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RESUMEN

TITULO: DISENO E IMPLEMENTACION DE UNA APLICACION DE GESTION DE PROYECTOS
SIN INTERVENCION DE UN USUARIO CONCRETO EN ETAPAS TEMPRANAS. *

AUTORES:
Ana Liliana Pérez Cortés
Sergio Giovanny Valencia Ardila**

PALABRAS CLAVE: metodologias, usuarios finales, etapas tempranas, experimento, conocimiento
universal, tesis, prototipo funcional, planificacién de proyectos de software, practica (til.

DESCRIPCION:

La mayoria de las metodologias de desarrollo de software proponen una interaccion intensa y
constante con los clientes o usuarios finales. Esto se refleja principalmente en las metodologias
agiles, dado que uno de sus principios es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana y
continua de software con valor. Por lo tanto, plantean que es necesario que el cliente o el usuario
estén activos durante todo el proceso de desarrollo de software.

Sin embargo, la experiencia de muchos desarrolladores evidencia que se presenta un problema muy
a menudo y es la poca o nula disponibilidad de tiempo por parte del usuario. De la misma manera,
se manifiestan otros problemas en la ingenieria de requerimientos, relacionados generalmente con
la comunicacion entre el analista y el usuario, que conlleva a un retraso de todo el proceso de
desarrollo de software.

Este proyecto tiene por objeto disefiar un experimento de ingenieria de software, con el propésito de
apuntar a la tesis de que el proceso de desarrollo de las aplicaciones software puede disminuir la
necesidad de interaccion con usuarios en ciertos contextos donde exista conocimiento de dominio
publico y universal. Este experimento se desarrolla mediante la implementacion de un prototipo
funcional que permita apoyar el proceso de planificacion de proyectos de software sin la intervencién
de usuarios concretos en etapas tempranas, de manera que al final si sea evaluado por ellos. Con
este experimento, no sélo se pretende validar la tesis, sino también plantear una practica util que
permita contribuir a resolver los problemas que se presentan en una toma tipica de requerimientos
con el cliente o usuario.

* Trabajo de grado
** Facultad de ingenierias Fisicomecanicas. Escuela de ingenieria de sistemas e informatica. Director MSc. Fernando Antonio
Rojas Morales.
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ABSTRACT

TITTLE: DESIGN AND IMPLEMENTATION OF AN APPLICATION OF PROJECT MANAGEMENT
WITHOUT THE INTERVENTION OF A PARTICULAR USER IN EARLY STAGES.*

AUTHORS:
Ana Liliana Pérez Cortés
Sergio Giovanny Valencia Ardila**

KEYWORDS:
Methodologies, end users, early stages, experiment, universal knowledge, thesis, working
prototype, planning software project, useful practice.

DESCRIPTION:

Most software development methodologies propose an intense and constant interaction with
customers or end users. This is mainly reflected in agile methodologies, as one of its principles is to
satisfy the customer through early and continuous delivery of software with value. Therefore, it is
necessary that the customer or the user are active throughout the software development process.

However, the experience of many developers evidence that a problem occurs very often when the
user is not available or has no time. Similarly, other problems arise in engineering requirements,
generally related to communication between the analyst and the user, leading to a delay of the entire
process of software development.

This project aims to design an experiment software engineering, in order to test the thesis that the
process of development of software applications may reduce the need for interaction with users in
certain contexts where there is knowledge of universal and public domain. This experiment was
developed by a working prototype implementation that would support the process of project planning
software without specific user intervention early, so that in the end the user evaluates the software.
With this experiment, not only it aims to validate the thesis, but also pose a useful practice that could
contribute to solve problems that happen in a typical gathering of requirements with the client or user.

* Undergraduate Final Project
**Physical-Mechanical Engineering Faculty. Systems and Informatics Engineering School. Project director MSc Fernando
Antonio Rojas Morales.
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INTRODUCCION

Actualmente, en la ingenieria del software se ha evidenciado que la obtencion de
requerimientos es una de las fases mas criticas del proceso de desarrollo de
software, no soélo porque es la base sobre la cual se debe fundamentar el sistema,
sino porque ademas es la que determina finalmente el éxito o el fracaso del mismo.
De esta manera, una buena toma de requerimientos por parte de los analistas puede
llegar a garantizar en gran manera el éxito del desarrollo de un sistema de
informacion. Sin embargo, existen ciertas anomalias que se presentan en la toma
de requerimientos que impiden en gran parte agilizar el proceso de desarrollo. La
mayoria de estas se enfocan principalmente en la comunicacion entre los analistas
y usuarios finales y en la poca disponibilidad de tiempo por parte de los usuarios en
la toma de requerimientos. No obstante, aunque la mayoria de las metodologias
agiles propongan un marco de trabajo para agilizar el proceso de desarrollo del
software a través de la alta interaccion con el usuario, no previene finalmente los

inconvenientes mencionados anteriormente.

Este documento tiene por objeto realizar un experimento de ingenieria del software
con el fin de determinar si es posible resolver los inconvenientes que se presentan
con el usuario en las etapas tempranas del proceso de desarrollo del software. En
particular, se desarroll6 una investigacion previa del dominio de la aplicacion
implementando un prototipo funcional en busca de corroborar las hipétesis

planteadas durante el desarrollo de este proyecto.

18



1 PRESENTACION PROYECTO

1.1 DEFINICION Y JUSTIFICACION DEL PROBLEMA

Actualmente la mayoria de las metodologias de desarrollo de software proponen
tener una interaccion intensa y constante con usuarios concretos, principalmente en
el proceso de requerimientos. Sin embargo, la experiencia de muchos
desarrolladores de software evidencia la poca o ninguna disponibilidad de tiempo
por parte de los usuarios.

Tomando como base, que en ciertos contextos existe informacién de dominio
publico especifica y suficiente, como es el caso de la gestion de proyectos, se
genera la oportunidad de desarrollar una aplicacion en este contexto usando estos

conocimientos sin consultar usuarios concretos

Este proyecto se plantea como un experimento de ingenieria de software, que
apunta a la tesis de que el proceso de desarrollo de las aplicaciones de software,
puede disminuir la necesidad de interaccion con usuarios concretos en ciertos
contextos.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo general

Construir un prototipo funcional para la planificacion de proyectos software usando

conocimiento de dominio publico sin la participacién de usuarios concretos en el

proceso de requerimientos.
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1.2.2 Objetivos especificos

v Identificar los requerimientos del sistema a partir del analisis de la
documentacion publica recopilada sobre la gestion de proyectos.

v Disefiar y construir el prototipo de manera que permita apoyar el proceso de
planificacion de las actividades y tareas, y la asignacion de recursos y productos

de trabajo en un proyecto.

v' Probar y evaluar cada uno de los componentes del prototipo funcional e
implantar la herramienta para su uso con un grupo piloto con el fin de que sea

evaluada por usuarios concretos.

v" Documentar los resultados de la evaluacion realizada por los usuarios y las

lecciones aprendidas del experimento.

20



2 MARCO DE REFERENCIA

2.1 ESTADO DEL ARTE

2.1.1 Rationale 1.0

Rationale 1.0 fue el primer experimento de ingenieria de software que se plante6
basandose en una documentacion del dominio de requerimientos; se propuso
desarrollar una aplicacién sin la intervencidbn de usuarios concretos. Este
experimento se realizé en el trabajo de grado de investigacion: “Disefio e
implementacion de una aplicaciéon web que permite resolver problemas de forma
conjunta en las organizaciones”, desarrollado por Serrano Walter, bajo la direccién
de Fernando A. Rojas Morales, en el afio 2008. El experimento consistié en realizar
una aplicacibn que permitiera apoyar el campo de la administracion de la
fundamentacion y la administracion del raciocinio detras de cada decision; esto con
el fin de responder a una necesidad inferida de las organizaciones, para manejar
adecuadamente la documentacién de las decisiones que se toman en sus diversos
ambitos. Hay que resaltar que para la toma de requerimientos, se realizé un estudio
con base en la teoria de administraciéon de la fundamentacién y modelos basados
en problemas, como el modelo IBIS y el modelo de preguntas, opciones y criterios
(QOC); tomados del libro de Ingenieria del Software orientado a objetos (Bernd
Bruegge y Allen H. Dutoid).

Con base en los requerimientos derivados del estudio, se propuso una arquitectura
y se construyd una aplicacibn Web que se puso a prueba posteriormente mediante
la implantacién de la aplicacién en un ambiente de usuarios reales. Las bondades
del uso de la aplicacion por parte del grupo piloto de usuarios motivd el
planteamiento de una segunda version del proyecto en el afio 2009, donde se

desarrollaria un siguiente prototipo llamado Rationale 2.0.
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2.1.2 Rationale 2.0

El siguiente experimento de ingenieria de software se realiz6 con base en la primera
version del prototipo (Rationale 1.0), a través del proyecto de grado de
investigacion: “Aplicacion web como soporte a las decisiones colaborativas para el
ORDHS"", desarrollado por Andrade Liliana Marcela y Santafe Sandra Milena, bajo
la direccién de Fernando A. Rojas Morales. El experimento consistio primeramente,
en usar Rationale 1.0 como prototipo para validar los requerimientos de un sistema
de apoyo a la toma de decisiones del grupo ORDHS. Una vez terminada esta etapa,
se evidencid que Rationale 1.0 poseia caracteristicas importantes que se
aproximaban a las necesidades de apoyo a las decisiones del grupo ORDHS. Se
puede deducir que el proceso de requerimientos de Rationale 2.0 se redujo
notablemente ya que no se inicié desde cero, sino que se utilizé el conocimiento
que se habia alcanzado con Rationale 1.0 y se les brind6 a los usuarios un prototipo

sobre el cudl elucidar sus propios requerimientos.

La segunda etapa de este experimento fue la construccion de un segundo prototipo
que implementara las nuevas funcionalidades, modificara algunas y removiera otras
con el fin de llenar las necesidades del nuevo grupo de usuarios. Rationale 2.0 fue
implantado y sometido a una serie de pruebas por el grupo ORDHS, comprobando
la satisfaccion de las necesidades del grupo de automatizar la informacion generada

en sus proyectos como apoyo para la toma de decisiones.

2.1.3 Investigaciones sobre lainteraccién del usuario en el desarrollo de

software

El articulo “If We Build It, They Will Come: Designing Information Systems That

* ORDHS: Observatorio Regional para el Desarrollo Humano Sostenible de Santander.
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People Want to Use” de la revista Summer (1994), afirma que la participacion del
usuario no es la respuesta entera a los problemas que surgen en los sistemas de
informacion. En primer lugar, porque los usuarios no son profesionales en el
desarrollo de sistemas y tienden a perder oportunidades de negocio por el
desconocimiento en tecnologias. En segundo lugar, los desarrolladores se
incentivan primero en lo referente a los aspectos técnicos antes que en la parte de

los requerimientos?.

De la misma manera, un estudio realizado por Khaled, Soizic y Nazim (1994 & 1995)
acerca de la participacion del usuario en el proceso de ingenieria de requerimientos
(RE)", sefiala que no siempre la participacion del usuario™ es recomendable, debido
a un factor que estd muy ligado a la participacion del usuario, y es el caso del grado

*

de incertidumbre™. Seguln la investigacion, el propésito era determinar a través de
un modelo tedrico el impacto que tendria la interaccion entre la participacion del
usuario y el nivel de incertidumbre. Para ello, realizaron una prueba empirica, para
recolectar datos a través de encuestas realizadas a empleados de distintas
empresas. Las encuestas median tres variables en el modelo de: a) éxito de
ingenieria de requerimientos; b) la participacién del usuario en el proceso de

ingenieria de requerimientos; y c) la incertidumbre. Finalmente, los resultados de la

1 Markus, M.L., Keil, M. If We Build It, They will come: Designing Information Systems That People Want to
Use. En: Mit Sloan Management Review [en linea], 15 de Julio de 1994. Citado el 6 de marzo de 2014.
Disponible en: <http://sloanreview.mit.edu/article/if-we-build-it-they-will-come-designing-information-
systems-that-people-want-to-use/>.

* El proceso de Ingenieria de Requerimientos (RE) se define como aquel en el que se llevan a cabo las
actividades de andlisis del problema, la definicidn del producto, y recomendacion de una solucion.

** La participacion del usuario se define como una referencia a las conductas y actividades que los usuarios
realizan durante el desarrollo de los sistemas de informacidn. consiste en "la importancia y la relevancia
personal que los usuarios atribuyen a un sistema en particular o en general".

** Neumann define la incertidumbre como el estado de conocimiento real que necesita el usuario y Daft lo
define como la ausencia de informacién. Por otro lado, Davis identifica tres dimensiones de incertidumbre
como lo son: (a) la estabilidad de un conjunto de requisitos, (b) la capacidad de los usuarios para especificar
los requisitos y © la capacidad de los analistas para obtener los requisitos.
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investigacion mostraron que cuando la incertidumbre es baja, la importancia de la
participacion de los usuarios en el proceso de Ingenieria de requerimientos
disminuye; es decir, el aumento de la participacion del usuario no propicia mayores
beneficios en el sistema cuando el conocimiento respecto al tema es amplio, sino al

contrario, puede provocar una disminucién en la calidad del servicio.

Por lo tanto, la recomendacion de Khaled et al.,, de acuerdo a los resultados
obtenidos, es reducir la participacion del usuario cuando la incertidumbre es baja,

de modo que sea mas rentable el proceso de RE.

2.2 MARCO TEORICO Y CONCEPTUAL

Al inicio de este proyecto, se hizo necesario la investigacion acerca de la
participacion del usuario en cada una de las etapas de desarrollo de software,
manejadas en cada una de las metodologias que han sido propuestas como marco
de trabajo para la planificacion y el control del proceso de desarrollo. De la misma
manera, la gestién de proyectos fue la base para tener un dominio del tema e iniciar
el proceso de desarrollo. El estudio de herramientas y tecnologias también fueron
importantes para la implementacion de los prototipos. A continuacion se
presentaran algunos conceptos basicos de cada uno de los principales elementos

que se abordaron en este proyecto.

2.2.1 Requerimientos
Definicion por la IEEE: (1) Condicién o capacidad requerida por el usuario para

resolver un problema o alcanzar un obijetivo. (2) Condicion o capacidad que debe

satisfacer un sistema o un componente de un sistema para satisfacer un contrato,
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un standard, una especificacion u otro documento formalmente impuesto?.

2.2.2 Rational Unified Process (RUP)

Herramienta de desarrollo de software tradicional, que se caracteriza por el enfoque
en los casos de uso, se centra en la arquitectura y es iterativo e incremental. Esta
metodologia divide el proceso en cuatro fases: fase de inicio, elaboracion,
construccion y transicion. Siendo la fase de inicio una de las importante por no decir
la mas importante durante el desarrollo del software, ya que es alli donde se
identifican los requisitos funcionales y restricciones mediante los casos de uso. En
esta etapa el rol del usuario es sumamente importante, pues es aquel que establece

los requerimientos que deben ser entendidos y manejados por los desarrolladores?.

2.2.3 Extreme Programming (XP)

Metodologia agil, que a diferencia de la tradicional hace énfasis en la adaptabilidad
y se caracteriza por el cambio de los requisitos a lo largo del ciclo de vida del
proyecto. Asi mismo, es una herramienta agil centrada en potenciar las relaciones
interpersonales, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el
aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP
mantiene la relacién continua con el usuario y el equipo de desarrollo, permitiendo

que el cliente sea parte del equipo de desarrollo, esto se ve reflejado en cada ciclo

2SEDICI (Repositorio institucional de la Universidad Nacional de la Plata). Ingenieria de Requerimientos [en
linea].<http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/4057/2 Ingenier%C3%ADa de requerimientos.p
df?sequence=4> [citado el 8 de marzo de 2014].

