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Resumen

La Empresa GEOCUBA Oriente Norte tiene como politica garantizar productos y
servicios de calidad. Para mejorar los servicios que ofrece es necesario facilitar el
control de las impresiones gue se realizan en la misma con los diferentes medios,
asi como evaluar la factibilidad de las impresiones, ademas permita controlar con
facilidad los materiales utilizados, volimenes ejecutados segun las caracteristicas
de impresion entre otros. Actualmente, el proceso de gestion de informacion de
los servicios de impresion es realizado por un trabajador, resultando complejo. La
informacion se almacena de forma manual y en formato digital, por lo que es
complicado hacer busquedas y actualizaciones. La forma en que se conserva, no
garantiza proteccién y no asegura su disponibilidad para un acceso futuro. Esta
investigacion tiene como objetivo el desarrollo de un Producto Informatico para
optimizar el proceso de gestion de impresiones en la Empresa GEOCUBA Oriente
Norte. Con el desarrollo del Sistema para la gestion de los servicios de impresion,
se logro un medio que unificara los datos y garantizara la integridad y consistencia
de los mismos, que posibilitara el acceso a la informacion facilmente, y gestionarla
de forma Optima. Para la implementacion se utilizé el framework de desarrollo web
de Python, Django, en conjunto con tecnologias de presentacion como Twitter
Bootstrap en la que se utilizan tecnologias modernas como HTML5 y CSS3.
Como Gestor de Bases de Datos PostgreSQL y Apache 2 como servidor web.
Para guiar el proceso ingenieril se us6 la Metodologia &agil de desarrollo de
software XP.



Abstract

The Company GEOCUBA Oriente Norte she has as politics to guarantee products
and services of quality. For it improved the services that she offers it is necessary
to facilitate the control of the impressions that are carried out in the same one with
the different means, as well as to evaluate the feasibility of the impressions, also
allow to control with easiness the utilized materials, executed volumes according
to the impression characteristics among others. At the moment, the process of
administration of information of the impression services is carried out by a worker,
being complex. The information is stored in a manual way and in digital format, for
what is complicated to make searches and upgrades. The form in that is
conserved, doesn't guarantee protection and it doesn't assure its readiness for a
future access. This investigation has as objective the development of a Computer
Product to optimize the process of administration of impressions in the Company
GEOCUBA Oriente Norte. With the development of the System for the
administration of the impression services, a means was achieved that it will unify
the data and it will guarantee the integrity and consistency of the same ones that it
will facilitate the access easily to the information, and to negotiate it in a good way.
For the implementation the framework of development web of Python, Django, was
used together with presentation technologies like Twitter Bootstrap in which
modern technologies are used as HTML5 and CSS3. As Agent of Databases
PostgreSQL and Apache 2 as servant web. To guide the engineering process the
agile Methodology of software development XP it was used.
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Introduccién

Introduccioén

El uso de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TICs) se
acrecienta y se extiende sin detenerse, sobre todo en los paises desarrollados.
Esto puede provocar no sélo un incremento considerable de la brecha digital, sino
también social. Tal es su repercusion que la era actual es llamada la Era o Edad
de la Informacién. De ahi la importancia de no negarse al desarrollo y uso de
estas tecnologias, sobre todo en los paises subdesarrollados que deben trazarse
estrategias para no quedarse detras en esta area y evitar asi que se acentle esta

brecha.

En las dltimas décadas, se ha generalizado la utilizacion de ambos medios: la
computacion y las comunicaciones, para lograr un progresivo avance en la gestion
de la informacion y la posibilidad de administrarla desde cualquier lugar. De ahi la
existencia de sitios y aplicaciones Web como expresion de un sistema de
informacion, que pretende facilitar la organizacion y el acceso a los contenidos y
servicios disponibles. Estas no solo muestran informacién estatica o escrita con
anterioridad a través de Internet o una Intranet, sino que son capaces de generar
datos solicitados a través de consultas, debido a la dinAmica sobre la que estan
basadas. Realizan determinadas tareas especificas segun los requerimientos del

usuario o cliente que solicite el servicio.

La informética se ha convertido en la actualidad en una de las ciencias que ha
proporcionado una gran cantidad de avances en todos los procesos de cambio
tecnoldgico. En el mundo, practicamente nada es concebido sin la utilizacion de
herramientas informaticas, por lo que cada vez mas existen sitios y aplicaciones
Web para facilitar la organizacién, el manejo y el acceso a los contenidos y datos,
disponibles en las diferentes entidades y empresas de la sociedad. Dentro de este
contexto la Empresa GEOCUBA Oriente Norte, perteneciente al esquema
empresarial de las FAR en Cuba, demanda de estas herramientas informaticas en

la actualidad.

La Empresa GEOCUBA Oriente Norte tiene como politica garantizar productos y

servicios de calidad. Brinda soluciones integradas a la sociedad y sus clientes
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como soporte georeferencial en las esferas de la Geodesia, la Topografia, la
Cartografia, el Catastro, la Hidrografia y los Estudios Marinos; y la Ayuda a la

Navegacion Maritima.

Provee soluciones geomaticas, Sistemas de Informacion Geogréafica y servicios de

aplicaciones en Infraestructura de Datos Espaciales.

Realiza Estudios del Medio Geografico y de Soluciones Ambientales para su
conservacion, de Saneamiento Ambiental, de Estudios y Planes de Reduccion de
Desastres para prevenir o mitigar los peligros naturales o tecnoldgicos, la
Vulnerabilidad y Riesgo ante catastrofes o eventos meteoroldgicos extremos.
Desarrolla y presta servicios Cientificos-Tecnoldgicos especializados, consultoria,
asesoria técnica y las investigaciones afines con las geociencias. Ademas,

comercializa servicios editoriales especializados y productos de Artes Graficas.

Para garantizar las salidas de los productos que se refieren, se necesitan
servicios internos que aseguren la calidad de lo que se produce. Uno de los
diversos servicios que se ofrecen en la empresa es el de impresiones; el proceso
para su gestion se realiza actualmente de forma manual (en papel), teniendo
como principales riesgos la falta de centralizacion, integridad y seguridad en la
informacion que se maneja; y gran dificultad a la hora de consultar informacién atil
y de calidad requerida por la direccion de la empresa a la hora de tomar
decisiones. Esta problematica conlleva al gasto innecesario de materiales (tanto
de oficina como energéticos), afectacion a la calidad de los servicios que se
brindan, tanto a clientes internos como externos, y violaciones a la seguridad
informatica debido a que se dificulta la implementacién de los protocolos de

seguridad requeridos por el MINFAR.

Las consideraciones anteriores revelan el siguiente problema cientifico: ¢Como
mejorar la gestion del proceso de impresiones en la Empresa GEOCUBA Oriente

Norte?

El objeto de estudio en el cual se enmarca el problema planteado es el proceso

de gestion de impresiones en un esquema empresarial.
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Para dar solucion al problema se propone como objetivo el desarrollo de un
Sistema Informatico para optimizar el proceso de gestion de impresiones en la
Empresa GEOCUBA Oriente Norte.

A partir del objetivo se delimita como campo de accion la optimizacion del
proceso de gestion de impresiones en la Empresa GEOCUBA Oriente Norte.

Para guiar la investigacion se plantean las siguientes preguntas cientificas:

o ¢,Cuales son los fundamentos tedricos que sustentan el proceso de gestion

de impresiones en la Empresa GEOCUBA Oriente Norte?

o ¢ Como desarrollar un sistema informético que informatice el proceso de

gestion de impresiones en la Empresa GEOCUBA Oriente Norte?
o ¢ Sera sostenible la herramienta informatica que se propone?

Para darle respuesta a las preguntas planteadas y cumplir el objetivo trazado, se

realizaron las siguientes tareas:

1. Determinar los fundamentos tedricos y caracteristicas sobre procesos de

gestion de impresiones en la Empresa GEOCUBA Oriente Norte

2. Determinar el estado actual de los sistemas de informacién y tecnologias

disponibles en la actualidad sobre el objeto de estudio planteado
3. Elaborar cronograma de actividades
4. Levantar requisitos y definir Historias de Usuario
5. Valorar la sostenibilidad de la propuesta
6. Ejecutar iteraciones.
7. Valorar la propuesta mediante pruebas de aceptacion

Para darles solucion a las tareas planteadas se usaron una combinacion de

métodos tedricos y empiricos.
Métodos teoricos:

Andlisis y sintesis: Se emplea para procesar la informacion sobre los fundamentos

tedricos, estado del arte y las conclusiones.
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Historico l6gico: Se aplica para el estudio de la evolucion del problema y la
existencia de sistemas de gestidon para el control de las impresiones similares al

que se pretende desarrollar.

Enfoque sistémico: Es empleado para el analisis y determinacién de las relaciones

funcionales, dependencias y la modelacion con un caracter sistémico.
Métodos empiricos:

Entrevistas: Se utiliza para conocer la interaccion directa con el personal
interesado en el sistema, recoger las informaciones importantes, las necesidades
del Jefe de Agencia para ayudar en su labor y determinar los principales

requerimientos del sistema.

Consulta de Documentos: Se emplea para determinar la informacion que sera
gestionada constante en el sistema y las fuentes bibliograficas consultadas para

realizar la investigacion.
Observacion: Permite la comprension de los procesos que se desean informatizar.

La tesis consta de introduccién; 3 capitulos; conclusiones; recomendaciones;

bibliografia y anexos. A continuacion se aborda el contenido de los capitulos.
Capitulol: Aspectos tedricos que fundamentan la investigacion.

En este capitulo se tratan los aspectos teéricos que contienen los fundamentos
necesarios para una eficiente comprension de los temas tratados en el resto del
documento. Ademas, sirve como soporte tedrico a la construccion del sistema y
se caracterizan las tecnologias y herramientas a utilizar en el desarrollo de la

aplicacion.
Capitulo 2: Exploracién y Planificacion

Se presenta una propuesta del sistema a desarrollar, se muestran los
requerimientos de la propuesta de solucidon mediante las historias de usuario que
proporcionaran los detalles sobre la estimacion del riesgo y una planificacion del

tiempo que conllevara la implementacion de dicha historia de usuario.

Capitulo 3: Implementacion y Pruebas.
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En el presente capitulo se muestra el disefio del sistema y se describen los
artefactos relacionados con la implementacion, se detallan las iteraciones para el
desarrollo del sistema, exponiéndose las tareas generadas en cada una de ellas
por cada historia de usuario y se describen las pruebas realizadas a la aplicacion.
Para ello se disefian los casos de pruebas de aceptacion a los que sera sometida

la aplicacion en cada una de las iteraciones.
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Capitulo 1. Aspectos tedricos que fundamentan la investigacion.
1.1 Introduccidn

Este capitulo se dedica al estudio y fundamentacion de las diferentes técnicas y
herramientas de la ingenieria de software que se utilizardn para el desarrollo de la
aplicacion informatica y se fundamentan los lenguajes de programacion que se
utilizaran para la implementacion. De igual forma se describen las tecnologias y
Framework necesarios para el desarrollo de la misma, asi como el Sistema Gestor

de Bases de Datos que se usard para lograr la persistencia de los datos.
1.2 Sistemas de Gestion de Informacion

Un tema recurrente en la actualidad es el estar en la llamada Era de la
Informacién, donde este recurso juega un papel determinante. Para una
organizacién en especifico, la informacion constituye el principio para cumplir la
satisfaccion de sus objetivos y metas. Si bien informacion y conocimiento
constituyen los dos pilares vitales que sustentan el trabajo de cualquier
organizacién y que hacen realidad su produccién, servicios o razén social, su
gestion demanda un riguroso trabajo de disefio, organizacion, control y
comunicacién a fin de que sus diferentes miembros y usuarios puedan obtener el

maximo de beneficios con el minimo de costos.

Un sistema de informacién es un grupo de elementos utilizados para la
administracion de datos, los cuales se encuentran coordinados entre si para su
uso posterior. Estos elementos, ademas, fueron creados con el objeto de lograr un
determinado fin. Desde el punto de vista empresarial, los sistemas de informacion
tienen como propésito perfeccionar las actividades llevadas a cabo en una

organizacién, y asi alcanzar ventajas competitivas.

Los Sistemas de Informaciéon que logran la automatizacion de procesos operativos
dentro de una organizacion, son llamados frecuentemente Sistemas
Transaccionales, ya que su funcion primordial consiste en procesar transacciones
tales como pagos, cobros, pélizas, entradas, salidas, entre otras. Por otra parte,

los Sistemas de Informacion que apoyan el proceso de toma de decisiones son
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los Sistemas de Soporte a la Toma de Decisiones, Sistemas para la Toma de
Decision de Grupo, Sistemas Expertos de Soporte a la Toma de Decisiones y
Sistema de Informacion para Ejecutivos. El tercer tipo de sistema, de acuerdo con
Su uso u objetivos que cumplen, es el de los Sistemas Estratégicos, los cuales se
desarrollan en las organizaciones con el fin de lograr ventajas competitivas, a

través del uso de la tecnologia de informacion [1].
1.3 Sistemas existentes para la gestion de impresiones

Hasta hace muy poco tiempo las empresas se limitaban a instalar hardware para
resolver sus problemas de impresion y so6lo se preocupaban por el tipo y la
cantidad de equipos que adquirian; lo que implicaba dar la espalda a las
evoluciones que se producian en el mundo del software documental, que se
dirigian hacia un control mas sofisticado del uso de los recursos de impresion de

documentos.

