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INTRODUCCION

La finalidad de este proyecto es mostrar el proceso de desarrollo de un aplicativo
web que pueda servir de apoyo a la gestidén de proyectos en el area de tecnologias
de informacion tomando en cuenta varios principios existentes en el Project
Management Body of Knowledge o PMBOK. De igual forma, tiene como objetivo la
entrega de informes sencillos, los cuales permitan a los encargados de un proyecto
tomar decisiones que puedan generar cambios en el desarrollo de estos.

En el primer capitulo se establecen los objetivos los cuales serviran para verificar si
el aplicativo cumple con las caracteristicas necesarias para ser usado en un
proyecto; posteriormente se expondra una justificacion de este junto con sus
alcances y limitaciones.

El segundo capitulo se expone el marco tedrico el cual servird para que el lector
pueda tener una referencia de lo que se pretende solucionar con el desarrollo del
proyecto y de los conceptos empleados para determinar aspectos importantes para
la etapa de desarrollo.

El tercer capitulo mostrara al lector el componente técnico de la aplicacioén, es decir,
cuales son los tipos de aplicaciones que existen, tipos de pruebas, entre otros
conceptos.

El cuarto capitulo tiene como finalidad exponer la metodologia de desarrollo, el
enfoque de la investigacion y la propuesta de desarrollo que se ha elegido para
realizar la aplicacion.

Para finalizar, se expresan las conclusiones a las cuales se la llegado con el
desarrollo del documento, la aplicaciébn y los anexos, en caso de que sean
necesarios.
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1. PLANTEAMIENTO

1.1. ANTECEDENTES

Dentro de todas las organizaciones, existen areas de Tecnologias de la
Informacién, las cuales manejan proyectos que comprometen a una empresa y
a quienes interactian con ella, ya sean interesados o0 patrocinadores; estos
requieren que dichos proyectos se ejecuten y se controlen correctamente. Para
esto se han creado estdndares aceptados mundialmente por empresas y
organizaciones como IBM Corporation, British Petroleum, SAP, Siemens, El
Departamento de Defensa de Estados Unidos, Pricewaterhouse Coopers, Sprint,
entre otras'. Capuz Rizo, Gomez-Senent, Torrealba, Ferret, Gomez y Vivanco
brindan la siguiente definicién sobre lo que es la gestidon de dichos proyectos: La
gestién de proyectos tiene como mision establecer los objetivos del proyecto,
definir la metodologia a seguir en su utilizacion, planificar y programar tareas y
recursos, corregir desviaciones y comunicar progresos y resultados.?

Es claro que todas las organizaciones planifican proyectos, y es necesario que
estos tengan un seguimiento en todas sus fases desde el inicio del proyecto
hasta su culminacién y también se requiere un seguimiento de las tareas
establecidas para su éxito.3 Para dicho control se han generado aplicaciones por
parte de diversas empresas de desarrollo de software; dichos aplicativos facilitan
dicho seguimiento y la verificacion del cumplimiento de los objetivos del mismo.

Existen diversas herramientas enfocadas a la gestion de proyectos, una de estas
es GanttPV, en su pagina web se puede observar que es un programa basado

! (Rozemeijer & Wellington Redwood, Frameworks for IT Management-A Pocket Guide. Wilco: Van
Haren Publishing, 2007)

2 (Capuz Rizo, Gomez-Senent Martinez , Torrealba Lopez, Ferret Gisbert, Gomez Navarro, &
Vivancos Bono, Cuadernos de Ingenieria de Proyectos lll: Direccion, Gestion y Organizacion de
Proyectos. Valencia: Servicio de Publicaciones Universidad Politecnica de Valencia, 2000)

3 (Project Management Institute, Guia de los Fundamentos para la Direccion de Proyectos (Guia del
PMBOK) - Cuarta Edicion. Newton Square: Project Management Institute, 2008)
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en diagramas de Gantt para el seguimiento de tareas, la ventaja de este
programa a pesar de su simplicidad es el soporte multiplataforma?; Otra
herramienta existente es Clocking IT, la cual es gratuita y tiene como
caracteristica principal la generacion de diagramas de Gantt interactivos,
disponible en varios idiomas, una interfaz simple y flexibilidad en la generacion
de reportes®.

Otra soluciéon informatica existente es OpenProject, disefiado por Serena
Software Incorporated, este software es una version gratuita y de cédigo abierto
de Microsoft Office Project y ofrece entre sus ventajas el establecimiento de
metas, manejo de documentos, establecimiento y recordatorio de metas y
fechas importantes, entre otros.®

Una aplicacion de pago para la gestiobn de proyectos es Basecamp, es una
aplicacién que se ejecuta a través de la web y ofrece gestion de recursos y
documentos, aunque es de pago también existe una version gratuita con la
limitante que no se puede compartir archivos’.

Al observar las aplicaciones descritas anteriormente, junto con sus
caracteristicas y ventajas encontradas dentro de la pagina web de cada
aplicacion, se encuentra que los beneficios que se pueden obtener de estas se
limitan solo a la realizacion de diagramas de Gantt, gestion de documentos y
establecimiento de metas; por lo cual se hace necesaria la creacion de un
aplicativo que le permita al usuario tener un apoyo a la gestion de sus proyectos
donde pueda tener el control de diversos componentes del proyecto y no
Unicamente de las tareas e hitos que aunque son parte vital de un proceso
también es necesario tomar en cuenta otras entidades y asi se tomen decisiones
de una manera simple y efectiva.

4 (Christensen, GanttPV, Internet : <http://www.pureviolet.net/ganttpv/index.html>, 2009)

5 (Simonsen & Simonsen, Cloking IT, Internet: <http://www.clockingit.com/>, 2003 - 2008)
6 (Open Project Foundation, Open Project, Internet: <https://www.openproject.org/>, 2013)
7 (Signals LLC, Basecamp, Internet: <https://basecamp.com/>,1999-2013)
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1.2.FORMULACION DEL PROBLEMA

Dentro de la gestion de proyectos es necesario encontrar alternativas que estén
a la medida de los distintos usuarios, empresas y tipos de proyectos que deseen
gestionar, por ello, deben existir herramientas que permitan apoyar y tener un
control sobre los proyectos; a su vez estas aplicaciones deben ser eficientes y
permitirle a quienes interactdan con estas un manejo intuitivo.

Se encuentra la necesidad de desarrollar aplicaciones que permiten a las
organizaciones mejorar su desempefio, productividad, competitividad, manejo
de tiempos y presupuesto; a su vez que se busca que estas aplicaciones sean
de bajo costo o de libre distribucion, para no generar problemas en las empresas,
esto se debe a que las soluciones existentes estan licenciadas y tiene un precio
elevado, lo que hace que las organizaciones desistan de su adquisicion.

Una de las guias que contiene los conocimientos y practicas para la gestion de
proyectos es el Project Management Body of Knowledge o PMBOK por sus
siglas, el cual contiene una serie de fundamentos para la aplicacion de buenas
practicas en la ejecucion y seguimiento de proyectos®; puede ser usado para
realizar la gestién de cualquier tipo y cualquier tamafio de proyecto, dicho libro
de buenas practicas se encuentra traducido en los idiomas mas importantes:
Espafiol, Inglés, Portugués, entre otros. El PMBOK se basa en diversas areas
del conocimiento, las cuales, a su vez aplican varios procesos en cada una de
las fases del proyecto, lo que garantiza que cada fase salga lo mejor posible.®

A pesar de que un proyecto disponga de una serie de practicas que permitan
una buena ejecucion para estos, pueden seguir presentdndose problemas,
muchos de estos pueden ocurrir por la falta de control o apoyo existente para
determinados aspectos del proyecto.

En un estudio realizado por la consultora McKinsey&Company en el aiio 2012,
se obtuvieron datos de aproximadamente 5400 proyectos de TI; muestra que
los principales motivos por los cuales tienden a fallar dichos proyectos, radican
en que se excede el presupuesto que se tenia planeado para su ejecucion o

8 (Project Management Institute, Guia de los Fundamentos para la Direccion de Proyectos (Guia del
PMBOK) - Cuarta Edicion. Newton Square: Project Management Institute. 2008)

9 (Rozemeijer & Wellington, Frameworks for IT Management - A Pocket Guide. Wilco: Van Haren
Publishing, 2007)
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existen retrasos en las entregas y en los productos, lo que causa que no se
entreguen a tiempo, o el resultado final del proyecto termina siendo diferente a
lo esperado por los interesados*®.

Jospeh Gulla afirma que los proyectos suelen fallar por falta de planeacion y
direccién de los mismos; para estos casos, Gulla considera que el uso de
herramientas es importante para el control y solucion de dichos problemas; la
primera de estas fallas radica en la ausencia de comunicacion con los
patrocinadores y con los interesados en el proyecto, por lo cual es necesario
planificar encuentros y contenidos para cada encuentro. El siguiente punto en la
lista consiste en un continuo cambio en los objetivos, no identificar
correctamente ni tener presente tiempos de inicio y fin del proyecto y no tener
contemplados los riesgos a los que se encuentra expuesto el mismo; también se
encuentran como puntos importantes la carencia de metodologias Yy
herramientas, el no involucramiento de los ejecutivos en un proyecto Yy por
ultimo, la falta de adaptacion??.

La empresa de consultoria Gartner realiz6 un estudio a mas de 150
organizaciones y sus proyectos relacionados con Tecnologias de Informacion.
En este estudio tomaron empresas y proyectos de pequefio, mediano y gran
tamafo, encontrando que, entre mayor fuera el tamafio de la organizacion y
mayor fuera el presupuesto que tenian asignado, su tendencia al fracaso se
incrementaba. En ese mismo estudio se solicitd que englobaran los proyectos
por las siguientes categorias: problemas de funcionalidad, tardanza, problemas
de calidad, alto costo, cancelacion antes de su lanzamiento y otras razones; se
encontré que los porcentajes similares en los 3 tipos de empresa eran por
problemas de tiempo y funcionalidad, tal como lo indica la siguiente grafica!?.

10

(Bloch, Blumberg, & Laartz, Insights & Publications, Internet: <

http://www.mckinsey.com/insights/business_technology/delivering_large-
scale_it_projects_on_time_on_budget and_on_value> 2012)

11

(Gulla, 2012) Seven Reasons IT Projects Fail, Internet: <

http://www.ibmsystemsmag.com/power/Systems-Management/Workload-
Management/project_pitfalls/?page=3>, 2012)

12

(Mieritz, Gartner Survey Shows Why Projects Fail, Internet : <

http://thisiswhatgoodlookslike.com/2012/06/10/gartner-survey-shows-why-projects-fail/ > 2012)
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Grafico 1: Relacion entre Tamafio de Empresa y Fallos en el Proyecto

Al observar los datos encontrados en los estudios anteriormente citados se
puede encontrar que las fallas principales a la hora de gestionar un proyecto
radican en la falla de comunicacion entre los distintos actores del proyecto, no
tener un control de tiempos para la planeacion, realizacion y aplicacion del
mismo, ni un control del presupuesto a manejar dentro de este. Asi, surge la
siguiente pregunta de investigacion:

¢ Como desarrollar una aplicacién web que sirva como apoyo basico al control
de proyectos en el area de Tecnologias de Informacion?
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1.3.JUSTIFICACION

Un proyecto de Tecnologias de Informacion puede fallar por diversos
motivos, estos suelen terminar en consecuencias fatales para una
organizacion; casos tales como demoras en los tiempos de ejecucion,
entregas de resultados equivocados o exceder el presupuesto acordado
para la ejecucion de estos; también se encuentran casos en los que un
proyecto fracasa porque el interesado se enfoca en lo que quiere y no en lo
gue necesita ni tampoco evalla el modelo de negocio, incluso es necesario
establecer roles, criterios y procesos que puedan ser monitoreados Yy
evaluados para que tengan éxito; en otros casos los proyectos no prosperan
porque no existe una buena comunicacion entre el interesado, los
patrocinadores y el equipo de trabajo.

Para un gerente de proyectos es necesario tener una aplicacion
descentralizada para acceder a la informacion relacionada con este y tomar
decisiones importantes que apoyen la gestion de tareas u otros
componentes; esto tomando en cuenta que puede hacerlo en cualquier
momento y lugar mediante un dispositivo y una conexién a internet para
acceder a la aplicacion.

Por estos motivos es necesario el desarrollo de un aplicativo que permita a

sus usuarios un apoyo y control a los proyectos que estén a cargo o sean
parte.
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1.4.OBJETIVOS

1.4.1. Objetivo General
Disefiar un aplicativo web que sirva como herramienta de apoyo

basico de control de proyectos relacionados con Tecnologias de
Informacién.

1.4.2. Objetivos Especificos

e Entregar informacién que sirva de apoyo para los usuarios al
momento de tomar decisiones en un proyecto.

e I|dentificar los diferentes inconvenientes presentados en el
proyecto a evaluar.

e Disefiar una interfaz de usuario que permita manejar la
aplicacion de manera facil y rapida.
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1.5.ALCANCES Y LIMITACIONES

1.5.1. ALCANCES

e Documento escrito con la informacion necesaria del proyecto.

e Aplicacion que sera alojada en un servidor, que cumpla con los
objetivos planteados en la seccidbn anterior y con los
requerimientos que se plantean en el respectivo apartado de este
escrito.

e Esta aplicacion solo mostrara informacion, es decir no generara
gréaficos o diagramas de ninguna clase.

1.5.2. LIMITACIONES

Al escoger C#y ASP.NET como lenguajes de programacion principales para
el desarrollo de la aplicacion, es necesario escoger una herramienta que
permita desarrollar la aplicacién; para este proyecto se eligié Visual Studio
2013, que tiene como limitacion el tipo de licencia que maneja, ya que es un
software propietario y en algunos casos es necesario pagar la licencia para
Su uso.

Por altimo se tiene como limitante las versiones del explorador en la cuales
puede correr la aplicaciébn considerando que versiones anteriores de los
exploradores mas usados como Google Chrome y Mozilla Firefox presentan
problemas de compatibilidad con tecnologias modernas, por lo cual es
necesario usar una version actualizada de dichos programas.
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2. MARCO DE REFERENCIA

2.1.GESTION DE PROYECTOS

Un proyecto segun Brown Boveri, puede considerarse como un trabajo no
repetitivo que ha de realizarse segun unas especificaciones técnicas
determinadas con unos costos, inversiones y plazos prefijados, también se
define como un trabajo de volumen y complejidad que necesita realizarse entre
varios departamentos de la empresa y muchas veces con ayuda de terceros*s.

El concepto de gestidon de proyectos viene del inglés, Project Management, y se
define como una serie de técnicas y formas de organizacion que permite afrontar
situaciones complejas que resultan dificiles de solucionar implementando
sistemas de direccién clasicos y manteniendo las estructuras basicas
funcionales que solo resultan adecuadas para tareas de tipo repetitivo.

2.1.1. Caracteristicas de un proyecto

e Trascendencia: es la caracteristica principal de los proyectos, un
proyecto es de gran tamafo, participan diversos departamentos de la
empresa y tiene como objetivo final brindarle a la empresa consecuencias
de tipo trascendental y trae repercusiones positivas 0 negativas a corto o
largo plazo, es decir que si un proyecto carece de esta particularidad
simplemente estariamos hablando de una tarea rutinaria dentro de la
empresa.

e Utilizacién de Recursos: un proyecto estd encaminado un cambio para
una empresa y por ende exige una inversién importante de tiempo,
personal y dinero; a su vez exige una inversion en recursos fisicos que
son el resultado de realizar una inversién de tipo econémico.

13 (Direccion y Gestion de Empresas, Gestion de Proyectos. Malaga: Publicaciones Vertice S.L,
2008)
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Discontinuidad: Como ya se ha dicho, un proyecto es una actividad que
se realiza de manera esporadica, a su vez cada proyecto es diferente en
todo aspecto, desde su tamafio, la cantidad de recursos que se deben
invertir, el area a la que esta destinada, entre otros. Esto hace que se
haga necesario tener mecanismos de gestion especificos.

Dinamismo: Los proyectos al ser tareas poco usuales dentro de la
empresa, incorporan nUevos recursos y se van retirando otro conforme
avanzan las entregas y las fases.

Irreversibilidad: Durante el ciclo de vida de un proyecto hay decisiones
gue afectan directamente el progreso del mismo, haciendo que ciertas
tareas se conviertan en algo irreversible para la empresa o al menos
generan repercusiones mas grandes que las que generan las tareas
ordinarias dentro de una organizacion.

Influencias Externas: Los proyectos suelen estar influenciados bajo
diversos factores externos, econémico, politico, social, dependiendo de la
importancia de dichos factores, el proyecto tiene mas 0 menos
posibilidades de terminar en fracaso.

Si el proyecto es trascendental, su gestion resulta compleja, es inusual y
esta sometido a fuertes influencias externas, no es extrafio que pueda
finalizar en fracaso y mas frecuentemente quedar lejos de cumplir los
objetivos establecidos.

2.2.PROYECTOS DE TECNOLOGIAS DE INFORMACION

Las empresas buscan fortalecer su area de tecnologias de informacion, esto se
debe a la frustracion que poseen estas referente al progreso en esta area; por lo
general los gerentes y ejecutivos del proyecto encuentran 4 problemas que se
presentan a lo largo de un proyecto: el retraso en cuanto a los tiempos de entrega
del producto, el resultado final no es el esperado por los interesados y
patrocinadores, los costos se incrementan por encima de lo esperado y
finalmente cuando se termina un proyecto se hace generando estrés a todos los
implicados en el desarrollo de este.
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Con el fin de evitar estos problemas, los gerentes de Tl y las areas de informatica
han adoptado practicas relacionadas con la gerencia de proyectos que si bien
ayudan a mitigar estos problemas, no hacen que desaparezcan por completo; A
pesar de que se diga que dichas practicas solo ha servido para afadir algo de
papeleo y que no sirve de mucho adoptar estas costumbres, se ha mostrado
gue una buena gerencia cambia la manera en que las organizaciones pueden
afrontar problemas de costos, alcances, comunicacion y desarrollo durante la
duracion de estos.

Algunas organizaciones no han implementado o formalizado la gestién de
proyectos de Tl dentro de estas, teniendo como principales motivos el miedo a
los controles, la falta de conocimiento o experiencia, no existe una organizacion,
cultura o seguimiento de proyectos y se cree que la gerencia de un proyecto
exige una gran inversion de tiempo.

Durante el desarrollo de un proyecto se presentan una serie de barreras que
enfrentan los proyectos de Tecnologias de Informacion, una gerencia de
proyectos bien llevada permite afrontar los siguientes obstaculos:

e Cambios constantes de requerimientos: este es uno de los problemas que
MAs aqueja a un proyecto, es importante mantener un control de los
cambios que sucedan a través del tiempo; esto puede solucionarse
haciendo uso de una buena gestion de alcances que pueda asegurar el
cumplimiento de requerimientos.

e Expectativas no razonables: este problema tiene que ver con la
estimacion de tiempos poco realistas lo cual genera falsas expectativas
en la gerencia, lo cual obliga al equipo de trabajo a hacer las cosas de
manera apresurada; para esto es bueno tener una disciplina de
estimacion que permita fijar metas viables.

e Falta de Informacion: Es uno de los problemas mas comunes y entorpece
los avances del proyecto, por lo que es importante conocer y discutir todos
los aspectos de un proyecto con todo las personas que sean necesarias,
revisar sus grados de responsabilidad, niveles de impacto vy
responsabilidad en este; es necesario que durante el desarrollo de un
proyecto se tenga un flujo de informacion constante de todos los aspectos
posibles, sean positivos 0 negativos. Una buena inversion de tiempo en
reuniones y apoyo de la gerencia son importantes.
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e Resistencia al cambio: Los proyectos relacionados con Tecnologias de
Informacién implican varios cambios en una organizacion, eso implica que
las personas cambie su modo de trabajar, lo cual puede desembocar en
una resistencia al cambio si no se tiene el debido apoyo. Para sobrepasar
ese obstaculo es necesario que se entienda que las organizaciones
funcionan como un todo al igual que un proyecto, y este requiere de
liderazgo y establecer objetivos claros que deben manifestarse en apoyo.

e Gerencia de Alcance: Cuando se analizan los fallos de un proyecto, se
encuentra que generalmente el equipo no invirtié tiempo para definir los
alcances de un proyecto de manera adecuada. El tener una gestion de
alcances protege las expectativas del proyecto y si es necesario un
cambio se realizaran los reajustes necesarios de tiempos, alcances y
costos.

2.3.GERENCIA DE PROYECTOS DE TECNOLOGIAS DE INFORMACION

Dentro de la gestidén de un proyecto se involucran cuatro grupos de elementos:
recursos humanos, recursos materiales, productos y calendarios; en el area de
Tecnologias de Informacion estos elementos son observados desde el punto de
vista del lider de proyecto, del gerente del departamento de sistemas, el gerente
del &rea de tecnologias de informacion y el punto de vista de la empresa.

En este caso se puede definir la gestion de proyectos como el conjunto de
disciplinas que se integran para apoyar eficaz y eficientemente los cuatro niveles
de gestion.'4

Lo primero que se debe analizar son los temas que preocupan a las
organizaciones y departamentos de Tecnologias de Informacion de una
empresa, es necesario tomar en cuenta que un gerente de Tl debe preocuparse
por el dia a dia de los proyectos y que clase de proyectos se pueden desarrollar
para brindarle aportes positivos a la empresa.