3 proceso Unificado Rational Aplicado. [en lineal.
<http://www.ptolomeo.unam.mx:8080/xmlui/bitstream/handle/132.248.52.100/175/A8%20Cap%C3%ADtu
10%205.pdf?sequence=8> [citado el 8 de marzo de 2014]
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iterativo del desarrollo del software.

2.2.4 Scrum

Marco de trabajo agil para el desarrollo de software; se caracteriza por el cambio
de los requisitos en la medida en que se van gestionando en cada iteracion. Asi
mismo, se va desarrollando a través de una serie de iteraciones llamado sprints,
con una duracion aproximada de una a cuatro semanas. En esta metodologia se
manejan ciertos elementos como las historias de usuario, que son basicamente los
requisitos que el usuario define en un principio y se convierten luego en tareas que
deben ser distribuidas entre los miembros del equipo, de aqui que el usuario sea

catalogado como ente fundamental en el desarrollo del software?.

Asi como las anteriores metodologias mencionadas también existen otras como
desarrollo de software adaptativo, metodologia de desarrollo de sistemas dinamicos
y metodologia de prototipado evolutivo que tienen en cuenta al usuario en las etapas
presentes en estas.

2.2.5 ¢Qué es un proyecto?
Esfuerzo complejo, no rutinario, limitado por el tiempo, el presupuesto, los recursos
y las especificaciones de desempefio y que se disefia para cumplir las necesidades

del cliente.

Las principales caracteristicas de un proyecto son éstas:

e Un objetivo establecido.

4 Mountain Goat Software. Scrum [en linea]. <http://www.mountaingoatsoftware.com/agile/scrum>
[citado el 1 de marzo de 2014]
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e Un ciclo de vida definido, con un principio y un fin.

e Por lo general implica que varios departamentos y profesionales se
involucren.

e Es comun hacer algo que nunca se ha realizado.

e Tiene requerimientos especificos de tiempo, costo y desempefio.®

2.2.6 Gestion de proyectos

Aplicacion de conocimientos, habilidades, herramientas y técnicas a las actividades
de un proyecto para satisfacer los requisitos del proyecto. La gestidon de proyectos
se logra mediante la aplicacion e integracion de los procesos de gestion de
proyectos de inicio, planificacidn, ejecucion, seguimiento, control y cierre. Permite
identificar los requisitos, establecer unos objetivos claros, equilibrar las demandas
concurrentes de calidad, alcance, tiempo y costes, adaptar las especificaciones, los

planes y el enfoque®.

2.2.7 Ciclo de vida del proyecto

Existen muchos modelos que representan el ciclo de vida de un proyecto, pero por

lo general el ciclo de vida de un proyecto atraviesa por 4 etapas en forma secuencial:

definicion, planeacion, ejecucion y entrega.

SGRAY, Clifford F. LARSON, Erik W. Una moderna administracion de proyectos. En: Administracion de
Proyectos. 4 ed. México: McGraw-Hill, 2009. 575 p.

6Conceptos Generales de la Gestién de Proyectos [en
linea.<http://www.iue.edu.co/documents/emp/aspectosGenProyecto.pdf> [citado el 8 de marzo de 2014]
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FIGURA 1. Ciclo de vida de un proyecto
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Fuente: GRAY, Clifford F. LARSON, Erik W. Una moderna administracion de
proyectos. En: Administracion de Proyectos. 4 ed. México: Mc Graw Hill, 2009.
P.7.

2.2.8 Herramientas y tecnologias

2.2.8.1 BlueJd 3.1.5

Entorno de desarrollo que permite desarrollar programas en Java de forma rapida
y fécil. Tiene una interfaz sencilla y mas simple que los ambientes de desarrollo
como NetBeans o Eclipse. Este entorno es disefiado principalmente para la
ensefianza y el aprendizaje rapido. BlueJ es un entorno interactivo e innovador,
permitiendo interactuar con objetos, inspeccionar su valor y llamar a métodos de
forma grafica. También es portatil, dado que se ejecuta en Windows, Mac OS X,

Linux y otras plataformas que ejecutan Java.” Este entorno de desarrollo fue

7 University of Kent. About Bluel. [en linea] <http://www.bluej.org/about.html> [citado el 1 de abril de
2015].
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utilizado para el primer prototipo de software, dado que la curva de aprendizaje es
rapida y ademas proporciona una facil interaccion con las clases, objetos y métodos,

facilitando un mejor analisis y conceptualizacion del modelo de datos.

2.2.8.2 NetBeans IDE 8.02

Entorno integrado de desarrollo libre, escrito en Java y hecho asi mismo
principalmente para el lenguaje de programacion Java usando la plataforma
NetBeans. Permite desarrollar todo tipo de aplicaciones de escritorio java, moévil y
web. Es el mejor soporte para las ultimas tecnologias Java, permitiendo actualizar
de forma rapida las aplicaciones para utilizar las nuevas construcciones del lenguaje

Java 8.

NetBeans IDE se puede instalar en todos los sistemas operativos compatibles con
Java, de Windows a Linux para sistemas Mac OS X. La programacion se realiza a
través de componentes de software modulares, también llamados modulos.

Este entorno de desarrollo fue utilizado a partir del segundo prototipo, dado que
ofrece un ambiente de desarrollo integrado, facilitando el uso de herramientas para
generar, refactorizar y autocompletar cédigo, capacidad del editor para detectar
errores en tiempo de ejecucion y el uso del modo disefio del IDE para facilitar el

trabajo de la construccién de las interfaces gréaficas de usuario.

2.2.8.3 MySQL Workbench 6.2

Herramienta visual unificada para el modelado de datos, desarrollo de SQL y la
administracion de bases de datos. Esta herramienta esta disponible en Windows,
Linux y Mac OS X. MySQL Workbench permite a un administrador de bases de

datos, a un desarrollador o arquitecto de datos, generar y gestionar bases de datos,
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a través de la creacion de modelos ER’, el uso de la ingenieria directa e inversa, la
configuracion de servidores, administracion de usuarios, copias de seguridad,
documentacion, desarrollo de consultas SQL, etc. Asi mismo, también proporciona
herramientas visuales para crear, ejecutar y optimizar consultas SQL, ofrece una
consola visual para administrar facilmente el entorno y obtener una mejor visibilidad

en las bases de datos®.

2.2.8.4 Bitbucket

Servicio de alojamiento basado en web, para los proyectos que utilizan el sistema
de control de revisiones distribuidos (DVCS) Mercurial y Git. Bitbucket ofrece
servicios que incluyen: un gestor de incidencias, comentarios por cédigo, anexo de
solicitudes, wiki, asi como la integracién con una serie de servicios populares como

Basecamp, Flowdock y Twitter.

2.2.8.5 Java

Tecnologia que se usa para desarrollar aplicaciones para un amplio alcance de
entornos, desde dispositivos del consumidor hasta sistemas empresariales
heterogéneos®. Es un lenguaje de alto nivel orientado a objetos, distribuido,
interpretado, solido, portable, de alto desempefio, dinamico, etc. El lenguaje Java
es un derivado del lenguaje C, dado que sus reglas de sintaxis se parecen mucho

a C. Estructuralmente, el lenguaje Java comienza con paquetes. Dentro de los

“ modelos ER: diagrama entidad-relacién.

8 ORACLE. MySQL Workbench 6.2. [en linea] < https://www.mysql.com/products/workbench/> [citado el 1
de abril de 2015].

% IBM. Introduccidn a la programacidn Java. [en linea]
<http://www.ibm.com/developerworks/ssa/java/tutorials/j-introtojaval/#resources>[citado el 1 de abril de
2015].
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paquetes se encuentran las clases y dentro de las clases se encuentran métodos,
variables, constantes, entre otros. El cddigo Java se ejecuta sobre un procesador
virtual Java, software intermedio JVM".La JVM es la clave de muchas de las

caracteristicas de java como la portabilidad, la eficiencia y la seguridad.

2.2.8.6 Librerias de extension .jar'®

2.2.8.6.1 Synthetica y SyntheticaBlackMoon

Synthetica se basa en Synth, que es parte de la version 1.5 de la plataforma Java
2, Standard Edition. Proporciona diferentes vistas a través de temas para diferentes
componentes con bordes redondeados, menus emergentes en sombras y
agradables iconos. Por otra parte, permite a los desarrolladores modificar los temas
existentes, o crear su propio Look and Feel (apariencia de las ventanas) con solo
editar un archivo de configuracién basado en XML.

Para el cambio de apariencia de las ventanas en la plataforma NetBeans se instal6
Synthetica la libreria standard y el tema (SyntheticaBlackMoon seleccionado para

el aplicativo)!?.

2.2.8.6.2 EdisoncorSx

Libreria de Java que permite cambiar la apariencia de varios componentes, en
especial JButton, JLabel, JPanel traslucido, entre otros. Cada uno de estos
componentes tiene efectos cuando se seleccionan, permitiendo que las interfaces

graficas de usuario tengan una apariencia agradable e innovadora.

* JVM: Maquina Virtual de Java.
10 JAR: archivos de librerias o aplicativos desarrollados en Java.
11 )YLOO SOFTWARE. Synthetica. [en linea] <http://www.javasoft.de/synthetica/> [citado el 1 de abril de 2015].
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2.2.8.6.3 JFreeChart 1.0.12

Marco de software libre hecho en Java para el lenguaje de programacion Java, que
hace que sea mas facil para los desarrolladores la creacion de graficos complejos
en forma simple. JFreeChart es compatible con una serie de gréaficos en los que se
encuentran gréficos XY (linea, spline y dispersion), grafico circular, diagrama de
Gantt, gréaficos de barras (horizontales y verticales, apiladas e independientes) que
incorpora asi mismo un dibujador de histogramas, etc. Ademas tiene soporte para
muchos tipos de salida, incluyendo Swing y componentes de JavaFX, archivos de
imagen (incluyendo PNG Y JPEG), y formatos de archivos de gréaficos vectoriales
(incluyendo PDF, EPS Y SVG)*2.

Para cumplir parte de los objetivos de este proyecto fue necesario utilizar esta
libreria para implementar el diagrama de Gantt (conjunto de tareas visualizadas en

la linea de tiempo).

2.2.8.6.4 JCommon 1.0.15

Biblioteca de clases de Java que es usada por JFreeChart. La libreria contiene una
variedad de clases que soporta utilidades de texto, clases de interfaces de usuario
para mostrar informacién acerca de las aplicaciones, gestores de disefio
personalizado, panel selector de fechas y utilidades de serializacién. JCommon esta
licenciado bajo los términos de licencia publica general de GNU (LGPL)*3.

12 OBJECT REFINERY. JFreeChart. [en linea] <http://www.jfree.org/jfreechart/>[citado el 1 de abril de 2015].
13 OBJECT REFINERY. JCOMMON. [en linea] <http://www.jfree.org/jcommon/> [citado el 1 de abril de 2015].
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2.2.9 Patron de arquitectura

En la actualidad, los patrones de arquitectura suelen ser muy usados en el
desarrollo de un software, ya que permiten representar los diferentes elementos que
componen una solucion de software. Asi mismo, definen de manera abstracta la
relacion entre cada uno de los componentes de la aplicacion, permitiendo definir
una estructura de disefio organizada del sistema, de tal manera que los
programadores puedan trabajar a través de una linea en comun. Los patrones
arquitectonicos ofrecen soluciones a problemas de arquitectura de software y

facilitan el mantenimiento a futuras versiones de un sistema.

El patron utilizado en este proyecto es el patrén de arquitectura MVC (Modelo-
Vista-Controlador). Dado que es un patrén basado en programacién orientada a
objetos y es uno de los patrones de arquitectura mas conocidos y utilizados en la
industria de ingenieria del software. Dicho patrén separa los datos de una
aplicacion, la interfaz de usuario y la légica de control en tres capas distintas. Al
separar cada uno de los componentes, facilita la evolucion por separado, la
reutilizacion y la flexibilidad.

FIGURA 2 Diagrama Modelo-Vista-Controlador
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2.2.9.1 Modelo

Se encapsula todos los datos y las funcionalidades del sistema. Se representa toda
la informacion esencial del dominio de la aplicacion y es totalmente independiente
de la vista y del controlador. Exporta procedimientos que realizan procesamiento

especifico del sistema. Provee funciones para que la vista acceda a la informacion.

2.2.9.2 Vista

Despliega la representacién del modelo en las interfaces graficas de usuario. Esta
capa puede ser notificada cuando se realiza algun cambio en el modelo para ser
actualizado en pantalla. Puede acceder al modelo pero nunca cambiar el estado del

mismo.

2.2.9.3 Controlador

Responde a las peticiones del usuario, ejecutando la funcién especifica y creando
el modelo pertinente. Generalmente, un controlador esta asociado a cada vista y

actia como intermediario entre la vista y el modelo.

2.2.10 Metodologia

2.2.11 Metodologia basada en el modelo de prototipo evolutivo

Hay variedad de metodologias que se usan para guiar el proceso detallado de
desarrollo de un software. Cada metodologia de desarrollo tiene su propio enfoque
gue permite definir con precision cada una de las actividades, roles, précticas,
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técnicas y herramientas a utilizar. Asi mismo el uso de cada metodologia depende
de las condiciones de trabajo, del tipo de proyecto, de la claridad y definicién de los
requerimientos iniciales, de la variabilidad de los requisitos, del tiempo maximo de
entrega del producto y del equipo de trabajo que se cuenta para llevar a cabo el

proceso de desarrollo de software.

De acuerdo a las condiciones y caracteristicas de este proyecto, en las cuales no
se tiene claramente establecidos los requerimientos iniciales y estos pueden ser
cambiantes a lo largo del proceso de desarrollo, se definié que la metodologia mas
indicada y acorde es la del modelo de prototipado evolutivo, que generalmente es
Gatil en estos casos y que permite refinar cada una de las diferentes versiones que
se implementen hasta alcanzar un prototipo que se ajuste a un sistema adecuado.
Una de las excepciones que se hara de acuerdo al enfoque que se conoce sobre
esta metodologia es que no se tendra en cuenta la participacion con el usuario final
para la determinacién y el refinamiento de los requerimientos, ya que es una de las

condiciones primordiales para llevar a cabo este experimento.

Esta metodologia permite realizar implementaciones parciales, de manera iterativa,
con el proposito de ir modificando o validando los requerimientos del sistema hasta
alcanzar un prototipo que se ajuste a un sistema real. No es necesario, esperar
hasta que toda la fase del primer prototipo esté terminada totalmente para iniciar la
siguiente, ya que si se cuenta con un buen proceso de andlisis, disefio,
implementacion y pruebas se hara mas facil la ampliacion de este prototipo

mediante la retroalimentacion del proceso.

Para este proyecto, se partié del amplio conocimiento que se tiene acerca de la
gestion de proyectos para identificar inicialmente los requerimientos funcionales y
no funcionales, luego se procedi6 a un disefio rapido que se centrd basicamente en
representar los aspectos que serian visibles del sistema y en llevar a cabo el

desarrollo para el primer prototipo. Una vez, implementado el primer prototipo se
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hicieron las respectivas pruebas y se refinaron los requerimientos (agregando una
lista nueva o quitando requerimientos innecesarios) con el fin de iniciar otro ciclo
iterativo. El ciclo finalizé cuando se implemento y se evaluo el tercer prototipo por

usuarios concretos, dado que con éste se logro el alcance estipulado del proyecto.

En el capitulo 6 se explica detalladamente cada una de los ciclos iterativos

evidenciados en los tres prototipos.

FIGURA 3. Ciclo del modelo prototipado evolutivo de desarrollo de software.
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Fuente: ECURED. Modelo de Prototipos [en linea].
http://www.ecured.cu/index.php/Modelo_de_Prototipos [citado el 1 de abril, 2015].
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3 PLANTEAMIENTO DEL EXPERMIENTO

3.1 VISION GLOBAL

En el ambito de la ingenieria del software se evidencia el seguimiento de ciertas
metodologias que permiten la planificacion y el control del proceso de desarrollo de
software. La mayoria de estas metodologias se enfocan en la constante interaccion
con el usuario, con el fin de medir a lo largo del proceso de desarrollo el
cumplimiento de cada uno de los requerimientos exigidos por el mismo (ver Rational

Unified Process, Extreme Programming y Scrum, capitulo 2).