Afortunadamente, esta situacion ha ido cambiando y cada vez son mas las
organizaciones que conocen los beneficios de controlar sus recursos de impresion

mediante soluciones de software.

En la actualidad existen varias aplicaciones relacionadas con el control de
servicios de impresion, por solo mencionar algunas se hallan PrintManager [2] y
PennCentral [3].

PrintManager surge para permitir efectuar un control, es un sistema de control de
impresiones en entornos Windows que permite monitorizar los recursos de

impresion asi como restringir y cobrar por su uso mediante monedero electrénico.

PennCentral es un software para el Print Output Management que permite
realizar un control exhaustivo de todos los trabajos que se imprimen en una
organizacion; este software hace posible centralizar el control de todas las
impresiones desde un Udnico servidor y permite ademas la impresion bajo
demanda, de manera que una empresa podra retener los trabajos hasta que el

usuario propietario se identifique en la maquina.
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1.4 Tecnologias y herramientas disponibles

Las herramientas, tecnologias y metodologias son componentes fundamentales
para la realizacion de cualquier software, por lo que es importante el uso correcto
de dichos componentes con el objetivo de obtener productos con la calidad

requerida.

1.4.1 Sistemas de Escritorio vs Web

En la actualidad se manejan 3 tipos de aplicaciones, segun el entorno en el que
se despliega estan: aplicaciones web, aplicaciones de escritorio y aplicaciones
moviles (entorno que empieza a tomar fuerza en la actualidad). Las aplicaciones
empresariales y sistemas de gestién poseen hoy mucha mas fuerza en la Web y
el escritorio respectivamente, que en el campo de los moviles. A continuacion

listamos las principales ventajas y desventajas de cada una de estas:
Aplicaciones Escritorio

Ventajas

o Interfaces de usuario ricas y eficientes.

o No necesaria infraestructura de red para multiples clientes.
Desventajas

o Despliegue complejo de multiples clientes (ya que se necesita instalar la
aplicacion en cada uno de los clientes).

o Tiempo de desarrollo de aplicaciones empresariales alto.
Aplicaciones Web
Ventajas

o Facil despliegue de multiples clientes (solo se necesita un navegador web

instalado en la maquina cliente y un servidor).

o Gran cantidad de frameworks y tecnologias disponibles que facilitan el trabajo

para el desarrollo de aplicaciones empresariales.

o Sistema de seguridad centralizado y manejado usualmente por los servidores
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web.
o Tiempo de desarrollo para aplicaciones empresariales medio.
Desventajas
o Infraestructura de red necesaria para multiples clientes.

Como se ha podido observar, las aplicaciones Web son mas adecuadas para el
desarrollo de aplicaciones empresariales o de gestion de informacion que su
contraparte de escritorio, 0 al menos esa es la tendencia actual de este tipo de
sistemas. Por lo tanto se propone el desarrollo de una aplicaciéon Web para darle
solucion a la problemética planteada [4].

1.4.2 Arquitectura Cliente/Servidor

La arquitectura cliente/servidor es un modelo para el desarrollo de sistemas de
informacion, en el que las transacciones se dividen en procesos independientes
gue cooperan entre si para intercambiar informacion, servicios 0 recursos. Se
denomina cliente al proceso que inicia el didlogo o solicita los recursos y servidor
al proceso que responde a las solicitudes. Los principales componentes del
esquema cliente/servidor son los Clientes, los Servidores y la infraestructura de
comunicaciones. En este modelo, las aplicaciones se dividen de forma que el
servidor contiene la parte que debe ser compartida por varios usuarios, y en el

cliente permanece solo lo particular de cada usuario.

Entre las principales caracteristicas de la arquitectura cliente/servidor se pueden

destacar las siguientes:

e El servidor presenta a todos los clientes una interface Unica y bien definida.

e El cliente no necesita conocer la légica del servidor, s6lo su interface
externa.

e El cliente no depende de la ubicacion fisica del servidor, ni del tipo de
equipo fisico en el que se encuentra, ni de su sistema operativo.

e Los cambios en el servidor implican pocos o ningun cambio en el cliente

[5].
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1.4.3 Principales tecnologias y lenguajes de desarrollo web
Lenguajes de Programacion

Los lenguajes de programacion son el medio o idioma empleado por los
programadores para transformar modelos o abstracciones a productos “tangibles”,
por lo que su correcta seleccion puede tener un impacto alto en la productividad

del proceso de desarrollo[6].

En el plano de las aplicaciones Web se habla de forma habitual de lenguajes del

lado del cliente y lenguajes del lado del servidor.

Los lenguajes del lado del cliente son aquellos que pueden ser directamente
interpretados por el navegador Web. Estos lenguajes no necesitan de un servidor.
Dentro de los lenguajes al lado del cliente se encuentran: JavaScript, HTML,

Visual Basic Script.

Las siglas HTML, en inglés (HyperText Markup Language), significan en espafiol
lenguaje de marcado de hipertexto, es un estandar utilizado en todo el mundo

cuyas normas define un organismo llamado W3C (World Wide Web Consortium).

HTML es un lenguaje de composicién de documentos que se encarga de definir
una sintaxis e insertar instrucciones especiales indicandole al navegador como
desplegar el contenido en el documento, incluyendo texto, imagenes y otros
medios soportados. También brinda la posibilidad de lograr que un documento
sea interactivo a través de ligas especiales de hipertexto, las cuales conectan
distintos documentos, ya sea en su computadora o en otras, asi corno otros

recursos de Internet, como FTP[7].

JavaScript es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para
crear paginas Web dindmicas. Una pagina Web dinamica es aquella que
incorpora efectos como texto que aparece y desaparece, animaciones, acciones
que se activan al pulsar botones y ventanas con mensajes de aviso usuario.
JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, por lo que no se debe

compilar para ejecutarlos. En otras palabras, los programas escritos con
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JavaScript se pueden probar directamente en cualquier navegador sin necesidad

de procesos intermedios.

Twitter Bootstrap es un framework del lado del cliente que nos facilita la
integracion de tecnologias como HTML5 y CSS3 en aplicaciones web. En este se
utiliza JQuery como API JavaScript para darle mayor dinamismo y presencia a

este tipo de aplicaciones.

Para facilitar el trabajo y disminuir tiempos de desarrollo se decide utilizar Twitter

Bootstrap como framework del lado del cliente.

Los lenguajes del lado del servidor son aquellos lenguajes que son
reconocidos, ejecutados e interpretados por el propio servidor y que se envian al
cliente en un formato para que este muestre los resultados. Existen varios
lenguajes que compiten por el dominio de este sector del mercado como son:
Java, C#, PHP, Python, Ruby.

PHP es un acronimo de (Personal Home Page, Procesador de Hipertexto), Pre-
procesador de Hipertexto. Es un lenguaje de script incrustado dentro del HTML
que se ejecuta del lado del servidor, el mismo actualmente es uno de los mas

usados en la creacion de Web dinamicas.

Basicamente su interaccion es la siguiente, el cliente hace una peticidén al servidor
con el objetivo de que le envie una pagina Web, el servidor ejecuta el intérprete
de PHP, éste procesa el script solicitado que generara el contenido de manera
dinamica. El resultado es enviado por el intérprete al servidor, y el servidor se lo

envia al cliente [8].

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos. El lenguaje en si mismo
toma mucha de su sintaxis de C y C++, pero tiene un modelo de objetos mas
simple y elimina herramientas de bajo nivel, que suelen inducir a muchos errores,

como la manipulacién directa de punteros 0 memoria.

Python es un lenguaje de programacion de alto nivel cuya filosofia hace hincapié

en una sintaxis muy limpia y que favorece un cédigo legible.

11
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A continuacién se ofrece una comparativa de las caracteristicas relevantes a la

hora de seleccionar cuél de ellos utilizar para el desarrollo de la aplicacion:

Caracteristica Java C# PHP Python Ruby
Software Libre No No Si Si Si
Multiplataforma Si No Si Si Si
Ejecucion Bytecode! CIL*/JIT® Interpretado Interpretado Interpretado

/ Bytecode [/ Bytecode

Tipo de Datos Estatico Ambos Dinamico Dinamico Dinamico
Cantidad de Alta Medio Medio Alta Baja
bibliotecas existentes

Curva de Aprendizaje Media Media-Alta Media Baja Alta
Conocido por el Si No No Si No

equipo de desarrollo

Tabla 1: Comparacién entre lenguajes de programacion (Java, C#, PHP, Python,
Ruby)

Debido a las particularidades mostradas en la tabla anterior y el conocimiento
previo de esta por el equipo de desarrollo se elige el lenguaje de programacion

Python como solucion del lado del servidor.

! Cédigo intermedio que permite interpretar el codigo escrito en varias plataformas de forma mas eficiente que un

intérprete puro.

Common Intermediate Languaje: Lenguaje intermedio que permite que varios lenguajes compartan las mismas

bibliotecas y entorno de ejecucion.

3 Just in Time Compilation: Mecanismo que compila el cédigo CIL a cédigo nativo antes de ejecutar la

aplicacion.
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1.4.3 Frameworks de desarrollo

Un Framework de desarrollo se encarga de definir y dar soporte a gran parte de
los procesos que se llevan a cabo con frecuencia, es decir, implementa los
principales patrones de la programacion, tanto desde la vision de la arquitectura
de un software hasta las implementaciones mas usadas, brinda un conjunto de
clases y librerias para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de
un proyecto permitiendo que programadores y disefiadores se concentren en los
requerimientos del software que se desea hacer y no tratando con los detalles de
bajo nivel al proveer un sistema funcional. Facilita la programacion de

aplicaciones, ya que encapsula operaciones complejas en instrucciones sencillas
[9]

Para el lenguaje de programacion Python existen varios frameworks, cada uno
con sus ventajas y desventajas. A continuacion se muestra un analisis de 3 de los
mas populares existentes para este lenguaje de programacion: Django, Zope y

TurboGear.

Django surge en el 2003, es un framework de desarrollo web de cédigo abierto,
escrito en Python, que cumple en cierta medida el patron del Modelo Vista

Controlador.

La meta fundamental de Django es facilitar la creacion de sitios web complejos.
Django pone énfasis en el re-uso, la conectividad, extensibilidad de componentes
y del desarrollo rapido.

Zope es un framework para el desarrollo de paginas Web de cdédigo abierto,
escrito en Python, que integra todo lo necesario para construir desde la web mas
sencilla hasta la aplicacion mas compleja. Lo mas caracteristico de Zope es su
base de datos orientada a objetos, llamada ZODB o Zope Object Database. El
enfoque mas utilizado en el desarrollo de Webs con Zope es la creacion de

aplicaciones Web.

TurboGear fue creado en el 2005, es un framework para el desarrollo Web. Es un

stack Web completo, que abarca desde el javascript del cliente hasta un mapper

13



Capitulo 1. Aspectos teéricos que fundamentan la investigacion

relacional-objetos para la base de datos.

Teniendo en cuenta las consideraciones antes expuestas se selecciona Django

como framework de desarrollo del lado del servidor.

1.4.4 Servidores de Aplicaciones Web

Un servidor Web es un programa que implementa el Protocolo de Transferencia
de Hipertextos (HTTP, por sus siglas en inglés). Este protocolo esta disefiado
para transferir lo que se llama hipertextos, paginas Web o paginas de Lenguaje de
Marcas Hipertextuales (HTML, por sus siglas en inglés): textos complejos con
enlaces, figuras, formularios, botones y objetos incrustados como animaciones o
reproductores de sonidos. Un servidor Web se encarga de mantenerse a la
espera de peticiones HTTP llevada a cabo por un cliente HTTP que se suele

conocer como navegador.

Las aplicaciones de servidor suelen ser la opcién por la que se opta en la mayoria
de las ocasiones para realizar aplicaciones Web. La razén es que, al ejecutarse
ésta en el servidor y no en la maquina del cliente, éste no necesita ninguna
capacidad adicional, como si ocurre en el caso de querer ejecutar aplicaciones
javascript o java. Asi cualquier maquina cliente dotada de un navegador Web
puede utilizar este tipo de aplicaciones. Algunos de los servidores Web mas
importantes son: Apache, Internet Information Server y el Cherokee [4].

Servidor Apache

Apache es un servidor Web HTTP de codigo abierto y multiplataforma. Este
servidor Web estd hecho con robustez y estabilidad por lo que tiene en estos
momentos gran popularidad entre las empresas y desarrolladores Web, en lo que

también ha influido la posibilidad de ser configurable.

El servidor Apache es un software que estd estructurado en moddulos. La
configuracion de cada modulo se hace mediante la configuracion de las directivas
gue estan contenidas dentro del médulo, los mismos se pueden clasificar en tres

categorias:

Modulos Base: Modulo con las funciones basicas del Apache.
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Moédulos Multiproceso: Son los responsables de la union con los puertos de la
maquina, aceptando las peticiones y enviando a los hijos a atender a las

peticiones.

Moédulos Adicionales: Cualquier otro médulo que le aflada una funcionalidad al

servidor.
Por defecto se encuentran incluidos los modulos base y multiproceso:

o Autentificaciéon: La identificacion positiva de una entidad de red tal como un

servidor, un cliente, o un usuario.

o Control de Acceso: La restriccion en el acceso al entorno de una red. En el
contexto de Apache significa normalmente la restriccidn en el acceso a ciertas
URLSs.

o Algoritmo: Un proceso definido sin ambigliedades o un conjunto de reglas para
solucionar un problema en un numero finito de pasos. Los algoritmos para

encriptar se llaman normalmente algoritmos de cifrado.
Ventajas de Apache:
o Se ejecuta correctamente en la mayoria de los Sistemas Operativos.
o Es una tecnologia gratuita de cédigo fuente abierto.
o Este servidor es altamente configurable de disefio modular.
o Existe una gran variedad de modulos para Apache.

o Apache permite adecuar las respuestas ante los posibles errores que se

puedan dar en el servidor.

