de veces que se
han intentado loguear con el usuario supera tres veces,
bloquea el acceso para dicho usuario y muestra en
pantalla el siguiente mensaje “Ha superado el nimero
de intentos fallidos permitidos para un usuario, por
favor comuniquese con el administrador del sistema
para realizar el proceso de desbloqueo del usuario”. Fin
de flujo.




Flujo Alterno 6 | a.

1. El sistema encuentra que los datos no son correctos, y
muestra un mensaje en color rojo indicando
“Usuario/Clave incorrectos”. El flujo contintia en el
paso 3 del flujo principal.

1. El sistema encuentra que los datos ingresados son
correctos y que el tipo de usuario que estd tratando de
loguearse es Docente.

2. El sistema muestra en pantalla en el menu las opciones
“Investigacion” y “Cerrar Sesion”. Fin de Flujo.

8.11.2 Administrar de Permisos
Cuo002 CU 002

AUTOR

Harold Florez Pérez
— Dorian Ardila

REVISOR Carlos Castro

CASO DE USO: CU002 — Administrar Permisos

e Sistema
Actores: .
e Administrador
. Permitir al usuario Administrador del sistema administrar
Propdsito:

los permisos por perfil creado en el sistema.

Descripcion:

El administrador podra marcar o desmarcar opciones del
sistema para permitir o denegar el acceso a los perfiles
seleccionados anteriormente.

Caso de Uso
relacionado

Precondiciones

- El usuario debera estar logueado en la aplicacién.

- El usuario deberd estar creado en la aplicaciéon y
debe tener perfil o tipo de usuario asignado.

- El perfil debe estar creado en el sistema.

Requisitos
Relacionados

Escenarios




Flujo Basico 1. El usuario selecciona la opciédn Administrar Permisos del
menu principal de la aplicacién, ademas de las opciones
Inicio, “Opciones”+Nombre de la opcién y Cerrar Sesion.

2. El sistema presenta una lista desplegable con todos los
perfiles creados en el sistema, junto con la opcidn
Consultar.

3. El usuario selecciona algun perfil de los disponibles en Ia
lista desplegable y hace clic en la opcién Consultar.

4. El sistema presenta en pantalla de forma paginada el
listado de las funcionalidades del sistema, y al frente de
cada uno de los registros la opcién Permiso (Y Si— N No)

5. El usuario selecciona la opcion (Y Si — N No) de alguno
de los registros,

6. El sistema almacena el permiso otorgado en la base de
datos. Fin de Flujo.

Flujo Alterno 2 | a.
1. EL usuario selecciona la opcidn Inicio
2. El sistema muestra la pantalla inicial de la aplicacién. Fin

de Flujo.

b.

1. El usuario selecciona la opciéon Opciones + Nombre de la
opcion.

2. El sistema muestra la opcion Agregar, Listar todas,
Cambiar Permisos de usuario, Modificara, Eliminar. Fin
de Flujo.

1. Elusuario selecciona la opcién Cerrar Sesidn.
2. El sistema presenta la pantalla del loguin de la aplicacion
(ver CU Acceso al sistema)

8.11.3 Administracion de Maestros

8.11.3.1 Requisitos Funcionales Administracion de Maestros

REQ 1.1.6 El sistema debe validar en el momento de una
eliminacion de registros de un maestro, si dicho maestro tiene mas
de dos registros, es decir, para la eliminaciéon de valores, los
maestros no podran tener menos de dos valores.

REQ 1.1.7 El sistema debe permitir crear registros de las listas
desplegables que se encontraran en los diferentes formularios del
sistema.

REQ 1.1.8 El sistema debe permitir consultar registros de las
listas desplegables que se encontrardn en los diferentes
formularios del sistema.

REQ 1.1.9 El sistema debe permitir editar registros de las listas
desplegables que se encontraran en los diferentes formularios del
sistema.



REQ 1.1.10

El sistema debe permitir eliminar registros de las listas

desplegables que se encontraran en los diferentes formularios del

sistema.

REQ 1.1.11

El sistema solo debera permitir eliminar valores de las

listas desplegables, pero dichas listas desplegables (campos) no
se deberan eliminar del sistema.

REQ 1.1.12

El sistema no debe permitir eliminar un maestro, pues
esta eliminacién corresponde solamente a

los valores que

componen cada uno de ellos.