En la figura 4, se evidencia una muestra de lo anterior, dado que a través de ella se
observa una alta interaccion con el usuario en las primeras etapas (modelado del
negocio e ingenieria de requerimientos), aparte del continuo proceso del que hace
parte el usuario para realizar las respectivas pruebas a los prototipos o entregas
parciales del sistema. De la misma forma, se observa que una vez se ha
determinado el modelado del negocio, recopilado los requerimientos y realizado un
primer prototipo, se pasa al proceso de validacion de cada uno de los requerimientos
por parte del usuario, y de acuerdo a eso se define el estado que tendra dicho
prototipo (desechable o evolutivo). Luego se prosigue con otras etapas como
ingenieria de requerimientos, con el objetivo de ajustar los cambios generados,
disefio general e implementacién parcial del siguiente prototipo. De esta manera se
continia con el ciclo iterativo hasta alcanzar un prototipo que se ajuste a las

expectativas del usuario.

Este modelo de ejecucién para el proceso de desarrollo de software, se ajusta y
resulta Gtil en casos donde el usuario esta altamente comprometido en la toma de

los requerimientos. De lo contrario, el proceso de desarrollo de software se vera
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afectado en el incumplimiento de los plazos establecidos; repercutiendo
notablemente en la buena imagen de la empresa y en los gastos innecesarios que

la empresa tendria que asumir.

FIGURA 4 Proceso de ejecucion tipico de desarrollo de software
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De acuerdo a lo anterior, se plantea como alternativa de solucion bajar los tiempos
de interaccién con el usuario en aquellos casos en los que resulta facil acceder y
abstraer el dominio de la aplicacion.

En la figura 5, se plantea desarrollar el primer prototipo a través del estudio del
dominio del conocimiento (gestidbn de proyectos) sin usuarios concretos en un
tiempo t1’; de tal forma que se logre validar los requerimientos preliminares por parte
del usuario. De esta manera, se agilizaria el proceso de toma de requerimientos,
evitando los inconvenientes tipicos (problemas de comunicacion entre el analista y
el usuario, desconocimiento del proceso por parte del usuario y poca disponibilidad
del usuario en la toma de requerimientos) que se presentan en una toma de

requerimientos convencional.

FIGURA 5 Propuesta de ejecucién para el desarrollo de software
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3.2 DEFINICION

En resumen, el experimento consiste como se menciona en el objetivo general del
primer capitulo en: “Construir un prototipo funcional para la planificacién de
proyectos software, usando conocimiento de dominio publico sin la participacion de
usuarios concretos en el proceso de requerimientos”, con el propdsito de que al final
sea evaluado por los usuarios y se demuestre la tesis de que en el proceso de
desarrollo de aplicaciones software, se puede disminuir la necesidad de interaccién
con usuarios concretos en ciertos contextos en los cuales se pueda abstraer el
dominio de la aplicacion usando fuentes de conocimiento disponibles

universalmente.

3.3 ARGUMENTOS

El experimento surge principalmente en busca de una solucién al problema que se
evidencia en las primeras etapas del desarrollo de software, especificamente en la
etapa de requerimientos; en la cual los usuarios tienen poca o nula disponibilidad

de tiempo para llevar a cabo la completa recopilacion de los mismos.
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Por otro lado, algunas empresas de desarrollo software han expresado los
inconvenientes que se presentan con los usuarios en la toma de requerimientos,
dado que ellos inicialmente no tienen claramente definido lo que desean del
software, y a medida que avanza el proceso de desarrollo, les es facil cambiar o
eliminar una extensa cantidad de requerimientos ya definidos e implementados por

el desarrollador.

Por otra parte, este experimento ataca principalmente un colectivo de aplicaciones
gue se encuentran en un dominio universal ampliamente conocido en el que se
puede facilmente abstraer un conjunto de necesidades basicas que el usuario desea
ver en un software. En este caso, la aplicacién de gestion de proyectos que se desea
presentar se encuentra dentro de este colectivo, dado que la base de conocimientos

para adquirir los requerimientos es de dominio publico.

Asi mismo, algunos estudios reflejan que aunque existan aplicaciones que incluyen
potentes caracteristicas de software estrechamente integradas que brindan al
usuario una gran variedad de funcionalidades novedosas, han sido poco
aprovechadas funcionalmente, dado que se hacen inapropiadas para las
necesidades basicas que requiere muchas veces un usuario. Un ejemplo claro de
esto es Microsoft Project, un software ampliamente conocido por las caracteristicas
gue ofrece a los administradores de proyectos en el desarrollo de planes, asignacion
de recursos a tareas, en el seguimiento del progreso, administracion de
presupuesto, entre otras. Para algunos grupos de usuarios la cantidad de
funcionalidades ofrecidas por Project es abrumadora y prefieren tener acceso a una

aplicacién mas sencilla que resulte asi mas facil de utilizar.

A través de este experimento no se intenta reemplazar las metodologias que
actualmente se utilizan en el proceso de desarrollo del software, lo que se intenta
€s proponer una practica alternativa, Util para atacar la escasa disponibilidad de los

usuarios durante la toma de requerimientos en el desarrollo del software.
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El experimento no pretende eliminar del todo la interaccion con el usuario, lo que se
busca es potenciar el analisis y la discusion de requerimientos a partir de un
prototipo inicial que refleje la abstraccion del dominio de la aplicacion, de tal manera
gue este encuentra un punto de partida sobre el cual plantear sus dudas, deseos, e
inquietudes respecto al producto software que desea.

3.4 HIPOTESIS

Intentando predecir los resultados que efectivamente se pueden llegar a obtener en

el experimento, se plantea las siguientes hipétesis:

H 1): El objetivo del experimento falle: el prototipo no logre reunir las expectativas
de los usuarios (el prototipo pase a un estado desechable).

H 2): El experimento sea exitoso: el nivel de satisfaccion de los usuarios sea alto (el
prototipo pase a un estado evolutivo).

H (3): El experimento no arroje resultados concretos que permitan determinar el éxito

o el fracaso del mismo.

3.5 ESTUDIO PRELIMINAR

El inicio del experimento propone un estudio juicioso del dominio de la aplicacion,
de tal forma que se pudiera abstraer el conocimiento suficiente para construir un

prototipo para la gestion de proyectos.

La idea inicial que se planted fue la realizaciébn de un estudio sobre gestién de
proyectos que se centrd en el libro de “Administracién de Proyectos” por Clifford F.

Gray, Erik W. Larson. Un primer hallazgo de este experimento permitié ver que la
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gestién de proyectos es muy amplia, y no se podia abordar con los recursos de
tiempo disponibles para este proyecto. Se propuso entonces, enfocar el estudio sélo
a la gestion de proyectos de software, utilizando como instrumento el capitulo de
“Administracion del proyecto” del libro de “Ingenieria de software orientado a

objetos” de Bernd Bruegge y Allen H. Dutoit.

A través del proceso de desarrollo del prototipo funcional de gestion de proyectos
de software, se establecid que el prototipo debia limitarse sélo para la etapa de
planificacion. Por consiguiente, las etapas de supervision, administracion del riesgo,

contingencias y comunicacion no seran implementadas en el prototipo final.

A continuacién se dara un panorama general acerca de la base de conocimiento de
gestién de proyectos de software como punto de partida para implementar el primer
prototipo.

3.5.1 Conceptos de Ingenieria del Software

Para el desarrollo de este proyecto se toma la explicacién general sobre gestion de
proyectos de software que se expone en el documento mencionado, y como base
para la arquitectura de la aplicacion un diagrama UML" que muestra la relacién entre
cada uno de los elementos esenciales para el desarrollo y gestiébn de un proyecto

software.

“UML: Lenguaje de modelado unificado.
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FIGURA 6 Conceptos de ingenieria de software mostrados como un
diagrama de clase UML

Proyecto
| -
Actividad
B es producido por J * consume
Producto * -
de trabajo Tarea Racursos
1 : _ [
Sistema [ Participante ‘
Modelo ‘ ‘ Tiempo ‘
Documento Equipo

Fuente: BRUEGGE, Bernd. DUTOIT, Allen H. Introduccidn a la ingenieria de
software. En: Ingenieria de software orientado a objetos. 1 ed. México: Pearson
Educacion, 2002. P. 11.

En la FIGURA 6 se puede visualizar que un Proyecto, cuyo propdésito es desarrollar
un sistema software, estd compuesto por varias Actividades. Cada Actividad esta
compuesta, a su vez, de varias Tareas. Una Tarea consume Recursos y origina un
Producto de Trabajo que puede ser un Sistema, un Modelo o un Documento.

Los Recursos son Participantes, Tiempo o Equipo.

v' Participantes: se refiere a aquellas personas que estan involucradas en el
proyecto. En el desarrollo de un Sistema se requiere la colaboracion de personas
con diferentes formaciones o intereses. Por ejemplo, los desarrolladores
construyen el sistema, el gerente del proyecto planea y calcula el presupuesto

del proyecto y coordina a los desarrolladores.
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v Equipo de trabajo: grupo de personas que trabajan sobre un mismo
subproblema. Generalmente, el gerente del proyecto y los lideres de equipo

seleccionan a los participantes que conformaran dichos equipos de trabajo.

v' Papel: conjunto de responsabilidades o roles que tiene un participante o un
equipo de trabajo. La definicion clara de los papeles facilitara la asignacion de
los participantes a determinadas tareas. EI mismo participante puede cumplir

varios papeles.

v' Producto de trabajo: representa un producto entregable o artefacto que se
produce durante el desarrollo. Hay dos clases de productos de trabajo, como
producto de trabajo interno, que es para el consumo interno del proyecto y
entrega que es el producto de trabajo para el cliente. Un producto de trabajo
interno es producido generalmente por una tarea que tiene asociada uno o mas
participantes con un papel especifico. Los productos pueden ser documentos

técnicos, administrativos, modelos o sistemas (fragmentos de software).

v' Sistemas, Modelos y Documentos: el término sistema se refiere a una
realidad subyacente (puede ser un fragmento de software), el término modelo se
refiere a cualquier abstraccion de la realidad.'* Un documento puede llevar el
registro o una descripcién de cada uno de los requisitos del sistema, un acta de
entrega al cliente, una especificacion detallada de los cambios definidos en el
sistema para los desarrolladores, una descripcidn de los procesos de desarrollo,

una descripcion de la arquitectura de alto nivel, etc.

14 BRUEGGE, Bernd. DUTOIT, Allen H. Introduccidn a la ingenieria de software. En: Ingenieria de software
orientado a objetos. 1 ed. México: Pearson educacion, 2002. P. 12.
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v" Recurso: bien que se usa para realizar un trabajo determinado. Los recursos
mas comunes que se utilizan en el desarrollo de un proyecto de software son:

tiempo, participantes y herramientas (software, hardware).

v' Actividad: conjunto de tareas que se realizan con un fin especifico. Algunos
ejemplos de una actividad son: la entrega cuyo propoésito es instalar el sistema
en una ubicacion operacional, la administracion cuyo propdsito es supervisar y
controlar el proyecto para que cumpla con los objetivos establecidos inicialmente
(presupuesto, calidad y tiempo de entrega), etc. A las actividades se les suele

llamar fases.

v' Tarea: unidad de trabajo atbmica que da como resultado uno o mas productos
de trabajo. Las tareas consumen recursos y pueden ser dependientes de otros
productos de trabajo que son producidos por otras tareas. Generalmente, el
gerente del proyecto asigna un responsable a determinada tarea, y asi mismo

supervisa el avance y terminacién de la misma.

v' Calendarizaciéon: conjunto de tareas asignadas a una linea de tiempo.
Inicialmente, cuando las tareas se crean se les asigna una fecha de inicio y
terminacion estimadas. Un diagrama de Gantt es una forma de representar la

calendarizacién de un proyecto de software a lo largo del eje del tiempo.

3.5.2 Gestion de proyectos de software

La gestion de proyectos tiene que ver con la planeacion y asignacion de recursos
para asegurar la entrega de un sistema de software a tiempo y dentro del
presupuesto. Para asegurar la entrega dentro del presupuesto se requiere que un
gerente estime y asigne los recursos requeridos por el sistema desde el punto de

vista de participantes, entrenamiento y herramientas. Para asegurar la entrega a
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tiempo se requiere que un gerente planee los esfuerzos de trabajo y supervise el
estado del proyecto desde el punto de vista de tareas y productos de trabajo. Por
altimo, para asegurar el control de la calidad se requiere que un gerente de proyecto
proporcione mecanismos para el reporte de problemas y supervise el estado del
producto en cuanto a defectos y riesgos. Los tres aspectos del proyecto, calidad,
presupuesto y tiempo, son esenciales y necesitan abordarse juntos para que el

proyecto tenga éxito.*®

FIGURA 7 Actividades de la gestion durante el inicio, el estado establey la
terminacion (diagrama de actividad UML)
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15 BRUEGGE, Bernd. DUTOIT, Allen H. Administracién del proyecto. En: Ingenieria de software orientado a
objetos. 1 ed. México: Guillermo Trujano Mendoza, 2002. P. 409.
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Fuente: BRUEGGE, Bernd. DUTOIT, Allen H. Administracion del proyecto. En:
Ingenieria de software orientado a objetos. 1 ed. México: Pearson educacion,
2002. P. 411.

En la gestién de proyectos de software el ciclo de desarrollo se divide basicamente
en tres fases: inicio, estado estable y terminacion. En la siguiente figura se puede

ver cada uno de las fases del proyecto con sus principales actividades.

v Inicio del proyecto: durante esta fase se define el alcance del sistema desde el
punto de vista de funcionalidad, restricciones y productos a entregar. El director
de proyecto descompone el sistema en subsistemas y organiza los equipos de
trabajo en funcion de los subsistemas. Asi también, selecciona a los lideres de
cada equipo y junto con el director asigna responsabilidades o papeles a cada
uno de los participantes en funciéon de sus habilidades. Por otro lado, se
establece la infraestructura de la comunicacion entre los participantes del

proyecto.

v' Estado estable: durante esta fase el papel del lider de equipo entra a ser mas
critico, dado que se le asignan responsabilidades como tomar decisiones,
supervisar el estado del equipo de trabajo e identificar problemas que se
presentan en el ambiente de trabajo para dar su debido reporte al director de
proyecto. De la misma manera, se tienen en cuenta actividades como
replaneacion del proyecto que consiste en responder a desviaciones del plan
reasignando tareas a los desarrolladores o agregando recursos adicionales, y
por ultimo la administracion de los riesgos que se enfoca en priorizar los riesgos
y preparar planes de contingencia para los riesgos mas importantes.
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v Terminacion del proyecto: durante esta fase se entrega el sistema vy se
recopila el historial del proyecto. Unos cuantos desarrolladores principales,
escritores técnicos y lideres de equipo se involucran en la instalacion del

sistema, pruebas de aceptacion con el cliente y mantenimiento.

Algunas actividades que se contemplan dentro de las fases de la gestion de un
proyecto como la infraestructura de la comunicacion, el conjunto de actividades del
estado estable y de terminacion, no se profundizaran dado que el alcance del

prototipo s6lo abordara la parte de planificacion de un proyecto.
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4 DESARROLLO DEL PROTOTIPO

Para este trabajo de grado se requirio desarrollar un prototipo final funcional
resultado de la evolucién de tres prototipos, el cual fue usado como prototipo para

validar los requerimientos adquiridos a través del estudio preliminar.