Permite crear archivos los personalizados en correspondencia con las

necesidades administrador [10].

1.4.5 Entorno de Desarrollo Integrado

Entorno de Desarrollo Integrado (IDE, por sus siglas en inglés), es un programa
compuesto por un conjunto de herramientas para un programador. Un IDE es un

entorno de programacion que ha sido empaquetado como un programa de
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aplicacion, es decir, consiste en un editor de codigo, un compilador, un depurador
y un constructor de Interfaz de Usuario Grafica (GUI, por sus siglas en inglés). Los
IDEs pueden ser aplicaciones por si solas o pueden ser parte de aplicaciones

existentes.

Los IDEs proveen un marco de trabajo amigable para la mayoria de los lenguajes
de programacion tales como C++, Java, Delphi, Visual Basic, etc. En algunos
lenguajes, un IDE puede funcionar como un sistema en tiempo de ejecucion,

donde se permite utilizar el lenguaje de programacion en forma interactiva.

Puede dedicarse especialmente para un lenguaje de programacién o bien para
varios. Las opciones mas interesantes para la eleccion de un IDE son Eclipse y

Netbeans.
Eclipse

Eclipse es un IDE de cdédigo abierto independiente de una plataforma, emplea
plug-ins para proporcionar toda su funcionalidad, a diferencia de otros entornos
donde las funcionalidades estan todas incluidas, las necesite el usuario 0 no.
Eclipse es Unicamente una armazén sobre la que se pueden montar herramientas
de desarrollo. La arquitectura de plug-ins, permite ademas de integrar varios
lenguajes, introducir otras aplicaciones accesorias que pueden resultar utiles
durante el proceso de desarrollo, tales como: herramientas UML, editores visuales

de interfaces, ayuda en linea para librerias, entre otros [11].
Netbeans

Netbeans es una herramienta de desarrollo para aplicaciones, escrita Unicamente
sobre la base de de la tecnologia Java, de forma que puede ejecutarse en
cualquier ambiente que ejecute Java. Es un producto libre y gratuito, sin

restricciones de uso de codigo abierto [12].

Después del analisis de los IDEs anteriormente mencionados se determina usar

Eclipse por las facilidades del plug-in PyDev para el trabajo con Python.
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1.4.6 Herramientas CASE

Una buena parte del tiempo de desarrollo de un sistema informatico se dedica al
disefio. Existen varias herramientas y lenguajes que se han creado para facilitar
esa parte del trabajo. Ese es el caso de la Ingenieria de Software Asistida por
Computadoras (CASE, por sus siglas en inglés).

Esto no es mas que la aplicacion cientifica de un conjunto de herramientas y
meétodos a un sistema de software, el cual se quiere que resulte en un producto de

software de alta calidad, libre de defectos y mantenible [13].

También se refiere a los métodos de desarrollo de sistemas de informacion junto
con herramientas automaticas que pueden usarse en el proceso de desarrollo de

software [14].

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés) es un lenguaje
grafico para visualizar, especificar, construir y documentar artefactos de un
sistema de software. Este ofrece una via estandar para escribir los planos de
sistemas informaticos, donde se incluyen aspectos conceptuales como procesos
de negocios y funciones de sistemas, 0 aspectos concretos como sentencias en
lenguajes de programacién, esquemas de bases de datos y componentes de

software reusables [15].

Cuando se complementan CASE con el lenguaje UML en una aplicacion
informatica se crea lo que usualmente conocemos como herramienta CASE.
Existen una gran variedad de estas en la actualidad, orientada a disimiles usos y

metodologias de desarrollo.

Entre ellas destaca por su gran conjunto de funcionalidades e integracién con
varios IDE el Visual Paradigm. Esta es una poderosa herramienta CASE de
disefio UML disefiada para una amplia gama de usuarios, donde se incluyen
Ingenieros de Software, Analistas de Sistema, Analistas de Negocio y Arquitectos
de Sistema, asi como otros interesados en construir software mediante el uso del

acercamiento orientado a objetos [16].
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Entre sus aciertos se encuentra que implementa la Gltima especificacion del
lenguaje UML (la version 2.1), cuenta con soporte para las principales plataformas

de escritorio y permite mantener sincronizado cédigo fuente con diagramas.

Existen otras herramientas privativas como el Rational Rose (pionero en este tipo
de herramientas) o el Enterprise Architect; y otras libres como el Umbrello UML, el
ArgoUML, el BoUML, entre otras; pero las caracteristicas del Visual Paradigm son

mas adecuadas para modelar este proyecto el cual propicié su seleccion.

1.4.7 Sistemas Gestores de Bases de Datos

Es el conjunto de programas que tienen como objetivo servir de interfaz entre la
base de datos, el usuario y las aplicaciones. Entre las funcionalidades que debe

permitir se encuentran:

o Definir una base de datos: Especificar tipos, estructuras y restricciones de

datos.

o Construir la base de datos: Guardar los datos en algin medio controlado por el
mismo SGBD.

o Manipular la base de datos: Realizar consultas, actualizarla, generar informes
[17].

Entre los SGBD comuUnmente utilizados en el mundo se encuentran Oracle,
MySQL, Microsoft SQL Server, PostgreSQL, InterBase, entre otros.

A continuacion se muestran algunos que estan dentro de los gestores de bases

de mayor aceptacion en la actualidad.

Microsoft SQL Server: Es un SGBD basada en el lenguaje SQL, capaz de poner
a disposicion de muchos usuarios grandes cantidades de datos de manera
simultdnea. Entre sus caracteristicas figuran: soporte de transacciones,
escalabilidad, estabilidad, seguridad, soporta procedimientos almacenados,
incluye un potente entorno grafico de administracion, permite trabajar en modo
cliente-servidor, y ademas permite administrar informacion de otros servidores de

datos. Este sistema incluye una version reducida, llamada MSDE con el mismo
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motor de base de datos pero orientado a proyectos mas pequefios. Microsoft SQL
Server, al contrario de su mas cercana competencia (Oracle), no es
multiplataforma, ya que soélo esta disponible en Sistemas Operativos de Microsoft
[18].

MySQL: Desarrollado por la empresa MySQL AB, se disputa con PostgreSQL el
puesto de SGBD mas conocido y usado de codigo libre, el sistema se caracteriza
por su amplio subconjunto del lenguaje SQL, disponibilidad en gran cantidad de
plataformas y sistemas, diferentes opciones de almacenamiento, transacciones y
claves foraneas, conectividad segura, replicacién, busqueda e indexacién de
campos de texto. Reduce el costo total de una base de datos propietaria,
reduciendo el costo de las licencias por sobre el 90% y es un excelente motor de
datos [19].

PostgreSQL: Es uno de los SGBD mas veteranos y conocidos del mundo del
codigo libre. Es un sistema de gestion de bases de datos relacional orientado a
objetos y libre, publicado bajo la licencia BSD (es la licencia de software otorgada
principalmente para los sistemas BSD (Berkeley Software Distribution, pertenece
al grupo de licencias de software Libre). PostgreSQL no es manejado por una sola
empresa sino que es dirigido por una comunidad de desarrolladores y
organizaciones comerciales las cuales trabajan en su desarrollo. Dicha comunidad
es denominada PGDG (PostgreSQL Global Development Group, por sus siglas en
inglés). PostgreSQL esta ampliamente considerado como el sistema de bases de

datos de cédigo abierto mas avanzado del mundo [20].

Como SGBD para la creacion de la aplicaciéon Web se eligio PostgreSQL, debido
a las caracteristicas antes mencionadas y que el mismo satisface las necesidades

del cliente y la aplicacion que se propone.
1.5 Metodologias de desarrollo disponibles

Segun la literatura, una metodologia de desarrollo de software se refiere a los
métodos, reglas, postulados, procedimientos y procesos que se usan para
administrar un proyecto de ingenieria de software [21]. Estas se dividen en 2
grandes familias: metodologias tradicionales y metodologias agiles. En los
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siguientes epigrafes se hara una comparacion entre las dos grandes familias de
metodologias, para luego seleccionar la que se utilizard en la confeccion del

sistema en que se desarrollara este trabajo.
1.5.1 Metodologias agiles vs tradicionales

Las metodologias agiles dan mayor valor al individuo, a la colaboracién con el
cliente y al desarrollo incremental del software con iteraciones muy cortas. Este
enfoque estd mostrando su efectividad en proyectos con requisitos muy
cambiantes y cuando se exige reducir drasticamente los tiempos de desarrollo
pero manteniendo una alta calidad [22].

El nombre de metodologia agil viene de cuando en el 2001, 17 metodologos de
procesos tuvieron una reunion para discutir tendencias futuras del desarrollo de
software. En esta reunién firmaron lo que se conoce por el manifiesto agil [23],
que no es mas que los 12 principios basicos de una serie de metodologias que
serian conocidas por agiles para marcar el contraste con las tradicionales o

pesadas existentes hasta el momento. Estos principios son los siguientes [24]:

1. Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana

y continua de software con valor.

2. Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del
desarrollo. Los procesos Agiles aprovechan el cambio para proporcionar

ventaja competitiva al cliente.

3. Entregamos software funcional frecuentemente, entre dos semanas y dos

meses, con preferencia al periodo de tiempo mas corto posible.

4. Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos de forma

cotidiana durante todo el proyecto.

5. Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que darles
el entorno y el apoyo que necesitan, y confiarles la ejecucion del trabajo.

6. El método mas eficiente y efectivo de comunicar informacion al equipo de

desarrollo y entre sus miembros es la conversacién cara a cara.
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7. El software funcionando es la medida principal de progreso.

8. Los procesos agiles promueven el desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios debemos ser capaces de mantener un ritmo

constante de forma indefinida.

9. La atencion continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la

agilidad.

10. La simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es

esencial.

11. Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos auto-

organizados.

12. A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre como ser mas efectivo para a

continuacion ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia.

En estos principios se puede observar que los mismos se centran en las personas
y no tanto en los procesos, asi como en entrega rapida de software y no en
complejos disefios previendo el futuro. Un ejemplo de metodologia agil es la

Programacion Extrema (XP)

Las metodologias pesadas son consideradas como la via tradicional de
desarrollar software. Estas metodologias se basan en una secuencia de pasos,
como definicibn de requerimientos, construccién de la solucién, pruebas y
despliegue. Estas metodologias requieren definir y documentar un conjunto
estable de requerimientos al comenzar el proyecto [23]. Existen varias
metodologias pesadas diferentes, donde las mas conocidas son: Cascada
(Waterfall), Modelo en Espiral (Spiral Model) y el Proceso Unificado de Desarrollo

(Rational Unified Process).

Las metodologias pesadas han existido durante un largo tiempo. Ellas imponen un
proceso disciplinado en el desarrollo de software con vistas a que este sea mas
predecible y eficiente. Estos no se han dado a conocer como muy eficientes y
menos aun populares [23] siendo muy criticados por ser metodologias

burocréticas, ya que habiendo tanto que seguir en la metodologia el proceso de
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software como un todo se ralentiza [25].
Existen 4 caracteristicas comunes de las metodologias pesadas [23]:

o Enfoque Predictivo: Las metodologias pesadas tienen la tendencia a
planificar primero grandes partes del proceso de software en gran detalle por
un largo periodo de tiempo. Este acercamiento sigue una disciplina de

ingenieria donde el desarrollo es predecible y repetitivo.

o Documentacion amplia: El desarrollo de software tradicional mira los
requerimientos como una pieza clave de documentacion. Un proceso principal
en las metodologias pesadas es el gran disefio por adelantado, en el cuél se
cree que es posible recoger todos los requerimientos del cliente por

adelantado, antes de escribir ningan cédigo.

o Orientacion al Proceso: El objetivo de las metodologias pesadas es definir un
proceso que trabaje bien para cualquiera que lo utilice. El proceso consistira
en determinadas tareas que deben realizar los administradores, disefiadores,
programadores, probadores, etc. Para cada una de estas tareas existe un

procedimiento bien definido.

o Orientacién a las Herramientas: Herramientas de gestion de proyectos,
editores de codigo, compiladores, etc; deben usarse para completar y entregar

cada una de las tareas.

Las metodologias tradicionales se enfocan mas en pensar en el futuro que en
entregar software a mediano y corto plazo, como es la necesidad de la mayoria de
los usuarios. Ademas de estar orientados a grandes proyectos donde se tienen
gran cantidad de programadores distribuidos en una serie de roles para lograr la

organizacién del trabajo.

Hoy en dia es muy importante tener el trabajo realizado en el plazo mas corto
posible de tiempo. En este aspecto las metodologias agiles han ido ganando gran

popularidad, incluso en grandes empresas como Microsoft, Nokia, Google, etc.

Metodologia Agil Metodologia Tradicional
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Pocos artefactos Mas artefactos
Pocos roles Mas roles
No existe un contrato tradicional Existe un contrato prefijado

desarrollo desarrollo mediante reuniones

El cliente es parte del equipo de | El cliente interactia con el equipo de

Grupos pequefios trabajando en el | Grandes grupos

mismo sitio

Menos énfasis en la arquitectura La arquitectura es esencial

Tabla 2: Comparacion entre metodologias agiles y tradicionales

Dadas las caracteristicas analizadas y las particularidades del desarrollador se
determina que las metodologias agiles dan una respuesta adecuada para

desarrollar este proyecto.
1.5.2 Principales caracteristicas de las metodologias agiles

Existe un numero de metodologias de desarrollo agiles, como las que son
apoyadas por La Alianza Agil (The Agille Alliance). La mayoria de estas
metodologias intentan minimizar el riesgo desarrollando software en ciclos de
desarrollo cortos llamados iteraciones, los que tipicamente duran de una a cuatro

semanas.