14 (Fabregas, Gerencia de Proyectos de Tecnologia de Informacion. Caracas: Editorial CEC, 2005)
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Las preocupaciones del dia a dia tienen tres interrogantes?®:

e (/COmo estamos cumpliendo con el negocio? Es decir si se estan
cumpliendo los objetivos de la empresa, de qué manera se colaboray que
proyectos le estan aportando mas al negocio.

e (COmo estamos cumpliendo nuestro plan?: como se estan cumpliendo
los objetivos y como se desarrollan en ejecucion del presupuesto

e CoOmo estamos cumpliendo los proyectos?: se debe mirar la manera en
que avanza el desarrollo de cada producto y cuales son sus niveles de
cumplimiento respecto a fechas y recursos.

Igualmente las preocupaciones con vista al mafiana se pueden resumir en tres
interrogantes?®:

e ;Como alinearnos con los objetivos del negocio?: En este caso es
necesario entender las direcciones del negocio para disefiar un
conjunto de proyectos que apoyen la direccidn y el modelo del negocio
de una empresa para el cumplimiento de sus objetivos.

e ¢ CoOmo integrar nuestra cartera de proyectos?: una vez se determinen
los proyectos de Tl que existan en una organizacion, es el momento
asignar los recursos humanos y materiales; estableciendo la fecha de
inicio de cada uno.

e ;COmMo estructurar un plan viable?: al tener los proyectos
seleccionados se debe analizar la viabilidad de estos, identificando los
diferentes factores de riesgos y establecer planes de contingencia y
mitigacion para manejar los riesgos y problemas que se llegasen a
presentar.

15 (Fabregas, 2005)
16 (Fabregas, 2005)
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Es necesario considerar la gestion de un proyecto por productos, ya que es
bueno darle importancia a los productos, como deben ser desarrollados y su
nivel de calidad?’.

Segun Fabregas los entregables también se pueden controlar con mas
facilidad que los intangibles, ya que las tareas de planificacion y control de
proyectos pueden simplificarse si se centran en los productos que pueden
ser entregados en lugar de centrarlas en las actividades que deben ser
cumplidas.

Cuando se planifica por productos en vez de tareas se simplifica la estimacion
ya que es mas sencillo estimar el esfuerzo que implica desarrollar cada
producto, consecuentemente es mas facil estimar la duracion de las
actividades y cada rol de los participantes. En el caso de los productos es
mas sencillo estimar el desarrollo de uno solo y no una tarea donde pueden
ser desarrollados varios elementos de manera parcial al mismo tiempo.

El concepto de gerencia de proyectos por productos es un tema que se ha
ido discutiendo recientemente, pero por el momento no existen aplicaciones
centradas totalmente en este tipo de gestién, Office Project o PM sirven como
herramientas de apoyo para gestion de proyectos pero ninguna posee los
medios para generar un apoyo de una gestion por productos.

2.4.PMBOK

Dentro de la gerencia de proyectos existen una serie de disciplinas que
integran las actividades asociadas con las fases de un proyecto, para
coordinar de manera eficiente los recursos y permitir que los objetivos
establecidos sean cumplidos.

En una organizacién es dificil integrar todas las disciplinas existentes para
la gestion de un proyecto, lo cual implica capacitacion, documentacion,
adaptacion, divulgacion vy a la vez incluir estdndares y procedimientos para
la estimacién y formulacion de estos.

17 (Fabregas, 2005)
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Una de estas guias que permiten el control y gestiéon de un proyecto es el
PMBOK o Project Management Body of Knowledge, esta guia fue creada
por PMI que es una organizacion sin &nimo de lucro que tiene vinculados a
mas de 125.000 profesionales en todo el mundo.

El PMI maneja un grupo de areas del conocimiento en las cuales se
encuentran un grupo de actividades y procesos de un proyecto.

2.4.1. Areas del Conocimiento del PMBOK

La gerencia de proyectos puede concebirse como un conjunto de disciplinas
gue orientan las actitudes asociadas a la direccién de proyectos, el PMBOK
profundiza en ese concepto y brinda una serie de areas del conocimiento en

la gestion de proyectos.
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Para cada area del conocimiento existen una serie de tareas y entregables
gue permiten a las personas implicadas en el proyecto tener una mejor vision
de este.

Dentro de estas areas del conocimiento se pueden englobar ciertas tareas o
entregables dentro de cada una de las fases de desarrollo de un proyecto, tal
como ilustra la siguiente imagen:
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2.4.2. Fases de un Proyecto

Las fases de un proyecto son divisiones dentro del mismo proyecto, donde
es necesario ejercer un control adicional para gestionar eficazmente la
conclusién de un entregable mayor. Las fases de un proyecto suelen
comportarse de manera secuencial, pero en determinadas situaciones de un
proyecto pueden superponerse. Por su naturaleza de alto nivel, las fases de
un proyecto constituyen un elemento del ciclo de vida de un proyecto?®,

Existen cinco fases para el desarrollo de un proyecto, la fase de iniciacién, la
fase planeacion, la fase de ejecucion, la fase de seguimiento y control, y la
fase de cierre; dentro del PMBOK y la gestidon de proyectos en general, cada
una de dichas fases cuenta con sus propios procedimientos para tener en
cuenta al momento de proceder hacia otro nivel del proyecto, para cada uno
de los procesos existen entradas y salidas claras para cada uno.

Generalmente cada fase del proyecto termina con una revision de sus
entregables, para determinar su complecién y su aceptacién, cada revision
significa el fin de una fase y el comienzo de otra y es un buen momento para
revisar si se puede continuar con el proyecto, que cambios deben efectuarse
de manera inmediata o si es necesario replantear el proyecto completamente.

2.5. TAREAS

Una tarea es una actividad que es asignada a una persona dentro del
proyecto o responsable; dicha actividad debe tener un tiempo especifico en
el que debe ser realizada que consiste de una fecha de inicio y una fecha de
finalizacién. Las tareas pueden tener otras como antecesoras a esa es decir
gue esa tarea no puede empezar hasta que las otras de las que esta
depende no finalicen correctamente por lo cual puede afectar el tiempo de
desarrollo del proyecto y generar demoras en caso de que no finalicen a
tiempo.

18 (Project Management Institute, Guia de los Fundamentos para la Direccion de Proyectos (Guia del
PMBOK) - Cuarta Edicion. Newton Square: Project Management Institute. 2008)
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2.6.

Las tareas pueden tener recursos asignados que son utilizados para que
esta sea completada; estas también pueden tener como producto final un
documento que puede servir como entrada a otra tarea. Es una buena
practica desglosar el proyecto en la mayor cantidad de tareas posibles, ya
gue esto permite a todo el equipo darse cuenta de varias cosas que pueden
pasar desapercibidas al dejar tareas que a su vez estén compuestas de
otras.

INCIDENCIAS EN UN PROYECTO

La gestion de incidencias en un proyecto puede ser la clave para el éxito o
el fracaso de un proyecto. Una incidencia se define como todos los hechos
gue son andmalos o inesperados durante la ejecucion de las tareas que
corresponden a un proyecto y que producen desviaciones en la planificacion;
se pueden tomar como ejemplos los retrasos en las entregas de un software,
enfermedades, entre otras.

Es importante que se conozcan las tareas que se ven afectadas por esta
clase de sucesos con el fin de realizar una evaluacion de costos de la misma,;
para ello es necesario un estudio cuidadoso de todas las actividades que
puedan verse implicadas de manera directa o indirecta.

El tipo de solucién que se deba implementar para solucionar un suceso
anomalo puede ser planteada por el jefe de proyectos, este puede proponer
las soluciones que crean necesarias, como por ejemplo incorporar mas
personas al proyecto, asumir los retrasos acontecidos, realizar tareas en un
plazo de tiempo menor al previsto, etc.

De acuerdo a estos sucesos encontrados se deberan reajustar los tiempos
y revisar la planificacion del proyecto.

El registro de una incidencia tiene como objetivos el tener en cuenta aquellos

hechos que afectan de manera negativa el progreso de un proyecto para

que la aparicion de estos sucesos sea cada vez menor 0 no vuelva a

producirse y también tiene como finalidad que las personas que

correspondientes o causantes de estas se les asuman los costos adquiridos.
30



Cuando se registra una de estos sucesos andmalos, se realiza esta accion
para dejar constancia de todos los hechos que han dificultado el desarrollo
normal de un proyecto, esto con la finalidad de documentar los retrasos y
las causas de estos y permitir que aquellas personas encargadas de tomar
medidas correctivas lo hagan y puedan disminuir o evitar estos sucesos
anomalos.

Para esto se crea un registro de estos actos que permite un acceso rapido
a todos los hechos que han afectado al proyecto.®

2.7.RECURSOS DE UN PROYECTO

Los recursos para un proyecto, son un componente vital para el desarrollo
de una tarea ya que permiten el desarrollo de estas, aumentando la
productividad y cumpliendo los objetivos; estos recursos se pueden dividir
en los siguientes:

2.7.1. Recursos Humanos

Es el tipo de recurso mas importante, practicamente de este depende
el éxito o el fracaso de un proyecto, esto exige que la seleccion de
estos recursos sea la mas rigurosa posible, estos se caracterizan por
tener potencial de desarrollo, ideas, creatividad, habilidades,
sentimientos, experiencias, conocimientos, entre otros.

2.7.2. Recursos Fisicos

Este recurso también es importante, ya que es necesaria la existencia
de objetos tangibles que puedan ser usados por el personal para el
desarrollo del proyecto; ejemplos de estos serian los edificios,

19(Gestion de Proyectos,Ministerio de Administraciones Publicas, 2015)
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bodegas, almacenes, maquinas, muebles, insumos, materiales, entre
otros. Es aconsejable que estos recursos estén inventariados al
momento de su uso; el manejo de estos recursos también debe estar
acorde a los manuales de procesos que maneje la empresa o a las
politicas internas; igualmente deben mantener al dia la documentacion
y las garantias de estos.

2.7.3. Recursos Técnicos

Estan relacionados con las tecnologias que se usan o se necesitan
adquirir para el funcionamiento del proyecto, en pocas palabras estos
recursos engloban todo el conocimiento que se pueda adquirir 0 sea
necesario para el desarrollo del proyecto.

2.7.4. Recursos Financieros

Hace referencia a los recursos monetarios que deben ser usados o
invertidos y han sido presupuestados para la financiacioén del proyecto,
siempre teniendo en cuenta la viabilidad del proyecto?°.

2.8.HITOS DE UN PROYECTO

En el momento de planificar un proyecto es necesario establecer los hitos o
puntos finales de una actividad, en estos debe existir una salida formal como
un entregable que debe ser presentado; este entregable no debe ser un
documento extenso, en su lugar debe ser un documento corto donde se
expliquen los logros de las actividades; estos hitos deben representar el final
de una etapa del proyecto??.

Los hitos sirven como un indicativo de que el proyecto ha llegado a cierta
etapa, por ejemplo cuando se habla de construccion generalmente no se
habla tanto del cronograma que se ha establecido pero si se habla mucho

20 (Institucion Universitaria de Envigado, 2016)
21 (sommerville, 2005)
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de los hitos como la construccion de los cimientos, o poner la infraestructura
electrica.

Las fechas que se colocan en los hitos generalmente son una fecha
estimativa o a veces puede que no tengan una fecha en concreto para su
realizacion; pero aun asi es necesario revisar cuando el hito no se ha
cumplido o si se ha retrasado en comparacion de la fecha estimada.

Los hitos le permiten a los interesados conocer de manera mas simple el
estado en que se encuentra el proyecto ya que sirven como herramienta de
comuncacion entre las partes permitiendo conocer el estado en que se
encuentra este sin recurrir a la revision de todas y cada una de las tareas
gue han establecido.

Los hitos permiten el seguimiento por parte del equipo partiendo desde el
punto en que se pueden ver como pequefos proyectos, e incluso se puede
desglosar el presupuesto en partes mas pequefias

2.9.STAKEHOLDERS O INTERESADOS

En términos generales un Stakeholder es una persona, un grupo o una
organizaciéon que se ve afectada de manera directa o indirecta con el
éxito o fracaso de un proyecto; estos pueden resultar afectados de manera
positiva o negativa los resultados del proyecto.

Un interesado puede ejercer control sobre el equipo de trabajo y el proyecto
con el fin de obtener resultados que pueda ser satisfactorios para ellos. El
equipo de trabajo debe estar en la capacidad de identificar a todos o al menos
la mayoria de stakeholder que afecten de cualquier manera, internos,
externos, etc; con el fin de determinar los requisitos del proyecto y las
expectativas que estos puedan tener asegurando el éxito del proyecto.

Un interesado tiene un nivel de autoridad y responsabilidad que puede
cambiar segun avance el proyecto; para un equipo es necesario identificarlos
en todo momento y tener en cuenta el poder que pueden ejercer, la capacidad
que tienen para acelerar o retrasar una tarea.
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Existen interesados de todo tipo, desde el lider de la empresa, pasando por
un patrocinador que necesita ver su inversion en buenas manos, los clientes,
los usuarios, los distintos departamentos que existan en una organizacion,
vendedores, socios, gerentes, organizaciones gubernamentales, ministerios,
consultores entre otros??,

Generalmente es aconsejable definir la mayor cantidad o todos los
stakeholders en las etapas iniciales del proyecto, ya que muchos de estos
pueden ser determinantes en fases avanzadas, igualmente cada uno de
estos interesados pueden llegar a aportar gran cantidad de informacion en el
momento de establecer los requisitos?3,

2.10. RIESGOS

Un riesgo es un evento que en caso de presentarse tiene un efecto
sobre los objetivos del proyecto; estos pueden ser positivos o
negativos; estos Ultimos pueden causar problemas como aumento en
los costos, retrasos, baja calidad, impacto ambiental, dafio material,
dafio personal, perdidas econémicas, entre otras. Es necesario que
dichos riesgos sean mitigados o controlados para que tenga minimos
o nulos efectos.

Los riesgos positivos y negativos se conocen como oportunidades y
amenazas; estos pueden aceptarse si se encuentran dentro de la
tolerancia??.

Los riesgos pueden ser clasificados en las siguientes
categorias:

¢ Riesgos del proyecto.
¢ Riesgos técnicos

¢ Riesgos del negocio
e Riesgos del mercado

22 (Project Management Institute, 2008)
23 (Sols Rodriguez-Candela, Fernandez Fernandez, & Romero Yacobi, 2013).
24 (Project Management Institute, 2008)
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e Riesgo estratégico

¢ Riesgo de ventas

e Riesgo de direccion

¢ Riesgo de presupuesto
e Riesgo operacional

e Riesgo externo

¢ Riesgo de calendario

Dependiendo de su facilidad de deteccion, pueden ser clasificados en
riesgos conocidos, riesgos predecibles y riesgos impredecibles.

Dentro de la gestion de riesgos es necesaria la identificacion de estos
riesgos para su posterior andlisis, se puede hacer en un listado para
medir la probabilidad y el impacto y después ordenarlos segun la
prioridad que presenten.

Al tener identificados los riesgos que se puedan presentar en un
proyecto, es necesario generar un plan para tratar con cada riesgo el
paso siguiente es la ejecucion de dicho plan para terminar con un una
comprobacién y monitoreo para revisar que estos riesgos se hayan
eliminado efectivamente y después realizar una nueva revision para
detectar nuestros riesgos.

En el momento de responder a un riesgo se debe seleccionar una de
las siguientes estrategias:?®

¢ Eliminacion: se busca eliminar la amenaza quitando la causa
gue pueda provocarla.

e Transferencia: se traslada las consecuencias de este riesgo de
un tercero junto con la responsabilidad de responder ante este.

e Mitigacion: se busca minimizar las consecuencias que pueda
producir el riesgo dentro de los limites aceptables.

e Aceptacion: sucede cuando se decide no actuar cuando se
presente el riesgo.

25 (Escuela de Organizacion Industrial, 2016)
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2.11. REQUERIMIENTOS

El PMBOK define como un requerimiento 0 requisito como una
condicion que debe existir en un producto o servicio para satisfacer
una especificaciéon propuesta de manera formal.?®

Son todas aquellas caracteristicas observables que los interesados y
clientes desean que estén incluidas dentro del sistema, estos pueden
ser necesidades y expectativas de las personas que estan
relacionadas con el proyecto.

La gestion de requerimientos tiene como propdsito verificar que el
proyecto cumpla con las expectativas de los clientes y de los
interesados; también sirve como un vinculo que relaciona lo que desea
el cliente y lo que deben hacer los equipos para cumplir esos deseos.

Un requerimiento se establece:

e Restricciones que un usuario o cliente impone.
e Funcionalidades que deben incluirse en el sistema para que el
proyecto satisfaga una necesidad.

De igual manera debe cumplir las siguientes caracteristicas:

e Debe serinterpretado de una sola manera, es decir no se puede
prestar para ambiguedades.

¢ Al momento de implementarlo debe arrojar resultados, es decir

debe ser verificable.

La formulacion de este debe ser lo mas clara posible.

Debe ser viable en cuanto a presupuesto, tiempo y recursos.

La existencia de este requerimiento debe ser necesaria.

Para su comprension no deberia depender del conocimiento de

otros requerimientos.

e Se especifica tomando en cuenta todas las posibles salidas y
condiciones que se puedan presentar?’.

26 (Project Management Institute, 2008)
27 (Ibafiez, 2016)
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2.12. CAMBIOS

Dentro del desarrollo de un proyecto, se pueden emitir
solicitudes de cambio que permiten ajustar los alcances de un
proyecto, los requisitos, el producto o los costos de este. Estos
pueden impactar en los entregables; estos pueden incluir las
siguientes acciones:

e Accion correctiva: pretende realinear el desempefio del trabajo  del
proyecto con el plan para la direccion de este.

e Accion preventiva: es una actividad que pretende asegurar el
desemperio del proyecto para que este alineado con el plan para la
direccion de este.

e Reparacion de defectos: Actividad orientada a cambiar un
componente de un producto con el cual el cliente no se
encuentra conforme.?8

2.13. METODOLOGIAS DE DESARROLLO

2.13.1. Metodologias Tradicionales de Desarrollo

Desde que se inicio el desarrollo de software, se genero al tiempo una
necesidad de mejorar y adaptar los procesos para realizar software
con una eficacia mucho mayor; para esto se utilizaron conocimientos
y procedimientos existentes en otras areas del conocimiento y fueron
adaptadas a la disciplina del desarrollo de software lo que tuvo como
resultado un proceso manejado por etapas lineales y secuenciales que
produjeron una mejora necesaria para el desarrollo de nuevo
software.?°

Estas metodologias tradicionales se enfocan en entregar una
documentacion exhaustiva del proyecto y en seguir de manera
rigurosa la planeacion del proyecto definida en sus fases iniciales,

28 (Project Management Institute, 2008)
29 (Figueroa, Solis, & Cabrera)
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generalmente su implementacion es algo costosa, no es muy eficiente
en entornos cuya condicion es dinamica y se enfoca en la revision
administrativa de la documentacion.

A continuacién se presentan las metodologias tradicionales mas
usadas:

e Rational Unified Process (RUP): Provee un acercamiento a la
asignacion de tareas, tiene como finalidad que produzca
software de alta calidad que tenga en cuenta las necesidades
de los clientes y los usuarios finales; Esta metodologia es
creada y soportada por Rational Software, estos trabajan muy
de cerca con clientes y consultores para mantener sus procesos
actualizados y mejorados de manera continua y se basa en 6
practicas de desarrollo efectivo®.

Desarrollo iterativo

Manejo de requerimientos

Uso de arquitecturas basadas en componentes
Usa un modelo de software visual

Verifica la calidad de software

Realiza control de cambios

0O O O O O O

De igual manera maneja 4 fases en su ciclo de desarrollo:

Fase de Concepcion
Fase de Elaboracién
Fase de Construccion
Fase de Transicion

o O O O

Es necesario que cada fase tenga una meta definida, cuando
se llega al final de estas se deben tomar decisiones y se debe
verificar que las metas pensabas se hayan cumplido; cada fase

30 (Rational, The Software Development Company, 2001)
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tiene sus propias salidas en forma de entregables o procesos
gue permiten progresar en el desarrollo.

Esta metodologia usa el lenguaje unificado de modelado o UML
para expresar requerimientos del desarrollo y procesos.

Esta metodologia tiene las siguientes ventajas:

o Evaluacioén de objetivos en cada una de sus fases lo cual
permite el cambio de estos si es necesario.

o Es intuitivo, ya que solo contiene pasos necesarios para
el desarrollo.

o Realiza seguimiento en cada fase.

Esta metodologia también presenta algunas desventajas:

Puede ser muy flexible para algunos proyectos

o El cliente tiene que ser muy claro en lo que quiere, para
asi mismo brindar una explicacién detallada de lo que
busca para obtener un alcance del proyecto.

e Microsoft Solution Framework (MSF): Es un acercamiento
adaptable para brindar soluciones tecnolégicas de manera
rapida, usando pocas personas y con menos riesgos, buscando
resultados de alta calidad; esta metodologia permite a los
gestores de proyectos tener una herramienta de ayuda ante un
posible fracaso del proyecto.

MSF se enfoca principalmente en unir las metas del negocio
con la tecnologia, estableciendo roles y responsabilidades y la
finalidad de un proyecto de manera clara; también implementa
hitos de manera iterativa; maneja los riesgos de manera
proactiva y responde a los cambios efectivamente3!.