4.1 PRIMER PROTOTIPO

Para el desarrollo del primer prototipo fue necesario la recoleccion de documentos
publicos y de conocimiento técnico acerca de la gestion de proyectos; parte de esta
informacion se encuentra registrada en el capitulo 3 del estudio preliminar. Para la
obtencién de los requerimientos, se decidié con la ayuda del experto director de
proyecto, tomar como base un modelo de clase UML (ver capitulo 3 FIGURA 8),
gue permitiera el inicio del desarrollo del primer prototipo. Inicialmente, se decidio
desarrollar este primer prototipo en el entorno de BlueJ, dado que esta plataforma
ofrecia una mejor interaccién entre el dominio de las clases. A continuacién se

presentan los requerimientos iniciales del primer prototipo.

4.1.1 Requerimientos iniciales

TABLA 1 Requerimientos funcionales del primer prototipo
Gestionar proyecto

Crear proyecto

Maodificar proyecto

Buscar proyecto

Eliminar un proyecto

Mostrar detalle de un proyecto
Listar proyectos creados
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Asignar director a un proyecto
Asignar costo estimado a un proyecto
Asignar fecha de inicio y entrega a un proyecto

Gestionar actividad

Crear actividad a un proyecto

Modificar actividad de un proyecto

Buscar actividad de un proyecto

Eliminar actividad de un proyecto

Mostrar detalle de una actividad

Listar actividades creadas de un proyecto

Definir estado actividad (pendiente, en curso o terminado)
Asignar fecha de inicio y terminacion a una actividad
Asignar costo estimado a una actividad

Gestionar Tarea

Crear tarea a una actividad

Modificar tarea de una actividad

Buscar tarea de una actividad

Eliminar tarea de una actividad

Mostrar detalle de una tarea

Listar tareas creadas de una actividad

Definir estado tarea (pendiente, en curso o terminada)
Asignar responsable a una tarea

Asignar costo estimado a una tarea

Asignar recursos a una tarea (maquina, participante o tiempo)
Generar productos de trabajo a una tarea (modelo, sistema o documento)
Asignar fecha de inicio y terminacion a una tarea

Gestionar Recurso

Crear recurso (maquina, participante o tiempo)
Modificar recurso

Buscar recurso

Eliminar recurso

Mostrar detalle del tipo de recurso

Listar recursos creados de un proyecto

Gestionar Producto de trabajo

Crear producto (modelo, sistema o documento)
Modificar producto

Buscar producto

Eliminar producto

Mostrar detalle del tipo de producto

Listar productos creados
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TABLA 2 Requerimientos no funcionales del primer prototipo
Lenguaje de programacion orientado a objetos Java
Sin implementacién de base de datos
Implementacion en el entorno de desarrollo BlueJ
Consultas adaptadas a la interfaz de la plataforma de BlueJ
Resultados de las consultas por la terminal de texto de BlueJ

Finalmente, el diagrama de clases y la implementacion del prototipo en el entorno

de desarrollo BlueJ se muestran en el ANEXO A y B.

4.2 SEGUNDO PROTOTIPO

Para el desarrollo del segundo prototipo fue necesario hacer el refinamiento de los
requerimientos iniciales. Para ello fue necesario plasmar cada uno de los
requerimientos en el disefio de las interfaces graficas de usuario (ver ANEXO C),
de tal manera que se pudiera visualizar con mayor facilidad cada una de las
funcionalidades que iba a tener el sistema. De la misma manera, se hizo el disefio
de base de datos (ver ANEXO D) y se determiné el motor en el cual se iba a trabajar.
Se eligi6 el tipo de arquitectura MVC para el desarrollo del aplicativo y se hizo la
implementacion del modelo de clases que ya se habia definido inicialmente en el

primer prototipo.

Algunas de las decisiones que se tomaron junto con el experto, fue la de
implementar un prototipo que fuera de escritorio y que fuera desarrollado con el
lenguaje de programacion Java, dado el conocimiento y la facilidad que ya se tenia
en el manejo de estas herramientas y tecnologias. Finalmente, el estudio de las
herramientas y tecnologias fueron la base fundamental para la implementacién de

este prototipo.
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A continuacion, se presentan cada uno de los requerimientos que hicieron parte de

este segundo prototipo.

4.2.1 Refinacion de requerimientos

TABLA 3 Requerimientos funcionales del segundo prototipo

= (Gestionar proyecto
Crear proyecto
Modificar proyecto
Buscar proyecto
Eliminar proyecto
Mostrar detalle de un proyecto
Listar proyectos activos e inactivos ( nombre, tipo, fecha de inicio y costo estimado)
Asignar director al generador del proyecto
Asignar costo estimado a un proyecto
Asignar fecha de inicio y entrega a un proyecto (mediante calendario)
Requerimientos agregados
Recuperar proyectos eliminados
Impedir la eliminacion del director del proyecto
Abrir proyecto (actividades y tareas pertenecientes)
Mostrar la EDT (estructura de desglose de trabajo del proyecto, actividades y tareas)
Asignar duracién y unidad de tiempo a un proyecto
Impedir la creacién de proyectos con el mismo nombre cuando han sido creados por el
mismo director
Gestionar actividad
Crear actividad a un proyecto
Modificar actividad de un proyecto
Eliminar actividad ( eliminar también tareas pertenecientes a dicha actividad) de un
proyecto
Mostrar detalle de una actividad de un proyecto
Listar actividades creadas de un proyecto
Asignar y modificar estado de una actividad (pendiente, en curso o terminada)
Asignar fecha de inicio y terminacion de una actividad (mediante calendario)
Asignar costo estimado de una actividad
Requerimientos agregados
Asignar responsable a una actividad
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Asignar duracion y unidad de tiempo a una actividad
Impedir la creacion de actividades con el mismo nombre dentro de un mismo proyecto

Gestionar Tarea

Crear tarea a una actividad

Modificar tarea de una actividad

Eliminar tarea de una actividad

Mostrar detalle de una tarea (nombre, estado, duracion, responsable y actividad a la que
pertenece) de una actividad

Listar tareas creadas de una actividad

Asignar y modificar estado tarea (pendiente, en curso o terminada)

Asignar responsable a una tarea

Asignar costo estimado a una tarea

Asignar, visualizar y remover recursos de una tarea (maquina o participante)

Generar, visualizar y remover productos de trabajo de una tarea (modelo, sistema o
documento)

Asignar fecha de inicio y terminacién de una tarea (mediante calendario)

Requerimientos agregados

Asignar, visualizar y remover las tareas (antecesoras) de las cuales depende cada tarea
Asignar duracioén y unidad de tiempo a una tarea
Impedir la creacidon de tareas con el mismo nombre dentro de una actividad

Impedir la repeticién de un recurso, producto y/o tarea antecesora cuando se asigna a
una tarea

Impedir la asignacién de una tarea como antecesora de ella misma
Impedir que un producto de trabajo pueda ser asignado a mas de una tarea

Gestionar Recurso

Crear recurso (maquina o participante) a un proyecto

Modificar recurso de un proyecto

Buscar recurso de un proyecto

Eliminar recurso (maquina o participante) de un proyecto

Mostrar detalle del tipo de recurso de un proyecto

Listar recursos creados (nombre, tipo de recurso ( maquina o participante) y clase (clase
de maquina o participante) de un proyecto

Requerimientos agregados

Crear y asignar roles a cada uno de los participantes de un proyecto

Permitir la asignacion de uno o mas roles a cada participante

Permitir que un participante pueda ser asignado a mas de un proyecto

Impedir la creacion mdultiple de un mismo recurso de un proyecto

Permitir la validacion de la cédula de un participante para verificar si no ha sido creado
para dicho proyecto

Gestionar Producto de trabajo
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Crear producto (modelo, sistema o0 documento) a un proyecto

Modificar producto de un proyecto

Buscar producto de un proyecto

Eliminar producto de trabajo (sistema, modelo o documento) de un proyecto
Mostrar detalle del tipo de producto de un proyecto

Listar productos creados (nombre, clase y tarea que lo produce) de un proyecto
Requerimientos agregados

Impedir la creacion multiple de un mismo producto de trabajo de un proyecto
Gestionar Usuarios

Registro y logueo de usuario generador de proyectos (director de proyecto)
Controles de registro y logue de usuario

TABLA 4 Requerimientos de GUI" del segundo prototipo
Mostrar un calendario general en la ventana principal de la aplicacion
Visualizar el resumen, autores y licencia de la aplicacion
Controles generales para que los campos numeéricos solo permitan digitos
Mostrar la EDT™
Mostrar cada una de las tareas programadas en una tabla listadas por el id, nombre,
estado, duracion, responsable y actividad a la que pertenece.

TABLA 5 Requerimientos no funcionales del segundo prototipo
Implementacion en el entorno de desarrollo NetBeans
Disefio e implementacién de la base de datos en MySQL
Uso de patrén de arquitectura MVC
Lenguaje de programacion orientada a objetos Java

A continuacibn se presenta algunas de las ventanas principales de la
implementacion de este prototipo. Para este prototipo el inicio de sesion y el registro

so6lo fue implementado para el director de proyecto.

* GULI: Interfaz Grafica de Usuario
™ EDT: estructura de desglose del trabajo del proyecto, actividades y tareas.
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FIGURA 8 Ventana de Inicio de Sesién

< Inmicio

FAS Project.

Usuario I | &

Contrasefia [ | D-:l

Ingresar Registrar
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FIGURA 10 Ventana principal del Gestor de proyectos
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=[5 actividad de prueba

(W] tarea de prueba

tarea de prueba Pendiente 4 dias Ana Pérez actividad de prueba

Para continuar la visualizacion del segundo prototipo (ver ANEXO E).

4.3 TERCER PROTOTIPO

Para el desarrollo del tercer prototipo fue necesario hacer nuevamente el
refinamiento de los requerimientos. De la misma manera, se redisefio la base de
datos, el modelo de datos y se hicieron los respectivos cambios en las interfaces
graficas de usuario, mejorando el disefio global de la aplicacion. Finalmente, se
realizé las pruebas funcionales al prototipo para terminar el ciclo iterativo con la
prueba final por parte de los usuarios. En la siguiente tabla, se muestran los
requerimientos del tercer prototipo.
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4.3.1 Refinacion de requerimientos

TABLA 6 Requerimientos funcionales del tercer prototipo
= (Gestionar proyecto

Crear proyecto

Modificar proyecto

Buscar proyecto

Mostrar detalle de un proyecto

Listar proyectos por estados

Asignar director al generador del proyecto

Asignar fecha de inicio estimada y fecha limite de terminacién estimada a un proyecto
(mediante calendario)

Impedir la eliminacion del director del proyecto

Abrir proyecto (actividades y tareas pertenecientes)

Asignar duracién y unidad de tiempo a un proyecto

Impedir la creacion de proyectos con el mismo nombre cuando han sido creados por el
mismo director

Requerimientos agregados

Asignar un estado a un proyecto (ingresado, en ejecucion, cierre provisorio, cerrado,
anulado, suspendido y cancelado)

Los proyectos que sélo podran ser eliminados son los ingresados o anulados

El costo estimado del proyecto se calculara en base a la suma del costo estimado de
todas las actividades

Realizar el control para que la duracién no sobrepase la cantidad entre fecha de inicio
estimada y fecha limite de terminacién estimada

Gestionar actividad

Crear actividad a un proyecto

Modificar actividad de un proyecto

Eliminar actividad ( eliminar también tareas pertenecientes a dicha actividad) de un
proyecto

Mostrar detalle de una actividad de un proyecto

Listar actividades creadas de un proyecto

Asignar fecha de inicio estimada y fecha limite de terminacién estimada de una
actividad (mediante calendario)

Impedir la creacion de actividades con el mismo nombre dentro de un mismo proyecto
Asignar duracion y unidad de tiempo a una actividad

Requerimientos agregados

Asignar responsable a una actividad ( el responsable de una actividad debe ser un lider
de equipo u otro rol de tipo administrativo)
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Asignar y modificar estado de una actividad (ingresada, en ejecucion, cerrada, anulada,
suspendida y cancelada)

Asignar un equipo de trabajo a cada actividad

El costo estimado de la actividad se calculara en base a la suma del costo estimado de
todas las tareas

Realizar el control para que la duracién no sobrepase la cantidad entre fecha de inicio
estimada y fecha limite de terminacién estimada

Gestionar Tarea

Crear tarea a una actividad

Modificar tarea de una actividad

Eliminar tarea de una actividad

Asignar fecha de inicio estimada y fecha limite de terminacion a una tarea (mediante
calendario)

Asignar duracion y unidad de tiempo a una tarea

Mostrar detalle de una tarea (nombre, estado, duracién, unidad de duracion,
responsable, fecha inicio estimada y fecha limite de terminacién estimada, costo
estimado y descripcion) de una actividad

Listar tareas creadas de una actividad

Asignar costo estimado a una tarea

Asignar, visualizar y remover recursos'® de una tarea

Generar, visualizar y remover productos de trabajo!’ de una tarea

Asignar, visualizar y remover las tareas antecesoras de las cuales depende cada tarea
Impedir la creacion de tareas con el mismo nombre dentro de una actividad

Impedir la repeticion de un recurso, producto y/o tarea antecesora cuando se asigna a
una tarea

Impedir la asignacion de una tarea como antecesora de ella misma

Impedir que un producto de trabajo pueda ser asignado a mas de una tarea
Requerimientos agregados

Asignar y modificar estado tarea (ingresada, en ejecucion, cerrada, anulada, suspendida
y cancelada)

Asignar responsable a una tarea (el responsable debe ser un participante que pertenezca
al equipo de trabajo de la actividad a la que pertenece la tarea)

Los colaboradores!® que se agregan a la tarea deben ser parte del equipo de trabajo de
la actividad a la que pertenece

Realizar el control para que la duracién no sobrepase la cantidad entre fecha de inicio
estimada y fecha limite de terminaciéon estimada

Gestionar Recurso

16 Recursos: participantes o herramientas
17 Productos de trabajo: modelos, sistemas o documentos.
18 Colaboradores: participantes que se agregan a una tarea
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Crear recurso (herramienta®® o participante) a un proyecto

Maodificar recurso de un proyecto

Buscar recurso de un proyecto

Eliminar recurso de un proyecto

Mostrar detalle del tipo de recurso de un proyecto

Listar recursos creados de un proyecto

Asignar roles a cada uno de los participantes de un proyecto

Permitir la asignacion de uno o més roles a cada participante

Permitir que un participante pueda ser agregado a mas de un proyecto
Impedir la creacion maltiple de un mismo recurso de un proyecto
Requerimientos agregados

Permitir que el participante al registrarse como usuario pueda seleccionar que
habilidades posee.

Gestionar Producto de trabajo

Crear producto de trabajo a un proyecto

Modificar producto de un proyecto

Buscar producto de un proyecto

Eliminar producto de trabajo de un proyecto

Mostrar detalle del tipo de producto de un proyecto

Listar productos creados (nombre y tarea asociada) de un proyecto

Impedir la creacion multiple de un mismo producto de trabajo de un proyecto
Gestionar Usuarios

Registro y logueo de usuarios (director de proyecto, administrador y participante)
Controles de registro y logue de usuario

TABLA 7 Requerimientos de GUI para el tercer prototipo
Mostrar un calendario general en la ventana principal de la aplicacién
Visualizar el resumen, autores y licencia de la aplicacion
Controles generales para que los campos numéricos solo permitan digitos
Mostrar la EDT
Mostrar cada una de las tareas programadas en una tabla listadas por el id, nombre,
estado, duracion, responsable y actividad a la que pertenece.
Requerimientos agregados
Mostrar el diagrama de Gantt

19 Herramienta: software/ hardware.
20 Gantt: conjunto de tareas en una linea de tiempo.
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TABLA 8 Requerimientos no funcionales para el tercer prototipo
Implementacion en el entorno de desarrollo NetBeans
Disefio e implementacion de la base de datos en MySQL
Uso de patrén de arquitectura MVC

4.3.2 ldentificacién de los actores del sistema

Para la identificacion de los actores del sistema se tuvo en cuenta la investigacion
realizada sobre gestion de proyectos, en la que se encontraron los siguientes
actores:

Director de proyecto, participante, lider de equipo de trabajo y administrador. Debido
a los alcances de este proyecto se tuvo en cuenta los actores principales que
intervienen en la planificacién de un proyecto, los cuales se muestran en la FIGURA
11.