Cada iteracién es como un proyecto de software en miniatura, e incluye todas las
tareas necesarias para liberar el mini-incremento de una nueva funcionalidad:
planeacién, analisis de requerimientos, disefio, codificacién, pruebas vy
documentacion. Mientras que una iteracibn puede no adicionar suficiente
funcionalidad que garantice la liberacion del producto, un proyecto de software
agil tiende a ser capaz de entregar nuevo software al final de cada iteracion. Al
final de cada iteracion ademas el equipo puede reevaluar las prioridades del

proyecto [26].
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Las metodologias &giles enfatizan en la necesidad de comunicacion en tiempo
real, preferentemente cara a cara en vez de documentos escritos. La mayoria de
los equipos agiles localizan a sus miembros en un mismo lugar e incluyen las
personas necesarias para terminar el software. Como minimo incluye a
programadores y clientes (personas que definen el producto, ellos pueden ser
gerentes del producto, analistas de sistema o realmente los propios clientes).
También pueden incluirse probadores, disefiadores de iteracion, escritores

técnicos y gerentes [26].

Ademas se enfatiza que el software trabajando, es la principal medida de
progreso que combinado con la preferencia de la comunicacion cara a cara,
producen una cantidad muy pequefia de documentacion comparadas con otros

métodos tradicionales [26].

Entre las metodologias agiles mas destacadas hasta el momento podemos
nombrar: ICONIX y XP.

o ICONIX: es una metodologia conducida por casos de uso, pero no incorpora
tantos artefactos UML. Es una metodologia relativamente pequefia al igual
que XP, pero no descarta las etapas de analisis y disefio. Utiliza UML en sus
etapas, de modo que se pueden seguir los requerimientos y adaptarse a

nuevos cambios.

o Programacion Extrema (XP): Es una evolucion de los problemas causados
por los largos ciclos de desarrollo del modelo tradicional [27]. Después de un
namero exitoso de ensayos en la practica, la metodologia XP fue teorizada en

base a las practicas y principios utilizados [28].

El ciclo de vida de XP consiste en 5 fases como se pueden observar en la Figura
1. Exploracion, Planeacion, Iteraciones con Lanzamientos, Produccion,
Mantenimiento y Muerte. Entre sus roles encontramos: Programador, Cliente,

Probador, Rastreador, Instructor, Consultante y Gerente [29].

24



Capitulo 1. Aspectos teéricos que fundamentan la investigacion

EXPLORATION | PLANNING | ITERATIONS TO | @ | |
PHASE | PHASE | RELEASE PHASE | Z | | w
| I CONTINUOUS I = I Fw 59
| REVIEW | 88 I 22 EE
| | \ N 2 =¥ e
X
' stomies | [ | 2T | = o |
| FOR NEXT N4 g 2
REGULAR I rERATION ' PAIR I € I |
UPDATES | J\ PROGRAMMING | | |
/ ! | PLANMING [ | I
l | | |AMALYSIS  DESIGM FOR TESTING | | |
~ " | . TESTING | | |
Lo | ~ \ [ [ [
I priorities  EfOMt | FEEDBACK [ [ |
STORIES || estimates / CON 'I1HN uous [ [
I | INTEG RATION : :
| I [ : |
| ' . COLLECTIVE l ' SMALL | “uppaTep ! FINAL
| | TEST ( CODEBASE | ' meLease | |' RELEASES || RELEASE
| | I [ |
| | ~ o T — =7 =
| - I - |  CUSTOMER| |
' T '~ APPROVAL: '

llustracién 1: Proceso de desarrollo de XP

Entre sus practicas encontramos el juego de planeacion, pequefios y cortos
lanzamientos, metaforas para definir el sistema como un todo, disefio simple,
desarrollo dirigido por pruebas, refactorizaciébn, programacion por parejas,
pertenencia colectiva del cddigo, integracion continua, semanas de 40 horas,
cliente en el sitio de desarrollo, estandares de codigo, espacio de trabajo abierto y

reglas de desarrollo redactadas y aplicadas por el propio equipo [29].

En el siguiente epigrafe se har4 una explicacion de las practicas de XP en mayor

detalle.
1.5.3 Programacion Extrema

Se puede considerar la Programacion Extrema (XP, por sus siglas en inglés)
como la adopcion de las mejores metodologias de desarrollo de acuerdo a lo que
se pretende llevar a cabo con el proyecto, y aplicarlo de manera dinamica durante

el ciclo de vida del software.

XP es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales
como clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en
equipo, preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores y propiciando un

buen clima de trabajo.

XP se basa en retroalimentacion continua entre el cliente y el equipo de
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desarrollo, comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las
soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. .XP se define
como especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy

cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico [28].
Algunos aspectos fundamentales de XP son[28]:

Distincion entre las decisiones a tomar por la parte del negocio y las
decisiones que toman los miembros del equipo del proyecto. Esto quiere
decir que las decisiones sobre las funcionalidades del sistema y sus prioridades
las toma el cliente, mientras que las de la cantidad de trabajo a realizar por cada
iteracion, y la organizacion, el equipo. Es muy importante seguir esta practica al
pie de la letra ya que permite que cada parte del equipo se enfoque en su funcion

y no sabotee el trabajo de su contrapartida.

Escribir pruebas unitarias antes de comenzar a escribir el cédigo y
mantenerlas corriendo todo el tiempo. Una de las practicas basicas y mas
dificiles de seguir en XP es el desarrollo guiado por pruebas. El escribir la prueba
antes del cédigo, permite tener una medida de codigo terminado, lo cual ocurre
cuando la prueba corre correctamente. Esto brinda las ventajas de tener software

mas estable y de mayor calidad, evitandose errores de regresion.

Integracion y prueba de todo el sistema varias veces al dia. Cada vez que se
aflada o cambie una pieza de cédigo realizar la compilacion e integracion de todo
el sistema. Permitiendo llevar el seguimiento del progreso del sistema y evitar el

surgimiento de nuevos errores.

Produccion de todo el software en parejas. En este, dos miembros del equipo
se sientan en una sola estacidbn de trabajo y crean cdodigo en conjunto.
Usualmente se empareja un programador novato con uno avanzado logrando
elevar tanto el nivel individual como colectivo de los miembros del equipo.
También se recomienda que las parejas no sean fijas sino que los miembros de
este roten con otros miembros del equipo, contribuyendo al principio agil de la

pertenencia colectiva de cédigo.
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Comenzar los proyectos con un disefio simple que evolucione
constantemente para afadir la flexibilidad necesaria y elimine la complejidad
innecesaria. Otra practica dificil de seguir en XP, debido a que mayormente los
programadores tienden a pensar primero en el futuro, lo que entra en
contradiccion con lo que XP basa sus cimientos: el cambio es inevitable e
impredecible. La tendencia a crear disefios complejos inicialmente, resulta la
mayoria de las veces en funcionalidades que nadie usa, incurriendo en gastos de
recursos innecesarios. Por lo que una de las ideas bésicas en XP consiste en que

siempre el disefio mas simple es el mejor disefio.

Poner un sistema minimo en produccion lo mas rapido posible, creciendo en
la direccion que pruebe ser la de mayor valor. Para los clientes no hay mejor
medida de progreso que el software funcionando, sin importar cuan buen y flexible
sea el disefio interno de este. Muchas veces los propios clientes no tienen claro
que direccion quieren seguir con el proyecto. El entregar en el menor plazo
posible le permite evaluar cuales son las caracteristicas de mayor importancia a
implementar a continuacion o detener el desarrollo de caracteristicas innecesarias
[28].

Todo equipo de desarrollo de software por mucho que se desee auto-organizar
debe tener algun tipo de jerarquia para poder funcionar de forma correcta y cada
cual tenga una funcion determinada. En XP existen un grupo de roles que le dan
solucién a este problema. Es importante sefialar que estos roles pueden o no ser
exclusivos de una persona y hasta un miembro del equipo puede tener varios

roles a la vez. Estos roles son:

Programador: Es la clase trabajadora, el programador escribe las pruebas

unitarias y produce el codigo del sistema.

Cliente: Este rol cumple con el trabajo como contrapartida del programador. Este
es el que decide qué trabajo va a realizar el programador, ademas de especificar
prioridades. La persona que asuma este rol debe trabajar cara a cara con el
equipo de desarrollo para que la comunicacion entre el cliente y el equipo fluya de

forma efectiva y natural.
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Probador: Ayuda al cliente a escribir las pruebas funcionales. Ejecuta las pruebas
regularmente, difunde los resultados en el equipo y es responsable de las

herramientas de soporte para pruebas.

Rastreador: Proporciona realimentacién al equipo. Verifica el grado de acierto
entre las estimaciones realizadas y el tiempo real dedicado, para mejorar futuras

estimaciones. Realiza el seguimiento del progreso de cada iteracion.

Entrenador: Es responsable del proceso global. Debe proveer guias al equipo de
forma que se apliquen las practicas XP y se siga el proceso correctamente.
También debe ser capaz de realizar adaptaciones al proceso que se adecuen

mejor a las caracteristicas del equipo de trabajo.

Consultante: Es un miembro externo del equipo con un conocimiento especifico

en algun tema necesario para el proyecto, en el que puedan surgir problemas.

Gerente: Es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda a que el equipo
trabaje efectivamente creando las condiciones adecuadas. Su labor esencial es la

coordinacioén [28].

La historia es la unidad de funcionalidad en un proyecto XP. El progreso de un
proyecto de XP se demuestra a través del cddigo de una historia debidamente
probada e integrada. Una historia debe ser entendible tanto por el cliente como
por el programador, demostrable a través de algun tipo de prueba, de valor para el
primero y lo suficientemente pequeia para que los segundos puedan construir
alrededor de media docena de estas en cada iteracion [30]. Las historias deben
escribirse por el cliente y definir funcionalidades del sistema en el lenguaje del
negocio [31]. En la Tabla 1 se puede ver los campos mas comunes en una

Historia de Usuario.

Historia de Usuario

No.: [Id] Nombre: [Nombre de la Historia]
Usuario: [Todos]

Prioridad en el Negocio: [Alta, Media, Baja] Nivel de Complejidad: [Alta, Media, Baja]
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Estimacion: [En semanas laborables] Iteracion Asignada: 1
Descripcion: [Breve descripcion de la historia]

Tabla 3: Prototipo de Historia de Usuario

Las historias a su vez se subdividen en tareas mas concretas. Estas tareas de
caracter técnico, permiten dividir una funcionalidad del negocio en unidades
pequefias estimables por los programadores. Al completar tareas podemos saber
el por ciento del trabajo realizado en cada historia de usuario y llevar trazas de las
mismas. Pueden existir ademas tareas independientes de las historias de usuario
gue den cumplimiento con una necesidad técnica en especifico, como usualmente
son las que tienen que ver con el soporte. En la Tabla 2 se muestra un prototipo

de Tarea, las que son escritas por los propios programadores.

Tarea

Numero de Tarea: [#] Numero de HU: [#]

Nombre de la Tarea: [Nombre de la tarea]

Tipo de Tarea: [Tipo de Tarea] Estimacion: [Dias de duracién de la tarea]
Fecha de Inicio: [Fecha de Inicio] Fecha de Fin: [Fecha de Fin]
Programador Responsable: [Nombre del Programador Responsable]

Descripcion: [Descripcion de la Tarea]

Tabla 4: Prototipo de Tarea

El otro artefacto usado por XP para documentar el proceso son las Pruebas de
Aceptacion, las que describen escenarios donde se ponen a prueba
funcionalidades del sistema desplegado. Este tipo de pruebas determina cuando
las historias de usuario han sido completadas [30]. En la Tabla 3 se muestra un

prototipo de Prueba de Aceptacion.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cadigo: [Codigo de la Prueba] Historia de Usuario: [#]

Nombre: [Nombre de la Prueba]
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Descripcion: [Descripcion breve de la Pruebal

Condiciones de Ejecucion: [Pre-condiciones para ejecutar la prueba]
Entrada/Pasos de Ejecucion: [Descripcion del caso de prueba paso a paso]
Resultado Esperado: [Resultado Esperado de la Prueba]

Evaluacion de la Prueba: [Prueba Satisfactoria o Noj

Tabla 5: Prototipo de Prueba de Aceptacion

El proceso de XP cuenta con 6 fases (ver Figura 1). Cada una de vital importancia
para todo el proceso. A continuacién se describe en detalles las funciones de

cada una de estas fases:

o Exploracion: El cliente define las historias de usuario que desea incluir en
la primera liberacion del producto. Al mismo tiempo los miembros del
equipo se familiarizan con las herramientas, tecnologias y practicas que
usaran durante el proyecto. Se probaran las tecnologias que se usaran y
las posibilidades de arquitectura para el sistema, construyendo un prototipo
del sistema. La fase de exploracion puede tomar desde algunas semanas
hasta meses, dependiendo de cuan familiar es la tecnologia para los

programadores [29].

o Planeacién: En esta fase se establece el orden de prioridad para las
historias de usuario y un acuerdo entre el cliente y el equipo de desarrollo
sobre el contenido del primer lanzamiento del sistema. Los programadores
estiman la cantidad de esfuerzo requerido por cada historia de usuario y se
llega a un acuerdo en el cronograma del proyecto. Esta fase toma

usualmente varios dias [29].

o lteraciones a liberar: Esta fase incluye varias iteraciones del sistema
antes del primer lanzamiento. El cronograma establecido en la fase de
planeacion se separa en un numero de iteraciones que tomaran de una a
cuatro semanas de implementar. La primera iteracion crea un sistema con
la arquitectura de todo el sistema. Esto se logra seleccionando las historias

que fuerzan a construir la estructura de todo el sistema. El cliente decide
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las historias que seran seleccionadas para cada iteracién. Las pruebas
funcionales disefiadas por el cliente deben correr al final de cada iteracion.