Esta metodologia maneja los siguientes principios:

31 (Microsoft Press, 2015)
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Fomenta la comunicacion Abierta

El trabajo gira en torno a una vision compartida
Empodera a los miembros del equipo
Establece responsabilidad compartida

Entrega un valor incrementado

Se mantiene agil, adaptandose al cambio
Invierte en calidad

Aprende de todas las experiencias

0O O O 0O 0O O O O

Esta metodologia hace que sus usuarios tengan un cambio de
mentalidad para maximizar el éxito; se busca que quienes sigan los
pasos de esa mentalidad la apliquen dentro y fuera de sus trabajos.

o Fomenta un equipo de pares.

o Se en foca en el valor del negocio

o Mantiene una perspectiva de soluciones

o Siente orgullo por el trabajo que desempefian
o Aprenden de manera continua

o Internalizan la calidad del servicio

o Practican la buena ciudadania

o Cumplen con sus compromisos

Esta metodologia maneja cinco fases:

Vision y alcances
Planificacién
Desarrollo
Estabilizacion
Implantacion

o O O O O

Tiene las siguientes ventajas

o Permite a los miembros del equipo apropiarse del
proyecto.

o Hace que el equipo se unifique detras de una vision
comun del proyecto

De igual manera posee las siguientes desventajas:
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o Puede llegar a ser utli como un modelo
complementario a otras metodologias existentes que
tener el peso suficiente para ser una metodologia.

Metodologia Win Win en el Modelo Espiral: Este método es una
extension de la metodologia en espiral, se ejecuta de la misma manera
gue espiral, pero la diferencia es que el tiempo que se invierte en la
identificacion de requerimientos se usa para que el equipo de
desarrollo y el cliente puedan negociar los requerimientos que seran
incluidos en la iteracién que se encuentren; se denomina Win Win o
gana — gana porque el cliente termina con un producto que satisface
los requerimientos que habia solicitado®?.

Esta metodologia tiene las siguientes fases

Requerimientos y Analisis
Disefio

Codificacion

Pruebas

Mantenimiento

O O O O O

Tiene las siguientes ventajas:

o Usa la metodologia en espiral, la cual es bien
aceptada en diversos lugares.

De igual manera posee las siguientes desventajas:

o Es limitado cuando el desarrollo esté orientado a una
plataforma o un sistema orientado a transacciones.

o El proyecto completo de muy largo, costoso y
complicado.

o El equipo carece de suficiente experiencia.

ICONIX: Esta metodologia se encuentra en un punto entre RUP y la
Extreme Programming, hace uso de UML mientras mantiene la
trazabilidad de los requerimientos y a su vez permite que los casos de

32 (Choudhury, 2015)
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uso sean concretos, especifico y entendibles para que el equipo de
desarrollo tenga un mejor desempefio. Tiene un enfoque minimalista
que hacia el &rea entre los casos de uso y el cadigo. Se enfatiza en lo
gue necesita que pase en el punto del ciclo de desarrollo que se va a
iniciar, en algun punto cuando se empieza el caso de uso también se
necesita hacer un buen andlisis y un buen disefio3:.

Esta metodologia posee las siguientes ventajas:

o Al ser un punto intermedio entre RUP y XP, se permite el uso
de diagramas UML para establecer etapas del disefio y
desarrollo.

o Esunavia para saber que sucede entre la formulacion del caso
de uso y el cadigo.

2.13.2. Metodologias Agiles de Desarrollo

En una reunion celebrada en estados unidos durante el afio 2001 se
reunio un grupo de 17 expertos en la industria del software; entre estos
se encontraban creados de metodologias de software y tenian como
objetivo principal trazar nuevos principios que permitieran a los
desarrolladores realizar software de una manera rapida y que tuviera
tolerancia a los cambios que pudiera surgir durante un proyecto,
durante esta reunion se redactd lo que se conoce como Manifiesto
Agil, el cual engloba la filosofia de los métodos de programacion agil.

El manifiesto agil se puede resumir en que, importa construir un buen
equipo, también es vital construir software de calidad que
documentacion, se solicita la constante colaboracién del cliente y se
debe estar en la capacidad de responder a cambios en lugar de
apegarse a un plan; estas caracteristicas se unen a 12 principios
basicos que maneja la programacion agil3:

33 (Rosenberg & Scott, 2001) )
34 (Canos, Letelier, & Penades, Métodologias Agiles en el Desarrollo de Software, 2003, p. 1 - 8)
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La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y
continuas entregas de software que le aporte un valor.

Dar la bienvenida a los cambios. Se capturan los cambios para
gue el cliente tenga una ventaja competitiva. Ill.

Entregar frecuentemente software que funcione desde un par
de semanas a un par de meses, con el menor intervalo de
tiempo posible entre entregas.

La gente del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos
a lo largo del proyecto.

Construir el proyecto en torno a individuos motivados. Darles el
entorno y el apoyo que necesitan y confiar en ellos para

conseguir finalizar el trabajo.

El didlogo cara a cara es el método mas eficiente y efectivo para
comunicar informacion dentro de un equipo de desarrollo.

El software que funciona es la medida principal de progreso.
Los procesos agiles promueven un desarrollo sostenible. Los
promotores, desarrolladores y usuarios deberian ser capaces

de mantener una paz constante.

La atencién continua a la calidad técnica y al buen disefio
mejora la agilidad.

La simplicidad es esencial.

Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios surgen de los
equipos organizados por si mismos.

En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto a como

llegar a ser mas efectivo, y segun esto ajusta su
comportamiento.
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Las metodologias de desarrollo &gil poseen las siguientes ventajas:

e Son utiles cuando los grupos de trabajo son reducidos, es decir,
estan conformados de 10 personas 0 menos.

e Se centra en el producto final y no en la documentacion, es decir
genera solo la documentacion necesaria y Unicamente cuando sea
el momento de tomar una decision importante.

e Posee adaptabilidad en caso de que sea necesario realizar cambios
durante cualquiera de las fases del desarrollo o en cualquier
momento del proyecto.

e Aplica un proceso de mejoramiento continuo, lo que garantiza un
mejor desarrollo y un software de calidad

e Existe flexibilidad en las normas de trabajo, ya que segun las
metodologias pesadas las normas son impuestas de manera
externa, en las metodologias agiles se hace lo opuesto.

e Hace que el cliente sea parte del equipo de desarrollo.

Dentro de las metodologias agiles se encuentran las siguientes:

e 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 realimentacion continua entre el cliente y el
equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los
participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje
para enfrentar los cambios. XP se define como especialmente

35 (Orjuela Duarte & Rojas, Las Metodologias de Desarrollo Agil como una Oportunidad para la
Ingenieria del Software Educativo, En: Revista Avances en Sistemas e Informatica, 2008, p 159 -
171)
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adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy
cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico®®.

e SCRUM: es una metodologia desarrollada por Ken Schwaber, Jeff
Sutherland y Mike Beedle. La cual define un marco para la gestion
de proyectos, que se ha utilizado con éxito durante los ultimos 10
afos. Esta especialmente indicada para proyectos con un rapido
cambio de requisitos. Sus principales caracteristicas se pueden
resumir en dos. La primera caracteristica consiste en que el
desarrollo de software se realiza mediante iteraciones,
denominadas sprints, con una duracién de 30 dias. El resultado de
cada sprint es un incremento ejecutable que se muestra al cliente.
La segunda caracteristica importante son las reuniones a lo largo
proyecto, entre ellas destaca la reunion diaria de 15 minutos del
equipo de desarrollo para coordinacién e integracion.

e Crystal: se trata de un conjunto de metodologias para el desarrollo
de software caracterizadas por estar centradas en las personas que
componen el equipo y la reduccion al méximo del niumero de
artefactos producidos. Han sido desarrolladas por Alistair Cockburn.
El desarrollo de software se considera un juego cooperativo de
invencion y comunicacion, limitado por los recursos a utilizar. El
equipo de desarrollo es un factor clave, por lo que se deben invertir
esfuerzos en mejorar sus habilidades y destrezas, asi como tener
politicas de trabajo en equipo definidas. Estas politicas dependeran
del tamafio del equipo, estableciéndose una clasificacion por
colores, por ejemplo Crystal Clear (3 a 8 miembros) y Crystal
Orange (25 a 50 miembros).

e DSDM: se define como el marco para desarrollar un proceso de
produccion de software. Nace en 1994 con el objetivo de crear una
metodologia RAD unificada. Sus principales caracteristicas son: es
un proceso iterativo e incremental y el equipo de desarrollo y el
usuario trabajan juntos. Propone cinco fases: estudio viabilidad,

36 (Canos, Letelier, & Penades, Métodologias Agiles en el Desarrollo de Software, 2003, p 1- 8)
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estudio del negocio, modelado funcional, disefio y construccion, y
finalmente implementacion®’.

e ASD: su impulsor es Jim Highsmith. Sus principales caracteristicas
son: iterativo, orientado a los componentes software mas que a las
tareas y tolerante a los cambios. El ciclo de vida que propone tiene
tres fases esenciales: especulacion, colaboracion y aprendizaje. En
la primera de ellas se inicia el proyecto y se planifican las
caracteristicas del software; en la segunda desarrollan las
caracteristicas y finalmente en la tercera se revisa su calidad, y se
entrega al cliente. La revision de los componentes sirve para
aprender de los errores y volver a iniciar el ciclo de desarrollo.

e FDD: se define como un proceso iterativo que consta de 5 pasos.
Las iteraciones son cortas (hasta 2 semanas). Se centra en las
fases de disefio e implementacion del sistema partiendo de una lista
de caracteristicas que debe reunir el software. Sus impulsores son
Jeff De Luca y Peter Coad.

e LD: Definida por Bob Charette a partir de su experiencia en
proyectos con la industria japonesa del automdévil en los afios 80 y
utilizada en numerosos proyectos de telecomunicaciones en
Europa. En LD, los cambios se consideran riesgos, pero si se
manejan adecuadamente se pueden convertir en oportunidades
gue mejoren la productividad del cliente. Su principal caracteristica
es introducir un mecanismo para implementar dichos cambios®8.

2.13.3. Comparacion entre metodologias

Para este caso se realiza una comparacion entre las metodologias,
primero entre metodologias tradicionales y después se comparar las

38 (Canos, Letelier, & Penades, Métodologias Agiles en el Desarrollo de Software, 2003, p 1- 8)
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metodologias agiles para obtener dos metodologias y entre esas dos
opciones escoger aquella que permita un desarrollo de la aplicacion
que cumpla con estandares de calidad y documentacion para este
proyecto.

A continuacion se presenta un cuadro comparativo con las
metodologias tradicionales que se me han mencionado anteriormente

en este documento.

del proyecto

documentacion
es importante

documentacion
es importante

documentacioén
es importante

Caracteristica RUP MSF Win Win Iconix
Enfoque de | lterativo Iterativo Incremental Iterativo
desarrollo
Tiempo de | 1 mes 1 mes 1 mes 1 a2 semanas
iteraciones
recomendado
Equipo de | Medianos Medianos Medianos a | Todos los
proyecto grandes tamafios
Comunicacion Basada en | informal informal Basada en
en equipo documentacion documentos
Tamafio del | Medianos y | Todos los | Todos los | Todos los
proyecto grandes tamarnos tamarnos tamarnos
Involucramiento | Se involucra | involucrado involucrado involucrado
del cliente dando detalles

claros
Documentacién | La La La La

documentacion
es importante

el desarrollo.

Ventajas Evaluaciéon de | Permite a los | Usa la | Al ser un punto
objetivos en | miembros del | metodologia intermedio
cadaunade sus | equipo en espiral, la | entre RUP vy
fases lo cual | apropiarse del | cual es bien | XP, se permite
permite el | proyecto. aceptada en | el uso de
cambio de diversos diagramas
estos si  es | Hace que el | lugares. UML para
necesario. equipo se establecer

unifigue detras etapas del
Es intuitivo, ya | de una visién disefio y
que solo | comudn del desarrollo.
contiene pasos | proyecto
necesarios para Es wuna via

para saber que
sucede entre la

a7




Realiza formulacion del
seguimiento en caso de uso y
cada fase. el cédigo.

Desventajas Puede ser muy | Puede llegar a | Es limitado | Puede tener
flexible para | ser Gtil como un | cuando el | mucha
algunos modelo desarrollo estd | documentacién
proyectos complementario | orientado a

El cliente tiene
que ser muy
claro en lo que
quiere, para asi
mismo  brindar
una explicacion
detallada de lo
que busca para

obtener un
alcance del
proyecto.

metodologias

existentes que
tener el
suficiente para
ser
metodologia.

otras

peso
una | El
muy

costoso

El
carece

una plataforma
0 un sistema
orientado
transacciones.

proyecto
completo
largo,
complicado.

equipo

suficiente
experiencia.

a

de

y

de

Table 1 Comparacién Metodologias Tradicionales

En el siguiente cuadro se aprecia la comparacién entre metodologias

del producto

Agiles
Caracteristica XP Scrum DSDM
Enfoque de | Incrementos Incrementos iterativos Iterativo
desarrollo iterativos
Tiempo de | Unaa6semanas | 2 a4 semanas 80% de la solucién en
iteraciones un 20% del tiempo
recomendado
Equipo de | Equipos pequefios | Todos los tamafios Todos los tamafios
proyecto
Comunicacion Informal con | Informal con reuniones | Basado en la
en equipo reuniones diarias diarias documentacion
Tamafio del | Proyectos muy | Todos los tipos Todos los tipos
proyecto pequefios
Involucramiento | Cliente Cliente involucrado a | Cliente involucrado a
del cliente involucrado través del rol de duefio | través de liberaciones

frecuentes
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Documentacion | Solo Solo  documentacion | Documentacién apenas
del proyecto documentacion bésica. existente.
béasica
Ventajas Espacio de trabajo | Alto nivel de | Enfoque de prioridad
abierto. comunicacion y | hacia los
colaboracion. requerimientos.
Cliente como parte
del equipo. Gestion de proyecto
eficiente.
Practicas muy bien
definidas.
Retroalimentacion.
Desventajas Documentacion Documentacion débil. Documentacion
débil compleja
Pobre control sobre el
Falta de disciplina. | proyecto.
La presencia del
cliente es
obligatoria.
Table 2 Comparacion de Metodologias Agiles 1
Caracteristica FDD ASD Crystal
Enfoque de | lterativo iterativo Incremental
desarrollo
Tiempo de | Dos dias a dos | Cuatro a ocho semanas | Depende de la
iteraciones semanas metodologia
recomendado
Equipo de | Muchos Equipos muy pequefios, | Todos los tamafos
proyecto miembros, mas de | de 5 a 9 miembros dependiendo del
un equipo método de la familia.
Comunicacion Basado en | Informal cara a cara Informal cara a cara
en equipo documentacién
Tamafio del | Proyectos muy | Proyectos pequefios Todo tipo de proyectos
proyecto complejos dependiendo del
método
Involucramiento | Cliente através de | Cliente a través de | Cliente a través de
del cliente reportes liberaciones liberaciones
incrementales
Documentacién | Documentacidones | Solo  documentacion | Solo  documentacion
del proyecto importante béasica béasica
Ventajas Reportes y | Desarrollo prioritario de | Metodologias que se
documentacion los componentes de | ajustan al tipo de
permiten alto riesgo. proyecto y el tamafio
multitarea
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Importancia del ciclo de

aprendizaje.
Desventajas Pertenencia Métodos de | Coordinacién ineficiente
individual del | documentacién pobre de equipos muy
cadigo grandes.

No aplicable a
proyectos
pequefos

Table 3 Comparacién Metodologias Agiles 2

Lo visto en los cuadros anteriores permite desechar aquellas
metodologias cuyos grupos sugeridos son muy grandes, ya que este
proyecto sera desarrollado por una persona y el asesor del proyecto,
lo cual seria un total de dos integrantes, por lo que se necesita una
metodologia de desarrollo sea beneficiosa para grupos muy
pequefios; lo cual dejaria como posibles opciones a ICONIX, Scrum,
DSDM y ASD.

También es necesario considerar la cantidad de documentacion que
se debe emplear para este proyecto lo cual descarta a la metodologia
Scrum por tener una documentacion débil y a la DSDM por ser muy
compleja; solo dejando a ASD e ICONIX.

Aungue la metodologia ASD tiene prioridad sobre los componentes
de alto riesgo, ICONIX posee un disefio que permite el desarrollo de
los componentes, usando los diagramas UML necesarios para una
etapa de requerimientos y disefio lo suficientemente robusta para que
el desarrollo sea mucho mas sencillo para el equipo.

En este caso la mejor eleccion es la metodologia ICONIX por las
siguientes razones:

¢ Es una metodologia que se encuentra en un punto medio entre
las agiles y las tradicionales, permitiendo un desarrollo
relativamente rapido gracias a sus iteraciones de 1 a 2 semanas
pero con una documentacion lo suficientemente robusta para
comprender, revisar, modificar y mejorar aspectos de la
aplicacion.

e Altener una serie de diagramas UML como el de casos de uso,
el de robustez y el de secuencia se tiene una manera de trabajar
mas sencilla.
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e Al darle importancia al desarrollo y a la documentacion por igual
se tiene una herramienta que puede simplificar la construccion
de un software.

2.14. INGENIERIA WEB

En la mayoria de aplicaciones web se pueden encontrar las siguientes
caracteristicas:

e Intensidad de red: la aplicacion reside en la red y tiene como mision
satisfacer las necesidades de una amplia gama de usuarios o clientes, un
aplicativo de este tipo puede residir en la red o en una intranet.

e Concurrencia: la aplicacién debe ser capaz de soportar una gran cantidad
de usuarios accediendo al programa al mismo tiempo.

e Carga Impredecible: El nimero de usuarios que acceden a la aplicacion
web puede variar conforme a los dias.

e Desempeiio: se debe procurar que el usuario no se quede demasiado
tiempo esperando para acceder a la aplicacion web, ya que puede optar por
usar otro aplicativo.

e Disponibilidad: la aplicacion debe encontrarse disponible en todo momento
24 horas al dia, 7 dias a la semana, 365 dias al afio sin importar el lugar del
mundo donde se necesite acceder, ya que pueden existir momentos en los
cuales las aplicaciones se encuentren en mantenimiento y los usuarios no
puedan acceder, por lo que se hace necesario hallar solucion a un problema
de ese tipo.

e Gobernada por datos: Las aplicaciones web son usadas como aplicativos
intermediarios entre el usuario y la base de datos para acceder a dichas
bases de datos y asi brindarle a los clientes una vision interactiva y legible
de los datos.
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e Sensibilidad al contenido: el aplicativo debe tener una presentacion
estética de buena calidad y también debe presentar sus contenidos con un
buen aspecto visual.

e Evolucion continua: las aplicaciones web se diferencian de las aplicaciones
de escritorio por la cantidad de actualizaciones que estas reciben, es decir
un programa convencional tiene un cronograma de lanzamiento de sus
parches y actualizaciones, en cambio los aplicativos web deben actualizarse
mas seguido.

e Inmediatez: Una aplicacién web tiene cierto tiempo para ser comercializado,
entonces los ingenieros web deben ser capaces de aplicar metodologias y
herramientas que se ajustan a las necesidades y tiempos de entrega para
aplicativos web.

e Seguridad: Es necesario implementar medidas de seguridad que permitan
la limitacidn de acceso a la aplicacion y a los datos, de manera que se pueda
proteger la confidencialidad de los datos.

e Estética: La correcta distribucién de los elementos dentro de la aplicacion
web.

Dentro del desarrollo web se pueden encontrar las siguientes categorias de
aplicaciones web:

¢ Informativo: ofrece navegacién y acceso a enlaces simples.
e Descarga: se puede descargar la informacién proveniente de los servidores

e Personalizable: el usuario puede personalizar el contenido de la aplicacion
dependiendo de las necesidades que se presenten.

e Interaccion: hay una comunicacion entre usuarios, por medio de salas de
chat, mensajeria, anuncios, entre otros.

e Entrada del usuario: El usuario llena varios formularios con el fin de realizar
un proceso de comunicacion.
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e Orientada a transacciones: El usuario hace una solicitud que la aplicacion
debe cumplir.

e Orientada a servicios: la aplicacion le proporciona un servicio al usuario.

e Portal: la aplicacion lleva al usuario hacia otros servicios fuera del dominio
de la aplicacion.

e Acceso aunabase de datos: el usuario puede consultar una base de datos
y extraer la informacion que necesite.

e Almacén de datos: el usuario consulta una gran cantidad de bases de datos
y extrae la informacion.

2.14.1. Estratos de la Ingenieria Web

De acuerdo con Pressman, el desarrollo de sistemas y aplicaciones basados
en la web incorpora modelos de proceso especializados, métodos de
ingenieria del software adaptados a las caracteristicas de desarrollo de
aplicaciones Web y un conjunto de importantes tecnologias habilitadoras. Los
procesos, métodos y tecnologias proporcionan un enfoque en estratos de la
Ingenieria web que es conceptualmente idéntico a los estratos de la
ingenieria de software.

2.14.2. Proceso

Los modelos de procesos de la ingenieria web adoptan la filosofia de las
metodologias &giles de desarrollo, dichas metodologias incorporan un
enfoque riguroso con rapidos ciclos de desarrollo.

El hecho de que estos ciclos deban ser rapidos garantiza que el analisis
hecho durante cada fase, se haga de manera consciente, que se deba
realizar un desarrollo y debe tener un enfoque organizado de prueba, pero
aun asi debe existir un proceso que cumpla con las siguientes caracteristicas:

39 (Pressman, Ingenieria del Software, Un Enfoque Practico. Mexico D.F: Mc Graw Hill, 2006)
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e Adopte los cambios.

e Aliente la creatividad y la independencia del equipo de desarrollo vy
fortalezca la interaccion con los interesados en la aplicacion.

e Construya un sistema compuesto de pequefios equipos de desarrollo.

e Subraye el desarrollo evolutivo o incremental mediante cortos ciclos
de desarrollo.