FIGURA 11. Actores del tercer prototipo

Sistema de Gestion de
Proyectos

Director de proyecto Participante
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4.3.3 Diagramas de casos de uso

FIGURA 12 Diagrama de casos de uso-Actor Participante
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4.3.4 Descripcion de actores

TABLA 9 Descripciéon Actor-Director de proyecto

Actor

Director de proyecto

Casos de Uso

Registrar Usuario, Validar Usuario, Gestionar Proyecto,
Gestionar Actividad, Gestionar Tarea, Gestionar Producto de
Trabajo, Gestionar Recurso, Asighar Equipo de Trabajo,
Asignar Recurso, Asignar Producto de Trabajo, Asignar Tarea
Antecesora, Consultar Proyectos, Abrir Proyecto, Consultar
Actividades, Consultar Tareas, Consultar Productos de Trabajo,
Consultar Recursos, Consultar Equipos de Trabajo, Consultar
Tareas Antecesoras, Consultar diagrama de gantt.

Tipo

Primario

Descripcion

Es el actor principal, dado que posee todos los permisos de
creacion, modificacion y eliminacion de los proyectos que
genera. Es el encargado de gestionar un proyecto, incluyendo
sus actividades, tareas, recursos y productos de trabajo. La
Unica restriccion de este usuario es que no tiene la propiedad
de modificar los datos personales de los participantes del
proyecto.

TABLA 10 Descripcion Actor-Participante

Actor

Participante

Casos de Uso

Registrar Usuario, Validar Usuario, Consultar Proyectos, Abrir
Proyecto, Consultar Actividades, Consultar Tareas, Consultar
Productos de Trabajo y Consultar Recursos de las tareas,
Consultar Equipos de Trabajo, Consultar Tareas Antecesoras,
Consultar Diagrama de Gantt.

Tipo Primario
Este actor solo tiene permisos de lectura, dado que sélo puede
Descripcion visualizar los proyectos a los que él se encuentra vinculado, esto

incluye de la misma manera conocer las actividades y las
tareas.
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4.3.5 Descripcién de casos de uso principales

TABLA 11 Descripcion de caso de uso-Validar Usuario

Caso de uso Validar Usuario
Actores Participante y Director de Proyecto
Tipo Inclusién
Propésito Valic_igr a un usuario ya registrado para el uso del sistema de
gestion de proyectos.
Este caso de uso es iniciado por el Usuario. Valida al usuario
Resumen mediante un usuario y contrasefa para asi poder utilizar el sistema

de gestién de proyectos.

Precondiciones

Se requiere haber ejecutado anteriormente el caso de uso
Registrar Usuario subflujo Crear Registro Usuario.

Flujo Principal

Se presenta al usuario la pantalla de validacion. El Usuario puede
seleccionar entre las siguientes opciones: “Ingresar’ vy
“‘Registrarse”.

Si la accién seleccionada es “Registrarse” se ejecuta el caso de
uso Registrar Usuario, subflujo Crear Registro Usuario.

Si la accién seleccionada es “Ingresar” se valida el registro de
Usuario mediante el usuario y contrasefia, se da ingreso al sistema
y se continla con el caso de uso Gestionar Proyecto o Consultar
Proyectos dependiendo de los permisos que tenga el actor.

Subflujos

Ninguno

Excepciones

No hubo validacién: El usuario y contrasefia no se validé
correctamente. Si no se encuentra el usuario se solicita al Usuario
registrarse.

TABLA 12 Descripcion de caso de uso- Registrar Usuario

Caso de uso Registrar Usuario
Actores Participante y Director de proyecto
Tipo Béasico
Permitir a un usuario registrarse en el sistema de gestion de
Propésito proyectos para almac_enar cada uno de_ los datos y después tener
acceso a ellos en el sistema. Al mismo tiempo poder establecer los
roles del usuario a través de la validacion.
Este caso de uso es iniciado por el Usuario. Ofrece funcionalidad
Resumen para registrar cada uno de los datos propios de cada Usuario y

crear los tipos de usuarios “Participante” y “Director de proyecto”.

Precondiciones

Ninguna

63




Flujo Principal

*Crear Registro Usuario

Se presenta al usuario la pantalla Crear Registro Usuario. Esta
pantalla contiene informacion que debe ser llenada por el usuario,
lo cual incluye cédula, nombre, email, teléfono, direccion, fecha de
nacimiento, tipo de usuario, habilidades, usuario, contrasefia y una
entrada adicional de repetir contrasefia para asegurar de su
correccion. El usuario y contrasefia seran utilizados por el sistema
para validar al usuario.

El usuario puede seleccionar entre los siguientes eventos:
“Registrar” y “Cancelar”. Si el usuario selecciona “Registrar’ el
sistema genera un nuevo registro de usuario. Si la accién
seleccionada es “Cancelar” volvera a la ventana de inicio de
sesion.

Subflujos

Ninguno

Excepciones

*informacion incompleta: Se solicitara al usuario que complete el
registro.

*registro ya existe: Se solicitard al usuario que cambie el nombre
de usuario.

*nombre de usuario incorrecto por exceder maximo de caracteres
*contrasefia incorrecta por exceder caracteres maximo de
caracteres.

TABLA 13 Descripcion caso de uso-Gestionar Proyecto

Caso de uso Gestionar Proyecto

Actores Director de proyecto

Tipo Basico

Proposito Permit_ir al _ysuario crear un proyecto para la planificacion vy
administracion del mismo.
Este caso de uso es iniciado por el Usuario. Ofrece funcionalidad
para crear y modificar un proyecto. Una vez creado el proyecto,

Resumen permite gestionar cada uno de los elementos que hacen parte del

mismo como las actividades, tareas, recursos y productos de
trabajo.

Precondiciones

Se requiere haber ejecutado inicialmente el caso de uso Validar
Usuario.

Flujo Principal

*Crear Proyecto

Se presenta al Usuario la pantalla de Crear Proyecto. Esta pantalla
contiene informacién de registro que debe ser llenada por el
usuario, lo cual incluye nombre, estado, duracion, unidad de
duracion, costo estimado, fecha de inicio estimada, fecha limite de
terminacion estimada y descripcion. El director de proyecto se
actualiza automaticamente con el usuario que ingreso.
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El usuario puede seleccionar entre los siguientes eventos:
“Guardar” y “Cancelar”. Si el usuario selecciona “Guardar” el
sistema genera un nuevo proyecto. Si la accién seleccionada es
“Cancelar” el sistema cerrara la ventana interna de Crear Proyecto.

El subflujo Obtener Registro Proyecto es instanciado al presionar
el botén correspondiente para modificar proyecto.

*Obtener Registro Proyecto
Es sistema obtiene el registro del proyecto de la base de datos. Se
continta con el subflujo Modificar Registro Proyecto.

*Modificar Registro Proyecto

Se presenta al usuario la pantalla de modificar proyecto con la
informacion de registro del proyecto. El usuario podra seleccionar
entre “Guardar” y “Cancelar”. Si el usuario selecciona “Guardar” el
sistema actualizara el nuevo registro del proyecto. Si el usuario
selecciona “Cancelar” el sistema cerrara la ventana interna de
Modificar Proyecto.

Subflujos

*Eliminar Proyecto

Se presenta al usuario la EDT (Estructura de desglose de trabajo)
un arbol jerarquico, en el que el usuario debe seleccionar el
proyecto y dar click derecho y elegir la opcion del menua eliminar.
Solo se podran eliminar los proyectos con estado ingresado o
anulado.

*informacion incompleta: Se solicitard al usuario que complete el
registro del proyecto que es obligatorio.

*informacion incorrecta: Se solicitara al usuario que verifique las
inconsistencias de las fechas registradas.

Excepciones

TABLA 14 Descripcién caso de uso-Gestionar Actividad

Caso de uso Gestionar Actividad
Actores Director de proyecto
Tipo Inclusion
L Permitir al usuario crear una actividad, para poder tener control de
Proposito .
cada una de las fases del proyecto o los subsistemas.
Resumen Este caso de uso es iniciado por el Usuario. Ofrece funcionalidad

para crear y modificar una actividad del proyecto.

Se requiere haber ejecutado inicialmente el caso de uso Gestionar

Precondiciones
Proyecto.

*Crear Actividad
Flujo Principal Se presenta al Usuario la pantalla de Crear Actividad. Esta pantalla
contiene informacién de registro que debe ser llenada por el
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usuario, lo cual incluye nombre, responsable, estado, duracion,
unidad de duracién, costo estimado, fecha de inicio estimada,
fecha limite de terminacién estimada y descripcion.

El usuario puede seleccionar entre los siguientes eventos:
“Guardar” y “Cancelar”. Si el usuario selecciona “Guardar” el
sistema genera una nueva actividad. Si la accion seleccionada es
“Cancelar” el sistema cerrara la ventana interna de Crear Actividad.

Subflujos

El subflujo Obtener Registro Actividad es instanciado al presionar
el boton correspondiente para modificar actividad.

*Obtener Registro Actividad
Es sistema obtiene el registro de la actividad de la base de datos.
Se continta con el subflujo Modificar Registro Actividad.

*Modificar Registro Actividad
Se presenta al usuario la pantalla de modificar actividad con la
informacién de registro de la actividad.

El usuario podra seleccionar entre “Guardar”’ y “Cancelar”. Si el
usuario selecciona “Guardar” el sistema actualizara el nuevo
registro de la actividad. Si el usuario selecciona “Cancelar’ el
sistema cerrara la ventana interna de Modificar Actividad.

*Eliminar Actividad

Se presenta al usuario la EDT (Estructura de desglose de trabajo)
un arbol jerarquico, en el que el usuario debe seleccionar la
actividad y dar click derecho y elegir la opcion del menu eliminar.

Excepciones

*informacion incompleta: Se solicitara al usuario que complete el
registro de la actividad que es obligatorio.
*informacién incorrecta: Se solicitara al usuario que verifique las
inconsistencias de las fechas registradas.

TABLA 15 Descripcién caso de uso-Gestionar Tarea

Caso de uso Gestionar Tarea
Actores Director de proyecto
Tipo Inclusién
Permitir al usuario crear una tarea, de tal manera que se pueda
Propésito tener una unidad de trabajo mas pequefia que pueda ser
administrada y delegada mas facilmente.
Resumen Este caso de uso es iniciado por el Usuario. Ofrece funcionalidad

para crear y modificar una tarea de una actividad.

Precondiciones

Se requiere haber ejecutado inicialmente el caso de uso Gestionar
Actividad.
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*Crear Tarea

Se presenta al Usuario la pantalla de Crear Tarea. Esta pantalla
contiene informacion de registro que debe ser llenada por el
usuario, lo cual incluye nombre, responsable, estado, duracion,
unidad de duracion, costo estimado, fecha de inicio estimada,
Flujo Principal fecha Iim_i'ge de terminaci_én_gstimada, fecha de inicio real, fecha de

terminacion real y descripcion.

El usuario puede seleccionar entre los siguientes eventos:
“‘Guardar’ y “Cancelar”. Si el usuario selecciona “Guardar’ el
sistema genera una nueva tarea Si la accidén seleccionada es
“‘Cancelar” el sistema cerrara la ventana interna de Crear Tarea.

El subflujo Obtener Registro Tarea es instanciado al presionar el
botén correspondiente para modificar tarea.

*Obtener Registro Tarea
Es sistema obtiene el registro de la tarea de la base de datos. Se
continda con el subflujo Modificar Registro Tarea.

*Modificar Registro Tarea

Se presenta al usuario la pantalla de modificar tarea con la

. informacién de registro de la tarea.

Subflujos
El usuario podra seleccionar entre “Guardar” y “Cancelar”. Si el
usuario selecciona “Guardar” el sistema actualizara el nuevo
registro de la tarea. Si el usuario selecciona “Cancelar” el sistema
cerrara la ventana interna de Modificar Tarea.

*Eliminar Tarea

Se presenta al usuario la EDT (Estructura de desglose de trabajo)
un arbol jerarquico, en el que el usuario debe seleccionar la tarea
y dar click derecho y elegir la opcién del menu eliminar.

*informacién incompleta: Se solicitara al usuario que complete el
registro de la tarea que es obligatorio.

*informacion incorrecta: Se solicitara al usuario que verifique las
inconsistencias de las fechas registradas.

Excepciones

La descripcion de los restantes casos de uso esta contenida en el ANEXO F.
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4.3.6 Modelo de Datos Relacional

FIGURA 14 Modelo de E/R del prototipo final
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2 nombre VARCH AR (45)
2 tipo VARCHAR(45)

<2 descripcion LONGTEXT
2 Tarea_id INT{11)

@ Proyecto_id INT(11)
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4.3.7 Modelo de Dominio del Sistema

FIGURA 15 Diagrama de clases del prototipo final

«Abstract»
Producto de
trabajo

« es producido por

Proyecto

!

Actividad

Tarea

Consume

e

N

«Abstract»
Labor

«Abstract»
Recurso

Sistema

Modelo

Documento

4.3.8

Interfaces del sistema

LN

Participante

Tiene

Rol

4.3.8.1 Descripcién y presentacién del prototipo final

El inicio de sesion permite el ingreso al sistema a dos tipos de usuario: director de

proyecto y participante.
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FIGURA 16 Ventana Inicio de sesién

& FASproject

[AS PROJECT

Tipo de usuario SE‘E

vswario [ | &

Contrasefia | &

FIGURA 17 Ventana registro usuario

* Cédula || J

* Nombre | ]

* Email | ]

= Teléfono | |

* Direccidn | ]

* Fecha de nacimiento |

* Tipo de usuario fSeIEccmne v}

* Habilidades

Seleccione 2 categoria - ‘
[ >=]

= Usuario | |

*= Contrasefia | |

* Repetir contraseiia | |

En la ventana abrir proyecto se pueden observar los diferentes proyectos del
usuario, de acuerdo a su estado, estas pueden ser modificadas, eliminadas o
cargadas en la ventana principal, solo los proyectos ingresados a anulados pueden
ser eliminados.
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FIGURA 18 Ventana abrir Pro‘ecto

Ingresados | En ejecuddn | Con derre provisorio | Cerrados | Anulados | Suspendidos | Cancelados

@7 o

. | proyecto de prueba

FIGURA 19 Ventana principal

FECHA INICIO ESTIMADA FECHA TERMINACION ESTIMADA | RESPONSABLE
2015-04-01 2015-04-03 Fanny Caros

2015-04-03 2015-04-06
2015-04-06 2015-04-00
5[5 actividad 2 E rea ermrado(3; 2015-04-09 2015-04-11

tarea 5 rea ngresado(a 2015-04-12 2015.04-14
O tarea 6 i

2015-04-14 20150417
[ tarea 7

La ventana principal contiene un arbol en el cual se puede observar la estructura de
descomposicion del trabajo, desde este se tiene acceso a los mends que permiten
modificar el proyecto, crear, modificar y eliminar actividades y tareas.

La ventana de proyecto permite tanto crear como modificar un proyecto.
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FIGURA 20 Ventana proyecto

) Proyecto -
* Nombre [ 1
Director  [sergio * Estado  [seleccione - @
Duracién | [unicad = Costo estimado 6
Inicio Estimado - Terminacién Estimada .
Descripcion ‘ -
o)

La ventana de actividad permite la creacion de una actividad.