Al final de la dltima iteracion el sistema esta listo para produccion [29].

o Produccién: La fase de produccion requiere una serie extra de pruebas y
el chequeo del funcionamiento del sistema antes de que pueda ser liberado
al cliente. Ademas, en esta fase aun se pueden realizar nuevas decisiones
y cambios si se incluyen en el lanzamiento actual. Durante esta fase las
iteraciones se deben apresurar desde tres a una semana. Las ideas y
sugerencias pospuestas son documentadas para ser implementadas

durante la fase de mantenimiento [29].

o Mantenimiento: Después del primer lanzamiento de produccion para el
uso por el cliente, el proyecto XP debe mantener el sistema corriendo y
ademas producir nuevas iteraciones. Para lograr esto, la fase de
mantenimiento requiere un esfuerzo en las tareas de soporte del cliente. De
esa manera, la velocidad de desarrollo se puede desacelerar después que
el sistema entre en produccién. Esta fase puede requerir incorporar nuevas
personas al equipo de desarrollo y realizar cambios en la estructura actual
del mismo [29].

o Muerte: La fase final o muerte del proceso se encuentra cercana cuando el
cliente no tiene mas historias para implementar. Esto requiere que el
sistema satisfaga otras necesidades del cliente como son rendimiento y
confiabilidad. Este es el momento en el que la documentacion del sistema
es finalmente escrita y no se realizan mas cambios al disefio o la
arquitectura del proyecto. La muerte del proyecto puede ocurrir también
cuando el sistema no entrega el resultado esperado o si se hace muy caro

seguir su desarrollo [29].

Como metodologia se selecciond XP para el desarrollo del sistema, debido a las
caracteristicas antes mencionadas y que la misma satisface las necesidades del

cliente y la aplicacion que se propone.
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1.6 Conclusiones del capitulo

En este capitulo se realizé un estudio de la base tedrica que sustentara el
desarrollo del sistema. Se fundamenté ademas la seleccion de la tecnologia y
herramientas de la ingenieria del software a utilizar en el desarrollo del futuro
sistema, profundizando en las caracteristicas principales de cada una de ellas,
teniendo en cuenta el hecho de que la mayoria de estas son libres y de cédigo
abierto, lo que reduce en gran medida el costo del proyecto, garantizando de esta

forma poca dependencia hacia los productores de cada una de las tecnologias.

Se han seleccionado para la confeccidén de la aplicacion Web como principales
tecnologias, el lenguaje de programacion Python, el framework Django, el sistema

gestor de base de datos PostgreSQL y como metodologia XP.
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Capitulo 2. Exploracion y Planificacién
2.1 Introduccion

En el presente capitulo se procede con la elaboracion de la propuesta del sistema
a implementar, abordando en la misma una descripcién de los médulos por los
que estard compuesta, los diferentes roles establecido en ella y todo lo referente a

ello.

También en el mismo se definirdn las historias de usuario como elemento
fundamental para conocer los requisitos del sistema y ser implementadas en cada
una de las iteraciones previstas, mientras el equipo de desarrollo se familiariza
con las herramientas, tecnologias y practicas que se utilizaran en el proyecto, se
pone a prueba la tecnologia y se exploran las posibilidades de la arquitectura del
sistema construyendo un prototipo. Ademéas de definir toda la planificacion de
entrega para la implementacion de las mismas y el plan de iteraciones con su

correspondiente descripcion.
2.2 Exploracion

En esta primera fase de XP se tiene como principal objetivo disponer de
suficientes requisitos para ser implementados durante el tiempo fijado para una
entrega en una determinada iteracion. La misma permite definir el alcance del
proyecto. En esta etapa los clientes definen sus necesidades a través de las
historias de usuario, y el equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas y

tecnologias que se utilizaran en el proyecto.
2.2.1 Descripcion de requisitos

Los requerimientos del sistema son las condiciones o capacidades que deben
estar presentes en un sistema. Estos existen porque el tipo de producto en
construccion exige cierta funcionalidad o calidad o porque el usuario quiere que el
producto cumpla con ciertos requisitos. Los requerimientos pueden ser

clasificados en requerimientos funcionales o requerimientos no funcionales.
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2.2.1.1 Requerimientos Funcionales del Sistema

Los requerimientos funcionales especifican el comportamiento de entrada y salida
del sistema y surgen de la razon fundamental de la existencia de la aplicacion.
Especifican acciones que el sistema debe ser capaz de realizar, sin tomar en

consideracion ningun tipo de restriccion fisica [14].
A continuacion se enumeran los requerimientos funcionales del sistema.

RF1: Modulo de Control de Acceso
RF1.1: Entrar al Sistema
RF1.2: Salir del Sistema
RF1.3: Mostrar Datos del Usuario
RF1.4: Cambiar Contrasefia del Usuario
RF2: Médulo Cliente
RF2.1: Solicitar Impresién
RF2.2: Mostrar Impresiones Pendientes
RF2.3: Mostrar Impresiones Solicitadas
RF3: Médulo Administracion
RF3.1: Gestionar Impresiones (CRUD)
RF3.2: Gestionar Tipos de Papel (CRUD)
RF3.3: Gestionar Proyectos (CRUD)
RF3.4: Gestionar Documentos (CRUD)
RF3.5: Gestionar Usuarios (CRUD)
RF3.6: Generar Reportes
e Reporte Diario
e Reporte Semanal
¢ Reporte Mensual
e Reporte por Mes
e Reporte por Proyecto

e Reporte por Usuario
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2.2.1.2 Requerimientos no Funcionales del Sistema

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el sistema
debe tener; estas caracteristicas son las que hacen a la aplicacion atractiva,
usable, rapida o confiable. En muchos casos los requerimientos no funcionales

son fundamentales en el éxito de la aplicacion.
Apariencia o interfaz externa

o El disefio de la interfaz externa debe realizarse de manera sencilla, con un
gran reconocimiento visual a través de elementos visibles que identifiquen

cada una de sus acciones.

o Debe tener un modelo claro y facil de utilizar por los usuarios, para que se

sientan identificados, cdmodos y confiados con el mismo.

o De no poderse ejecutar una accién por un usuario, se debe visualizar un

mensaje de error que especifique por qué no se pudo ejecutar.
Usabilidad

o Debe haber una facilidad de uso por usuarios de cualquier nivel,
presentando las funcionalidades visibles en todo momento que deben
facilitar la navegacion. Esto es necesario debido a que existen personas
gue interactuaran con la aplicacion y tienen algunos conocimientos del

trabajo con aplicaciones Web, pero existen otras que no los poseen.

o Debe brindar facilidades de seleccion de listas predeterminadas, asi como

bdsquedas automatizadas.
o El disefio debe ser adaptable a diferentes resoluciones de pantalla.
Portabilidad

o La aplicacion debe poder ser usada bajo los Sistemas Operativos Windows

y Linux.

Ayuda y Documentacion
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o Contar con una Ayuda que especifique el funcionamiento de la aplicaciéon y
tenga ejemplos claros y faciles de entender, y un Manual de Usuario, para

guiar al usuario en la navegacion de la aplicacion.
2.2.2 Personas relacionadas con la aplicacion

La aplicacién va a ser operada fundamentalmente por 2 tipos de roles: Usuarios y
Especialistas. A continuacidn se expone con mayor detalle las responsabilidades

de cada rol:

Usuario: Es la persona que tiene permisos para ver la informacion referente al
estado de las impresiones, crear sus peticiones de impresion para ser realizadas

por él, y generar reportes de los datos de las impresiones realizadas.

Especialista: Es la persona facultada para la gestion del sistema en general.

Podr& gestionar la administracion de usuarios, tareas y del sistema.
2.2.3 Historias de Usuario

Como elemento indispensable en el desarrollo de software se encuentra la
administracion de requisitos, a la cual XP da cobertura mediante la confeccion de
las historias de usuario, para luego ser desarrolladas en un proceso iterativo e
incremental. Estas expresan las necesidades del sistema y tienen el mismo

propésito que los casos de uso.

Las mismas son redactadas desde la perspectiva del cliente aunque los
desarrolladores pueden brindar ayuda en su identificacién. Por tanto seran
descripciones cortas y escritas en el lenguaje del usuario, sin terminologia técnica,

siendo el contenido que ellas abarcan concreto y sencillo.

Las historias de usuario solamente proporcionaran los detalles sobre la estimacion
del riesgo y cuanto tiempo conllevara su implementacion. El nivel de detalle de las
historias de usuario debe ser el minimo posible que permita hacerse una ligera

idea de cuanto costara implementar el sistema.

Durante este proceso se identifican 8 historias de usuarios, las cuales se detallan

a continuacion.
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Historia de Usuario

No.: 1 Nombre: Control de Acceso

Usuario: Especialista

Prioridad en el Negocio: Alta Nivel de Complejidad: Media
Estimacion: 10 dias Iteracion Asignada: 1

Descripcion: El sistema debe brindar la posibilidad de autenticarse y salir del sistema, asimismo como mostrar
la informacion del usuario conectado.

Tabla 6: Historia de Usuario # 1 “Control de Acceso”

Historia de Usuario

No.: 2 Nombre: Funcionalidad del Cliente

Usuario: Usuario

Prioridad en el Negocio: Alta Nivel de Complejidad: Alta
Estimacion: 10 dias Iteracion Asignada: 2

Descripcion: El sistema debe brindar la posibilidad de que los usuarios comunes soliciten impresiones y
visualicen el estado de estas. Ademas de esto se debe crear la estructura de plantilla de la interfaz de usuario.

Tabla 7: Historia de Usuario #2 “Funcionalidad del Cliente”

Historia de Usuario

No.: 3 Nombre: Gestidn de Impresiones

Usuario: Especialista

Prioridad en el Negocio: Alta Nivel de Complejidad: Media
Estimacion: 2 dias Iteracion Asignada: 3

Descripcion: El sistema debe brindar la posibilidad de listar, adicionar, mostrar, actualizar y eliminar
impresiones.

Tabla 8: Historia de Usuario #3 “Gestiéon de Impresiones”

Historia de Usuario

No.: 4 Nombre: Gestidn de Tipos de Papel
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Usuario: Especialista
Prioridad en el Negocio: Media Nivel de Complejidad: Baja
Estimacion: 2 dias Iteracion Asignada: 4

Descripcion: El sistema debe brindar la posibilidad de listar, adicionar, mostrar, actualizar y eliminar tipos de
papel.

Tabla 9: Historia de Usuario #4 “Gestion de Tipos de Papel”

Historia de Usuario

No.: 5 Nombre: Gestion de Proyectos

Usuario: Especialista

Prioridad en el Negocio: Alta Nivel de Complejidad: Baja

Estimacion: 2 dias Iteracion Asignada: 3

Descripcion: El sistema debe brindar la posibilidad de listar, adicionar, mostrar, actualizar y eliminar proyectos.

Tabla 10: Historia de Usuario #5 “Gestion de Proyectos”

Historia de Usuario
No.: 6 Nombre: Gestion de Documentos
Usuario: Especialista
Prioridad en el Negocio: Media Nivel de Complejidad: Baja
Estimacion: 2 dias Iteracion Asignada: 3

Descripcion: El sistema debe brindar la posibilidad de listar, adicionar, mostrar, actualizar y eliminar
documentos.

Tabla 11: Historia de Usuario #6 “Gestion de Proyectos”

Historia de Usuario

No.: 7 Nombre: Gestion de Usuarios
Usuario: Especialista
Prioridad en el Negocio: Alta Nivel de Complejidad: Baja

Estimacion: 3 dias Iteracion Asignada: 3
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Descripcion: El sistema debe brindar la posibilidad de listar, adicionar, mostrar, actualizar y eliminar usuarios.

Tabla 12: Historia de Usuario #7 “Gestion de Usuarios”

Historia de Usuario

No.: 8 Nombre: Generacion de Reportes

Usuario: Especialista

Prioridad en el Negocio: Alta Nivel de Complejidad: Alta
Estimacion: 8 dias lteracion Asignada: 4

Descripcion: El sistema debe brindar la posibilidad de generar reportes en formato PDF de las impresiones
solicitadas en el dia, en la semana, en el mes, por mes y por proyecto.

Tabla 13: Historia de Usuario #8 “Generacion de Reportes”
2.3 Planificacion

En esta etapa el cliente establece la prioridad de cada historia de usuario, y
correspondientemente los programadores realizan una estimacién del esfuerzo
necesario de cada una de ellas. También se toman acuerdos sobre el contenido

de cada entrega.
2.3.1 lteraciones

Todo proyecto que siga la metodologia XP se ha de dividir en varias iteraciones
antes de ser entregado. Luego de que las historias de usuarios fueron descritas e
identificadas, asi como estimado el esfuerzo que cada una de ellas conlleva se
procede a definir las iteraciones en las que seran disefiadas, implementadas y
probadas las mismas.