8.11.3.2 Casos de Uso Administrar maestros

AUTOR

Harold Florez Pérez
— Dorian Ardila

REVISOR Carlos Castro

CASO DE USO: CU003 — Administrar Maestros

Actores: * Sistema
e Administrador

Permitir al usuario Administrador del sistema administrar

Propdsito: los maestros (valores de las lista desplegables) que estaran
disponibles en los diferentes formularios de la aplicacion.
El administrador podra insertar, modificar, eliminar y buscar
valores de las listas desplegables que se presentan en los
diferentes formularios del sistema. Se permite listar los

Descripcion: registros almacenados anteriormente por maestro para
posteriormente realizar las modificaciones de un elemento
seleccionado por medio de doble clic.

Caso de Uso

relacionado

Precondiciones

- El usuario debera estar logueado en la aplicacién.
- El usuario debera estar creado en la aplicacion y
debe tener perfil o tipo de usuario asignado.

Requisitos
Relacionados

REQ1.1.6, REQ 1.1.7,REQ1.1.8, REQ 1.1.9, REQ 1.1.10, REQ
1.1.11,REQ1.1.12

Escenarios




Flujo Basico

10.

11.

12.

13.

14.

15.

El usuario selecciona algin maestro de los disponibles
en el menu presentado de la pagina principal.

El sistema presenta en pantalla las opciones Agregar,
Listar Todos, Modificar y Eliminar.

El usuario selecciona la opcion Modificar.

El sistema lista todos los registros del maestro y
muestra en la parte superior de la pantalla el mensaje
que dice “Doble Click en la Fila para modificar”.

El usuario selecciona por medio de doble clic un
registro.

El sistema muestra los campos correspondientes al
maestro y la opcidon Modificar Datos.

El usuario modifica los datos y selecciona la opcién
Modificar Datos o Guardar.

El sistema efectia las validaciones pertinentes a
completitud y consistencia de datos.

El sistema almacena los datos ingresados o modificados
en la base de datos de la aplicacién y presenta al
usuario el resultado de la operacién en pantalla “Se ha
modificado el registro con éxito”. Fin de flujo.




Flujo Alterno 3

El usuario selecciona la opcion Agregar.

El sistema presenta los campos del maestro en blanco
para ser diligenciados junto con la opcién Guardar. El
flujo continda en el paso 7 del flujo basico.

El usuario selecciona la opcidn Listar Todos.

El sistema muestra de manera paginada todos los
registros correspondientes al maestro seleccionado,
ademds de mostrar debajo del listado las opciones
Inicio, Opciones y Cerrar sesion.

El usuario selecciona la opcién “Opciones” + nombre
del maestro. El flujo continiia en el paso 2 del flujo
basico.

El usuario selecciona la opcién Eliminar.

El sistema muestra de manera paginada todos los
registros correspondientes al maestro seleccionado.

El usuario selecciona por medio de doble clic un
registro

El sistema muestra los campos del registro y la opcidn
Eliminar.

El usuario selecciona la opciéon Eliminar.

El sistema valida y encuentra que la lista desplegable
tiene mds de dos registros.

El sistema pide confirmacion para eliminar el valor de
la lista desplegable, presentdndole el siguiente
mensaje: “Esta seguro que desea Eliminar el registro de
la aplicacion?”

El usuario confirma la eliminacién del registro.

El sistema realiza la eliminacidn del usuario en la base
de datos de la aplicacién. El flujo contintia en el paso 2
del flujo basico.

Flujo alterno 3.c.2

El sistema encuentra que la lista desplegable tiene dos
registros, y muestra un mensaje indicando que no es
posible eliminar estos registros de la aplicacién. El flujo
continua en el paso 2 del flujo basico.

Flujo Alterno 9

El sistema encuentra que los datos no estan ingresados
correctamente, le informa al usuario que los ingrese
nuevamente, y muestra al paso del mouse por cada uno
de los campos, una sugerencia para ingreso de
informacidn. El Flujo contintia en el paso 7 del Flujo
basico.




8.11.4 Generacion de Reporte

8.11.4.1 Requisitos Funcionales Generacion de Reporte

REQ 1.1.13

El sistema debe permitir generar el reporte de

proyectos de investigacion, con la informacién suministrada a
través de los mddulos anteriores en formato Excel (.xIs).