FIGURA 21 Ventana actividad

Propiedades |

* Nombre |
Responsable [sdecdone - | € * Estado [selecdone - | @@
puracisn | ||unidad ~| CostoEkstimade | | @
Inicio Estimado Terminacion Estimada

Descripcién ‘

@ I

La ventana propiedades de la actividad, permite la modificacion de las propiedades de

una actividad, al igual que la asignacion y visualizacion del equipo de trabajo de la

actividad.
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FIGURA 22 Ventana propiedades de la actividad

Categoria  |Seleccione ~| @
Rol - Participante -
CEDULA NOMBRE EMAIL ROLES
23895908 Tl lala @hotmail.com lider de equipo / disefiador de o...
23895906 Fanny Claros fani@hotmail.com ingeniero APT f probador /
1098722459 Liliana Pérez lliperezcortes @gmail. com promotor de procesos | disefiad...

Asignar participantes al proyecto [ 2, Asignar w

La ventana de tarea permite la creacion de una tarea.

FIGURA 23 Ventana tarea

& Tarea - X
Propiedades |
= Nombre | |
Responsable  [seleccione ~| *Estado  [seleccione ~ @
Duracién | | [unidad | Costo Estimado | )
[

Inicio Estimado | Terminacion Estimada

Inicio Real | Terminacién Real |
Descripcion

(e

La ventana propiedades de tarea, permite la modificacion de las propiedades de
una tarea, al igual que la asignacion y visualizacion de los recursos (colaboradores
y herramientas) requeridos por la tarea, los productos (sistemas, modelos y

documentos) de la tarea, y las tareas antecesoras de la tarea.
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FIGURA 24 Ventana propiedades de tarea

&) Tarea tareal

Tipo  [seleccionar - Herramienta

0QOd

1D MNOMERE TIPO
1 portatil 1 Hardware
3 photoshop Software

éNo ha creado la herramienta? | 2, Crear Herramienta @

FIGURA 25 Ventana participantes del proyecto

(&) Participantes del Proyecto x

(&4, Participante ||

079 0
CEDULA NOMBRE EMAIL ROLES

13745697 sergio valenda servalard @hotmail.com director de proyecto [

23895906 Fanny Claros fani@hotmail.com ingeniera APT | probador |
23395908 lili lala@hotmail. com lider de equipo [ disefiador de ...
1098722454 Liliana Pérez lliperezcortes @gmail.com promotor de procesos | disefia...

La ventana de participantes del proyecto permite el agregar participantes que se
encuentren registrados al proyecto, visualizar las propiedades de dicho participante

y la modificacion o asignacion de roles, al permitir el re-direccionamiento a la
ventana de participante.
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La ventana de participante contiene las propiedades registradas por parte del
usuario, si esta ventana es llamada desde participantes del proyecto, se visualizaran

los campos pertinentes a la asignacion de roles.

FIGURA 26 Ventana participante

Cédula 23895905 il

Nombre IFanny’ Claros 1

Email  [fani@hotmail.com ] Telefono  |6704743

Direccion  [calle 79 lagos 3 | Fecha Nacimiento  [10/03/2015 []

Habilidades

Capacidad de Liderazgo ‘

Roles 6
- ingeniero APL
Seleccionar categoria -

probador
-

@ Fencelar

La ventana herramienta permite la creacion o modificacion de una herramienta.

FIGURA 27 Ventana herramienta

& Herramienta - X

* Nombre 1

* Tipo |seleccione ~|

Fabricante

Caracteristicas

W e
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La ventana herramientas del proyecto permite la visualizacion de las herramientas
usadas en el proyecto, la eliminaciéon de las mismas y la visualizacion de sus
propiedades al re- direccionar a la ventana herramienta.

FIGURA 28 Ventana herramientas del proyecto

% Herramientas del Proyecto - X

(L, Herramienta |

QZ2md
D NOMEBRE TIPO
1 portatil 1

FABRICANTE

asus

Hardware
2 impresoral Hardware
3 photoshop Software
5

corelDraw Software

adobe

La ventana producto permite la creacion y modificacion de los productos, la ventana

permite la visualizacion individual de cada uno de los tipos de productos (sistema,
modelo y documento).

FIGURA 29 Ventana producto
==

* Nombre |

* Tipo seleccione

Descripcion

PR —
m cancetan
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La ventana listar productos permite la modificacion y eliminacion de los productos,
la ventana permite la visualizacion individual de la lista de cada uno de los tipos de

productos (sistema, modelo y documento).

FIGURA 30 Ventana lista productos

& Lista de Sistemas

(L Sistema |

e

Zmd

D NOMBRE TAREA ASOCIADA
tareal

3 sisl
tarea 2

5 sis2
6 sis3 tarea 4

La ventana actividades del proyecto permite la visualizacion de las actividades del
proyecto, su modificaciébn y eliminacién, igualmente redirige a la ventana de

actividad para la creaciéon de una.

FIGURA 31 Ventana actividades del proyecto

& Actividades del Proyecto

Ly Actividad ||

Z MmO

D NOMBRE RESPONSABLE ESTADO

13 actividad 1 lil Cerrado(a)
--- Ingresado(a)

14 actividad 2
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La ventana tareas en las que participo, solo es visible para los usuarios participantes
y muestra las tareas en la que él es el responsable o colaborador, desde esta
ventana podra acceder a la ventana propiedades tarea, visualizando las

propiedades de una tarea seleccionada.

FIGURA 32 Ventana tareas del participante

& Tareas en las que participo ¥

4 Tarea |

jin] MNOMEBRE RESPONSABLE ESTADO ACTIVIDAD
50 tareal Fanny Claros Cerrado(a) actividad 1
51 tarea 2 i Cerrado(a) actividad 1
53 tarea 4 lili Cerrado(a) actividad 1

La ventana gannt chart muestra el diagrama de gannt de las tareas programadas
en el tiempo, se puede visualizar las tareas por sus fechas estimadas y las reales.
El diagrama incluye un menu que permite entre otros, el almacenamiento y la

impresion del mismo.
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FIGURA 33 Ventana diagrama de gantt

Gantt Chart

Fecha

La ventana acerca de, contiene la informacion bésica sobre la aplicacion.

FIGURA 34 Ventana acerca de

& AcercaDe =X

Resumen
Autores
= =

FASPROJECT vio

FASproject v1.0 permite la planificacion de proyectos software.

La herramienta gestiona el desarrollo de un proyecto a traves de fa estructura de descomposicidn
del trabajo, la cual consiste en subdividir el proyecto en actividades gue a su vez son desglosadas
en unidades atdmicas de trabajo lamadas tareas.

Igualmente se pueden planificar los recursos (participantes /o herramientas) necesarios para el
desarrollo de determinada tarea, los entregables o productos, el responsable, los colsboradores
¥ la dependecia entre tareas.

FASproject v1.0 proporciona un acercamiento al seguimiento del proyecto, al implementar un
| diagrama de gannt que permite la visualizacién de fas tareas en el tiempo.
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5 VALIDACION DEL PROTOTIPO Y RESULTADOS DEL EXPERIMENTO

5.1 PROCESO DE EVALUACION DEL EXPERIMENTO

5.1.1 Propésito de la evaluacién

Determinar el éxito o fracaso del experimento tomando en cuenta la validacion de
los requerimientos preliminares (abstraidos mediante la investigacion del dominio
de la aplicacion) por parte de un grupo piloto de usuarios.

Se registran las diferentes opiniones realizadas por cada usuario de los
requerimientos preliminares, teniendo en cuanta su aceptacion, rechazo o
modificacion, y el registro de los requerimientos no previstos en la investigacion,
pero que son requeridos por el grupo piloto.

5.1.2 Especificaciones de la evaluacion

5.1.2.1 Determinacion del éxito del experimento

El éxito o fracaso del proyecto contempla la cantidad de requerimientos aprobados

por parte del grupo piloto de usuarios, teniendo en cuenta los requerimientos

preliminares y los no previstos dentro del alcance de este proyecto.
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TABLA 16 Criterios de valoracion del experimento

Porcentaje de requerimientos aprobados Resultado del experimento
Mayores o Iguales 70% Exitoso
Entre el 20% y el 70% Intermedio
Menores o Iguales al 20% Fracaso

El porcentaje de requerimientos aprobados se calcula de la siguiente manera:

PRA = 100

RP + RNP

Donde, PRA: porcentaje de requerimientos aceptados
RA: requerimientos aprobados
RP: requerimientos preliminares

RNP: requerimientos no previstos dentro de los limites del proyecto

5.1.2.2 Especificacion nivel de credibilidad de usuario

La credibilidad de los usuarios es medida en base al nivel de capacitacion y
experiencia en el dominio de la aplicacion (Gestion de proyectos software, etapa de
planificacién). La credibilidad es requerida a la hora de comparar requerimientos
aceptados por parte de uno u otro usuario del grupo piloto, es decir, se tomara en
cuenta al usuario con mayor nivel de credibilidad en los casos en que las opiniones

respecto a determinado requerimiento entren en conflicto.
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TABLA 17 Factores para medir la credibilidad del usuario

Nivel de capacitacion Experiencia
Alto (5 puntos) Mayor a5 afios (5 puntos)
Intermedio (3 puntos) Entre 2 y 5 afios (3 puntos)
Bésico (2 puntos) Menor a 2 afios (2 puntos)

El nivel de credibilidad se estima teniendo en cuenta la ponderacion obtenida por

cada usuario de acuerdo a su capacitacion y experiencia.

Valor de Ponderacion = (0,4 * capacitacion) + (0,6 * experiencia )

TABLA 18 Estimacioén niveles de credibilidad

Valor de ponderacion Credibilidad
Mayor a 4 puntos Alta
Entre 2,5y 4 puntos Intermedia
Menores a 2.5 puntos Baja

5.2 EJECUCION DE LA EVALUACION DEL EXPERIMENTO

5.2.1 Seleccion de usuarios
Para la seleccion de usuarios se hizo necesario que estos contaran con la

experiencia y la capacitacion en gestion de proyectos software. Se conformé el

siguiente grupo piloto:
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TABLA 19 Grupo piloto

. Nivel de Afos de
Nombre Perfil S . .
capacitacion experiencia
Carlos Felipe Ingemero de Alto 16
Reyes Sistemas
Rgfael Ricardo Ingemero de Intermedio 5
Pinto Sistemas
Frank Ingemero de Intermedio 1
Sistemas
Carlos David Prada Ingemero de Basico 2
Sistemas
Harold Leonardo Ingeniero de B4sico 1
Ardila Sistemas
TABLA 20 Nivel de credibilidad del grupo piloto
Nivel de Afios de .
L . . .. Nivel de
Nombre capacitacion experiencia Ponderacion o
credibilidad
(Puntos) (Puntos)
Carlos Felipe 5 5 5 Alta
Reyes
Rafael
Ricardo 3 4 3,6 Intermedia
Pinto
Frank Pabén 3 2 2,4 Baja
Carlos David 5 3 24 Baja
Prada
Harold
Leonardo 2 2 2 Baja
Ardila
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5.2.2 Validacion de requerimientos preliminares

Para la validacion de los requerimientos preliminares se optd por usar las técnicas
de prototipado y recorrido o walkthrough?t. A través del prototipo de la aplicacion
se fue mostrando cada uno de los casos de uso que este permitia, explicando en

detalle las funcionalidades pertinentes.

Para cada caso de uso se realizaron 3 preguntas:

e ¢Considera usted que esta funcionalidad hace parte de la gestion de
proyecto de software, la considera necesaria?

e ¢De ser necesaria, considera que debe ser modificada?, ¢qué le agregaria
0 removeria?

e ¢ Considera necesaria otra funcionalidad no prevista?, ¢ cual?

Posteriormente el usuario interactud con el prototipo expresando cada una de sus
inquietudes y opiniones.

Tanto las preguntas realizadas como las opiniones dadas por parte de los usuarios,
se registraron, analizaron y registraron en una serie de tablas que permitieron
validar los requerimientos preliminares y sus posibles modificaciones, y los

requerimientos no previstos (Ver ANEXO G).

La TABLA 21 muestra el consolidado final del analisis de cada una de las
validaciones realizadas por los usuarios a los requerimientos preliminares.

La TABLA 22 consigna los requerimientos a modificar, lo que se agregaria y/o
removeria.

La TABLA 23 registra los requerimientos no previstos que fueron planteados por los

usuarios.

21 Sommerville, lan. Requirements engineering. En: Software Engineering. Novena edicion. Boston-
Massachusetts: Addison-Wesley, 2011. P. 82-117.
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Requerimiento
Registrar Usuario

Validar Usuario

Gestionar Proyecto

Gestionar Actividad

Gestionar Tarea
Gestionar Producto
de Trabajo

Gestionar Recursos

Asignar Equipo de
Trabajo

Asignar Recursos

Asignar Productos
de Trabajo

Asignar Tarea
Antecesora

Abrir Proyecto

Consultar Proyectos

TABLA 21 Consolidado validacion de requerimientos

Descripcidn

Permite el registro de usuarios en el sistema.

Valida al usuario para el inicio de sesién en el
sistema.
Permite crear y modificar un proyecto.

Permite crear y modificar una actividad.
Permite crear y modificar una tarea.

Permite crear, modificar productos de trabajo.

Permite agregar y remover participantes a un
proyecto, asignar y modificar roles a los
participantes, crear y modificar herramientas.
Permite asignar participantes del proyecto como
integrantes del equipo de trabajo en una 0 mas
actividades.

Permite asignar recursos a la tarea.

Permite crear productos para ser asignados a
determinada tarea.

Permite asignar tareas antecesoras a una tarea.

Permite cargar un proyecto junto a su estructura de
desglose de trabajo

Permite consultar proyectos de acuerdo a su
estado
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Estado

A

> » » » >

Observaciones

Modificaciones de adicion y
remocion.

Aceptada sin modificaciones.

Modificaciones de adicion.

Modificaciones de adicion y
remocion.
Modificaciones de adicion y
remocion.

Modificaciones de adicion.

Modificaciones de adicion y
remocion.

Modificaciones de adicion.

Aceptada sin modificaciones.

Modificaciones de adicion.
Modificaciones de adicion.
Aceptada sin modificaciones.

Modificaciones de adicion.



Consultar
Actividades

Consultar Tareas

Consultar
Productos de
Trabajo

Consultar Recursos

Consultar Tarea
Antecesora

Consultar Diagrama
Gantt

Requerimiento

Registrar Usuario

Validar Usuario
Gestionar Proyecto

Permite ver todas las actividades del proyecto, sus
propiedades y equipo de trabajo.

Permite ver todas las tareas de cada actividad,
consultar cada una de sus propiedades, recursos,
productos y antecesoras.

Permite visualizar un listado de los productos y
cada una de sus propiedades.

Permite visualizar un listado de los recursos y cada
una de sus propiedades.

Permite ver las tareas antecesoras de determinada
tarea.

Permite ver el diagrama gantt de las tareas del
proyecto.

Aceptada sin modificaciones.

Modificaciones de adicion.

Aceptada sin modificaciones.

Aceptada sin modificaciones.
Aceptada sin modificaciones.

Modificaciones de adicion.

A: APROBADO R: RECHAZADO

TABLA 22 Consolidado modificar requerimientos

Modificaciones

Agregar

*Lista desplegable para la selecciéon de habilidades.

*Ingreso inmediato de usuarios registrados.
*Boton limpiar campos.

*Campo para especificar la experiencia del usuario.

*Duracion real.

86

Remover

*ComboBox de habilidades



Gestionar Actividad

Gestionar Tarea

*Las fechas inicio estimada no se pueden modificar después
de un tiempo estipulado.

*Control entre las duraciones y las fechas.

*Prioridad.

*Nivel de ejecucion (%).

*Campo de planifica o no.

*Duracion real. *Mensajes de error cuando las
*El calendario tenga un rango permitido de fechas de fechas no estaban dentro del
acuerdo a las fechas del proyecto. rango permitido.

* Las fechas y costos estimados no se puedan modificar

después de un tiempo estipulado.

*Control entre las duraciones y fechas

*Prioridad.

*Nivel de ejecucion (%).

*Campo de planificada o no.

*Duracion real.