Para la seleccién del trabajo de cada iteracion se tuvo en cuenta que este no
tuviera mas de 8 semanas de desarrollo, siguiendo las practicas basicas de XP.
En la Tabla 14 se muestran la distribucion de las historias de usuario por cada

iteracion.
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Iteraciones Orden de las historias de usuario a Cantidad de tiempo de
implementar trabajo

1 e Control de Acceso 2 Semanas

2 e Funcionalidad del Cliente 2 Semanas
o (Gestion de Impresiones
e Gestion de Tipos de Papel

3 e Gestion de Proyectos 2 Semanas
e Gestion de Documentos

4 Gestion de Usuarios 2 Semanas

Generacion de Reportes

Tabla 14: Distribuciéon de las Historias de Usuario por cada iteracion

2.3.2 Plan de entrega

Las historias de usuario serviran para crear el plan estimado de entregas. Cada
una de ellas previamente evaluada en tiempo de desarrollo ideal sera agrupada

por el cliente en orden de importancia.

Para realizar una acertada estimacion de la aplicaciébn es necesario estimar de
forma ideal el tiempo que les tomara la codificacién de cada una de las historias
de usuario. La estimacion es uno de los temas mas complicados del desarrollo de
un proyecto que utiliza la metodologia XP, y es por ello que resulta de vital

importancia tener bien claros los requerimientos del cliente.

A continuacion se expone el plan de entrega referente a la aplicacion:

Entregable Iteracion  Version
o S 9|GE$ 1 0.7 17 de Septiembre del 2012
' G|GE@ 2 0.8 1 de Octubre del 2012
o S 9|GE$ 3 0.9 15 de Octubre del 2012
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i SGIGE® 4 1.0 29 de Octubre del 2012

istema de Gestion para Impresioncs.

Tabla 15: Cronograma de entregas

2.4 Conclusiones del capitulo

En este capitulo se hizo referencia a todo lo concerniente a la fase de exploracion
y planificacion del sistema. Se realizé la descripcion de las historias de usuarios. A
partir de estas historias se realizo toda la planificacion de entrega del software, la
misma se efectud conjuntamente con el cliente que es el actor principal en la
etapa de planificacion de la metodologia seleccionada. Finalmente se cuenta con

8 historias de usuarios que seran desarrolladas en 4 iteraciones.
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Capitulo 3. Implementacién y pruebas
3.1 Introduccion

En el presente capitulo se hace mencion a la elaboracién del disefio del sistema,
los diagramas utilizados en el mismo, las tareas creadas por cada historia de
usuario, el proceso de pruebas utilizado y finalmente la valoracion de la

propuesta.
3.2 Disefio del sistema

En la fase de diseiio XP propone la idea, “Lo mas simple que pueda funcionar”,
aplicandose para ello las practicas especializadas que la metodologia propone,
las cuales inciden directamente en la realizacion y elaboracion del disefio de un
software ya que, cuando se tiene un disefio simple se presta mayor atencion a

codificar.
3.2.1 Modelo del dominio

El modelo del dominio contiene palabras y conceptos relacionados con el
problema que el sistema disefiado trata de resolver. Cuando se crea el modelo del
dominio, el autor esta creando una representacion de los objetos y las acciones
que debe realizar el sistema. Proporciona un vocabulario comldn que permite

buena comunicacion entre los usuarios y los desarrolladores.
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Proyecto
-numero : IntegerField
-nombre : CharField
-responsable : CharField

1 §

proyecto
*
Impresion
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_ + |-prioridad : IntegerField 1 [escala : Integerfield
-estado : IntegerField

usuario

1

<<Usuario DjJango>>
Usuario

llustraciéon 2: Modelo del Dominio
3.2.2 Arquitectura

La arquitectura propuesta para el desarrollo del sistema presenta tres tipos

principales de componentes: las bibliotecas, los plugins y las aplicaciones.
3.2.3 Diagrama de Despliegue

Para modelar la infraestructura necesaria para la implantacién del sistema vy las
relaciones entre sus componentes se utiliza el Diagrama de Despliegue, ya que
este permite apreciar de forma visual cdmo se encuentran relacionados

fisicamente los distintos dispositivos involucrados con el sistema.

En este caso la aplicacion se encuentra hospedada en un servidor Web y esta se
comunica con un sistema de gestion de base de datos (PostgreSQL).
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llustracién 3: Diagrama de Despliegue

3.2.4 Diagrama de Paquetes

Para facilitar el desarrollo y la comprension del sistema propuesto, este fue
dividido en 4 paquetes, que agrupan las funcionalidades presentes en el mismo.
Esta agrupacion se hizo teniéndose en cuenta las relaciones existentes entre los
requerimientos funcionales del sistema anteriormente definido para tratar el
tamafio del modelo.

llustracién 4: Diagrama de Paquetes
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3.3 Implementacién

En esta fase se plantea la implementacién de las historias de usuario en su
correspondiente iteracion, obteniéndose en cada una de ellas una version
funcional del producto. Para ello se descomponen las historias de usuario en
tareas de desarrollo para ser realizadas, describiendo cada una de estas.

3.3.1 Iteracion 1

En esta iteracion se pretende disefar, implementar y probar una de las historias
de usuario que méas importancia tiene para el cliente, la cual es: implementar el
control de acceso al sistema, obteniéndose las funcionalidades descritas en las

mismas.

Una vez que se terminen de implementar y probar todas las funcionalidades de
esta iteracion, se procedera a desplegar la aplicacién, la cual sera mostrada al
cliente con la finalidad de que fluya la retroalimentacion de ideas y solventar

posibles errores.
Para ello se trazaron las siguientes 4 tareas (ver Anexo 1 para mayor detalle):
1. Tarea# 1: Entrar al Sistema
2. Tarea # 2: Salir del Sistema
3. Tarea # 3: Mostrar datos del usuario
4. Tarea# 4: Cambiar contrasefia del usuario
3.3.2 lteracién 2

En esta iteracion se tiene como objetivo disefiar, implementar y probar una de las
historias de usuario de gran prioridad, la cual es implementar la funcionalidad del

cliente.

Una vez culminado el disefio, la implementacién y la prueba de todas las
funcionalidades de esta iteracion, se procedera a desplegar la aplicacion, el cual
sera mostrado al cliente con la finalidad de que fluya la retroalimentacion de ideas

y solventar posibles errores.

45



Capitulo 3. Implementacién y pruebas

Para ello se trazaron las siguientes 4 tareas (ver Anexo 2 para mayor detalle):
1. Tarea # 5: Plantilla base de de la interfaz de usuario
2. Tarea # 6: Solicitar impresion
3. Tarea # 7: Mostrar impresiones pendientes
4. Tarea # 8: Mostrar impresiones solicitadas
3.3.3 Iteracién 3

En esta iteracion se tiene como obijetivo disefar, implementar y probar algunas de
las historias de usuario del sistema, las cuales son: gestion de impresiones,

gestidn de tipos de papel, gestién de proyectos, y gestion de documentos.

Una vez culminado el disefio, la implementacién y la prueba de todas las
funcionalidades de esta iteracion, se procedera a desplegar la aplicacion, el cual
sera mostrado al cliente con la finalidad de que fluya la retroalimentacion de ideas
y solventar posibles errores.

Para ello se trazaron las siguientes 20 tareas (ver Anexo 3 para mayor detalle):
1. Tarea # 9: Listar impresiones
2. Tarea # 10: Adicionar impresién
3. Tarea # 11: Mostrar impresion
4. Tarea # 12: Actualizar impresion
5. Tarea # 13: Eliminar impresion
6. Tarea # 14: Listar tipos de papel
7. Tarea # 15: Adicionar tipos de papel
8. Tarea # 16: Mostrar tipos de papel
9. Tarea # 17: Actualizar tipos de papel
10. Tarea # 18: Eliminar tipos de papel

11. Tarea # 19: Listar proyectos
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12. Tarea # 20: Adicionar proyecto
13. Tarea # 21: Mostrar proyecto

14. Tarea # 22: Actualizar proyecto
15. Tarea # 23: Eliminar proyecto

16. Tarea # 24: Listar documentos
17. Tarea # 25: Adicionar documento
18. Tarea # 26: Mostrar documento
19. Tarea # 27: Actualizar documento

20. Tarea # 28: Eliminar documento

3.3.4 lteracion 4

En esta iteracion se tiene como obijetivo disefiar, implementar y probar algunas de
las historias de usuario de prioridad en el negocio alta, las cuales son: gestion de

usuarios y generacion de reportes.

Una vez culminado el disefio, la implementacién y la prueba de todas las
funcionalidades de esta iteracion, se procedera a desplegar la aplicacién, el cual
sera mostrado al cliente con la finalidad de que fluya la retroalimentacion de ideas

y solventar posibles errores.
Para ello se trazaron las siguientes 11 tareas (ver Anexo 4 para mayor detalle):
1. Tarea # 29: Listar usuarios
2. Tarea # 30: Adicionar usuario
3. Tarea # 31: Mostrar usuario
4. Tarea # 32: Actualizar usuario
5. Tarea # 33: Eliminar usuario
6. Tarea # 34: Reporte diario

7. Tarea # 35: Reporte semanal
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8. Tarea # 36: Reporte mensual

9. Tarea # 37: Reporte por mes

10.Tarea # 38: Reporte por proyecto

11.Tarea # 39: Reporte por usuario
3.4 Pruebas

La fase de prueba de la metodologia XP anima a frecuentemente estar probando
tanto como sea posible. Para ello en cada una de las iteraciones se lleva a cabo
los casos de pruebas de aceptacion a los que se debe someter la aplicacion.
Estas pruebas deben ser verificadas en cada entrega que se realice del producto

en la planificacién establecida.
3.4.1 Pruebas de aceptacion

Como técnica para garantizar que los requerimientos hayan sido cumplidos y que
la aplicacion es realmente lo que el cliente necesita, ademas de asegurar su
correcto funcionamiento son realizadas las pruebas de aceptacion. Las cuales son
creadas a partir de las historias de usuario y desde la perspectiva del cliente. Una
historia de usuario puede tener todas las pruebas de aceptacion que necesite

para asegurar su correcto funcionamiento.

Estas pruebas funcionan como una caja negra, pues cada una de ellas representa
una salida esperada del sistema, donde es responsabilidad del cliente verificar la

correccioén de las pruebas y tomar decisiones acerca de las mismas.

El objetivo final de las mismas es lograr que los requerimientos sean cumplidos y
gue el sistema sea aceptable. Una vez que todas las historias de usuario hayan

pasado sus pruebas de aceptacion se considera entonces terminada la aplicacion.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cadigo: HU1_P1 Historia de Usuario: 1
Nombre: Control de Acceso

Descripcion: Probar que se pueda autenticar un usuario en el sistema con datos validos, que se muestran los
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datos del usuario conectado, permitir que este cambie su contrasefia y des autenticarse del sistema.

Condiciones de Ejecucion: Deben existir un usuario de prueba sin privilegios administrativos y conocer la
contrasefia de este.

Entrada/Pasos de Ejecucion:

1. Entrar a la pagina de inicio del sistema en el navegador.

2. Autenticarse en el sistema con el usuario y la contrasefia de prueba presionando en el boton Entrar en
la derecha de la barra superior.

3. Cerciorarse que en el boton derecho de la barra superior se muestre el nombre de usuario del usuario
de prueba. Si esto no ocurre entonces la prueba falla y termina.

4. Presionar el boton de la derecha en la barra superior izquierda y accione el menu mi cuenta.

5. Cerciorarse que los datos del usuario de prueba mostrado son correctos, de lo contrario la prueba falla
y termina.

6. En lapantalla de datos del usuario presionar el boton de cambiar contrasefia.

7. Proveer los datos del formulario de cambio de contrasefia, proveyendo a este con una nueva
contrasefa.

8. Des autenticarse del sistema utilizando en la opcion Salir en el menu del botén de la derecha de la
barra superior.

9. Cerciorarse que al intentar acceder a cualquier URL valida del sistema se muestra la pantalla de
autenticacién de este, de lo contrario la prueba falla y termina.

10. Autenticar el usuario de prueba con la nueva contrasefa.

11. Cerciorarse que en el botdn derecho de la barra superior se muestre el nombre de usuario del usuario
de prueba. Si esto no ocurre entonces la prueba falla.

Resultado Esperado: Se muestra la pagina del cliente permitiendo mostrar los datos del usuario conectado y
cambiar la contrasefia de este.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 16: Prueba 1 de la HU “Control de Acceso”

Caso de Prueba de Aceptacion

Cadigo: HU2_P2 Historia de Usuario: 2
Nombre: Funcionalidad del cliente

Descripcion: Probar que se almacene de forma correctamente 2 solicitudes de impresion realizada por el un
usuario comun del sistema y luego que estas se muestren de forma correcta en las vistas de Impresiones
Pendientes e Impresiones Solicitadas.

Condiciones de Ejecucion: Debe existir un usuario no administrador autenticado y deben existir 2
impresiones con estado de Finalizadas.

Entrada/Pasos de Ejecucion:
1. Enlas opciones que se muestran en la pantalla del cliente presionar el vinculo de Solicitar Impresion.
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Entrar los datos de la impresion a adicionar y presionar el boton solicitar.

Realizar los pasos 1y 2 con la segunda impresion.

Accionar el logo en la izquierda de la barra superior para volver al inicio del cliente.

Accionar el vinculo de Impresiones Pendientes.