2.14.3. Métodos

En la ingenieria web hay un conjunto de labores que le permiten al
ingeniero comprender, caracterizar y construir un aplicativo web de alta
calidad, los métodos de la ingenieria web se pueden categorizar de la
siguiente manera?°:

e Meétodos de Comunicacion: definen el enfoque que facilita la
comunicacion entre los ingenieros web y los demas participantes de la
aplicacion web, es importante durante la fase de recoleccion de
informacioén y establecimiento de requerimientos.

e Métodos de Andlisis de Requisitos: es la base que permitird
comprender mejor la composicion de la aplicacion, funciones,
interaccion con el usuario y todo aquello que el usuario requerira o
usara durante su funcionamiento.

e Métodos de Disefio: abarcan una serie de técnicas de disefio que
abordan el contenido, la aplicacion y la arquitectura de informacion,
asi como el disefio de interface y navegacion de la aplicacion.

40 (Pressman, Ingenieria del Software, Un Enfoque Practico. Mexico D.F: Mc Graw Hill, 2006)
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e Métodos de Prueba: incorporacion de revisiones técnicas formales,
pruebas de navegacion, pruebas de facilidad de uso, pruebas de
seguridad y pruebas de configuracion. Aparte de estas pruebas, es
necesario aplicar técnicas de gestion de proyectos, técnicas de
gestion de configuracion de software y de revision.

2.14.4, Herramientas y Tecnologia

Con el pasos de los afios se han desarrollado una amplia gama de
tecnologias que abarcan un amplio conjunto de descripcion de contenido y
lenguajes de modelacion (por ejemplo, HTML, VRML, XML), lenguajes de
programacion (por ejemplo, java), recursos de desarrollo basados en
componentes (por ejemplo, COBRA, COM, ActiveX, .NET), navegadores,
herramientas multimedia, herramientas de autoria de servicio, herramientas
de conectividad de bases de datos, herramientas de seguridad, servidores y
utilidades de servidor, y herramientas de administracion y analisis de sitio*!.

2.14.5. Procesos de la Ingenieria Web

Comunicacion con el Cliente: Dentro del proceso de Ingenieria Web la
comunicacion con el cliente se caracteriza por medio de dos grandes tareas:
el analisis del negocio y la formulacion. El analisis de negocio define el
contexto empresarial-organizativo para la aplicacion. Ademas se identifican
los participantes, se predicen los potenciales cambios en el ambiente o los
requisitos del negocio y se define la integraciébn entre el software y otras
aplicaciones de negocios, bases de datos y funciones. La formulacion es una
actividad de recopilacion de requisitos que involucra a todos los participantes.
El intento es describir el problema que la aplicacion habra de resolver; con el
aprovechamiento de la mejor informacion posible. Ademas, se intenta
identificar areas de incertidumbre y donde ocurriran cambios potenciales.

e Planeacion: se crea el plan del proyecto para el incremento del
programa. El plan consiste de una definicién de tareas y un calendario

41 (Pressman, Ingenieria del Software, Un Enfoque Practico. Mexico D.F: Mc Graw Hill, 2006)
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de plazos respecto al periodo proyectado para el desarrollo del
incremental del aplicativo.

e Modelado: Las labores convencionales de analisis y disefio de
ingenieria del software se adaptan al desarrollo de una aplicacion web,
se mezclan y luego se funden en la actividad de modelado. El intento
es desarrollar andlisis rapidos y modelos de disefio que definan
requisitos y al mismo tiempo representen un aplicativo que sea
satisfactoria.

e Construccion: Las herramientas se aplican para construir lo que se
ha modelado. Una vez construida los esfuerzos se dirigen a una serie
de pruebas réapidas para asegurar que se descubran los errores en el
disefio (es decir contenido, arquitectura, interface, navegacion).

e Despliegue: La aplicacién se configura para su ambiente operativo,
se entrega a los usuarios finales y luego comienza un periodo de
evaluacion. la retroalimentacion acerca de la evaluacion se presenta
al equipo y el incremento se modifica conforme se requiera*?.

2.15. TIPOS DE PRUEBAS

Las pruebas se dividen en pruebas de verificacion y validacién, en ambas se
revisa que el sistema se esté construyendo de manera correcta, en el caso de
las pruebas de verificacion, se prueba que el sistema funcione correctamente,
en las pruebas de validacién se toma en cuenta que el sistema cumpla con las
caracteristicas deseadas por el usuario. Existen varias técnicas para el
desarrollo de pruebas.

Pruebas de Regresion: este tipo de pruebas se realizan después de haberse
hecho un cambio en el sistema debido a un error dentro de este; se revisa que
el sistema funcione normalmente después de haberse introducido los cambios.

42 (Pressman, Ingenieria del Software, Un Enfoque Practico. Mexico D.F: Mc Graw Hill, 2006)
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Pruebas de Operacién: la finalidad de estas pruebas es medir que el sistema
funcione dentro de condiciones normales por un largo periodo de tiempo, estas
pruebas también son llamadas pruebas de confiabilidad.

Pruebas basadas en casos de uso: estas pruebas se realizan con el fin de
evaluar los casos de uso presentados, se usa para verificar que el sistema
cumpla con las especificaciones descritas en los casos de uso.

Pruebas de caja negra: Estas pruebas tienen como propdsito evaluar las
entradas y salidas del sistema, es decir se evalla que hace el sistema, pero no
se observa como suceden las cosas dentro del sistema; sencillamente se
envian unos parametros de entrada al sistema y se obtienen unas salidas, para
cuando el sistema finaliza sus pruebas, se comparan las salidas del sistema con
unas salidas esperadas por quien realiza la prueba.

Pruebas estructurales o pruebas de caja blanca: Buscan revisar que la
estructura interna del programa sea la correcta, es decir, se debe conocer como
esta constituido el programa de manera interna; para ello se usan pruebas de
cobertura, las cuales consisten en probar todos los casos con todos los
pardmetros y caminos existentes con el fin de hallar combinaciones inusuales
que puedan afectar el programa.

Pruebas de integracion: en este caso se van integrando todos los mddulos
existentes en el sistema, hasta que todo el sistema esté funcionando
correctamente, esto se hace con el fin de revisar que todos los modulos del
sistema puedan trabajar bien unos con otros, se tiene la ventaja de que con
estas pruebas se pueden encontrar fallos que no se habian contemplado en las
pruebas de unidad; para estas pruebas se utilizan las pruebas basadas en
casos de uso, se tiene en cuenta el funcionamiento basico, el funcionamiento
inusual y el manejo de excepciones.

2.15.1. APLICABILIDAD DE LAS PRUEBAS

Estas pruebas han sido aplicadas en diversos puntos del desarrollo de la
aplicacion; en las etapas iniciales se debieron realizar varios cambios a la
base de datosy por ende al software por lo que fue necesario aplicar pruebas
de regresion después de realizar los ajustes necesarios.
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Realizar pruebas de caja blanca y caja negra se realizaron con mucha
frecuencia ya que son necesarias para detectar errores improvistos y también
son utiles para probar que se ha programado de manera correcta ya que al
conocer las posibles salidas se sabe si el resultado es el esperado o no, si el
resultado no era el esperado se revisaba el cédigo mediante puntos de
interrupcion mirando el comportamiento interno del sistema.

Paralelamente a las pruebas anteriores se realizaban las de casos de uso,
ya que permitian observar si se cumplia con cada requerimiento descrito.

Finalmente con las pruebas de integracion se hizo la revision de la aplicacion
haciendo un posible flujo de la aplicacién probar los posibles caminos y fallos
gue puedan suceder al integrar los modulos que se han desarrollado.

2.16. COMPARACION ENTRE SOFTWARE DE GESTION DE
PROYECTOS

En este caso se buscaran las aplicaciones web para gestion de proyectos
mas usadas y conocidas para hacer una comparacion entre todos para
revisar los puntos que tienen en comun, y obtener datos que permitan saber
qué cosas debe tener el software a desarrollar y en aspectos se podria
fortalecer para hacerlo diferente a las propuestas analizadas.

El primero que se puede encontrar como la més eficiente y mas usada
aplicacion web para gestion de proyectos es OpenProject; esta herramienta
Open Source que es similar a Microsoft Office Project ya que posee
funcionalidades parecidas*.

Dentro de sus ventajas se pueden encontrar las siguientes:

e Manejo de proyectos e hitos.

e Seguimiento de Bugs.

e Manejo de Incidencias.

e Gestion de documentacion.

e Seccion de noticias del proyecto.

43 (OpenProject, 2016)
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e Es colaborativo.

e Tiene lineas de tiempo interactivas.

e Su estructura lo hace una buena opcion para proyectos
relacionados con las Tecnologias de Informacion.

e Reporte de costos.

e Maneja licencia GNU GPL lo que permite a los desarrolladores
modificar el codigo y mejorarlo.

¢ Maneja los modulos que Microsoft Office Project ofrece.

Como desventajas posee:

e No tiene gestion de recursos

¢ Maneja licencias de pago que restringen la cantidad de usuarios y
proyectos que puede manejar el usuario.

e Puede resultar dificil de manejar para proyectos pequefios o
empresas pequefas.

La siguiente herramienta a analizar es Basecamp; esta aplicacion funciona
como un organizador de proyecto, donde los involucrados en este se pueden
mantener actualizados sobre lo que ocurre y a su vez discutir sobre este*4.

Ventajas:

e Tablero de discusion e hilos de comentarios.

e Chat en tiempo real.

e Chequeo automatico de las tareas que estan realizando los
usuarios.

e Listas de cosas para hacer.

e Almacenamiento de archivos.

e Agenda centralizada.

e Generacién de reportes

e Datos de actividad.

o Esideal para todos los tamafios de proyecto

e Presenta una interfaz sencilla y amigable con el usuario

44 (Basecamp, 2016)
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Desventajas

¢ No tiene gestion de incidencias
¢ No maneja portafolios

¢ No tiene gestion de costos

e Carece de manejo de tiempos

Otra herramienta existente es Zoho Projects; esta provee a los usuarios de
una interfaz intuitiva, permite el uso de una variada cantidad de plantillas en
caso de que las establecidas por defecto no cumplen con sus necesidades y
facilita la comunicacioén entre participantes.*

Ventajas

e Variedad de plantillas para que los usuarios puedan escoger la que
gusten.

e Creacion de hitos, tareas y listas que permiten un mejor
seguimiento.

e Permite la colaboracion entre los participantes del proyecto.

e Posee herramientas de comunicacibn como tablero de
comunicaciones y chat.

e Agenda con las tareas existentes.

e Posee integracién con Google Apps

Desventajas:

e Posee un mdédulo de gestion de archivos, que en las licencias
gratuitas posee una limitacion de tamafio a 10MB, en versiones de
pago este limite posee un tope superior.

e La licencia gratuita solo permite un proyecto por usuario, al igual
gue la desventaja anterior esta disminuye dependiendo del plan
gue se adquiera.

e Con la versiéon gratuita la mayoria de ventajas enunciadas en la
parte superior no se encuentran presentes.

45 (Zoho Corporation Pvt. Ltd, 2016).
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Otra aplicacion a comprar es Bitrix24, esta aplicacion presenta una licencia
gratuita que puede agrupar una cantidad ilimitada de usuarios sin importar la
version que se adquiera.*®

Ventajas:

Desventaj

La version gratuita tiene muchas herramientas para usar.

Tiene una amplia gama de mecanismos de comunicacion, que van
desde mensajeria instantanea hasta video llamadas.

Permite la creacion de tareas predecesoras, mediante el uso de
diagramas de Gantt para actualizar las tareas junto con su
duracion.

as

El manejo de tantas herramientas puede ser complicado para
usuarios que no estan acostumbrados.

Puede que tantas herramientas sean innecesarias para un usuario
gue busca un manejo mas simple de sus proyectos.

La siguiente aplicacion que se encuentra en la lista es Freedcamp, esta
permite un namero ilimitado de usuarios en su licencia gratuita, en caso sé
gue se quiera pagar una version mejorada sus precios son bastante bajos

cual hace

Ventajas:

gue se convierta en una herramienta ideal para muchos usuarios.*’

Su versién gratuita permite cantidad ilimitada de proyectos y
usuarios.

Existe una separacion entre tareas y cosas para hacer.

Posee manejo de calendarios que permite una separacion entre
tareas, eventos e hitos.

Tiene un sistema de gestidn de archivos.

Desventajas:

46 (Bitrix, Inc, 2016).
47 (Freedcamp Inc.,

2016).
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e Hay un limite en el almacenamiento de archivos, el cual es de
200MB.

e Para usar los médulos de manejo de incidencias, CRM y Wiki hay
gue pagar un valor adicional.

Como las aplicaciones que se revisaron anteriormente existen muchas mas
todas manejan principios parecidos, las diferencias se encuentran en el
lenguaje que usaron para su desarrollo, la ausencia, presencia o necesidad
de pago de algunos modulos; pero todos se caracterizan por la presencia de
las siguientes caracteristicas.

2.17.

Reporte de incidencias.

Existen tareas.

Algunos manejan un portafolio de proyectos.

La cantidad de usuarios puede ser ilimitada.

Pueden manejar una cantidad ilimitada de proyectos

La colaboracion es importante.

Es necesaria la comunicacion entre los usuarios.

Es importante la diferencia entre hitos y tareas

Es opcional la existencia de listas de cosas por hacer para cada
usuario.

Tienen una interfaz intuitiva para el usuario.

Permiten la visualizacion de tareas asignadas a un usuario y eventos
por medio de un calendario y un listado

El manejo de recursos aunque no esta presente en algunas
aplicaciones, también es importante que se considere su
implementacion.

Se pueden subir archivos relacionados a una tarea.

REQUISITOS DE IMPLEMENTACION

Se realiza la busqueda de varias opciones para el hosting de la
aplicacion, en este caso se debe observar que la aplicacion en un inicio
debe poseer un lugar donde el almacenamiento sea gratuito o en su
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defecto sea un hosting de bajo costo y a su vez tenga soporte para
alojar una aplicacion desarrollada en ASP.NET MVC 4.

Para ello se encontraron los siguientes hostings que cumplen lo
mencionado en el parrafo anterior, estas paginas estan recomendadas
por Microsoft en su sitio Microsoft Web Hosting Gallery“®.

El primer sitio de Hosting que esta en la lista es GearHost, el cual
posee un plan gratuito con las siguientes especificaciones*:

Nodo Web reservado

10 instancias de trabajador maxima
Pool de aplicacién de 2GB

Ancho de banda de 1TB

100 GB de almacenamiento
Dominio customizado gratuito
Tiempo de sesion de 24 horas
Multiples Bases de datos SQL Server
Discos de estado solido

Soporte de .NET 3.5,4.5y 4.6

SQL server 2012y 2014

El siguiente sitio en la lista es MyWindowsHosting, el cual tiene un plan
de 60 dias gratuitos y también dispone de un plan premium, con las
siguientes especificaciones:>

1GB de espacio Web

1 sitio

1 nombre de dominio

Ancho de banda de 10GB

1FTP

Soporte para visual studio

Puede correr multiples versiones de .NET

48 (Microsoft, 2016).

49 (GearHost ™ Inc., 2016)
50 (MYWINDOWSHOSTING.COM, 2016)
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e 1 base de datos

e Soporte para varias versiones de ASP.NET
e Firewall

e Anti-Virus

Dentro de las posibles opciones, se encuentra SmarterASP.NET,
también cuenta con un plan gratuito que tiene una duracion de 60 dias
junto con un plan con mejores especificaciones®:

e Espacio web ilimitado

e Mdltiples sitios

e Multiples dominios, pero estos tienen un costo anual
e Ancho de banda ilimitado

o ftp ilimitado

e Autenticacion de base de datos

e Soporte para SQL

e Firewall

e Soporte técnico

El siguiente en la lista es MyASP.NET, que maneja las siguientes
caracteristicas en su mejor plan de pago®:

e Espacio web ilimitado

e Mdltiples sitios

e Multiples dominios, pero estos tienen un costo anual
e Ancho de banda ilimitado

o ftp ilimitado

e Autenticacion de base de datos
e Soporte para SQL

e Firewall

e Soporte técnico

e Anti Virus

e Anti Spam

51 (SmarterASP.NET, 2016)
52 (myASP.NET, 2016)
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En este caso, al comparar todos los sitios hallados anteriormente; se
puede deducir que todos cumplen con caracteristicas similares en
cuanto almacenamiento y seguridad, pero la mejor opcién que tiene
caracteristicas sobresalientes y es compatible con las tecnologias que
se usan para desarrollar la aplicacion seria GearHost; ya que es un
sitio que posee compatibilidad con aplicaciones desarrolladas en
Visual Studio y bases de datos SQL y MySql junto con un precio
mensual de 5 Dolares en su plan mas econémico.

A continuacién se presenta un cuadro comparativo con cada una de
las propuestas mostradas anteriormente, esta tabla se elabora
teniendo en cuenta los planes con mejores prestaciones que presta
cada servicio de hosting.

SmarterASP | MyWindows | myASP. | GearHost
NET Hosting NET
Cuota Mensual | $7.95 $7.95 $7.95 $25
Instalacion Gratis Gratis Gratis Gratis
Espacio (GB) | Illimitado llimitado llimitado | 100 GB
Dominio llimitado llimitado ilimitado | llimitado
Ancho de | llimitado ilimitado ilimitado | 1 TB
Banda
Costo de | $10 Anual $10 Anual $10 Gratis
Dominio Anual
Cantidad de | llimitado llimitado llimitado | llimitado
Bases de
Datos
Compatibilidad | Si Si Si Si
con varias
versiones de
.NET

Tabla 1 Comparacion técnica de los servicios de hosting
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2.18. ANALISIS COSTO BENEFICIO

2.18.1.

Costos tangibles

Para este caso se dividiran los costos en costos de inversion,
operacion y mantenimiento, esto con el fin de realizar el analisis
costo beneficio de la aplicacion.

Los costos de inversion tienen que ver con todo lo
correspondiente a obtener los equipos, personas e
infraestructura necesarias para que el proyecto funcione.

Se tiene un presupuesto inicial de 3.000.000 de pesos, los
cuales seran distribuidos en el pago de gastos de Unica vez,
pago de servicios y compra de equipos.

El siguiente costo, es el costo de los equipos, esto consiste en
el material de trabajo que se usara para realizar el desarrollo;
en este caso sera necesario lo siguiente:

e PC portatil, aunque el desarrollador ya cuenta con un
equipo con las especificaciones minimas para correr los
programas que se usaran para el desarrollo, el valor de
dicho equipo es de 1.400.000 pesos colombianos,

e Impresora, en caso de que sea necesaria la impresion de
documentos para presentar, este tiene un costo de
100.000 pesos colombianos.

A continuacion se presentan los costos de software, es decir
aquellos costos que son generados por las licencias que se
deben adquirir para el desarrollo de la aplicacién sin caer en
problemas legales.

e Licencia de Visual Studio 2013: para esta
herramienta, la cual sera la piedra angular del
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desarrollo existen grupos de licencias gratuitas para
usuarios, en este caso se optara por una licencia de
ese tipo considerando que solo hay un desarrollador.

e Licencia de SQL Server Express 2012: La version
Express de SQL Server es gratuita.

e Servidor donde alojar la aplicacion: como se vio en el
punto anterior se elegido el servicio de GearHost para
subir en ese lugar el aplicativo; por el momento se
usara la version de prueba de 60 dias para montar la
aplicacién cuando sea necesario y hacer las pruebas
correspondientes; después del periodo de prueba se
puede optar por pagar el plan de 5 Doélares es decir
15.000 pesos colombianos mensuales.

Los costos de infraestructura representan aquellos costos
destinados al espacio fisico donde se va a realizar el desarrollo
e iran destinados de la siguiente manera.

e Servicios y papeleria: Agua, Luz, Internet;
aproximadamente se invierte 30.000 pesos
colombianos de manera mensual.

Finalmente se presenta un cuadro con la sumatoria de los
costos:

Costo Valor
Pc Portatil 1.400.000
Impresora 100.000
Costos de Servidor 15.000
Servicios 30.000
Total 1.545.000

Table 4 Suma de costos
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2.18.2.

2.18.3.

2.18.4.

Costos Intangibles

Para los costos intangibles hay que tener en cuenta el tiempo
gue se debe estar desarrollando, que es un minimo de 8 horas
diarias por 5 dias de la semana o un total de 40 horas
semanales que deberian distribuirse a lo largo de esta o se
pueden aumentar segin sea necesario, por un tiempo
aproximado de 2 meses que es lo que se tiene pensada la etapa
de desarrollo.

Beneficios Tangibles

Se puede cobrar una membresia de bajo precio para empezar;
considerando que los recursos a usar tienen un costo
relativamente bajo; se podria cobrar una licencia con un valor
de 15.000 pesos colombianos de manera inicial, lo cual cubre
el costo del hosting donde se almacena la aplicacion.

La tabla con los beneficios tangibles quedaria de la siguiente
manera

Beneficio Valor

Costo de la membresia 20.000

Total 20.000

Table 5 Lista de Beneficios Tangibles

Analisis de Beneficios Intangibles

e Accede a los datos del proyecto desde cualquier dispositivo
con internet.

e Tener acceso a las tareas de cada proyecto.

e Cada usuario observa las tareas que debe hacer

e Se realiza un control de incidencias en caso de que ocurra
una a lo largo del proyecto.

e Se pueden agregar archivos relacionados a una tarea
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2.18.5.

2.18.6.

Comparacion entre costos y beneficios

Costos Beneficios Costos de
Cotidianos Cotidianos Unica Vez
15.000 20.000 1.545.000

Al restar los beneficios de los costos se obtiene que con una
sola membresia se ganarian 5.000 pesos mensuales, en el peor
de los casos que es donde solo se tiene un usuario haciendo
uno de la membresia; esta ganancia aumentaria de acuerdo a
la cantidad de suscripciones que existan.