*El calendario tenga un rango permitido de fechas de

acuerdo a las fechas de la actividad.

*Las fechas reales se generen automatica de acuerdo al *Mensajes de error cuando las

estado de la tarea, bloqueadas en estado ingresado. fechas no estaban dentro del

* Las fechas y costos estimados no se puedan modificar i‘ango perm|t_|do. L
. . . nidad de tiempo en la duracién

después de un tiempo estipulado. de la tarea, dejar por defecto

*Duracion diaria de trabajo para esta tarea. horas.

*Duracion real de la tarea.

*Control entre los campos de duracién y las fechas.

* Permitir asignar los roles que se requieren como

colaboradores de la tarea.

*Costo estimado de la tarea se auto-calculé en base al

costo*hora de los recursos.
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Gestionar Producto de
Trabajo

Gestionar Recursos

Asignar Equipo de
Trabajo
Asignar Recursos

Asignar Productos de
Trabajo

Asignar Tarea
Antecesora

Abrir Proyecto
Consultar Proyectos

Consultar Actividades

Consultar Tareas

Consultar Productos de
Trabajo
Consultar Recursos

Consultar Tarea
Antecesora

Consultar Diagrama
Gantt

*Campo que especifique a quien va dirigido el entregable.
*Descripcion de cada uno de los productos de trabajo.

*Lista desplegable para la seleccion de roles.

*Roles creados de uso exclusivo del usuario que los creo.
*Permitir agregacion mdltiple de usuarios al tiempo.

*Filtrar roles de acuerdo a las habilidades registradas.
*Campo que indique si la herramienta es alquilada o propia.
*Permitir asignar los roles necesarios para el desarrollo de la
actividad.

*Descripcion de cada uno de los productos de trabajo.

*Control de asignacion de las antecesoras de acuerdo a las
fechas de terminacion.

*Buscar proyecto.
*Organizar proyectos del mas reciente al mas antiguo.

*Permitir visualizacion de la fecha de terminacién en la lista
de tareas del participante.

*Vinculo a las tareas desde el diagrama, permitiendo la
visualizacién de las propiedades de la tarea.
*Mostrar dependencia entre tareas.
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Requerimiento

Visualizacién de perfil de
usuario

Médulo Reuniones
cliente

Implementar usuario
administrador

Implementar modulo de
reportes

Funcionalidad al
calendario ventana
principal.

Moédulo de comunicacion

TABLA 23 Consolidado requerimientos no previstos

Descripcion ¢Funcional?
Permitir que en la ventana principal se pueda visualizar el Si
usuario logueado.
Permitir registrar las observaciones del cliente, reuniones con
el cliente, compromisos pendientes y que asi mismo haya Si

una agenda de las actividades previstas con el cliente
(recordatorio).

Usuario con funcionalidades que le permitan modificar los
usuarios registrados.

Permitir la asignacion de horas laborales de cada Si
participante, para realizar control de la carga asignada a los
participantes por proyecto, actividad y tarea

Permita saber el avance del proyecto, las actividades, tareas,

entre otros. S
El calendario debe poseer alguna funcionalidad. Dicha Si
funcionalidad esta sujeta al gusto del usuario.

El participante pueda aceptar la solicitud del director de

confirmacion de participar en dado proyecto. En caso de Sj

rechazar, pueda ingresar la razén u observaciones y que
sean notificadas de la misma manera al director de proyecto.
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¢Dentro del
alcance del
proyecto?

Si

Si

No

No

Si

No



De la TABLA 21 se observa que todos los requerimientos presentados para la

validacion, fueron aprobados.

v" Requerimientos preliminares = 19

v" Requerimientos aprobados = 19

De la TABLA 23 se obtuvo que los requerimientos no previstos, funcionales y que

se encuentran dentro del alcance de este proyecto son 3.

5.2.3 Resultados del experimento

Obtenida la cantidad de requerimientos aprobadosy no previstos, se realiz6 el

calculo correspondiente al porcentaje de requerimientos aprobados.

PRA = *100% - PRA = 86%

19+ 3

De donde,

Porcentaje de requerimientos .
Resultado del experimento
aprobados

86% Exitoso
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6 LECCIONES APRENDIDAS

v No se puede pretender obtener el completo conocimiento del dominio de la
aplicacion, lo que se debe hacer es enfocarse en obtener el conocimiento que
permita sentar una base de requerimientos previos, sobre los cuales el usuario

pueda validar, proponer y elucidar requerimientos no previstos.

v Antes de realizar una investigacion para toma de requerimientos se deben medir
los costos de dicha investigacidon, ya que estos pueden ser mayores que los
costos generados en una intervencion directa por parte del usuario aun cuando

estos no estén comprometidos completamente en la toma de requerimientos.

v" Un prototipo basado en la investigacion, de acuerdo a la evaluacion realizada
por los usuarios puede llegar a pasar a un estado evolutivo cuando el prototipo
implementa los requerimientos esenciales del dominio de la aplicacion y es
capaz de responder a los deseos del usuario mediante la modificacién o adicién
de requerimientos. Desechable cuando el prototipo no alcanza a implementar
los requerimientos esenciales del dominio de la aplicacion y es completamente
descartado. Final, cuando el usuario se siente satisfecho con las funcionalidades
que le brinda el sistema y desea usarlo como esta.

v Si lo que se desea no va mas alla de la validacion de requerimientos es
recomendable el desarrollo de prototipos de papel o maquetas, ya que estos no
correrian el riesgo de sufrir modificaciones funcionales o estructurales cuando
un requerimiento es modificado o adicionado. En prototipos funcionales estas

modificaciones implican un aumento en los costos.
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7 CONCLUSIONES

El desarrollo de este experimento no sélo permitié validar las funcionalidades
bésicas del prototipo sino que ademas le brind6 al usuario una herramienta con
la cual construir y elucidar aspectos relevantes no previstos del dominio de la

aplicacion.

Dado que el experimento tuvo éxito, se puede corroborar la tesis de que el
proceso de desarrollo de las aplicaciones software, puede disminuir la necesidad
de interaccion con usuarios concretos en los casos donde el dominio de la

aplicacion es de conocimiento universal y de facil acceso.

El desarrollo del experimento ratific6 el deseo de los usuarios de llevar un
prototipo estandar a un estado de personalizacidon, en el cual se reflejen los

deseos individuales de cada uno.
Teniendo en cuenta que el resultado del experimento fue exitoso, se demuestra
que este tipo de practica es viable y contribuye a resolver las anomalias que se

presentan durante una toma tipica de requerimientos con el usuario.

La investigacion realizada sobre la gestion de proyectos posibilitd la adquisicion
del conocimiento necesario para la planificacion y desarrollo del actual proyecto.

El uso de un diagrama UML, proporcion6 una mayor abstraccion del dominio de

la aplicacion y agilizo el proceso de desarrollo de los prototipos.
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8 RECOMENDACIONES

Respecto al experimento:

v" Aun cuando el experimento realizado para el desarrollo de este proyecto fue
exitoso, es justo decir que la muestra de usuarios tomada no permite un analisis
mas profundo de los mdltiples aspectos relacionados con la toma de
requerimientos, se recomienda replicar la prueba con un ndmero mayor de
usuarios que permita aumentar la fidelidad en la validacion de los

requerimientos.

v' En el experimento se avalaron como requerimientos aprobados todos aquello
gue no fueron desechados completamente por parte del usuario, se recomienda
profundizar en el andlisis de los requerimientos que sufrieron modificaciones,
estableciendo algun tipo de métrica que pueda medir un nivel de cumplimiento
minimo en las especificaciones del requerimiento, teniendo en cuenta la
cantidad e importancia de modificaciones planteadas por los usuarios, de tal
manera que aquellos que no cumplan dicho nivel sean catalogados como

requerimientos rechazados.

Respecto al prototipo:

Teniendo en cuenta que de acuerdo al éxito del experimento se puede clasificar el
prototipo como evolutivo, se recomienda el realizar las modificaciones e
implementacion de los requerimientos no previstos, ver TABLAS 22 Y 23, algunos

de estos son:

v La implementacion de nuevos tipos de usuario como lo son: administrador, lider
de equipo y cliente.
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Implementacion de un modulo de administracion, que permita gestionar los
usuarios registrados, la modificacion de habilidades y roles de participante, de

acuerdo a las necesidades del cliente.

Mddulo de comunicaciones, en los que se permita la interaccion entre directores

de proyecto, lideres de equipo, participantes y clientes.

Médulo de reportes, en los que se pueda realizar el seguimiento en el avance
del proyecto, las actividades y tareas, y demas reportes que sean solicitados por

los usuarios.

Moédulo de observaciones, este registraria las observaciones del cliente,
reuniones con el cliente, compromisos pendientes y una agenda de las

actividades previstas con el cliente.

Médulo de riesgos, este permitiria al director del proyecto y los lideres de equipo
identificar, analizar y priorizar los problemas potenciales que pueden causar
retrasos y sobregiros en los costos el proyecto.

Realizar las modificaciones especificadas por los usuarios en los moédulos ya
creados, algunas de estas son: la visualizacion de dependencias entre tareas
en el diagrama de gantt, el establecimiento de fechas reales que permitan
realizar un control durante la ejecucion del proyecto y las actividades, la
priorizacion y nivel de ejecucién de los proyectos, actividades y tareas, entre

otras.
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ANEXOS

ANEXO A: Diagrama de clase UML del primer prototipo

Gestor
Proyecto
i
b4 i
|
<=abstract== Actividad
Labor =
I
Tarea
=
<<abstract=> P <<abstract=>
Recurso 1 Producto
Maquina Tiempo Participante < Modelo Documento Sistema
.E:_ _______
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ANEXO B: Implementacion del primer prototipo en el entorno de desarrollo BlueJ

% Blue): FASProject-1.2

Proyecto Edicion Herramientas Ver Ayuda

=

Magquina

<

ET 0 1
- | Proyecto -
Gestor (g = <<unit test>>
GestorTest
i —
— |
<<abstract> Actividad | | i
Labor |<J—— S i
i
[ 1
ey !
Tarea | |
< !
i il
|
1
|
<<abstract>> : <<abstract>>
Recurso L Producto
Tiempo Participante - Modelo Documento Sistema
< e — <

modelo1:
Modelo

document1:
Documento

tiempo1:
Tiempo

‘actividat:
Actividad

sistemat:
Sistema

activida2:
Actividad

maquina2:
Maquina

| participt:
Participante

maquinat:
Maquina

| modelo2:
Modelo

[—

Participante

| participz:

Participante

| particip4:

Participante
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ANEXO C: Disefio de GUI del Segundo prototipo

v Ventana inicio de sesion

FAS Project

-0 X

Contrasefia

Usuario E
]

| Ingresar I | Registrarse I

v' Ventana de registro de usuario

Registro -
Nombre: I_ I
Apellidos L I
Email: L I
Teléfone: I_ I
Fecha de nacimiento: E
Usuario L I
Contrasefia L I

| Registrarse I | Cancelar I
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v" Ventana principal

& FAS Project -0 ¥
Proyecto Recurso Producto Ayuda
= Nombre &|Responsk |Fecha Inicio|Fecha EntregalAntecesor| Estado
5/ Actividad 1 = o &)
. Actividad 1| Pepe 0VN/2014 | 10M11/2014 - En curse [g]
Tarea 1 l
Tarea 2 Tarea 1 Pepe OVN/2014 | 05/ 1172014 - Terminada
Tarea 3 Tarea2 | Carlos |06/11/2014| 07/11/2014 | Torea1 | En curse
% Actividad 2
Tarea 4 Tarea 3 Carles  |07/11/2014 ] 101172014 Tarea 2 | Pendiente
Actividad 2] Migue |02/11/2014 - - Pendiente
| | Tarea 4 Andres [02/11/2014) 05/11/2014 - Pendiente
L
4 FEB 2008 »
SATWTFS
2
%56
e n nﬁ:lis?s 1
MTRRBIRS m
ABxIan
v' Menus de la ventana principal
[ FAS Project - X
Proyecto Recurso Producto Ayuda

Acerca de..

Nueve..
Abrir.

Cerrar

Guardar
Guardar como

Ver proyectos

Descargar

Exit
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v' Ventana crear y modificar proyecto

Proyecto -0 X
Nombre: | |
Director: | |
Fecha Inicio: [10 /03 72015 | E Fecha Entrega: | 10 /09 /2015 | E
Duracién: I | [Dios[w]  costo Estimado: [ ]
Descripeibn:

Cancelar

~
v' Ventana listar proyectos
Proyectos -0 X
Buscar: I_ I
@ )
[d A Nombre & Fecha lnicie & Fecha Entrega A Director
01 Proyecto 1 5/10/2015 qnMz/201s Carolina Gomez -i
02 Proyecto 2 12.-’!3&:‘201'5 2112/2015 Alberto Redriguez
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v' Ventana crear y modificar Participante

Recurso -0 X
| Méquina j Porticipante\
Nombre: I I
Tipe: I I
Teléfono: L I Email: L I
Direccibn: I I
Descripcidn:

[ GuardarJ [ CancelorJ

”
v" Ventana crear y modificar Maquina
Recurso -0 X
J Maqu.na\{Participanta\
Nombre: I I
Tipeo: I I
Modelo: L I Marca: L I
Caracteristicas: i
Descripcidn: i
[ Guardar_l [ GancelorJ
”
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v" Ventana crear y modificar Modelo

Producte -
J Modelo‘Sistem a\{ Docummto\
Mombre: I I
Tipe: I I
Descripeibn: &)
[ GuardarJ [ Concelar_l
L
v' Ventana crear y modificar Sistema
Sistema - X
Modelo\{ Sistema‘Docummto\
Nombre: I I
Tipo: I I
Descripcidn: 0
[ GuardarJ [ Concelor_l
L
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v" Ventana crear y modificar Documento

Sistema

-0 X

| Modalo\{ Sistama‘{ Dacumento\

Nombre:

Tipeo:

Formate:

Descripcidn:

C_B

[ Guardar_l [ GancelorJ

”
v' Ventana listar recursos
Listar Recursos -0 X
Buscar: L
@ )W
Ild & Clase £ Nembre S Tipo a

01 Participante Adriana Mendoza Desarrollader 0

10 Maguina Computadeor_1 Paortatil l

v
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v" Ventana listar productos de trabajo

Listar Productos

-0 X

Buscar: I_
@ 7) W
Id A Nombre Tipo Descripcion
) Producto 1 Modelo -i
02 Producto 2 Decumento

&
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v" Ventana MenuUs de la EDT

'Fﬁ.