8.11.4.2 Casos de Uso

CUO003 Generar Reporte

AUTOR

Harold Flérez Pérez —
Dorian Ardila Puentes

REVISOR Carlos Castro

CASO DE USO: CUO011 — Generar Reporte

Actores: * Sistema
e Administrador

Permitir al usuario Administrador del sistema generar el reporte
Propésito: de los proyectos de investigacion de la Universidad de San

Buenaventura.

El administrador podra generar el reporte con los campos que
Descripcion: detallados en el requisito de informacién INFO18.
Caso de Uso
relacionado

Precondiciones

- El usuario debera estar creado en la aplicacién y debe
tener perfil o tipo de usuario asignado.

Requisitos
Relacionados

REQ1.1.43

Escenarios

Flujo Basico

1. El usuario selecciona del menu presentado en la pagina
principal la opcion Reportes.

2. Elsistema presenta en pantalla las opciones Generar Reporte
y Salir.

3. Elusuario selecciona la opcidn Generar Reporte.

4. El sistema abre una ventana donde indica las opciones Abrir,
Guardar, Cancelar.

5. El usuario selecciona la opcidn Abrir.

6. El sistema muestra en una ventana de Excel el reporte
generado con los campos citados en el requisito de
informacidn INFO18, junto con las opciones propias de Excel.
Fin del Flujo.




Flujo Alterno 3

El usuario selecciona la opcion Salir.
El sistema presenta la pantalla del menu principal. Fin del
flujo.

Flujo Alterno 5

El usuario selecciona la opcion Guardar.

El sistema abre la ventana del explorador con las
posibilidades de rutas de almacenamiento del equipo y las
opciones propias del navegador. Fin del flujo.

El usuario selecciona la opcién Cancelar

El sistema cierra la ventana y muestra nuevamente la
pantalla de la generacion de reportes. El flujo contintia en el
paso 2 del flujo basico.




8.12 PROTOTIPOS DESARROLLADOS

El aplicativo se desarroll6 mediante 3 versiones de prototipos.

La primera version fue realizada en visual studio .net utilizando entity
framework para el modelo de base de datos, ésta version permitié aclarar
los requisitos previos con los usuarios tanto funcionales como no
funcionales, a partir de la cual se sugirid utilizar otra plataforma. Esta
version contenia un modelo de acceso a datos y una interfaz web para
administracion de maestros. Ver anexo (1)

La version numero dos fue realizada en PHP con apoyo del framework
Kumbia. Esta versién contenia un modelo de acceso a datos y una
interfaz web para administracion de maestros.

La version numero tres se cohesion6 con el manejo de acceso a base de
datos y manejo de maestros, incluye el modelo de negocio y las clases
distribuidas por capas anteriormente mencionadas en el modelo de
arquitectura disefiada para la solucion.

En las figuras de la 21 a la 28 se presenta una interfaz grafica del modelo
del prototipo final.

Figura 21. Modulo de Acceso

Iniciar Sesion de Usuario

Nombre de Usuario:

Password:

Iniciar Sesion



Figura 22. Interfaz Pagina Principal
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Figura 24. Agregar IES

AGREGAR IES

FORMULARIO PARA AGREGAR IES
CODIGO IES:
NOMBERE IES:

@ Guardar -~

> a4

Inicio Cpciones ies Cerrar Session

Figura 25. Validacion IES

AGREGAR IES

FORMULARIO PARA AGREGAR IES
CODIGO IES:
NOMERE IES:

@ Guardar -

Error: Mo se pudo Guardar el registro...
El campo Cod_IES no puede ser nulo ™

El campo Mombre_lES no puede ser nulo ™

> a

Inicio Opciones ies Cerrar Session

Figura 26. Listado de las IES Registradas



Codigo les* Nombre les
1001 [Unviersidad de San Buenaventura Medellin
Pagina |1 de1 Mostrando 1 -1 de 1
- g ]
Inicio Opciones ies Cerrar Session

Figura 27. Modificar Listado de IES Registradas

| Doble Click en la Fila para modificar |

Codigo les * Nombre les

1001 |Unviersidad de San Busnaventura Medellin

Pagina |1 de1 Mostrando 1 -1 de 1

> a4

Inicio Opciones ies Cerrar Session



Figura 28. Eliminacion Listado IES Registradas

‘ Doble Click en la Fila para eliminar |

Codigo les Nombre les

1001 [Unviersidad d= San Buznaventura Medellin

Paginal |del Mostrando 1 - 1 de 1

N\ B -

Inicio Cpciones ies Cerrar Session

8.13 Pruebas Funcionales

En las pruebas funcionales se realizaron los disefios de aplicacion
con el objetivo de evaluar el cumplimiento de los requisitos
levantados en la etapa de andlisis de informacion, asi como la
aceptacion del usuario final la ingeniera Helena Perez.