Tiempo de Amortizacién del proyecto

El proyecto tiene una inversion inicial de $1.545.000 y se tiene
estimado que puede generar una ganancia mensual de 100.000
pesos de manera inicial, lo cual puede incrementar de manera
mensual dependiendo del aumento de los usuarios que podrian
ir desde los 10 usuarios y aumentando se obtendria la siguiente
amortizacion:

Amortizacion = 1.545.000/100.000 = 15.45
En caso de que los célculos sean correctos y se manifieste el

peor escenario tomaria un aproximado de 15.45 meses
recuperar la inversion inicial del proyecto.
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3. METODOLOGIA

3.1.LINEA DE INVESTIGACION

De acuerdo con los lineamientos establecidos anteriormente por la Universidad
de San Buenaventura, Sede Bogota, la linea de investigacion apropiada para la
realizacion de este trabajo es: Tecnologias de Informacién y Comunicacion
(TIC)

3.2.ENFOQUE DE INVESTIGACION

El enfoque de investigacion escogido en este caso es Construccion de Software.

3.3. TECNICAS DE RECOLECCION DE INFORMACION

Para este proyecto se usaron como técnicas de recoleccion de informacién, la
revision de documentos y de revision selectiva, para ser mas exacto se tomo en
cuenta la informacién consignada en el PMBOK, creado por el Project
Management Institute cuya primera edicién fue publicada en 1996, pero se
tomo en cuenta la informacién consignada en la quinta edicién publicada en el
afio 2013.

Se realiz6 un proceso de comparacion para realizar la busqueda de diversas
aplicaciones y tomar en cuenta que ofrecia el mercado para poder brindar una
nueva caracteristica que la hiciera diferente de las demas.

Se hizo una busqueda sobre diversos informes que brindaran informacion sobre
las posibles fallas que podria presentar un proyecto de tecnologias de
informacion, lo cual se ve en la formulacion de la problematica.

Por ultimo se realizO un proceso de indagacion en el cual se realizaban
correcciones a un documento y se obtenia nueva informacion que permitia
avanzar en el desarrollo del escrito.
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3.4.CONSTRUCCION Y ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

Se presenta el formato para cada requerimiento con sus diagramas de caso
de uso y clase.

Identificacion PMB-001

Nombre Iniciar Sesion

Tipo Funcional.

Resumen Debe aparecer una pantalla, en la cual el

usuario debera ingresar un usuario y una
contrasefia que se generan cuando se registra

el usuario.
Precondicion Acceder a la aplicacion
Postcondicién Si el usuario tiene proyectos asociados a este,

observara un listados con estos y sus

respectivas opciones para interactuar

Flujo de Eventos 1. Ingresar a la URL de la aplicacion.

2. Esperar a que la aplicacion Cargue
completamente.

3. Ingresar el usuario.

4. Ingresar la contrasefia.

5. Dar clic en “Iniciar Sesion”.

Camino de | Que no se pueda Acceder a la aplicacién por

Excepcidn algun error de acceso.

Encontrarse sin una conexion a internet.

Carecer de un usuario creado en la aplicacion.

Diagrama de Caso de Uso

n

— Iniciar Sesion

Usuario
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Diagrama de Clase

A

= Atributos

= Operaciones

PMProyectol 3:zControllers:HomeController

- db ; provectogradoEntities

+ HomeController()

+ Logingy : ActionResult
+ Login(usuario : Usuario) ; AckionResulk

+ Loguky : ActionResult

+ Miskadlertas{variabledlerta @ Mullable <Ink32:=) ¢ ActionResult

- comprobarContrasenalclavelngresada | String, clavedlmacenada @ String) @ Boolean

«lase de C#s

Identificacién PMB-002

Nombre Cerrar Sesion

Tipo Funcional.

Resumen Al finalizar todo el trabajo realizado el usuario

puede optar por salir de manera segura de la
aplicacion.

Precondicion

Acceder a la aplicacion.
Iniciar sesion

Postcondicion

Volver a la pantalla de inicio de sesion

Flujo de Eventos

1. Hacer clic en salir.
2. La aplicacion cerrara sesion y le
retornara a la pantalla de inicio.

Camino
Excepcidn

de

No ingresar a la aplicacion.

Diagrama de Caso de Uso

Sesion

Usuario

Iniciar Sesion

|
<<include>>
I

Cerrar Sesion
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Diagrama de Clase

A

=I Atributos

PMProyectol 3:Controllers:HomeController

- db ; provectogradoEntities

= Operaciones

+ HomeConkraller)
+ Login() ¢ ActionResult

+ Loginfusuaria : Usuaria) ; AckionResul:

+ LogQut() ¢ ActionR.esult

+ Wistalertas(variablelerta : Mullable<Int32 =) 1 ActionResult
- comprobarContrasenalclavelnaresada @ String, clavedlmacenada @ String) : Boolean

wlase de Cdw

Identificacién PMB-003

Nombre Registrar Usuario

Tipo Funcional.

Resumen Este requerimiento consiste en la creacion de

un usuario para acceder a la aplicacion.

Precondicion

Acceder a la aplicacion.

Postcondicién

El usuario sera creado en la base de datos.

Flujo de Eventos

1.
2.

Acceder a la aplicacion.

La pantalla de inicio tendra los botones
de “Iniciar Sesion” y “Registrar Usuario”,
se daré clic en la segunda opcion.

Una ventana modal aparecerd con un
formulario de datos a llenar.

Crear el usuario brindando Ilos
siguientes datos: Nombre, Apellido,
Usuario, Contrasefia, Ciudad y Rol en
el proyecto.

Si ingresa los datos de manera
correcta, la ventana se cerrara y el
usuario sera creado en sistema.

Si se desea se podra Ingresar usuario y
contrasefia para usar la aplicacion.

Camino

Excepcidn

de

No Acceder a la aplicacion.
No tener usuario y contrasenia.
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Diagrama de caso de Uso

Usuario

Usuario

Registrar Usuario

Diagrama de Clase

A

[= atributos
- db : provectogradoEntities
[= Operaciones

PMProyectol3:Controllers:UsuariosController

«(Clase de Cits

+ Deletefid : Mullable <Int32 =) 1 ActionResult
+ DeleteConfirmediid  Integer) : ActionResult
+ Details{id : Mullable <Int32:=) @ ActionResult

+ Index() : ActionResult
+ Registrar) ; ActionResult

+ UsuariosController)
# Disposeidisposing ; Boolean)

+ Edit{usuario : Usuatia) @ ActionResult
+ Edit{id : mullable<Int32 =) @ ActionResult
+ Encriptacioniclawve : Skring) @ String

+ Registrar{usuario : Usuario) ; ActionResul;

Identificacién PMB-004

Nombre Gestionar Usuario

Tipo Funcional.

Resumen Permite que los datos basicos del usuario

puedan ser editados o se pueda eliminar el
usuario en caso de que sea necesario.

Precondicion Acceder a la aplicacion.
Iniciar sesion.
Postcondicién Se guardaran los datos del usuario editados
Flujo de Eventos 1. Acceder a la aplicacion.
2. Ingresar el usuario y la contrasefa.
3. Si ingresa correctamente el usuario

busca la opcion de “Editar Datos”
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4. Se cargara una ventana donde podra
editar datos tales como su contrasefia y
su nombre de usuario.

5. Si el usuario requiere eliminar sus datos
del sistema, tendra la opcién para
hacerlo; esa accion eliminara todo lo
relacionado con este.

Camino de | No Acceder a la aplicacion.
Excepcion No poseer un usuario registrado en la
aplicacion

Diagrama de caso de uso

Usuario
Registrar Usuario
=

-

<<extend==

Iniciar Sesion

| .
|

|

| .,

| <<includess .

| ‘\\

1 N

|

seineludess Editar Datos de Usuario e — —

e Eliminar Usuario Usuario

Diagrama de Clase

A «#Clase de C#s
PMProyectol3:Controllers:UsuariosController

[= Atributos
- db 1 proyectogradoEntities

(= Operaciones
+ Deletedid @ Mullable <Int32 =) ActionResult
+ DeleteConfirmed(id ; Integer) ; ActionResult
+ Details(id : Mullable <Int32 =) ; ActionResult
+ Edit{usuario : Usuario) : ActionResult
+ Edit{id : Mullable<Int32 =) ; ActionResult
+ Encriptacioniclave : Skring) : String
+ Index() : ActiorResult
+ Registrar() : ActionR.esult
+ Registrar{usuario : Usuaria) : ActionResult
+ UsuatiosContraller)
# Dispose(disposing : Boolean)
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Identificacién PMB-005

Nombre Ver listado de usuarios

Tipo Funcional.

Resumen Se puede visualizar todo un listado de usuarios

para que el administrador de la aplicacion
tenga un registro y opciones sobre estos.

Precondiciéon

Acceder a la aplicacion.
Ingresar Usuario y Contrasefa.

Postcondicién

Cerrar Aplicacion

Flujo de Eventos

1. Acceder a la aplicacion.

2. Entrar al médulo de administracién de
usuarios.

Ver el listado de usuarios registrados en
la aplicacion.

Camino de

Excepcidn

No Acceder a la aplicacion.

Carecer de permisos necesarios para esta
accion.

No tener usuario y contrasefia.

Diagrama de caso de Uso

Usuario - Administrador

Administrador

w |

Iniciar Sesion
—

Eliminar Usuarios

Diagrama de clase
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=I Atributos

= Cperaciones

«Clase de C#ts
PMProyectol3:Controllers:UsuariosController

- db : provectogradoEntities

+ Deletedid : Mullable <Int32 =) ActionResult

+ DeleteConfirmed(id ; Integer) ; ActionResult
+ Details(id : Mullable <Int32 =) ; ActionResult

+ Edit{usuario : Usuario) : ActionResult

+ Edit{id : Mullable<Int32 =) ; ActionResult
+ Encriptacioniclave : String) @ String

+ Index() : ActionResult

+ Registrar() : ActionResult

+ Registrar{usuario : Usuaria) : ActionResult
+ UsuatiosContraller)

# Dispose(disposing : Boolean)

Identificacién PMB-006

Nombre Gestionar Proyectos.

Tipo Funcional.

Resumen Al ingresar a la aplicacion, el usuario vera un

listado de los proyectos que ha creado, y una
serie de acciones que le permitira ver las
tareas relacionadas con este entre otras
acciones.

Precondicion

Acceder a la aplicacion.
Ingresar Usuario y Contrasefia.

Postcondicién

Cerrar Aplicacion

Flujo de Eventos

1. Acceder a la aplicacion.

2. Ingresar usuario y contraseina

3. Siel usuario necesita crear un proyecto,
lo hara con el botén de “crear proyecto”
que desplegara una vista con la
informacion necesaria.

4. El usuario vera el listado de los
proyectos que se encuentran asociados
a este junto con acciones que le
permitiran editar la informacion, borrar
es proyecto, compartirlo o acceder a
Sus componentes.

Camino
Excepcidn

de

No Acceder a la aplicacion.
No tener usuario y contrasenia.
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En caso de no tener proyectos creados
aparecera la advertencia de que no se han
creado proyectos.

Diagrama de Caso de Uso

Iniciar Sesion

Z= @tend =

Ver Proyectos

=<includes=

Crear
Proyecto g

<extend==

Modificar Yl
Proyecto ~ LsuEno

<extends>

Eliminar

Proyecto

Diagrama de CIaSe

A

= Akributos

= Operaciones

«Clase de Cats
PMProyectol3:Controllers:ProyectoController

- db : provectogradoEntities

+ Completariid : Integer) : ActionResult

+ Create() : ActionResult

+ Create{proyecto ; Provecta) ; AckionResult

+ DeletefidProyecto : Mullable <Int32>) @ ActionResult
+ DeleteonfirmediidProyvecto : Integer) : ActionResult
+ Details{idProyecta @ Mullable <Ink32 =) @ ActionResulk
+ Edit(idProvecto : Mullable <Int32 =) ; ActionResult

+ Edit{proyecta : Provecta) : ActionResulk

+ Hahilitar{idProvecta : Integer) : ActionResult

+ Index({Busgueda : String, pagina : Mullable <Int32 =, Tamanio : Mullable <Int32 =, ...
+ Inhabilitar(idProyvecto : Integer) @ ActionResult

+ PartesProyectolidProvecto @ Integer) @ ActionResult
+ ProyectoController)

# Disposeldisposing : Boolean)

Identificacion PMB-007

Nombre Ver Componentes del Proyecto

Tipo Funcional.

Resumen Se visualiza en una sola pagina los objetos

gque componen el proyecto (Tareas, Hitos,
Recursos, incidencias, Interesados)

Precondiciéon

Acceder a la aplicacion.
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Tener proyectos existentes en la base de

datos.
Postcondicién Ninguna
Flujo de Eventos 1. Acceder a la aplicacion.

Contrasefia.

2. Ingresar nombre de

y

3. Se cargara el listado de todos los
proyectos asociados al usuario.

4. Enlavista que posee el listado de todos
los proyectos buscara el botdén con las
opciones de proyecto y buscara la
opcion para ver los componentes.

5. Se cargara el listado con los objetos
gue estan relacionados con el proyecto.

Camino de | No Acceder a la aplicacion.
Excepcion No tener usuario y contrasefia.
No tener proyectos creados.

Diagrama de caso de uso

Proyecto

Iniciar Sesion

I
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Usuario
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Diagrama de clase
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A

«Clase de Catz
PMProyectol3:Controllers:ProyectoController

Abributos
- db ¢ provectogradoEntities
Operaciones

+ Completar(id : Inkeger) : ActionResult
+ Create() : ActionResult

+ Create{provecto : Proyecto) @ ActionResult

+ DelekefidProvecto : Mullable<Int32=) ; ActionResult
+ DeleteConfirmed(idProvects : Integer) : ActionResult
+ Details{idProvecta : Mullable <Ink32:=) : ActionResulk
+ Edit{idProvecto : Mullable <Int32 =) ; ActionResult

+ Edit{provecta : Provecto) : ActionResult

+ Habilitar{idProyecta : Integer) : ActionResult

+ Index(Busgueda : String, pagina : Mullable <Ink32 =, Tamanio : Mullable <Int3z2 >, ...
+ Inhabilitar{idProvecto ; Integer) : ActionResult

+ PartesProvectolidProvecto : Integer) : ActionResult
+ ProvectoContraller))

# Disposeldisposing : Boolean)

Identificacién PMB-008

Nombre Gestionar Tareas

Tipo Funcional.

Resumen Se tiene wuna interfaz que permite la

visualizacion de las tareas que se encuentran
asociadas a un proyecto y también permita ver
las tareas encargadas a un usuario.

Precondicion

Acceder a la aplicacion.
Tener uno 0 mas proyectos existentes.

Postcondicién

Visualizar tareas asociadas
Cerrar Aplicacion

Flujo de Eventos

1. Acceder a la aplicacion.

2. Ingresar usuario y contrasefa.

3. Se cargara el listado con todos los
proyectos asociados al usuario.

4. El usuario ira a la ventana de
componentes del proyecto

5. Se cargaran los paneles con objetos del
proyecto entre ellos un panel para
tareas.

6. En el panel anterior el usuario podra
interactuar con las tareas existentes,
crear nuevas tareas o modificarlas.
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Camino
Excepcion

de | No Acceder a la aplicacion.

No tener usuario y contrasefa.
No tener los permisos creados
No existan proyectos creados.

Diagrama de Caso de Uso
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A «(Clase de C#s

PMProyectol3:Controllers:TareasController

(= Atributas
- db : provectogradoEntities

[= Operaciones
+ Completar(idTarea : Integer) @ ActionResult
+ Create(idProvecto ¢ Nullable <Int32 =) ¢ ActionResult
+ Createitarea : Tarea, idProvecta @ Nullable<Int32=) @ ActionResult
+ DeletelidTarea : Mullable<Int32 =) ActionResult
+ DeleteConfirmed(idTarea : Integer) : ActionResult
+ Details(idTarea : Mullable <Ink32 =) @ AckionResult
+ Edit{idTarea ! Mullable<Ink32=) @ ActionResult
+ Edit{tarea : Tarea) : ActionResult

+ IndexfidProvecto : Mullable <Int32:=, Busqueda : String, pagina : Mullable <Int32 =, Tamanio : ...

+ TareasController()
# Dispose(disposing : Boolean)

Identificacion PMB-009

Nombre

Gestionar Hitos
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Tipo Funcional.

Resumen Se visualizaran los hitos relacionados a un

proyecto.

Precondicion Acceder a la aplicacion.

Tener uno 0 mas proyectos existentes.

Postcondicién Visualizar hitos asociados a un proyecto

Cerrar Aplicacion

Flujo de Eventos 1.
2.
3.

Acceder a la aplicacion.

Ingresar usuario y contrasefia.

Se cargara el listado con todos los
proyectos asociados al usuario.

El usuario ira a la ventana de
componentes del proyecto

Se cargaran los paneles con objetos del
proyecto entre ellos un panel
relacionado con los hitos.

En el panel anterior el usuario podra
interactuar con los hitos existentes,
crear nuevos o modificarlos.

Camino de | No Acceder a la aplicacion.
Excepcion No tener usuario y contrasefia.

No existan proyectos creados.

Diagrama de caso de uso
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Diagrama de clase

A

=l atribukos
-db : provectogradoEntities
=l Operaciones

PMProyectol3:Controllers:HitosController

+ Completar{idHito : Integer) ; ActionResult

+ CreatelidProyvecto : Mullable<Int32 =) : ActionResult

+ Createthitos @ Hitos, idProyvecta : Mullable<Int32=) : ActionResult
+ DeletefidHito ; Mullable <Int32:=) ; ActionResult

+ DeleteConfirmed{idHito : Integer) : ActionResult

+ Details{idHito : Mullable <Int32 =) ; ActionResult

+ EditfidHito ; Mullable <Int32 =) ; ActionResult

+ Edit{hitos : Hitos, idProvecto ; Inkeger) : ActionResult

+ HitosCaontraller])

+ Index{idProvecta : Mullable<Int32>, Busqueda : String, pagina : Nullable<I...
# Disposeldisposing : Boolean)

«Clase de Cats

Identificacién PMB-010

Nombre Ver Listado de Incidencias

Tipo Funcional.

Resumen Se tiene wuna interfaz que permite la

visualizacion de las incidencias que se
encuentran asociadas a un proyecto.

Precondicion

Acceder a la aplicacion.
Tener uno 0 mas proyectos existentes.

Postcondicién

Visualizar tareas asociadas
Cerrar Aplicacion

Flujo de Eventos

1.
2.
3.

Acceder a la aplicacion.

Ingresar usuario y contrasena.

Se cargara el listado con todos los
proyectos asociados al usuario.

El usuario harad clic en el botén
“Incidencias’

Se cargara un listado con las
incidencias asociadas al proyecto, junto
con las opciones para interactuar con
estas.

Camino
Excepcion

de

No Acceder a la aplicacion.
No tener usuario y contrasefa.
No existan proyectos creados.
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Diagrama de Caso de Uso
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A

=]

=

#Clase de Cd»
PMProyectol3:Controllers:IncidenciaController
Akributos
- db : provectogradoEntities
Operaciones

+ CambiarEstadolidIncidencia : Mullable <Int32 =) ; ActionResult

+ CambiarEstadolincidencia ¢ Incidencia) @ ActionResult

+ Create(idProvecto : Mullable <Int32 =) : ActionResult

+ Create(incidencia : Incidencia, idProvecta : Mullable <Int32 =) @ ActionResult
+ DeletefidIncidencia : Mullable<Int32:=) ; AckionResulk

+ DeleteConfirmed{idIncidencia @ Integer) @ ActionResult

+ Details(idIncidencia : Mullabla<Int32 =) @ ActionResult

+ Edit{jdIncidencia : Mullable <Int32 =) @ ActionResult

+ Edit{incidencia : Incidencia) : ActionResult

+ IncidenciaController()

+ Index(idProvecto : Mullable <Int32:=, Busqueda : String, pagina : Mullable <Int32:=, ...
# Disposeldisposing : Boolean)

Identificacion

PMB-011

Nombre

Visualizar Interesados

Tipo

Funcional.
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Resumen

Se tiene una ventana donde se encuentra un
listado con los interesados de un proyecto.

Precondicion Acceder a la aplicacion.

Tener uno 0 mas proyectos existentes.

Postcondicién Visualizar tareas asociadas

Cerrar Aplicacion

Flujo de Eventos 1. Acceder a la aplicacion.

2. Ingresar usuario y contrasefa.

3. Se cargara el listado con todos los
proyectos asociados al usuario.

4. El usuario hard clic en el botén
“Interesados”

5. Se cargara un listado con las
incidencias asociadas al proyecto
en caso de que hayan sido creados
previamente, junto con las opciones
para interactuar con estas.

Camino
Excepcidn

de | No Acceder a la aplicacion.
No tener usuario y contrasefia.
No existan proyectos creados.

Diagrama de Caso de uso
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Diagrama de Clase

A «Clase de Ca»
PMProyectol3:Controllers:InteresadoController

= Atributos
- db : provectogradoEntities
= Operaciones
+ CreatefidProyvecto ; Mullable<Int32 =) : ActionResult
+ Create(interesado : Interesado, idProvecto @ Mullable<Int32 =) @ ActionResult
+ DeletefidInteresada : Mullable<Int32=) ; ActionResult
+ DeleteConfirmedijdInteresado : Integer) @ ActionResulk
+ Details{idInteresado ; Mullable<Int32:=) : ActionResult
+ Edit{idInteresado : Mullable<Int32 =) ! ActionResult
+ Edit{interesado ; Interesada) : ActionResult
+ Index(idProyvecto : Mullable<Int32 =, Busqueda : String, pagina : Mullable<Int32=, Tama...
+ InteresadoCaontraller)
# Disposeidisposing @ Boolean)

Identificacién PMB-012
Nombre Ver Listado de Recursos
Tipo Funcional.
Resumen Es necesario brindar un listado de los recursos
disponibles para un proyecto
Precondicién Acceder a la aplicacion.
Tener uno 0 mas proyectos existentes.
Postcondicién Visualizar tareas asociadas
Cerrar Aplicacion
Flujo de Eventos 1. Acceder a la aplicacion.