Comprobar que se muestran los datos de las 2 impresiones recién solicitadas, de lo contrario |la prueba
falla y termina.

Ejecutar paso 4.

Accionar el vinculo de Impresiones Solicitadas.

9. Comprobar que se muestran los datos de 4 impresiones, las 2 cerradas previamente y las 2 afiadidas
recientemente, de lo contrario la prueba falla.

o Ok W

®©

Resultado Esperado: Se afiaden de forma correcta las 2 impresiones solicitadas y se muestran las 4 que
quedan almacenadas en el sistema.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 17: Prueba 2 de la HU “Funcionalidad del Cliente”

Caso de Prueba de Aceptacion

Cadigo: HU3_P3 Historia de Usuario: 3
Nombre: Gestidn de Impresiones

Descripcion: Probar que se realizan de forma satisfactoria las acciones de adicionar, listar, actualizar, mostrar
en detalle y eliminar impresiones.

Condiciones de Ejecucion: Debe existir un usuario administrador autenticado.

Entrada/Pasos de Ejecucion:
1. En el menu Impresiones accionar Adicionar Impresion.
2. Anadir los datos de una impresion valida y presionar el boton adicionar.
3. En el menU Impresiones accionar Listar Impresiones.
4. Comprobar que los datos de la recién adicionada impresion se muestran en la tabla, de lo contrario la
prueba falla y termina.

5. Presionar el icono del Ojo para mostrar el detalle de la Impresién.

6. Comprobar que los datos en detalle de la recién adicionada impresion coinciden con los afiadidos, de
lo contrario la prueba falla y termina.

7. Presionar el boton Actualizar.

8. Realizar varios cambios en la impresion y presionar el boton Actualizar.

9. Realizar el paso 5.

10. Comprobar que los datos en detalle coinciden con los modificados en el paso 8, de lo contrario la

prueba falla y termina.

11. Presionar el boton Eliminar y en el nuevo formulario presionar este de nuevo.

12. Comprobar que los datos que la impresiéon modificada en el paso 8 no se muestra en la tabla, de lo
contrario la prueba falla.
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Resultado Esperado: Se adiciona, lista, actualiza, muestra en detalle y elimina una impresién del sistema.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 18: Prueba 3 de la HU “Gestion de Impresiones”

Caso de Prueba de Aceptacion

Cadigo: HU8_P4 Historia de Usuario: 8
Nombre: Generacion de Reportes

Descripcion: Probar que los reportes Por Mes, Por Proyecto y Por Usuario se generan de forma correcta en
formato PDF.

Condiciones de Ejecucion:
1. Presionar la accién Por Mes del menu Reportes.

Especificar un mes y un afio que tenga varias impresiones en varios estados.

Presionar el botén Generar.

Comprobar que se genera un archivo PDF y que este cuenta con el formato y los datos correctos, de lo

contrario la prueba falla y termina.

Presionar la accion Por Proyecto del menu Reportes.

Especificar un proyecto tenga varias impresiones en varios estados.

Presionar el botén Generar.

Comprobar que se genera un archivo PDF y que este cuenta con el formato y los datos correctos, de lo

contrario la prueba falla y termina.

9. Presionar la accion Por Usuario del menu Reportes.

10. Especificar un usuario tenga varias impresiones en varios estados.

11. Presionar el botén Generar.

12. Comprobar que se genera un archivo PDF y que este cuenta con el formato y los datos correctos, de lo
contrario la prueba falla.

oo™
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Entrada/Pasos de Ejecucion: Se intenta generar un reporte de las impresiones indicandole una fecha.

Resultado Esperado: Se genera un documento en PDF con los reportes solicitados en un formato adecuado
para ello.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 19: Prueba 4 de la HU “Generacion de Reportes”
3.5 Valoracién de la propuesta

Para desarrollar un sistema es importante tener presente el impacto social,
econdmico, tecnologico y ambiental que este tendra, para poder determinar si el

sistema informatico es sostenible y asi garantizar la calidad del mismo.
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Todo sistema informatico cuenta con las siguientes dimensiones de sostenibilidad:
administrativa, socio-humanista, ambiental y tecnologica. Esta valoracion nos da

una idea de las ventajas que este facilita en cada uno de estos aspectos.

En la dimension administrativa se valora si la solucion planteada ahorra
recursos, se tienen presente los gastos implicados para desarrollarla e
implantarla, la calidad de la produccion y los servicios, asi como otros aspectos

gue garanticen la sostenibilidad administrativa de la solucién.

No habra gastos por mano de obra, ya que su realizacién sera por un estudiante
de la carrera de Ingenieria Informética como parte de un Trabajo de Diploma.
Para su desarrollo se utilizara en su mayoria equipamiento existente en la
empresa, por lo que no se incurrira en gastos adicionales. Una vez implantado, se
ahorraran recursos de gran importancia como el tiempo, lapiceros y hojas, pues al
emplearse medios computarizados se reduciran considerablemente el consumo
de estos. No genera ingresos directamente a la entidad donde se realiza, ya que

su finalidad es facilitar el trabajo de los trabajadores de la empresa.

El desarrollo del proyecto no incurre en gastos econdémicos, pues se hace uso de
software libre, evitando el pago de licencias. Por lo tanto se puede concluir que en

la dimension administrativa el sistema informatico es sostenible.

En la dimensién socio-humanista el sistema propuesto favorecera grandemente
los recursos humanos al facilitar una mayor rapidez en la gestion de la
informacion, lo que implica mayores ganancias y por tanto una mejora en el nivel
de vida. Por otra parte permitira que el usuario se sienta comodo, mediante una
interfaz sencilla y amigable. Contribuye ademas la posibilidad de trabajar con un
mayor bienestar personal, menos esfuerzo fisico, disminuir asi la posibilidad de
errores y maximizar la eficiencia y confiabilidad en la informacion procesada. Se
confeccionard un manual de usuario detallado donde se expliguen las

caracteristicas, funcionalidades y ventajas reales del sistema.

En la dimensién tecnolbgica se puede decir que cualquier usuario puede
interactuar con el sistema, sin necesidad de contar con un alto nivel de

conocimiento en el ambito de la informatica; el sistema informéatico comprende el
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uso de la tecnologia adecuada y asimilable con el usuario. La empresa cuenta con
la infraestructura electronica necesaria para un correcto funcionamiento del
sistema, cuenta con una red interna que interconecta todas y cada una de las
areas de la empresa logrando un flujo contindo de las informaciones. Cuenta
también con potentes servidores y estaciones de trabajo. Desde el inicio del
disefio e implementacion del sistema existid una estrecha comunicacion entre los
desarrolladores y los usuarios finales, para lograr la mayor satisfaccion de estos
altimos. El sistema informético permite adaptarse a cambios que no afecten su
funcionalidad principal, debido a que ha sido desarrollado siguiendo las practicas
de la metodologia XP en la ingenieria de software que permiten que el

mantenimiento y los cambios ocurran de forma rapida y sencilla.

A partir de lo analizado anteriormente se arrib6 a la conclusién de que el sistema

es sostenible desde la dimension tecnoldgica.

En la dimension ambiental el sistema contribuira a la conservacion del Medio
Ambiente si tenemos en cuenta el uso de recursos que generan dafios al mismo,
se ve evidenciado en el ahorro de materiales de oficina como el papel que se
obtiene a partir de la tala de arboles, lapiceros, lapices y energia eléctrica que se
obtienen de la naturaleza y que se fabrican industrialmente. El sistema no usa
colores agresivos y propone una interfaz sencilla, usa tonalidades claras que se
encuentran en la gama de los colores pertenecientes al manual corporativo de la
empresa con el objetivo de que los usuarios se identifiquen con el sistema, por lo
gue existirdA una adecuada comunicacién entre la aplicacion y el usuario
disminuyendo los riesgos de estrés psicologico; influye en gran manera sobre el
usuario ya que anteriormente debia emplear una gran cantidad de tiempo para
obtener diversos informes, pues los hacia a mano y ahora el sistema lo resuelve
en unos segundos, por lo que la vista del usuario y la posicion de sentarse no se

ven afectadas mas de lo normal.

Se puede plantear que este sistema informatico no tiene incidencia sobre el

deterioro del medio ambiente por lo que es sostenible segun esta dimension.
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3.6 Conclusiones del capitulo

En este capitulo se hizo referencia a todo lo concerniente a la fase de Prueba de
la metodologia XP. Se realizé la descripcion de las pruebas de aceptacion a la
que fue sometida la aplicacion con la intencion de verificar el funcionamiento de la
misma, probando individualmente la implementacion de cada historia de usuario

en su correspondiente iteracion y asignandole una evaluacion.

Todas las pruebas realizadas fueron aceptadas por el cliente cumpliendo

entonces el sistema con las historias de usuarios definidas inicialmente.
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Conclusiones Generales

En esta investigacion se pude concluir que se dio cumplimiento al objetivo puesto
gue se informatizo el proceso de gestion de impresiones en la empresa Geocuba
Oriente Norte en concordancia con las necesidades expuestas por el cliente.

Ademas se puede concluir:

o En estudio realizado sobre la metodologia de desarrollo de software se
determind utilizar XP la cual se modelé haciendo uso de los artefactos
UML, esta metodologia ayudd a guiar el proceso de disefio del sistema en
cuestion, ademas de permitir que el trabajo se desarrollara con mayor

eficacia.

o Se eligieron en el analisis de las tecnologias, Python como lenguaje de
programacion, el framework Django, PostgreSQL como Gestor de Base de
Datos y el Servidor Web Apache. Las tecnologias utilizadas son software

libre.

o Se constatdé que el sistema propuesto es sostenible en el tiempo, lo que
pudo ser comprobado mediante la valoracibn de sostenibilidad en las

dimensiones administrativa, socio — humanista, ambiental y tecnolégica.

o El Sistema para la Gestion de los Servicios de Impresion tiene buena
aceptacion por parte de los usuarios finales pues soluciona los problemas
que emitieron los mismos en el comienzo de la investigacion lo que fue

verificado por las pruebas de aceptacion de la metodologia XP.
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Recomendaciones
Para dar continuidad de forma satisfactoria a este trabajo se recomienda:

o Implantar la aplicacion en la entidad para mejorar el trabajo de la gestidén de

Impresiones en esta.

o Realizar un curso de capacitacion de los potenciales usuarios de esta para

una explotacion eficiente.

o Usar tecnologias AJAX para mejorar la interaccion del usuario con los

formularios de la aplicacion y ahorrar ancho de banda.
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Anexo 1: Tareas

Iteracion 1

Tarea

NuUmero de Tarea: 1 Numero de HU: 1

Nombre de la Tarea: Entrar al Sistema

Tipo de Tarea: Implementacion Estimacion: 24 horas

Fecha de Inicio: 3 de Septiembre de 2012 Fecha de Fin: 5 de Septiembre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: El sistema debe brindar la posibilidad de introducir el usuario y contrasefia, con la finalidad de
verificar y otorgar los permisos segun el rol que se ocupe dentro de la aplicacion.

Tabla 20: Tarea # 1 “Entrar al Sistema”

Tarea

Numero de Tarea: 2 Numero de HU: 1

Nombre de la Tarea: Salir del Sistema

Tipo de Tarea: Implementacion Estimacion: 16 horas

Fecha de Inicio: 6 de Septiembre de 2012 Fecha de Fin: 7 de Septiembre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Facilita cerrar la aplicacion.

Tabla 21: Tarea # 2 “Salir del Sistema”

Tarea
Numero de Tarea: 3 Numero de HU: 1
Nombre de la Tarea: Mostrar datos del usuario
Tipo de Tarea: Implementacion Estimacion: 24 horas

Fecha de Inicio: 10 de Septiembre de 2012 Fecha de Fin: 12 de Septiembre de 2012
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Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten la captura de los datos (nombre, érea,
cargo) y nivel de acceso (especialista, usuario) del usuario que se desea mostrar en la base de datos.

Tabla 22: Tarea # 3 “Mostrar datos del usuario”

Tarea

Numero de Tarea: 4 Numero de HU: 1

Nombre de la Tarea: Cambiar contrasefia del usuario

Tipo de Tarea: Implementacién Estimacion: 16 horas

Fecha de Inicio: 13 de Septiembre de 2012 Fecha de Fin: 14 de Septiembre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Permiten modificar la contrasefia de un usuario determinado.

Tabla 23: Tarea # 4 “Cambiar contraseria del usuario”

Anexo 2: Tareas

Iteracion 2

Tarea

Numero de Tarea: 5 Numero de HU: 2

Nombre de la Tarea: Plantilla base de la interfaz de usuario

Tipo de Tarea: Disefio Estimacion: 16 horas

Fecha de Inicio: 18 de Septiembre de 2012 Fecha de Fin: 19 de Septiembre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten crear todas las plantillas para la interfaz visual
del sistema.

Tabla 24: Tarea # 5 “Plantilla base de la interfaz de usuario”

Tarea

Niumero de Tarea: 6 Numero de HU: 2
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Nombre de la Tarea: Solicitar Impresion

Tipo de Tarea: Implementacién Estimacion: 16 horas

Fecha de Inicio: 20 de Septiembre de 2012 Fecha de Fin: 21 de Septiembre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten insertar los datos necesarios para realizar la
solicitud de una impresién, fecha, cantidad de copias, proyecto al que pertenece, tipo de papel, tipo de
documento.