En el anexo (1) se detalla el criterio de aceptacion para determinar
si se cumplen los requisitos segun el usuario final. Ademas se
anexa los casos de prueba junto con la evidencia.

8.14 Manual de usuario y manual de instalacion

En el anexo numero (2) se detalla el manual de usuario incluyendo
el manejo del framework y la base de datos.

En el manual de usuario se detalla el manejo de cada uno de los
modulos. Acceso, negocio, modulo maestros y reportes.
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10.GLOSARIO

ADMINISTRADOR DE SISTEMA: es aquella persona que se dedica a
mantener y operar un sistema de cOmputo o una red.

BASES DE DATOS: es un conjunto de datos pertenecientes a un mismo
contexto y almacenados sistematicamente para su posterior uso.

CASO DE USO: es una técnica para la captura de requisitos potenciales
de un nuevo sistema o una actualizacion de software.

DATO: informacion en un formato que pueda ser procesado por un
ordenador. La informacion se condensa digitalmente, de modo que un
texto, imagen o sonido se pueda representar en la pantalla.

DIAGRAMA DE CLASE: es un tipo de diagrama estatico que describe la
estructura de un sistema mostrando sus clases, atributos y las relaciones
entre ellos.

DIAGRAMA DE SECUENCIA: es un tipo de diagrama usado para modelar
interaccion entre objetos en un sistema segin UML.

HARDWARE: componentes fisicos y equipos periféricos de una
computadora, ("los fierros"). Es toda componente fisica involucrada en el
funcionamiento de equipo informatico.

INFRAESTRUCTURA: conjunto de las redes, datos y equipamientos de
las telecomunicaciones.

METRICA: es cualquier medida o conjunto de medidas destinadas a
conocer o estimar el tamafio u otra caracteristica de un software o un
sistema de informacion, generalmente para realizar comparativas o para
la planificacion de proyectos de desarrollo.

ROUTER: es un dispositivo para la interconexion de redes informaticas
gue permite asegurar el enrutamiento de paquetes entre redes o
determinar la ruta que debe tomar el paquete de datos.

RACK: es un bastidor destinado a alojar equipamiento electronico,
informatico y de comunicaciones.

RED: es el conjunto de ordenadores y dispositivos conectados entre si
por medio de cables y tarjetas especiales.

SERVIDOR: es una computadora que, formando parte de una red, provee
servicios a otras computadoras denominadas clientes.


http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema
http://es.wikipedia.org/wiki/UML
http://es.wikipedia.org/wiki/Computadora
http://es.wikipedia.org/wiki/Cliente_(inform%C3%A1tica)

SOFTWARE: programas, procedimientos y reglas para la ejecucion de
tareas especificas en un sistema de cémputo.
SIMULACION: modelar el comportamiento dinamico de un sistema.

USUARIO: Cualquiera que requiere los servicios de un sistema de
computo.

SNIES: (Sistema Nacional de Informacién de la Educacién Superior) es
un sistema de informacién que ha sido creado para responder a las
necesidades de informacion de la educacién superior en Colombia.



11.CONCLUSIONES

Es importante validar las necesidades especificas y a detalle del
usuario final, esto con el fin de no incurrir posteriormente en
reprocesos por cambios no controlados.

El éxito de un proyecto enmarcado en una metodologia agil radica
en el seguimiento perioddico a las actividades definidas en cada una
de las iteraciones

A través de la utilizacién de metodologias &giles como Scrum para
el desarrollo de proyectos, se hace mas facil el control de los
riesgos presentes en los mismos

A través de la sistematizacion de la informacion, es posible tener
de manera centralizada la gestion de la misma, se optimizan
procesos y se asegura la estandarizacion.