2. Ingresar usuario y contrasefa.

3. Se cargara el listado con todos los
proyectos asociados al usuario.

4. El usuario hard clic en el botén
“‘Recursos”

5. Se cargara un listado con los
recursos asociados al proyecto,
junto con las opciones para
interactuar con estas.

Camino de | No Acceder a la aplicacion.
Excepcidn No tener usuario y contrasenia.
No existan proyectos creados.

Diagrama de Caso de Uso
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Diagrama de clase

A a|ase de Citw
PMProyectol3:Controllers:RecursoController

= atributos
- db : provectogradoEntities
= Operaciones
+ Create(idProyecto : Mullable <Ink32:=) @ ActionResult
+ Create{recurso | Recurso, idProvecto : Mullable <Int32=) 1 ActionResult
+ DeletelidRecurso ¢ Mullable<Ink32=) ; ActionResult
+ DeleteConfirmed{idRecurso ; Integer) : ActionResult
+ Details{idrecurso @ Mullable <Int32 =) @ ActionResult
+ Edit({idRecurso ¢ Nullable <Int32 =) @ ActionResult
+ Edit({recurso ; Recursa) @ ActionResult
+ Index(idProvecta : Mullable <Int32 =, Busqueda ; String, pagina : Mullable <Int32:=, Ta...
+ RecursoContraller()
# Dispose{disposing : Boolean)
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Identificacién PMB-013

Nombre Subir Archivo

Tipo Funcional.

Resumen Este requerimiento permite que los usuarios

puedan subir un archivo asociado a una tarea
y quede almacenado en base de datos para su
posterior descarga en el equipo.

Precondicion

Acceder a la aplicacion.

Ingresar nombre de usuario y contrasefia
Tener proyectos creados

Existan tareas creadas

Postcondicién

El archivo sera subido y guardado en la base
de datos

Flujo de Eventos

1. Acceder a la aplicacion.

2. Ingresar a la aplicacién con un nombre
de usuario y contrasefia validos.

3. La aplicacion cargara un listado con los
proyectos asociados a un usuario.

4. EIl usuario hara clic en el boton “Ver
Tareas” donde cargara las tareas
asociadas a dicha tarea.

5. Cargara un listado con las tareas
asociadas, alli se encontrara un boton
con el nombre “Subir Archivo” al hacer
clic este le llevara a la interfaz para
subir el archivo.

6. El usuario seleccionara el archivo y el
sistema cargara y guardara el archivo
en la base de datos de la aplicacion.

Camino
Excepcion

de

No Acceder a la aplicacién.
No tener usuario y contrasefa.
No tener documentos para subir.

Diagrama de caso de uso
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«Clase de Cats
PMProyectol3:Controllers:ArchivoController

Atributos

- db 1 provectogradoEntities

Operaciones

+ ArchivoContraller()

+ Deletelidarchivo @ Mullable<Int32 =) @ ActionResult

+ DeleteConfirmed(idarchivo : Integer) : ActionResult

+ Download(idTarea : Mullable <Int32 =, idProvecto : Mullable<Int3z2=, ...
+ Downloadarchivolidarchiva : Nullable<Int32=) @ ActionResult

+ Index(idTarea : Mullable <Int32 =, idProvecto : Mullable<Int3Z2 =, idIn...
+ Index{archivo : MyYiewaodel, idTarea : Mullable <Int32 =, idProvecto...
# Dispose(disposing : Boolean)

Identificacién PMB-014

Nombre Descargar Archivo

Tipo Funcional.

Resumen Al tener archivos subidos en la base de datos

y asociados a una tarea, los usuarios que
puedan ver estos proyectos podran
descargarlos en su equipo y abrirlos.

Precondiciéon

Acceder a la aplicacion.

Ingresar nombre de usuario y contrasefia
Tener proyectos creados

Existan tareas creadas

Deben existir archivos subidos.

Postcondicién

El archivo sera subido y guardado en la base
de datos
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Flujo de Eventos

Acceder a la aplicacion.

Ingresar a la aplicacion con un nombre
de usuario y contrasefia validos.

La aplicacion cargara un listado con los
proyectos asociados a un usuario.

El usuario hara clic en el boton “Ver
Tareas” donde cargara las tareas
asociadas a dicha tarea.

Cargara un listado con las tareas
asociadas, alli se encontrara un botén
con el nombre “Ver Archivos” donde se
encontraran los archivos asociados a
esa tarea.

El usuario seleccionara hara clic en el
boton descargar que se encuentra al
lado del nombre del archivo.

El archivo se descargara en el equipo
del usuario.

Camino
Excepcidn

de

No Acceder a la aplicacion.
No tener usuario y contrasefia.
No existan documentos asociados a esa tarea.

Diagrama de caso de
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A «Clase de Cits
PMProyectol 3:Controllers:ArchivoController

= Abributos

- db : provectogradoEntities
=| Operaciones

+ ArchivoContraller()

+ Delete(idfrchivo @ Mullable<Int32 =) : ActionResult

+ DeleteConfirmed(idarchivo : Integer) : ActionResult

+ Download(idTarea : Mullable <Int32 =, idProvecto : Mullable<Int32=, ...
+ Downloadarchivolidarchivo @ Nullable <Ink32 =) @ ActionResult

+ Index{idTarea : Mullable<Int32 =, idProvecto : Mullable<Int32 =, idIn...
+ Index{archivo : MyYiewModel, idTarea : Mullable <Int32 =, idProvecto...
# Dispose(disposing : Boolean)

Identificacién PMB-015

Nombre Borrar Archivo

Tipo Funcional.

Resumen Al tener archivos subidos en la base de datos

y asociados a una tarea, los usuarios que
puedan ver estos proyectos podran
descargarlos en su equipo y abrirlos.

Precondicion

Acceder a la aplicacion.

Ingresar nombre de usuario y contrasefa
Tener proyectos creados

Existan tareas creadas

Deben existir archivos previamente creados.

Postcondicion

El archivo serd subido y guardado en la base
de datos

Flujo de Eventos

1. Acceder a la aplicacion.

2. Ingresar a la aplicacion con un nombre
de usuario y contrasefia validos.

3. La aplicacién cargara un listado con los
proyectos asociados a un usuario.

4. El usuario hara clic en el boton “Ver
Tareas” donde cargara las tareas
asociadas a dicha tarea.

5. Cargara un listado con las tareas
asociadas, alli se encontrara un botén
con el nombre “Ver Archivos” donde se
encontraran los archivos asociados a
esa tarea.

91




descarga.
7. Una ventana modal

Camino

de | No Acceder a la aplicacion.

Excepcion No tener usuario y contrasefia.

Diagrama de Caso de uso
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PMProyectol 3:Controllers:ArchivoController

= Akribukos
- db : provectogradoEntities

= Operaciones
+ ArchivoController()
+ Deletedidarchivo  Mullable<Int32 =) : ActionResult
+ DeleteConfirmed{idarchivo : Integer) : ActionResult
+ Download(idTarea : Mullable <Int32 =, idProvecto : Mullable<Int3z2:=, ...
+ Downloadarchivalidarchivo @ Nullable <Ink32 =) ActionResult
+ Index(idTarea : Mullable <Int32 =, idProvecta : Mullable<Int32 =, idIn...
+ Index{archivo : MyYiewMadel, idTarea : Mullable <Int32 =, idProvecto...
# Dispose(disposing : Boolean)

Identificacion PMB-016

Nombre

Compartir Proyecto

92

6. El usuario seleccionara hara clic en el

boton borrar al lado del boton de

se ejecutara
pidiendo la confirmacién de la accion.

No existan documentos asociados a esa tarea.




Tipo

Funcional.

Resumen

Se puede asociar un proyecto creado a un
usuario existente en sistema, este podra
acceder a las mismas areas a las que accede
el mismo usuario que lo compartio, y a su vez
se le pueden asignar permisos sobre las
operaciones que puede realizar el usuario a
quien se le comparte el proyecto.

Precondicion

Acceder a la aplicacion.
Ingresar nombre de usuario y contrasefia
Tener proyectos creados

Postcondicién

El proyecto sera compartido y visualizado por
el otro usuario.

Flujo de Eventos

1. Acceder a la aplicacion.

2. Ingresar a la aplicacién con un nombre
de usuario y contrasefia validos.

3. La aplicacién cargara un listado con los
proyectos asociados a un usuario.

4. El usuario hara clic en el boton
“Compartir Proyecto”.

5. Se cargara una ventana con el listado
de usuarios existentes en la aplicacion,
seleccionado aquel con el que desea
compartir el proyecto.

6. El usuario al cual se compartira el
proyecto podréa visualizarlo.

Camino
Excepcidn

de

No Acceder a la aplicacion.

No tener usuario y contrasefa.
No existan proyectos.

El usuario no exista.

Diagrama de Caso de uso
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Diagrama de clase

A «Clase de C#s
PMProyectol 3:Controllers:ProvectoHeredadoController

= Atributos
- db ; provectogradoEntities
[=) Operaciones
+ Create() ; ActionResult
+ Create(provectoheredado : ProvectoHeredado) @ ActionResult
+ Deletedid : Mullable<Int32=) ¢ ActionResult
+ DeleteConfirmed(id : Integer) : ActionFesult
+ Detailsid : Mullable <Int32 =) : ActionResult
+ Edit{id : Mullable <Int32=) : ActionResult
+ Edit{proyectoheredado : ProyectoHeredadao) @ AckionFesult
+ Index) : ActionResult
+ ProyvectoHeredadoContraller()
# Dispose(disposing : Boolean)

Identificacién PMB-017

Nombre Agregar Fechas para Fases

Tipo Funcional.

Resumen Es necesario brindarle a un proyecto las
fechas en las que sucederan sus fases

Precondicién Acceder a la aplicacion.
Ingresar nombre de usuario y contrasefia
Tener proyectos creados
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Postcondicion El proyecto serd compartido y visualizado por
el otro usuario.
Flujo de Eventos 1. Acceder a la aplicacion.
2. Ingresar a la aplicacion con un nombre
de usuario y contrasefia validos.
3. La aplicacion cargara un listado con los
proyectos asociados a un usuario.
4. El usuario hara clic en el boton
“‘Componentes”
5. Se cargara todos los objetos
relacionados al proyecto seleccionado.
6. Se busca el panel de fases.
7. Se crea una nueva fecha de inicio y fin
para la fase del proyecto seleccionada.
8. Se Guardan los cambios.
Camino de | No Acceder a la aplicacion.
Excepcion No tener usuario y contrasefia.
No existan proyectos.
El usuario no exista.

Diagrama de Caso de uso
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Diagrama de clase

A

= Atributos

= Operaciones

PMProyectol3::Controllers:FasesProyectoController

- db : provectogradoEntities

+ CreatelidProvecto : Mullable <Int3Z2:=) @ ActionResult

+ Create(fasesproyecto : FasesProyvecto, idProyvecto @ Mullable<Int, ..
+ Deletedid @ Mullable <Int32:=) @ ActionResulk

+ DeleteConfirmedid : Integer) ; AckionResult

+ Details(id ; Mullable <Int32 =) : AckionResult

+ Edit(idFaseProvecta : Nullable<Int32 =) 1 ActionFesult

+ Edit{fasesprovecto : FasesProvecka) : ActionResult

+ FasesProvectaCantraller)

+ IndesidProvecto ; Nullable<Ink32 =) : ActionFesult

# Dispose{disposing : Boolean)

«Clase de Citz

Identificacién PMB-018

Nombre Asignar Recursos a Tarea

Tipo Funcional.

Resumen Un proyecto posee recursos que pueden ser

asignados a una tarea.

Precondicion

Acceder a la aplicacion.

Ingresar nombre de usuario y contrasefia
Tener proyectos creados

Tener recursos creados en la aplicacion

Postcondicién

Se \visualizaran los recursos que estén
asignados para esa tarea, restandolos de los
recursos que existen.

Flujo de Eventos

1. Acceder a la aplicacion.

2. Ingresar a la aplicacion con un nombre
de usuario y contrasefia validos.

3. La aplicacion cargara un listado con los
proyectos asociados a un usuario.

4. El usuario hara clic en el boton
“Componentes”

5. Seingresa al panel de tareas

6. Se hace clic en el botdn “Asignar
recursos”

7. Se selecciona el recurso y la cantidad

8. Los recursos quedaran asignados

96




Camino
Excepcion

de | No Acceder a la aplicacion.

No tener usuario y contrasefa.
No existan proyectos.

No existan recursos.

No existan tareas.

Diagrama de caso de uso

Tareas

Iniciar Sesidn

0
<etends:

Ver Proyectos
|

=<indudes:
ke

Ver Componente
de Proyecto

|
<<includes==

Visualizar .
Tareas —

Usuario

Diagrama de clase

£~ «Clase de Ci=

PMProyectol3:Controllers:RecursoTareasController

(=) Akributos
- db : provectogradoEntities
[= Dperaciones
+ CreatefidTarea : Mullable =Ink32:=) : ActionResult
+ Createirecursokarea ; RecorsoTarea, idTarea : Mullable <Int32 =) ¢ Action. ..
+ Deletedid : Nullable<Ink32 =) @ ActionResult
+ DeleteConfirmed(id ; Integer) : ActionResult
+ Details{id : Mullable <Int32 =) : ActionResult
+ Edit(id : Mullable<Int32 =) : ActionResult
+ Edit({recursotarea : RecursaTarea) | ActionResult
+ IndexiidTarea : Integer) ; ActionResult
+ RecursaTareasContraller()
# Dispose(disposing : Boolean)
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Identificacién PMB-019

Nombre Ver Riesgos

Tipo Funcional.

Resumen Se pueden ingresar los riesgos a los que

puede estar sujeto el proyecto

Precondiciéon

Acceder a la aplicacion.
Tener uno 0 mas proyectos existentes.

Postcondicion

Visualizar el riesgo que se ha ingresado en
sistema para interactuar con este.

Flujo de Eventos

1. Acceder a la aplicacion.

2. Ingresar usuario y contrasefa.

3. Se cargara el listado con todos
los proyectos asociados al
usuario.

4. El usuario hace clic en el botén
‘componentes”

5. Se cargaran los paneles con los
componentes asociados a este
proyecto, cargando consigo el
listado de riesgos si los hay.

Camino
Excepcion

de

No Acceder a la aplicacion.
No tener usuario y contrasefa.
No existan proyectos creados.

Diagrama de caso de uso

==includes=

==includer=

“2includes>

“include >

Usuario

Eliminar

Riesgo
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Diagrama de clase

7 #Clase de Ciw
PMProyectol3:Controllers:RiesgosController

= Atribukos
- db ! provectogradoEntities
= Dperaciones
+ iZreate{idProvectn : Mullable <Int32>) 1 ActionResult
+ Createriesgos : Riesgos, idProvecto @ Nullable<Int32 =) 1 ActionResult
+ DeletefidRiesgo : Mullable <Int32 =) ; ActionResult
+ DeleteConfirmed{idRiesgo ; Integer) : ActionResult
+ Details(idRiesgo : Mullable<Int32 =) ; ActionResult
+ Edit{idRiesgo ; Mullable <Int3z =) : ActionResult
+ Edit({riesgos : Riesgos) : ActionFesult
+ Index{idProvecto ; Mullable <Int32 >, Busqueda : String, pagina : Mull. ..
+ RiesgosConkraller()
# Disposeldisposing : Boolean)

Identificacién PMB-020

Nombre Ver Requerimientos

Tipo Funcional.

Resumen Se pueden ingresar los requerimientos que se
soliciten para un proyecto.

Precondicidn Acceder a la aplicacion.
Tener uno o mas proyectos existentes.

Postcondicion Visualizar el requerimiento que se ha creado
en sistema

Flujo de Eventos 1. Acceder a la aplicacion.

2. Ingresar usuario y contrasefa.

3. Se cargara el listado con todos
los proyectos asociados al
usuario.

4. El usuario hace clic en el botén
‘componentes”

5. Se cargaran los paneles con los
componentes asociados a este
proyecto, cargando consigo el
listado de requerimientos si los

hay.
Camino de | No Acceder a la aplicacion.
Excepcion No tener usuario y contrasefia.
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No existan proyectos creados.

Diagrama de caso de uso

Requerimientos

om ponentes de Proyecto

=include>>
o

“er Requerimientos

|
=2include=>

'
=<includes>

Usuario

Eliminar
Reguerimiento

Diagrama de clase

Ay aClase de Cats
PMProyectol3:Controllers:RequerimientosController

[= atributos
- db : proyectogradoEntities
[= Operaciones
+ AprobaridRequerimienta : Integer) : AckionResult
+ CreatefidProvecto : Nullable<Int32 =) ¢ ActionResult
+ Createjrequerimientos | Requerimientos, idProvecto @ Mullable<Int32>): ActionR...
+ Delete(idR equerimiznta : Mullable <Int32 =) @ ActionResul:
+ DeleteConfirmed{idreguerimiento : Integer) : ActionResult
+ Details(idRequerimienta  Mullable <Ink32 =) @ ActionResult
+ Edit(idrequerimienta : Mullable<Int32=)  ActionResult
+ Edit{reguerimientos : Reguerimientos) : ActionResult
+ Index{idProvecto : Mullable <Int32 =, Busqueda @ String, pagina : Mullable<Int3z. ..
+ RequerimientasCantraller)
# Disposeddisposing ; Boolean)

Identificacién PMB-021

Nombre Ver Cambios del proyecto

Tipo Funcional.

Resumen Se pueden ingresar los cambios que se
soliciten para un proyecto.

Precondicién Acceder a la aplicacion.
Tener uno o Mas proyectos existentes.
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Postcondicion

Visualizar los cambios para el proyecto que se

ha creado en sistema

Flujo de Eventos

1. Acceder a la aplicacion.
2. Ingresar usuario y contrasefa.
3. Se cargara el listado con todos

los proyectos asociados al
usuario.

4. El usuario hace clic en el botén
‘componentes”

5. Se cargaran los paneles con los
componentes asociados a este
proyecto, cargando consigo el
listado de cambios en caso de
gue los haya.

Camino
Excepcion

de

No Acceder a la aplicacion.
No tener usuario y contrasefa.
No existan proyectos creados.

Diagrama de casos de uso

Solicitud de Cambio

=<include=>

==includes>

<=includerr

Usuario

Diagrama de clase
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A

=l Atributos

- db ¢ proyectogradoEntities
=l Operaciones

+ CambiosController()

+ CreatefidProyecto @ Mullable <Int32>) @ ActionResul:

+ Createf{cambios ; Cambios, idProyvecko @ Mullable <Int32=) : ActionResult

+ Delete(idCambio : Mullable<Int32=) : ActionResult

+ DeleteConfirmed{idCambio : Integer) : ActionResult

+ Details{idCambio : Mullable <Ink32:=) : ActionResult

+ Edit{idiCambio : Mullable<Int32=>) : ActionResult

+ Edit{cambios : Cambios) : ActionResult

+ IndexiidProvecta : Mullable<Int32, Busgueda : String, pagina : Nullable <Int32:, ...

# Dispose(disposing : Boolean)

PMProyectol 3:Controllers:CambiosController

«Clase de Cats

Identificacion PMB-022

Nombre Disefio de Aplicaciéon

Tipo No Funcional.

Resumen El proyecto tiene una plantilla de disefio

Precondicion

Acceder a la aplicacion.
Ingresar nombre de usuario y contrasefia
Tener proyectos creados

Postcondicion

El proyecto sera compartido y visualizado por
el otro usuario.

Flujo de Eventos

1. Acceder a la aplicacion.
2. El sistema carga automaticamente la
plantilla usada para la aplicacion.

Camino
Excepcion

de

No Acceder a la aplicacion.
No tener usuario y contrasefa.

Identificacién PMB-023

Nombre Buscar

Tipo No Funcional.

Resumen Cada modulo de la aplicacion tiene una opcién

para la busqueda de objetos dentro de cada
uno.

Precondicion

Acceder a la aplicacion.
Ingresar nombre de usuario y contrasefia
Tener objetos creados

Postcondicién

Se muestran los resultados en pantalla segun
los criterios.
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Flujo de Eventos

1. Acceder a la aplicacion.
2. El sistema carga con
relacionados.

los datos

Camino de | No Acceder a la aplicacion.

Excepcion No tener usuario y contrasefa.

Identificacion PMB-024

Nombre Ordenar

Tipo No Funcional.

Resumen Cada modulo de la aplicacion tiene la
capacidad de ordenar los objetos de manera
ascendente o descendente.

Precondicion Acceder a la aplicacion.

Ingresar nombre de usuario y contrasefia
Tener objetos creados

Postcondicidn Se ordenan los objetos segun los criterios de
ordenamiento.

Flujo de Eventos 1. Acceder a la aplicacion.

2. El sistema ordena el modulo segun el
criterio.

Camino de | No Acceder a la aplicacion.

Excepcidn No tener usuario y contrasefia.

Identificacion PMB-025

Nombre Encriptacién de contrasefias

Tipo No Funcional.

Resumen Cuando se registre un usuario la contrasefia
con la que ingrese debe estar encriptada para
reforzar la seguridad.

Precondicion Registrar el usuario

Postcondicion Se crea un usuario con una contrasefia con
encriptacion.

Flujo de Eventos 1. Registrar el usuario

Camino de | No Acceder a la aplicacion.