Tabla 25: Tarea # 6 “Solicitar Impresién”

Tarea

Numero de Tarea: 7 Numero de HU: 2

Nombre de la Tarea: Mostrar impresiones pendientes

Tipo de Tarea: Implementacion Estimacion: 24 horas

Fecha de Inicio: 24 de Septiembre de 2012 Fecha de Fin: 26 de Septiembre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten mostrar las impresiones pendientes segun
criterios como fecha, proyecto al que pertenece y tipo de documento.

Tabla 26: Tarea # 7 “Mostrar impresiones pendientes”

Tarea

Numero de Tarea: 8 Numero de HU: 2

Nombre de la Tarea: Mostrar impresiones solicitadas

Tipo de Tarea: Implementacion Estimacion: 16 horas

Fecha de Inicio: 27 de Septiembre de 2012 Fecha de Fin: 28 de Septiembre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten mostrar las impresiones solicitadas segun
criterios como fecha, proyecto al que pertenece y tipo de documento.

Tabla 27: Tarea # 8 “Mostrar impresiones solicitadas”
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Anexo 3: Tareas

Iteracion 3

Tarea

Numero de Tarea: 9 Numero de HU: 3

Nombre de la Tarea: Listar Impresiones

Tipo de Tarea: Implementacion Estimacion: 3 horas

Fecha de Inicio: 2 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 2 de Octubre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten listar las impresiones, filtrarlas segun criterios
como fecha, proyecto al que pertenece y tipo de documento.

Tabla 28: Tarea # 9 “Listar Impresiones”

Tarea
Numero de Tarea: 10 Numero de HU: 3
Nombre de la Tarea: Adicionar Impresion
Tipo de Tarea: Implementacion Estimacion: 3 horas
Fecha de Inicio: 2 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 2 de Octubre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten insertar los datos necesarios para realizar una
impresion, fecha, cantidad de copias, proyecto al que pertenece, tipo de papel, tipo de documento.

Tabla 29: Tarea #10 “Adicionar Impresion”

Tarea

Nimero de Tarea: 11 Nimero de HU: 3

Nombre de la Tarea: Mostrar Impresion

Tipo de Tarea: Implementacién Estimacion: 4 horas

Fecha de Inicio: 2 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 3 de Octubre de 2012

Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero
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Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten mostrar las impresiones, filtrarlas segin
criterios como fecha, proyecto al que pertenece y tipo de documento.

Tabla 30: Tarea # 11 “Mostrar Impresion”

Tarea

Numero de Tarea: 12 Numero de HU: 3

Nombre de la Tarea: Actualizar Impresion

Tipo de Tarea: Implementacion Estimacion: 3 horas

Fecha de Inicio: 3 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 3 de Octubre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten editar los datos de una impresion existente en
el sistema.

Tabla 31: Tarea # 12 “Actualizar Impresion”

Tarea
Numero de Tarea: 13 Numero de HU: 3
Nombre de la Tarea: Eliminar Impresion
Tipo de Tarea: Implementacion Estimacion: 3 horas
Fecha de Inicio: 3 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 3 de Octubre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten eliminar una impresion determinada

Tabla 32: Tarea # 13 “Eliminar Impresion”

Tarea

Numero de Tarea: 14 Numero de HU: 4

Nombre de la Tarea: Listar Tipos de Papel

Tipo de Tarea: Implementacién Estimacion: 3 horas

Fecha de Inicio: 4 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 4 de Octubre de 2012

Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero
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Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten listar un tipo de papel determinado.

Tabla 33: Tarea # 14 “Listar Tipos de Papel”

Tarea

Numero de Tarea: 15 Numero de HU: 4

Nombre de la Tarea: Adicionar Tipos de Papel

Tipo de Tarea: Implementacion Estimacion: 3 horas

Fecha de Inicio: 4 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 4 de Octubre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten insertar un tipo de papel determinado.

Tabla 34: Tarea #15 “Adicionar Tipos de Papel”

Tarea

Numero de Tarea: 16 Numero de HU: 4

Nombre de la Tarea: Mostrar Tipos de Papel

Tipo de Tarea: Implementacién Estimacion: 4 horas

Fecha de Inicio: 4 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 5 de Octubre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten mostrar un tipo de papel determinado.

Tabla 35: Tarea # 16 “Mostrar Tipos de Papel”

Tarea

Nimero de Tarea: 17 Nimero de HU: 4

Nombre de la Tarea: Actualizar Tipos de Papel

Tipo de Tarea: Implementacién Estimacion: 3 horas

Fecha de Inicio: 5 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 5 de Octubre de 2012

Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero
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Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten editar los datos de un papel determinado.

Tabla 36: Tarea # 17 “Actualizar Tipos de Papel”

Tarea

Numero de Tarea: 18 Numero de HU: 4

Nombre de la Tarea: Eliminar Tipos de Papel

Tipo de Tarea: Implementacion Estimacion: 3 horas

Fecha de Inicio: 5 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 5 de Octubre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten eliminar un tipo de papel determinado.

Tabla 37: Tarea # 18 “Eliminar Tipos de Papel”

Tarea

Numero de Tarea: 19 Numero de HU: 5

Nombre de la Tarea: Listar Proyectos

Tipo de Tarea: Implementacién Estimacion: 3 horas

Fecha de Inicio: 8 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 8 de Octubre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten listar los proyectos, filtrarlos segun criterios
como numero de proyecto, nombre del proyecto y responsable.

Tabla 38: Tarea # 19 “Listar Proyectos”

Tarea

Nimero de Tarea: 20 Nimero de HU: 5

Nombre de la Tarea: Adicionar Proyecto

Tipo de Tarea: Implementacion Estimacion: 3 horas

Fecha de Inicio: 8 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 8 de Octubre de 2012

Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero
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Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten adicionar los datos de un proyecto, nimero de
proyecto, nombre del proyecto y responsable.

Tabla 39: Tarea # 20 “Adicionar Proyecto”

Tarea

Numero de Tarea: 21 Numero de HU: 5

Nombre de la Tarea: Mostrar Proyecto

Tipo de Tarea: Implementacion Estimacion: 4 horas

Fecha de Inicio: 8 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 9 de Octubre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten mostrar los proyectos, filtrarlos segun criterios
como numero de proyecto, nombre del proyecto y responsable.

Tabla 40: Tarea # 21 “Mostrar Proyecto”

Tarea
Numero de Tarea: 22 Numero de HU: 5
Nombre de la Tarea: Actualizar Proyecto
Tipo de Tarea: Implementacion Estimacion: 3 horas
Fecha de Inicio: 9 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 9 de Octubre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten editar los datos de un proyecto determinado.

Tabla 41: Tarea # 22 “Actualizar Proyecto”

Tarea

Numero de Tarea: 23 Numero de HU: 5

Nombre de la Tarea: Eliminar Proyecto

Tipo de Tarea: Implementacién Estimacion: 3 horas

Fecha de Inicio: 9 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 9 de Octubre de 2012

Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero
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Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten eliminar un proyecto determinado.

Tabla 42: Tarea # 23 “Eliminar Proyecto”

Tarea

Numero de Tarea: 24 Numero de HU: 6

Nombre de la Tarea: Listar Documentos

Tipo de Tarea: Implementacion Estimacion: 3 horas

Fecha de Inicio: 10 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 10 de Octubre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten listar los documentos, filtrarlos segun criterios
como tipo de documento, nombre del documento y escala.

Tabla 43: Tarea # 24 “Listar Documentos”

Tarea

Numero de Tarea: 25 Numero de HU: 6

Nombre de la Tarea: Adicionar Documento

Tipo de Tarea: Implementacion Estimacion: 3 horas

Fecha de Inicio: 10 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 10 de Octubre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten adicionar los datos de un documento, tipo de
documentos, nombre del documento y escala.

Tabla 44: Tarea # 25 “Adicionar Documento”

Tarea

Numero de Tarea: 26 Numero de HU: 6

Nombre de la Tarea: Mostrar Documento

Tipo de Tarea: Implementacion Estimacion: 4 horas

Fecha de Inicio: 10 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 11 de Octubre de 2012

Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero
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Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten mostrar los documentos, filtrarlos segun
criterios como tipo de documento, nombre del documento y escala.

Tabla 45: Tarea # 26 “Mostrar Documento”

Tarea

Numero de Tarea: 27 Numero de HU: 6

Nombre de la Tarea: Actualizar Documento

Tipo de Tarea: Implementacion Estimacion: 3 horas

Fecha de Inicio: 11 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 11 de Octubre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten editar los datos de un documento
determinado.

Tabla 46: Tarea # 27 “Actualizar Documento”

Tarea

Numero de Tarea: 28 Numero de HU: 6

Nombre de la Tarea: Eliminar Proyecto

Tipo de Tarea: Implementacion Estimacion: 3 horas

Fecha de Inicio: 11 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 11 de Octubre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten eliminar un documento determinado.

Tabla 47: Tarea # 28 “Eliminar Documento”

Anexo 4: Tareas

Ilteraciéon 4

Tarea

Numero de Tarea: 29 Numero de HU: 7

Nombre de la Tarea: Listar Usuarios
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Tipo de Tarea: Implementacion Estimacion: 5 horas
Fecha de Inicio: 12 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 12 de Octubre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten listar los usuarios, filtrarlos segun criterios
como area de trabajo o nivel de acceso que posee.

Tabla 48: Tarea # 29 “Listar Usuarios”

Tarea

Numero de Tarea: 30 Numero de HU: 7

Nombre de la Tarea: Adicionar Usuario

Tipo de Tarea: Implementacién Estimacion: 5 horas

Fecha de Inicio: 12 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 15 de Octubre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten la captura de los datos (nombre, area,
cargo) y nivel de acceso (especialista, usuario) del usuario que se desea adicionar en la base de datos.

Tabla 49: Tarea # 30 “Adicionar Usuario”

Tarea

Numero de Tarea: 31 Numero de HU: 7

Nombre de la Tarea: Mostrar Usuario

Tipo de Tarea: Implementacion Estimacion: 4 horas

Fecha de Inicio: 15 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 15 de Octubre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten mostrar un usuario, filtrarlos segun criterios
como area de trabajo o nivel de acceso que posee.

Tabla 50: Tarea # 31 “Mostrar Usuario”

Tarea

Numero de Tarea: 32 Numero de HU: 7
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Nombre de la Tarea: Actualizar Usuario

Tipo de Tarea: Implementacién Estimacion: 5 horas

Fecha de Inicio: 15 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 16 de Octubre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten editar los datos (nombre, area, cargo) y
nivel de acceso (especialista, usuario) de un usuario determinado.

Tabla 51: Tarea # 32 “Actualizar Usuario”

Tarea

Numero de Tarea: 33 Numero de HU: 7

Nombre de la Tarea: Eliminar Usuario

Tipo de Tarea: Implementacién Estimacion: 5 horas

Fecha de Inicio: 16 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 16 de Octubre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se implementan las funcionalidades que permiten eliminar un usuario determinado.

Tabla 52: Tarea # 33 “Eliminar Usuario”

Tarea

Numero de Tarea: 34 Numero de HU: 8

Nombre de la Tarea: Reporte Diario

Tipo de Tarea: Implementacién Estimacion: 12 horas

Fecha de Inicio: 17 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 18 de Octubre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se crea una vista a la que se le da como entrada una fecha y genera un reporte de todos los
gastos realizados en esta en formato PDF.

Tabla 53: Tarea # 34 “Reporte Diario”

Tarea

Numero de Tarea: 35 Numero de HU: 8
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Nombre de la Tarea: Reporte Semanal

Tipo de Tarea: Implementacién Estimacion: 12 horas

Fecha de Inicio: 18 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 19 de Octubre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se crea una vista a la que se le da como entrada una fecha y genera un reporte de todos los
gastos realizados en esta en formato PDF.

Tabla 54: Tarea # 35 “Reporte Semanal”

Tarea

Numero de Tarea: 36 Numero de HU: 8

Nombre de la Tarea: Reporte Mensual

Tipo de Tarea: Implementacion Estimacion: 12 horas

Fecha de Inicio: 22 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 23 de Octubre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se crea una vista a la que se le da como entrada una fecha y genera un reporte de todos los
gastos realizados en esta en formato PDF.

Tabla 55: Tarea # 36 “Reporte Mensual”

Tarea

Numero de Tarea: 37 Numero de HU: 8

Nombre de la Tarea: Reporte por Mes

Tipo de Tarea: Implementacién Estimacion: 12 horas

Fecha de Inicio: 23 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 24 de Octubre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se crea una vista a la que se le da como entrada una fecha y genera un reporte de todos los
gastos realizados en esta en formato PDF.

Tabla 56: Tarea # 37 “Reporte por Mes”

Tarea

\I
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Numero de Tarea: 38 Numero de HU: 8

Nombre de la Tarea: Reporte por Proyecto

Tipo de Tarea: Implementacion Estimacion: 8 horas

Fecha de Inicio: 25 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 25 de Octubre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se crea una vista de todos los proyectos realizados, donde se le introducira como entrada el
proyecto al que se le desea generar el reporte en formato PDF.

Tabla 57: Tarea # 38 “Reporte por Proyecto”

Tarea

Numero de Tarea: 39 Numero de HU: 8

Nombre de la Tarea: Reporte por Usuario

Tipo de Tarea: Implementacién Estimacion: 8 horas

Fecha de Inicio: 26 de Octubre de 2012 Fecha de Fin: 26 de Octubre de 2012
Programador Responsable: Daliuska Garcia Marrero

Descripcion: Se crea una vista donde se seleccionara un usuario y se generara un reporte de todas las
impresiones solicitadas por este en formato PDF.

Tabla 58: Tarea # 39 “Reporte por Usuario”
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