Excepcidn
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4.5. PROTOTIPOS DE INTERFAZ GRAFICA

La metodologia ICONIX aconseja tener prototipos de interfaz grafica que
puedan ayudar con la idea que se puede tener del proyecto a desarrollar; a
continuacion se presentan prototipos de interfaces graficas para este proyecto.

llustracion 3 Prototipo Inicio de Sesién

Inicio de Sesion

|U5uario

‘ Contrasefia

Iniciar Sesion Registrarse

Title

e N [nttpn.myurl.com

TS —

Ciudad seleccione I~

Registro de Usuario

Aceptar Cancelar

N —

]

Connected

llustracion 4 Prototipo Registro

Title

QO A [rpmwwmyuricom

&

Mis Proyectos

Nuevo Proyecto ver completados

Nombre Inicio Fin
Proyecto1 | 1212112 | 010115
Projecto2 | 121212 | 010115

Proyectod | 1212112 | 010115

Acciones

(=]}

llustracion 5 Prototipo Ver Proyectos
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Title
Q o h ‘hﬂp:ifwww.myull.com ‘ Q
Componentes de Proyecto 1
Tareas
Nombre [ inicio | Fin Estado | Acciones
Teeaz | anznz |rananz | [ Editar
Taeas |z |z | O [ Eliminar__|
Incidencias
Nombre | Descripcion | Fecha | Acciones
Incidencia 1 | Incidencia 1 | 13/12/12
Incidencia2 | ncidencia2 | 1312112
Incidencia 3 | Indidencia3 | 13/12/12 | Eliminar |
Connected @
llustracion 6 Prototipo Ventana de Componentes del Proyecto
Title
O #h ‘htlp:/!www.myurl.cum ‘ (Sg)
Componentes de Proyecto 1
Tareas
Nombre | Inicio Fin Estado | Acciones
e | TEE | EEE | (@
Tarea2 |12m2i12 |1anziz | O Editar | Eliminar |
Tarees | ez [z | D)
[ Incidencias ]
(en ]
[ Recursos ]
(et )
Connected [::]

llustracion 7 Prototipo de ventana con paneles

4.6. DIAGRAMAS DE SECUENCIA

Junto con los diagramas de clase, es una buena opcién el manejo de diagramas
de secuencia, ya que muestra el flujo de eventos y envié de mensajes a cada
sitio de la aplicacién.
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Inicia Sesion

L]
m Vista Control
]
|
I
|
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
—_
]
]
]
]

]
|
|
Login() >

:—Realiza onsulta para \lE-I'iﬁEI'dEECB—":

————— Carga Pantallade Inicie— — — — — =
I |
I |

Proyectosindex(}———— !
|
{————Conszulta proyectos relacionados al usuaric———fisy

Il< --------- Retorns datos — — — o o JI

| 1

= — — — Muestr= datosconsuftsdos — — — — ] 1

Usuario desea crear ! : :
un proyecto | 1
reate(} > 1

—————— —caga lavista- — — — — — — - 1

| 1

b———Usuario insertad | 1
| 1

reate(Proyecto——————— 1

:—Envia losdatosala BD—’:

E—-———— D= almacenados existosamente— — — — — —

Usuario necesita editar |
un proyecto

|
—Busca losdatos relacionadosal Id del n’qfe-l:to—h

{-( ————— Retorna los datos al controlador — — — — — —:

— —Retornavista con losdstos del proyecto— — — 1

Usuario ingresa dstos 1 ]
editados I 1
Edit|Proyecto)}———————p» !

:—\fal iday modifica el ragistm—b:

= == —— Dratos modificados exitosamente — — — — — -4

Proyecto g
Dreletz(id Pm\ren:nj4b-l

]

]

| ]

Usuario desea eliminar | : :
| ]

]

. 1

i Busca losdatos relacionados con el Id del pruyen:o—hl

— — Muestra Iz vista con |a accion de borrar— — —:

El usuario afirma borrar el
proyecto |
DeleteConfirmed( ideyec:nJ—b-:

| 1
[——Sebuscany born losdatos de la BD——————)

I-{ —————— Datos Borrados Exitosamente- — — — — — —

— — — -Redirecciona a IndexProyectof} — — — —

un proyecto |

InactivarProyecto|id Pn:vyen:nj—.":

}—SE- madifica el registro de estado del prqrecm—p-:

1
1
1
El usuario quiers inactivar | | ]
1
1
1

1
— — — -Redirecciona a IndexProyectof} — — — —I !

llustracion 8 Diagrama de Secuencia para usuarios y Proyectos
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delo

—|Jsuario Selecciona Proyect

|

|

| |
PartesProyecto|}——= |
| |

—~Consulta tareas relacionadas al prqre-cto—h
:_'DEHSLIHZE hites relacionados al pru,rE-a:tD—le

——~Conszultaincidencias relacicnadas al proyecto——
———————————Conzultainteresadosdel pruye:tu—.*:

- ——- Retornadams — — — — — — — — =
| — — — —Muestrz lavistacnnlnsdams—————: :
| 1 |

Usuario desea crear | | |
una tarea I |
reatz) > :
—————— —taga lpvists — — — — — — o |
L Usuaricinsertad : :
|
1 reate(Datosk——— I
| :—En\fia losdatos ala Bi————
1
1 |
1
1 |
I — — — —redirige |z vista IndexTareas(}- — — — <
|
1

Usuario necesita editar

|

I

E————— Datozalmacenados existosamente— — — — — =5

I

|

I

|

| E— I
una tarea |
I

|

I

Usuario ingress datos

|
|
editados |
|
Edit(Tarea} ]
| J
i Validay modifica el registro——————
E=—==== Datos modificados exitosaments — — — — — =
| |
| |
————— Retornaa IndesT areas{}- — — — — I
| |
| | |
Uzuario deses eliminar | |
una tarea | |
| |
DEIE-tE-[idTEI’EE,—h [
: Busca losdatos relacionadoscon el ld dEIatarea—h:
LE: ———————— Devuelve losdatos- — — — — — — — J

El usuario afirma borrar

|
I
|
I
una tares |
I
I
I

Se buscan y borran los datos de la BD—Irl

|
— — — —Redirecciona a IndexTareas|}— — — — —

llustracion 9 Diagrama de secuencia para tareas
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L Usuaricinsertad

—_

Usuario Selecciona Proyect:

]
. I
PartesProyecto|}——= |
:—Dunsultatareas relacionadas al prqre-cto—b-:
L Consulta hitos relacionados al pru,rE-a:tD—bJ
:—Dmmltairl:idmdasreladmadasal pru,recm—.-:
————Consultainteresados del pruye:tu—.*:

Usuario deses orear |
un hito

I
|
I
|
I
re ate Hitn [ :
|
I
|
I

reate Hito| Datos——»
b Fnvia los datos ala 30—

|

|

E————— Datos almacenados existosamente— — — — —

| |

— — — — redirige |3 vista IndexHitoz(}— — — — '

| | I

I 1 I

Usuario necesita editar " |
un Hito i |
EditHito{ldH mo)ﬁ“ﬂ' :

| |

———Busc= losdatos relacionados al |d del hito——

| |

|< ————— Retorna los datosal controlador — — — — — 9

— — —Retornavista con losdatos del hito- — — o |

| !

Usuario ingress datos | |
editados | |
| |

Edit Hito [Hito }———————— |

| |

[ Validay modifica el registo————————%,

fE=———— Dratos modificados exitosaments — — — — — =

| |

| |

————— Retornaa IndesHitos)— — — — — o |

| 1 I

| 1 |

Uzuario deses eliminar | |
un hito | |
| |

Deletz|idHito}———————», |

Busca losdatos relacionados con el Id del hi‘m—h:

LE: ———————— Devuelve losdatos- — — — — — — — J

El usuario afirma borrar

|

— = Muestra la vista con la accion de borrar— — —:

I

un hitz |

Deletec:mﬁrmed[idmm:—p:

Se buscan y borran los datos de la BD—Irl

— — — — Redireccdiona a IndexHitos{)— — — — —

llustracion 10 Diagrama de secuencia para Hitos
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Usuario Selecciona Proyect:

|

|

| |
PartesProyecto|}——= |
| |

—~Consulta tareas relacionadas al prqre-cto—h
:—Dunsulta recursos reladonados al prwen:o—le

——~Conszultaincidencias relacicnadas al proyecto——
———————————Conzultainteresadosdel pruye:tu—.*:

"{ ————————— Retornadams — — — — — — — — —4

I — — — —Muestrz Iavistacnnlnsdams—————: :

| I I

Usuario desea crear | | |

un recurso 1 |
I'EE'tERE—D.IrSE(:I—‘JI :

—————— —taga lpvists — — — — — — o I

L Usuaricinsertad : :
reateRecurso{Datos—————9 '

—_

L Fnvia losdatnz ala Ab———p!

Usuario necesita editar

|

I

E————— Datozalmacenados existosamente— — — — — =5
I

|

I

|

I

un recurso |
I
|
I

]{ ————— Retorna los datosal controlador — — — — — S

— — Retornavista con losdatos del recuso— — I

I |

Usuario ingress datos I |
editados | |

I |

EditRecu rsc(rEtLrsn:l_hl |

I J

T Validay modifica el "EEiStrD—b-l

K————= Datos modificados exitosamente — — — — — =

I |

I |

Retornaa Indexfecursosf) — — — — 1 |

I |

| I |

Usuaric desea eliminar i |
un recursos | |

I |

DEIEtE[idREELrsD,—h |

Busca losdatos relacionadoscon el id del I'EELIFSD—.':

LE: ———————— Devuelve losdatos- — — — — — — — J

El usuario afirma borrar

|
I
|
I
un recurso |
I
I
I

Se buscan y borran los datos de ls BO——,

|
— — — -Redireccionaa IndexRecursos(f — — — —

llustracion 11 Diagrama de Secuencia para Recursos
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delo

—|Jsuario Selecciona Proyect

|

|

| |
PartesProyecto|}——= |

| |
—~Consultatareas relacionadas al pmvecm—h
:_'DEHSLIHZE hites relacionados al pru,rE-a:tD—le

——~Conszultaincidencias relacicnadas al proyecto——
———————————Conzultainteresadosdel pruye:tu—.*:

"{ ————————— Retornadams — — — — — — — — 4

I — — — —Muestrz Iavistacnnlnsdams—————: :

| I I

Usuario desea crear | | |

una incidencia 1 |
—————— —taga lpvists — — — — — — o I

L Usuaricinsertad : :
reate|Dams—————————— '

L Fnvia losdatnz ala Ab———p!

Usuario necesita editar
una incidencia

|
|
E————— Datos almacenados existosamente— — — — —
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Usuario ingress datos

|

|

| |

editados | |
|

|

Ii\faliday modifica el registrn—b':
E=—==== Datos modificados exitosaments — — — — — =

Uzuario deses eliminar

|

|

— — — — Retornaa Indexincidencias(l— — — — o

|

|

|

una incidencia |
|

DEIEtE{idIncidmda:l—}-I [

———Buzca losdatos relacionados con el lcldelainl:idmcia—h:

———————— Devuelve losdatos — — — — — — — -

— = Muestra la vista con la accion de borrar— —

El usuario afirma borrar
una incidencia

___I__A___

|
DElEtEDDrfirrrE{[idlrl:idmciaJ—hl
|
|

Se buscan y borran losdatos de |z BD—I*l

|
— — — Redirecdiona a indexdncdidencias{j— — — —

llustracion 12 Diagrama de Secuencia para Incidencias
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T
=3

,—UsuariuSElE-u:inna Proyect

I
FartesProyecto(j——————2
I

—~{onsulta tareas relacionadas al Proy e Ct Oy
:—Cnnsulta hitos relacionadoz al prqfectu—b:

——Consulta incidencias relacionadas al proyecto—»
—————Consultainteresados del prm,re:tn—b-:

- ——— === = Retornadams — — — — — — — = =

| — — — —Muestra la vista con Insdams—————: :

| | 1

U desea sub hi I I !
—Wsuario desea subir un archi i i
: Sl.bll:Archlvus(:I;b: :
% === —carga B vistes — — — — — — | 1
L__£l ususrio seleccion el archi : :
ubirArchive | j}——————— 1

L FnvisksdstosalaBp—————— !

f=———- Datos almacenados existosamente— — — — —

= = = -redirige la vista IndexArchivos() — — — =
| 1

El uzusric guiere descargar
un archivo

Download( )},

———Enwia losdatos ala B———P;

| 1
|{— = = retorna los datos dearchivo existosamente = = = =

o

|
|
|
|
|
|
= = = Descarga el archivo en el equipo — — = =

El usuaric necesita eliminar
un archivo

DElEtE{idArmi\m)—hl
————————Consultaen labase dedatos—————Py

= = Muestra la vista con los datos a borrar — — 4

1

el usuario continuacon la |
operacion |

|
|
|
|

~ — -Redirecciona a vista IndexArchivos) — — — 1

llustracion 13 Diagrama de Secuencia para Archivos
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L]
are

1 |
| |
PartesProyecto(}———
|
——Consulta tareas relacionadas al pru,rEﬂ:D—h

|—Cm5u Ita Interesados relaconados al pFD’\l'ElI'D_N

|—Dunsu|ta incidencias relacionadas &l prqrenn—h
— Consultainteresadosdel pruyecm—h:

—|Jsuario Selecciona Proyect

"E: ————————— Retornadstos — — — — — — — — ~
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llustracion 15 Diagrama de secuencia para Requerimientos
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4.7. DIAGRAMA DE ROBUSTEZ

Un diagrama de robustez permite cerrar la brecha entre lo que el sistema tiene
qgue hacer y lo que se debe hacer para cumplir cada cosa que debe realizar la
aplicacion.

(\ Ingresar a la Aplicacion |n|c|a[_Seswn _
| / \\/ / ﬁ HomeController
I/ \
Us uario

W Validar Datos

a

WMostrar B

Errores \
N
Modelo

llustracion 18 Diagrama de Robustez para Sesion
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[ A N RN ./ Proyectos
: Iniciar HomeController
Usuari .
Sesion

[ "} ProyectoController
CrearProyecto | /

/ EditarProyecto | "u EliminarProyecto
Crear Proyecto ' . Eliminar
Proyec‘lo
T Modelo '

}-« | - | ) Madelo

Editar
Proyecto

| ]
Mostrar Errores s
Mostrar
errores

Usuario

llustracion 19 Diagrama de Robustez para Proyecto
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llustracion 20 Diagrama de robustez para Tareas
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llustracion 21 Diagrama de robustez para Incidencias
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Vista con componentes de
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llustracion 22 Diagrama de Robustez para Interesados
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llustracion 23 Diagrama de robustez para Recursos
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Vista con componentes de

Iniciar Vista de proyecto
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llustracion 24 Diagrama de robustez para Archivos

4.8. DIAGRAMA ENTIDAD RELACION Y BASE DE DATOS

A continuacion se presentan los diagramas entidad relacion propuestos al inicio
del proyecto y aguel que se presenta como el modelo final del proyecto.

Rol
¥ IdRol
Nomibre
Estado
% IdEstado
Namibre
Usuario
% ldUsuario =0 ., oo Proyecto §
Usuarighambre ? W % WProyecs 21— Tarea
Contrasena TdUzuzrio Nomire T M
Nombre IaProyecto S Mombre TipoGestion
Apelido Durscon = Porcentaje ¥ KTipoGestion
Ciudad Iicio kiEstado Nomibre
Rl Frs | Tnicio
Descripcion Finz
Porcentsje - kProyecto
P e — IdFase log— ¢ Fase
% IdTipoGestion ¥ ldFase
IaTipaTarzz Nomire
Interesado
7 ldnterssado
Namibre
Impacto

Nivelfutoridad

Descripdion

llustracion 25 Diagrama Entidad-Relacion inicial
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Se presenta un listado con las tablas que se encuentran en el modelo final de la
base de datos:

proyectogrado dbo ProyectoHeredado
proyectogrado dbo Relevancialncidencia
proyectogrado dbo RolUsuario
proyectogrado dbo TablalLogging
proyectogrado dbo Tarea
proyectogrado dbo TareasAntecesoras
proyectogrado dbo TipoGestion
proyectogrado dbo Usuario
proyectogrado dbo UsuarioProyecto
proyectogrado dbo sysdiagrams
proyectogrado dbo Recurso
proyectogrado dbo RecursoTarea
proyectogrado dbo TipoRecurso
proyectogrado dbo Archivo
proyectogrado dbo Cambios
proyectogrado dbo ImpactoRiesgo
proyectogrado dbo ProbabilidadCualitativaRiesgo
proyectogrado dbo Requerimientos
proyectogrado dbo Categorialnteresado
proyectogrado dbo CategoriaProyecto
proyectogrado dbo TipoRequerimiento
proyectogrado dbo Ciudad
proyectogrado dbo TipoRespuesta
proyectogrado dbo EstadoHito
proyectogrado dbo TipoRiesgo
proyectogrado dbo Estadolncidencia
proyectogrado dbo EstadoProyecto
proyectogrado dbo Fases
proyectogrado dbo FasesProyecto
proyectogrado dbo Hitos
proyectogrado dbo Impactolnteresado
proyectogrado dbo Riesgos
proyectogrado dbo Incidencia
proyectogrado dbo Interesado
proyectogrado dbo NivelAutoridad
proyectogrado dbo Nivellnteres
proyectogrado dbo Proyecto

Table 6 Tablas que componen la base de datos




A continuacién se muestra el diagrama entidad relacion de la aplicacion, se corta en
varias partes para mostrar el disefio de una manera legible.

Mombre: YARCHAR(100)
Descripoion: YARCHAR(200)

\

—T— ___________________ } dRallsuario: INTEGER [ PK ]
\
\

Proyecml ‘
IdProvecto: INTEGER [ PK ] ‘ UsuarioProyecto
Normbre: VARCHAR (100) ‘ IdUsuarioProyecto: INTEGER [PK ]

_|Mombre:
Presupuesto: INTEGER. =~ [——— — — — —— — L L IdUsuario: INTEGER. [ FK ] e
Duracion: INTEGER H— —_t —ag&IdProyecto: INTEGER [ FK ] P ———
Inicio: DATE ) \ | PuedeEditar: BIT dusuzrio: INTEGER [Pk ]
Final: DATE CatagoriaProyecto PuedeVer: BIT pr—— Usuarioombre: YARCHAR(54)
Eescrls;fnt: VAP;I::AR(ISU) o IdCategoriaProyecto: INTEGER. [ PK Eueieil\mlnarB:IEIT Contrasena: YARCHAR(512)

royectnActivo: PP uedeCraar: — .

! ‘ H——— CategoriaNormbre: VARCHAR (128) Primerhiorrire: VARCHAR (32)
Cormpletada; 1T o g \ Sequndahiombre; VARCHAR(3Z)
FecharinalizacionReal: DATE ‘ Descr\pcmn VARCHAR(HB) TahlaLogging 9 o

E : | Primerapelido; YARCHAR (50)
IECategor\aPruyectJ‘ INTEGER [I;K] ‘ [dTablalogging: INTEGER [ PK ] ‘ Sequndospellido: VARCHAR(32)
IdEstadoProyecto: INTEGER [ FK C s ARCHAR (100

—|Porcentajetompletada: INTEGER | % % Operacion; YARCHAR(3Z) | Est:;g. BT o)

+ 1 ‘ Archiva fecha: DATE ‘ Fechal\iaumlenb:: DATE
‘ e Tablasfectada: VARCHAR(3Z) FechaCreation: DATE
Idérchivo: INTEGER [ PK : '
| L o (pe] ;TJWEUCUT?;‘Tt‘Eég:RCEQR(256)95— _ Rolproyectn: VARCHAR (125)
_ ‘ | ‘ EstadoProyectn (Contenida: VARCHAR(120) S LFK] i IRolsuario: INTEGER [ FK ]
- Cuerpo; YARBINARY IdCiudad: INTEGER [ FK ]
‘ | ‘ IdEstadoProyecto: INTEGER [ PK ] IdTarea: INTEGER [ 7 | . I

TEGER [P | | Estohombre: virouripy) | [cFrorec: INTEGER [F] il

o Idincidencia: INTEGER [ FK ] ldCiudadt: INTEGER [ F¥ 1 \_|

GER [FK] | ] T —*RRiesgo: INTEGER [ FK ] : [ 1]

ER[FK] | R IdRequerimiento: INTEGER. [ F Jhsp— — — — — [uorbre: VARCHAR(126) ‘L |||

————— }* — — —— — — —=KJidCambio; INTEGER [ FK ] | ‘ ‘

r | ‘ ‘ RolUsuario | ‘ ‘
| [—
I (N

llustracion 26 Relaciones de tabla usuarios

TipoRiesgo

[dTipoRiesgo: INTEGER [ PK ]

NombreRiesgo:
TipoRespuesta :Riesqus

[1dTipoRespuesta: INTEGER [ FK ] IoRiesgo: INTEGER [PK]
IMombreTipoRiesan: YARCHAR(128) ' T8 TdentificacionInterna; YARCHAR(E4)
IDescriprionTipoRiesgo: YARCHAR(128) (Causa; YARCHAR(SLZ)

Evento: YARCHAR(S12)
(Consecusncia: YARCHAR(S1Z)
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Mombre: VARCHAR{100) Jdé IdUsuarioF
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Nombre: VARCHAR(ST) T Completado BIT lburacion: INTEGER T, A —delidproyect:
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Hivelautoridad | lTdInkeresada: INTEGER [ PK ] IdProyecto: INTEGER [FK ] IFinal: DATE CateguriaProyecto IPuedever:
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llustracion 27 Relaciones Tabla Proyecto
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[ombre: YARCHAR(122) [TdRecursa: INTEGER [ FK ]
EstadoIncidenciaMombre: YARCHAR(3Z) [Descripcion: YARCHAR(S12) |CantidadRecursos: INTEGER

FechaDisponibleDesde: DATE

[FechabisponibleHasta: DATE TipoRecurso
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llustracion 28 Relaciones tabla tareas

4.9. INTERFACES DE LA APLICACION

3.11.1.Inicio de Sesidén

En esta interfaz el usuario ingresa su nombre de usuario y su contrasefa
para ingresar a la aplicacion.

Inicio de Sesian - Taskmaster

llustracion 29 Vista de Inicio de Sesion
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3.11.2. Registrar un usuario

Esta es la interfaz que permitira la creacion de un usuario en caso de que
este no exista dentro de la aplicacion.

Registro de Usuario

Informacién Los campos con * san obligatorias

“Nombra du Uswario “Contraseiin

llustracion 30 Registrar Usuario

3.11.3. Interfaz de inicio

Esta es la pantalla que visualizara el usuario cuando ingrese al sistema,
aqui podra buscar entre todos los proyectos que el haya creado,
ordenarlos por nombre y por fechas inicio o fin, en caso de que sea
necesario editar sus datos, cerrar sesion, revisar si tiene proyectos
inactivos y completos; para finalmente interactuar con las diversas
opciones de la aplicacion.

# Taskmaster - Gestion deProyectos & Bienvenido: SergioFranco ~ ®¥Editar Datos (%} Cerrar Sesion

Mis Proyectos Activos e Incompletos

Crear Proyecto Ver Proyectos Inactivos Ver Proyectos Completados Buscar ﬂ n

Nombre Inicie Ein

Proyecto 12  I0f0TA0IG414Mp . 6/11/20164:14:00 p. 1w, Caitar
proyectol  21/06/2016 %56:00 a. m. 31/12/2016 %:56:00 a. m. Gl
proyecto)  21/082016 1047:00. m.  16/10/2018 10:47:00a. m. [

® Sergio Enrique Franco Portilla - 2016

llustracion 31 Interfaz de inicio para el usuario

123



3.11.4.Creacion de un Proyecto

Crear Nuevo Proyecto

Informacién Los campas con * son obligatarios

*Nombre

*Presupuesto

Bescripeion

*Categoria

“Estado Seleccione

*Fecha de
Inicio

llustracion 32 Crear Nuevo Proyecto

3.11.5. Editar Informacién del proyecto

Esta pantalla permite la edicibn de los datos de un proyecto, estos
cambios son almacenados en la base de datos.

Editer Proyecto

Informaci6n Los campos con * son obligatorios

“Nombre Proyecto 12

*Presupuesto 12000

Descripcion Proyecto 12

*Categoria Conocimiento dela Realidad

*Estado En Progreso

*Fecha de 10/07/2016 16:14 P
Inicio

llustracion 33 Editar Proyecto
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3.11.6. Informacion Detallada del proyecto

Esta vista permite que los usuarios vean los detalles completos del
proyecto que han seleccionado

Detalles - Proyecto 4

Nombre Proyecto 4
Presupuesto 1
Buraci.

llustracion 34 Ver Detalles de Proyecto

3.11.7. Eliminar Proyecto

Esta ventana permite eliminar un proyecto de la base de datos, siempre
y cuando no tenga tareas u otros datos asociados a este.

Borrar Proyecto

llustracion 35 Eliminar Proyecto
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3.11.8. Componentes del proyecto
Esta vista permite ver los objetos relacionados a un proyecto:

Tareas, Incidencias, Recursos, interesados e Hitos

A Taskmaster - Gestién deProyectos L Blervenido: Sergio Franco  ®FEditar Datos {9 Cerrar Sesion

Componentes del Proyecto: Proyecto 12

llustracion 36 Vista con los componentes del proyecto

3.11.9. Tareas
En la vista de componentes se puede realizar la gestion de las tareas

existentes en el proyecto

Tareas

Crear Targs | Ver adas | Ver Mis Taress Buscar n n

Nombre Fecha de [nicio FechadeFin

1o se Encontraron resultados

llustracion 37 Ver Tareas

126



3.11.10. Crear Tarea

Esta ventana muestra la creacion de una tarea para un proyecto
previamente seleccionado.

Crear Tarea

Informacion: Los campos con * son chligatorios

*Porcentaje Porcentaje

*Presupuesto Presupuesto

*Fase Seleccione

tEsun
responsable
externo?

llustracion 38 Crear Tarea

3.11.11. Editar Tarea
Se cargara una ventana con los datos de la tarea seleccionada, para su

edicion.

Editar Informacion de Tarea
Informacion: Los campos con * son chligatorios
*Nombre

Descripcion

*Porcentaje 10

*Presupuesto 1200

*Fase Inicio

Responsable sfranco

“Tipo de Gestion delIntegracicn

llustracion 39 Editar Tarea
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3.11.12. Detalles de Tarea

Esta vista permite ver toda la informacién correspondiente a una tarea.

Informacién Adicional de Tarea 1

Descripcién
Porcentaje
Inicio

Final
Duracién
Presupuesto
Fase

Gestion
Responsable
Completado

Tareal

10%

177072016 7:21:00p. rm,
13/07/2016 7:21:00p. .
2Dias

1200

Inicio

Gestion de Itegracion
sfranco

llustracion 40 Detalles de Tarea

3.11.13. Borrar Tarea

Esta ventana muestra los datos de la tarea y la opcion de borrarla de la

base de datos.

Borrar Tarea 1

Informacion Importante: Va a borrar todo Lo relacionado con esta tarea ;

Descripcion
Porcentaje
Inicio

Final
Duracién
Presupuesto
Fase

Gestién
Responsable

Completado

de hacer esto?

Tarea 1

10%

17/07/2016 T:21:00 p. m.
1807/2016 7:21:00 p. m.
2Dias

1200

Inicio

Gestion de Irtegracion

sfranco

llustracién 41 Borrar Tarea
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3.11.14. Visualizar y Descargar Archivos Adjuntos
Esta ventana permite ver los archivos que se encuentren relacionados a

una tarea para descargarlos, borrarlos o afiadir uno nuevo, segun la
necesidad del usuario.

Archivos Adjuntos a Tarea 1

Nombre del Archive Accion

rtdbet

llustraciéon 42 Visualizar Archivos

¢Eliminar Archivo 123x.txt?

Bommar

llustracion 43 Eliminar Archivo
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Informacion El tamatio maximo son 4 MB

Seleccione el archive

Seleccionar archivo | Ningdn ar...ceionado
Subir Archiva

llustracion 44 Agregar Archivo

3.11.15. Visualizaciéon de Tareas Antecesoras

Esta ventana permite ver un listado de las tareas antecesoras de otra
tarea.

Tareas Antecesoras de Tarea 1

llustracion 45 Tareas Antecesoras
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3.11.16. Agregar Tarea Antecesora

Asignar Tarea Antecesora

Informacién Los campes con * son obligatorios

*Tarea Seleccione
Antecesora

llustracion 46 Crear Tarea Antecesora

3.11.17. Visualizar interesados del proyecto

En esta vista se tiene un listado de los interesados relacionados con el
proyecto.

A Taskmaster - Gestion deProyectos &L Bienvenido: Sergio Franco @ EditarDatos () Cerrar Sesion

Incidencias

Interesados

Busear n n

Nombre Correo Telefono

o seEncontraron resultados

Recursos

Riesgos

Cambios

Requerimientos

@ Sergio EnriqueFranco Portilla - 2016

llustracion 47 Ver Interesados de Proyecto
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3.11.18. Crear Interesado para un Proyecto
Esta vista permite crear a un interesado relacionado con un proyecto.

Agregar Interesado

Informacisn Los campos con * son obligatorios

*Nombre

Observaciones

Correo

Telefono

*Nivel de
Autoridad

*Categoria

*lmpacto

Hombre Completo

Observaciones sobre el interesado

Correo Electronico

Telefono

Seleccione

Seleccione

Seleccione

llustracion 48 Crear Interesado

3.11.19. Editar Datos de un interesado

Esta ventana permite editar los datos relacionados al interesado de un
proyecto.

Madificar datos de Interesado

Informacios

*Nombre

Observaciones

Cerreo

Telefono

*Nivel de
Autoridad

*Categoria

“Impacto

Interesado 1

Interesado 1

interesado@algo.com

220

Alto

llustracion 49 Editar Interesado
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3.11.20. Detalles de Interesado
Muestra la informacién detallada de un interesado.

Informacion de Interesado 1

Descripcion
Correo

Telefono
Categoria

Impacto

Nivel de Autoridad
Nivel de Interes

Interesado 1
interesado@algo.com
222

Alta

Alto

Alto

Alto

llustracion 50 Ver Detalles de Interesado

3.11.21. Eliminar Interesado

Elimina la informacién relacionada a un interesado del proyecto.

iDesea eliminar Interesado 17

Descripcion
Correo

Telefone
Categoria
Impacto

Nivel de Auteridad
Nivel de Interes

Irtteresado L
interesado@algo.com
22222

Alta

Alto

Alto

Alto

Eliminar

llustracion 51 Eliminar Interesado
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3.11.22. Visualizacion de Hitos

Permite visualizar los hitos relacionados con el proyecto.

A Taskmaster - Gestion deProyectos X Bienwvenido: Sergio Franco ~ ¥¥EditarDatos (& Cerrar Sesion

Hitos
CrearHit | Ver Hitos completados Buscar H n
Nombre  Fecha de Inicie Fecha de Fin Duracién
Hito1 11/07/2016 9:09:00 . . 13/07/2016 5:09:00 p. m. H

Incidencias

Interesados

Recursos

llustracion 52 ver Hitos

3.11.23. Creacion de Hitos

Esta vista permite la creacion de un hito relacionado con un proyecto

Crear Hito

Informacion: Los campos con * son obligatorios

*Nombre Nombredel Hito

Descripcién Descripeion del hito

*Estado Seleccione

*Fecha de Fecha deInicio

Inicio

*Fechade Fecha de Finalizacion
Finalizacién

Crear

llustracién 53 Crear Hito
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3.11.24. Editar Hito

Permite editar los datos de un hito y guardarlos en base de datos.

Editar Hito

Informacion: Los campos con * son obligatorios

*Nombre Hito 1

Deseripcion Descripeion del hito

“Estado Sin Completar

*Fechade 11/07/2016 21:05 Pid
Inicie

*Fechade 13/07/2016 21:09 P
Finalizacion

Guardar Cambios

llustracién 54 Editar Hito

3.11.25. Detalles de hito

Informacion Adicional del Hito

Nembre Hito1
Fechalnicio  11/07/2018 5:03:00 p. m.
FechaFinalizacion  13/07/2016 3:09:00 p. m.
duracion  2+Dias

Completado

Nombre  Sin Completar

llustracion 55 Ver Detalles de Hito
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3.11.26. Eliminar Hito

| Index - Mi aplicacién ASP. x

€ C' i | [ localhost:1253/Hitos/Index?idProyecto =6&estadoCompletados=incompletos o

;Desea borrar hito 157

Nombre  hito 15
Fechade Inicio  09/07/20150:00:00
Fechade Fin  24/07/20150:00:00
Estado ¥
Proyecto  Proyectod

llustracion 56 Eliminar Hito

3.11.27. Visualizar Incidencias
Esta ventana muestra un listado con las incidencias ocurridas en el

proyecto.

A Taskmaster - Gestion deProyectos A Bienvenido: SergioFranco ~ ®F EditarDatos {2 Cerrar Sesion

Hitos
Incidencias
B0
Nombre Fecha Estade  Tarea
incidencial 11/07/2016 :2&:00p. m.  Asginada tareal = C
Interesados
Recursos
Riesgos
Cambios

Requerimientos

llustraciéon 57 Ver Incidencias

136



3.11.28. Crear Incidencia

Crear Incidencia

son obligatorios

“Nembre Hombre de la incidencia

Descripcion Descripeion delaincidencia

*Estado Seleccione

*Relevancia Seleccione

Seleccione

Fecha en quese presenta

llustracion 58 Crear Incidencia

3.11.29. Editar Incidencia

Editar Incidencia

Infermacién Los campos con * son obligatorios

*Nombre incidencia 1

Descripcion incidencia 1

*Estado Asginada

*Relevancia Alta

L1/07/2016 21:28 P

Guardar Cambios

llustracién 59 Editar Incidencia
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3.11.30. Borrar Incidencia

Borrar Tarea 1

Descripcion  Tarea 1
Porcentaje  10%
Inicio  17/07/2016 7:21:00 p. m.
Final  19/07/2016 T:21:00 p. m.
Duracion  2Dias
Presupuesto 1200
Fase Inicio
Gestion  Gestion delntegracion

Responsable  sfranco
Completado

llustracion 60 Borrar Incidencia

3.11.31. Compartir Proyecto

Compartir Proyecto

Usuario Ingrese el usuario o el nombre dela per.
Rol en el Proyecto
Cargo en Proyecto Cargo en la Empresa

iEste usuaric puede crear
informacion?

iEste usuario puede editar
informacion?

iEste usuaric puede Eliminar
informacion?

llustracion 61 Compartir Proyecto
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3.11.32. Crear un Recurso

Crear Recurso

Nombre Recurso

Descripcién Observaciones sobre el interesado

Tipode Seleccione
Recurso

Cantidad Cantidad
Disponible Desde

Disponible Hasta

Crear Recurso

llustraciéon 62 Crear Recurso

3.11.33. Editar un Recurso

Editar Recurso Recurso 1

Nombre Recurso 1

Descripcion Recurso 1

Tipo de Recurso Humano
Recurso

Cantidad
11/07/2016 21:17 PHM

13/07/2016 21:17 PM

Guardar Cambios

llustracion 63 Editar Recurso
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3.11.34. Eliminar Un Recurso

¢Desea eliminar este recurso?

Informacion

Nombre
Descripcién
Desde

Hasta

Tipo de Recurse
Cantidad

ar todo Lo relacionado con esta tar ro de hacer esto?

Recurso 1
Recurso 1
11/07/2016 %:17:00 p. m.
13/07/2018 3:17:00 p. m.

Recurso Humano
Eliminar

1

llustracion 1 Eliminar Recurso

3.11.35. Ingresar Requerimiento

Ingresar Requerimiento

on * son obligatorios

Identificacion Codigo Interno

Interna

*Nombre Nombre del Requerimiento

*Tipo de Seleccione

Requerimiento

Responsable Seleccione

*Fecha Fecha desolicitud
Descripcion del requerimiento

Descripcion

Ingresar Requerimiento

llustracion 64 Ingresar Requerimiento
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3.11.36. Asignar Riesgo

Asignar Riesgo

Informacién: Los campos con * son obligatorios

Identificacion Codigo Interno
Interna

*Causa Causa del Riesgo

*Evento Evento

*Consecuencia Consecuencia

*Tipode Seleccione
Riesgo

“Tipo de Seleccione
Respuesta

*Posible Ingrese una posthblerespuesta
respuesta

llustracion 65 Creacion de Riesgo

1.11. PATRON DE ARQUITECTURA

Se hara uso de un patrén de arquitectura de Modelo-Vista-Controlador, esta
eleccion se realiza porque permite un desarrollo agil y los cambios que se
realizan no afectan a otras vistas y controladores dentro de la aplicacion.
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Interfaz Evento

Vista Controlador

4

Representacion ™., " Llamada
% Modelo | a funcion

llustracion 66 Patron de Arquitectura MVC

En este caso cada controlador es independiente, tiene sus propios métodos
y Sus propias vistas; en estos casos la légica que se encuentra dentro de los
controladores puede ser modificada de tal manera que no afecta la manera
en que se muestras las vistas relacionadas.

Como ventaja se encuentra que el desarrollo se separa por capas, lo cual
permite al desarrollador enfocarse en la programacion de los controladores,
ya que el modelo se carga en archivos independientes con sus propios tipos
de datos; en el controlador se puede crear todos los métodos necesarios
tanto para la l6gica como para generar las vistas y por ultimo se encuentran
las clases que permiten mostrarle los resultados finales al usuario.

1.12. HERRAMIENTAS

Para el desarrollo de la aplicacién es necesario seleccionar las herramientas
gue se usaran para programar en el software, dichas herramientas vy
lenguajes de programacion son:

e Microsoft Visual Studio 2013: Es un entorno de desarrollo integrado
que permite el desarrollo de aplicaciones de manera robusta para
Windows, aplicaciones web y aplicaciones para dispositivos
moviles. Esta herramienta tiene compatibilidad con diversos
lenguajes de programacion como Visual Basic, C#, C++, a la vez
posee soporte para HTML, JavaScript, CSS, etc. Este IDE posee

varias ediciones, cada una se acomoda a las diferentes
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necesidades de los desarrolladores: Professional, Ultimate,
Premium y Test.

e SQL Server Express 2012: Es un sistema de gestion de base de
datos relacionales, su funcion principal es la conexion, recepcion y
envié de datos por otras aplicaciones que pueden correr ya sea en
el mismo equipo donde se desarrolla una aplicaciébn o también
puede obedecer a solicitudes hechas en otros equipos conectados
a una red; al igual que con Visual Studio, Microsoft ofrece diversas
versiones que se pueden ajustar a las necesidades del usuario y la
finalidad del desarrollo.

e SQL Power Architect: Es una herramienta que permite el modelado
del diagrama entidad relacion para exportarlo hacia SQL Server.

e C#: Este lenguaje sera usado para programar la logica de las
vistas y traer la informacion de la base de datos.

e SQL: lenguaje en el cual estara programada la base de datos.

e HTML: lenguaje de etiquetas que permitira la visualizacion de los
elementos del aplicativo web.

e Javascript: Permitira funcionalidades adiciones que HTML, SQL y
C# no permiten.

e JSON: permitira el uso de funciones y métodos que no pueden
ser accedidos de manera tradicional.

e CSS y Bootstrap: este lenguaje sera usado para cuestiones

estéticas de la aplicacion, permitiendo personalizacion y
caracteristicas visuales amigables para el usuario.

1.13. TIPO DE APLICACION

La aplicacion que se desarrolla es de tipo web; ya que el usuario accede
desde un explorador web, también se podra adaptar a tamafios y
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resoluciones de distintos dispositivos que puedan acceder a internet, debido
a que se usara tecnologia responsiva que permitird dichas acciones.

1.13.1. Servicios a Ofrecer

La aplicacion ofrece los siguientes servicios:

e Creacion de proyectos, a los cuales se les puede crear una serie
de tareas.

e Creacion de usuarios dentro del sistema para un uso personal.

e Compartir proyectos entre otros usuarios de la aplicacion
brindandole permisos de acceso y manipulacion.

e Subir y descargar archivos relacionados con las tareas, proyectos,
incidencias, requerimientos y riesgos.

e Listado con los interesados de un proyecto.

e Gestion de incidencias del proyecto.

e Gestion de recursos de un proyecto.

e Ingresar los requerimientos de un proyecto.

e Gestion de cambios de un proyecto.

¢ Ingresar los riesgos de un proyecto.
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2. CONCLUSIONES

Tener en cuenta las fechas de inicio y de fin de un proyecto, sus tareas, entre
otros elementos que dependan de este tipo de datos, ya que las validaciones
dentro de la I6gica de programacion de los controladores influye en obtener
0 NO errores en su ejecucion; en caso de que los métodos creados en los
controladores, pueden suceder fallos que no permitiran que la aplicacion
corra con normalidad.

El patron de disefio MVC es una manera bastante util de concebir el
desarrollo de una aplicacién, debido a la manera en que sus capas estan
concebidas; permitiendo que los cambios generados se puedan realizar mas
rapido, en caso de que el modelo sufra cambios solo es cuestién de modificar
los datos y volver a subir el modelo disefiado; si los controladores son
modificados, ni la vista ni el modelo sufren problemas agregando la logica
gue el desarrollador desee; y las vistas pueden implementar varios lenguajes
como CSS y Javascript permitiendo que las aplicaciones ganen mas atractivo
y funcionalidad.

Usar Frameworks y entornos de desarrollo se han convertido en una
herramienta de uso practico para muchos desarrolladores, ya que usar uno
de estos programas significa ahorrarse tiempos de desarrollo e
implementacion de cosas tales como la conexion a la base de datos, o la
carga de librerias que antes se debian hacer manualmente y ahora de
manera automatica se pueden precargar y modificar a gusto; permitiendo que
los programadores se enfoquen en el desarrollo de la I6gica de la aplicacion.

Para desarrollar una aplicacion es importante entorno de desarrollo que se
use para trabajar porque dependiendo del lenguaje y el programa que se
escoja pueden variar las librerias que se usan, la manera de ejecutar los
scripts, también puede aumentar o disminuir el acceso a determinados
pluggins que pueden mejorar el aplicativo a nivel visual y de implementacion
brindando mejores aspectos y métodos para usatr.

Realizar un proyecto implica un gran esfuerzo por parte de todas las personas
involucradas en este y por ello es necesaria la existencia de herramientas
que faciliten a estas personas un control de este por lo cual requieren
aplicativos con interfaces simples con las cuales puedan acceder de una
manera rapida a los datos que necesitan y con ello tomar decisiones, anotar
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sucesos importantes 0 anomalias que se presenten durante las etapas de
estos y asi mismo tomar decisiones y aprender lecciones para un futuro.

Poseer una herramienta que permita tener en control varios aspectos de un
proyecto es util, ya que se puede actuar con mayor rapidez en el momento
de tomar una decision que dependa de varios criterios.

El desarrollar una aplicacion con una interfaz simple le permite al usuario ver
los datos que necesita de una manera mas facil, ya que no tiene que lidiar
con funcionalidades que desconoce, ni havegar por varias pestafias o
sentirse confundido por la gran cantidad de informacién que pueda recibir en
una sola pestafa.
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