FAS Project

- 0 X

Proyecto Recurso Producto Ayuda

Creo actividades

W Actividad 1

Tarea 1
Tarea 2

Propiedades Actividad
Eliminar Actividad

Tarea 3

Crear Tarea

N Activided 2

Tarea 4

Propiedodes Tarea
Eliminar Tarea

4 FEB 2008 »
SHTWTFS
1
456
I
TN L ¥
PRI 1|
v" Ventana crear y modificar actividad
Actividad - X
Nombre: I I
Fecha Inicia: |_10.f05 12015 I E Fecha Entrega: |_10.f0? 12015 I E
Duracibn: L I | Dias !'l Costo Estimado: I_ I
Responsable: [Lider —1']
Descripcibn:

Guardar Cancelar
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v" Ventana crear y modificar tarea

Tarea

-0 X

Nombre:

Fecha Inicio:

Duracibn:

Descripcion:

Responsable:

| 10705 /2015

L

I |D'|os ‘vl Costo Estimado: I_

|E Fecha Entrega: | 10707 /2015

| Participante

I+

[ GuardarJ [ GoncelorJ

”
v" Ventana agregar recursos a la tarea
Propiedades Tarea 2 - X
|Gmml j He.;ursg‘Prod ucto\
Agregar | Quitar |
Id & Clase Nombre Y Tipo Y
01 Participante Adriana Mendoza Desarrollader 'i
10 Maguina Computador_1 Portétil
o

Cancelor
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v' Ventana asignar productos de trabajo a la tarea

Fropiedades Tarea 2 -0 X
|Gmralw{ Recursow{ Producto\
Agregar Quitar |
Id 4 Nombre N Tipo Descripcion
—
01 Producte 1 Medelo 'i
02 Producto 2 Documento

+No ha creado el producte? | Crear Producto

[ GuardarJ [ ConcelorJ
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ANEXO D: Disefio de base de datos del segundo prototipo

"] Participante v
cedula VARCHAR(15)

2 nombre VYARCHAR(45)

> telefono VARCHAR(45)

> email Y ARCHAR{45) 1

s direccion VARCHAR(45)

+ fecha DATE

J descripcion VARCHAR(225)

1 |
|
|
|

<

[

j Usuario v
id INT

“username V ARCHAR(45)

~ password V ARCHAR(45)

“¥ Participante_cedula VARCHAR(15)

1L+
| A~
"] Participante_Rol v
id INT
@ Rol_id INT

“¥ Participante_cedula VARCHAR(15)

-
W

1 L.+
I Rel v
id INT

3

> rol_Participante VARCHAR(45)
 descripcion VARCHAR(45)
¥ Proyecto_id INT

j Maquina
id INT

2 nombre VARCHAR(45)
> tipo VARCHAR(45) 1

| > marca VARCHAR(45)

"] Proyecto_Participante ¥
id INT

@ Proyecto_id INT

“¥ Participante_cedula VARCHAR(15)

id INT
“nombre VARCHAR(45)
»Tipo_Proyecto VARCHAR(45)
#descripcion VARCHAR(255)
»fecha_inicio DATE
costo_Estimado DOUBLE

“modelo VARCHAR(45)

 descripcion VARCHAR(225)
“# Proyecto_id INT

1
2 duracion INTEGER ¢
2unidad_Duracion ¥ ARCHAR(45) |
|
i | |1,*
| [l
|
|
1=
|
_| sistema v
id INT
2 nombre VARCHAR(45)
> tipo VARCH AR(45) I

 descripcion VARCHAR(225)
¥ Tarea_id INT
¥ Proyecto_id INT

_| “ descripcion YARCHAR{225)

v j Tarea_Participante hd

= | VidINT

@ Tarea_id INT

‘

|
1.5
|
|
|
|

] Actividad v
id INT

“nombre VARCHAR(45)

> estado VARCHAR(45) L

 costo_Estimado DOUBLE

2 duracion INTEGER -

2 unidad_Duracion ¥ ARCHAR(45)

“ Proyecto_id INT 1

“¥ Participante_cedula VARCHAR( ...

"] Documento v ?
id INT |

“nombre VARCHAR(45) |

> tipo VARCHAR{45) I =

> form ato VARCHAR(45) |
» descripdion VARCHAR{225) I
& Tarea_id INT |
@ Proyecto_id INT I
|
|
|
|
|

1=
|
_1 Modelo
id INT
“nombre VARCHAR(45)
> tipo VARCHAR{45)

_.

“ Participante_cedula VARCHAR(15)

"] Tarea_Maquina ¥
1.5 | VidINT
4| @ Tarea_id INT
“#Maguina_id INT

|
1%

|
©
o

| Tarea v
id INT

1

2 nombre VARCHAR(45)

> estado VARCHAR(45)
 costo_Estimado DOUBLE

2 duracion INTEGER

s unidad_Duracion ¥ ARCHAR(45)

2 descripcion VARCHAR({225)
@ Actividad_id INT
“ Participan te_cedula VARCHAR(15)

1

2id_Tarea INT
@ Tarea_id INT

 descripcion VARCHAR(45)

@ Tarea_id INT
“# Proyecto_id INT
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ANEXO E: Implementacion del segundo prototipo

v" Ventana principal Gestor Fasproject menu proyecto

Recurso Producto Ayuda

L proyecto.
- e " Tareas Programadas
{3} Mis proyectos |

DURACICON RESPONSABLE

E . D NOMERE ESTADO
= = E tarea de prueba Pendiente 4 dizs Ana Pérez actividad de prueba
= s

v" Ventana crear y modificar proyecto

* Nombre I ]
* Tipo ITIDO de proyecto - l
Director Ana Pérez

Duracidn Unidad - Fecha Inicio I

Costo estimado [ |

Descripcion ‘ ~
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v" Ventana listar proyectos por estados

& Mis Proyectos o I
Proyectos Activos | Proyectos Eliminados |
| e
‘ il
7 WO
1D NOMEBRE TIRC FECHA DE INICIO | COSTO ESTIMADO
21 proyecto_1 Software - -
22 Proyecto de prueba  Software --- ---
v' Ventana crear y modificar actividad
& Actividad e
* Mombre ]
Duracidn | [Unidad - ] Estado Fendiente -
Responsable [ - | ? Costo Estimado | ]
Descripcidn -

Cancelar
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v' Ventana crear tarea

& Tarea

* Mombre

Duracidn [ | [unidad = | Estado

Costo estimado [

Descripcidn ‘

v" Ventana propiedades tarea

& Propiedades Tarea tarea de prueba

General | Recurso | Producto | Antecesor |

* Mombre |tarea de prueba
Duracidn [+ | [dias - ] Estado [Pendienbe - ]
Responsable [Ana Pérez v] ? Costo Estimado |

Descripcidn ‘
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v" Ventana crear participante

& Recurso - X

Participante ] Maquina l

General ] Crear Rol ]

* Cédula ( | &

* Mombre [ |
Ermail [ | Telefono [ |
Direccidn [ | Fecha de nadmiento |

8 |

Descripcidn -

v' Ventana crear maquina

*Mombre I ]

Tipo I |

Modelo I | Marca I ]

Caracteristicas ‘
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v Ventana crear producto de trabajo

& Producto -—
Sistema l Modelo l Documento l

* Nombre |
Tipo ( -|
Descripcion

v" Ventana asignar recurso a la tarea

& Propiedades Tarea tarea de prueba ill

General | Recurso | producto | Antecesor |

Clase Iparticipanbe - ]

Tipo [director proyecto - l Mombre lAna Perez - ]

0@ O
D MNCOMERE TIFO CLASE

1098722454 Ana Pérez director proyecto director ...  participante

Mo ha creado el recurso? | -% Crear Recurso @ Cancelar
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v' Ventana generar producto de trabajo a la tarea

&) Propiedades Tarea tarea de prueba

W
General I Recurso l Producto I Antecesor ]

Clase [documenta - ] Mombre  |documento de prueba - ]

ID MOMERE CLASE

1 modelo de prueba modeloa

1 documento de prueba documenta

Mo ha creado el producto? | 2; Crear Producto @
v Ventana Agregar tareas antecesores de una tarea

& Propiedades Tarea tarea 2 de prueba - X

General ] Recurso l Producto l Antecesor l

Actividad  |actividad de prusba - ] Tarea [tarea de prueba - ]
D MOMEBRE ESTADO DURACION
g tarea de prueba Pendiente 4 dias
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ANEXO F: Descripcion de casos de uso

Descripcion caso de uso-Gestionar Producto de trabajo

Caso de uso

Gestionar Producto

Actores Director de proyecto

Tipo Inclusién

Propésito Permitir al usuario crear un producto de trabajo para un
determinado proyecto, con el fin de que pueda ser asignado a una
tarea.

Resumen Este caso de uso es iniciado por el Usuario. Ofrece funcionalidad

para crear y modificar un producto de trabajo. Un producto de
trabajo puede ser un modelo, sistema o documento.

Precondiciones

Se requiere haber ejecutado inicialmente el caso de uso Gestionar
Proyecto.

Flujo Principal

*Crear Producto

Se presenta al Usuario la pantalla de Crear Producto. Esta pantalla
contiene informacion de registro que debe ser llenada por el
usuario, lo cual incluye nombre, tipo y descripcion.

El usuario puede seleccionar entre los siguientes eventos:
“Guardar” y “Cancelar”. Si el usuario selecciona “Guardar’ el
sistema genera un nuevo producto de trabajo. Si la accién
seleccionada es “Cancelar” el sistema cerrara la ventana interna
de Crear Producto.

Subflujos

El subflujo Obtener Registro Producto es instanciado al presionar
el boton correspondiente para modificar Producto.

*Obtener Registro Producto
Es sistema obtiene el registro del producto de la base de datos. Se
continda con el subflujo Modificar Registro Producto.

*Modificar Registro Producto
Se presenta al usuario la pantalla de modificar producto con la
informacion de registro del producto.

El usuario podra seleccionar entre “Guardar” y “Cancelar”. Si el
usuario selecciona “Guardar’ el sistema actualizara el nuevo
registro del producto. Si el usuario selecciona “Cancelar” el
sistema cerrara la ventana interna de Modificar Producto.

*Eliminar Producto de trabajo
Se presenta al usuario la pantalla que lista los productos de trabajo.
El usuario debe seleccionar el icono pertinente para eliminar el

producto de trabajo.
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Excepciones

*informacién incompleta: Se solicitara al usuario que complete el
registro del producto que es obligatorio.

Descripcion caso de uso Gestionar-Recurso

Caso de uso Gestionar Recurso

Actores Director de proyecto

Tipo Inclusion

Propésito Permitir al usuario agregar recursos al proyecto y de esta manera
poderlos asignar a las tareas.

Resumen Este caso de uso es iniciado por el Usuario. Un recurso puede ser

un participante o una herramienta software/hardware. Ofrece
funcionalidad para que el Usuario agregue participantes con un rol
determinado a un proyecto. Asi mismo que pueda crear
herramientas a un proyecto, pueda modificar roles de un
participante, modificar herramientas y eliminar participantes del
proyecto.

Precondiciones

Se requiere haber ejecutado inicialmente el caso de uso Gestionar
Proyecto.

Flujo Principal

*Agregar Participante

Se presenta al Usuario la pantalla de listar participantes del
proyecto. Esta pantalla contiene una opcion para poder agregar los
participantes registrados. Una vez agregados los participantes al
proyecto, el Usuario les asigna roles de acuerdo a sus habilidades.

*Crear Herramienta

Se presenta al Usuario la pantalla de crear herramienta. Esta
pantalla contiene informacion que deberd ser registrada por el
usuario, lo cual incluye nombre, tipo, fabricante y caracteristicas.

El usuario puede seleccionar entre los siguientes eventos:
“Guardar” y “Cancelar”. Si el usuario selecciona “Guardar’ el
sistema genera una nueva herramienta. Si la accion seleccionada
es “Cancelar’ el sistema cerrara la ventana interna de Crear
Herramienta.

Subflujos

El subflujo Obtener Registro Participante es instanciado al
presionar el botén correspondiente para listar participantes de un
proyecto.

*Qbtener Registro Participante
El sistema obtiene el registro del participante de la base de datos.
Se continua con el subflujo Modificar Rol-Participante.

*Modificar Rol-Participante
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Excepciones

Se presenta al usuario la pantalla de Participante, en la cual se
presenta toda la informacion de registro del participante y los roles
asignados por el Usuario.

El usuario podra seleccionar entre “Guardar” y “Cancelar”. Si el
usuario selecciona “Guardar” el sistema actualizara las
modificaciones pertinentes de los roles del participante. Si el
usuario selecciona “Cancelar” el sistema cerrara la ventana interna
del Participante sin actualizar el registro del rol(es) a la base de
datos. El Usuario so6lo podra modificar los roles del participante.

*Eliminar Participante

El sistema lista los participantes del proyecto en la pantalla
correspondiente. Si el Usuario selecciona el participante y la opcién
“‘Remover”, el sistema eliminara el participante de la vista pero
ademas debe seleccionar “Guardar” para que el participante sea
eliminado del proyecto y actualizado en la base de datos. Si el
Usuario selecciona “Cancelar” el sistema cerrara la ventana.

*Modificar Herramienta

El sistema obtiene el registro de la herramienta de la base de
datos, se presenta al usuario la pantalla de herramienta, en la cual
se presenta toda la informacién de registro de la herramienta. El
Usuario podra seleccionar “Guardar” y el sistema actualizara en la
base de datos los cambios registrados o podra seleccionar
“Cancelar” y el sistema cerrara la ventana. De la misma manera,
podra eliminar una herramienta del proyecto como se describié con
el participante.

*informacién incompleta: Se solicitara al usuario que complete el
registro del producto que es obligatorio.

*No haya guardado cambios: Se solicitara al usuario que debe
guardar cambios para que la informacion se actualice.

Descripcion caso de uso-Asignar Equipo de Trabajo

Caso de uso
Actores
Tipo
Propésito
Resumen

Precondiciones

Asignar Equipo de Trabajo

Director de proyecto

Extensién

Permitir al usuario asignar un equipo de trabajo a la actividad.

Este caso de uso es iniciado por el Usuario. Ofrece funcionalidad
para asignar y quitar participantes a la actividad de acuerdo a los
roles o papeles que desemperfien.

Se requiere haber ejecutado inicialmente los casos de uso
Recurso y Actividad. Especificamente, haber agregado
participantes al proyecto con determinados roles y haber creado la
actividad.
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Flujo Principal

*Asignar Participante

Se presenta al Usuario la pantalla de Equipo de Trabajo de la
Actividad. Esta pantalla contiene una lista de categorias para
seleccionar. Una vez seleccionada la categoria se puede
seleccionar el rol que desea que el participante tenga y finalmente
se visualizan los participantes con determinado rol. Una vez que
se haya seleccionado el participante el usuario podra agregar al
participante para que haga parte del equipo de trabajo de dicha
actividad.

El usuario al final debe seleccionar “Guardar’ para que los
participantes sean guardados en la base de datos.

Subflujos

El subflujo Obtener Participantes es instanciado al abrir la ventana
Equipo de trabajo.

*Obtener Participantes

El sistema obtiene el registro de los participantes de la base de
datos lo cual incluye la cédula, nombre, email y roles. Se continda
con el subflujo Quitar Participantes.

*Quitar Participantes

Se presenta al usuario la pantalla de Equipo de Trabajo, en la cual
se presentan los participantes que hacen parte del equipo de
trabajo de la actividad. El usuario podra oprimir el icono de “Quitar
Participante” para eliminar un participante del equipo de trabajo.

El usuario debe seleccionar “Guardar” antes de salir de la ventana
para que el sistema actualice los cambios en la base de datos. Asi
mismo, el usuario puede oprimir el icono de “Refrescar” de tal
manera que se visualicen los cambios hechos en la vista.

Excepciones

*Participante pertenezca al Equipo: Se le informara al usuario que
no puede agregar el participante porque ya hace parte del equipo
de trabajo.

*No haya guardado cambios: Se solicitara al usuario que debe
guardar cambios para que la informacién se actualice.

Descripcion de caso de uso-Asignar Recurso

Caso de uso Asignar Recurso

Actores Director de proyecto

Tipo Extensién

Propésito Permitir al usuario asignar uno o mas recursos a la tarea para llevar
el control y el cumplimiento de la tarea en el tiempo estimado.

Resumen Este caso de uso es iniciado por el Usuario. Ofrece funcionalidad

para asignar recursos a la tarea que hayan sido creados en el
proyecto.
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Precondiciones

Flujo Principal

Subflujos

Excepciones

Se requiere haber ejecutado inicialmente los casos de uso Asignar
Equipo de Trabajo y Gestionar Tarea.

*Asignar Recurso

Se presenta al Usuario la pantalla de Asignar Recursos a la tarea.
Esta pantalla se divide en dos paneles, con el fin de asignar tanto
colaboradores como herramientas a la tarea. Para asignar
Colaboradores a la tarea, se debe seleccionar los participantes del
equipo de trabajo. El usuario debe oprimir el icono de “Agregar
Colaborador” para agregarlo a la tarea. El usuario al final debe
seleccionar “Guardar” para que los colaboradores de la tarea sean
guardados en la base de datos.

Para asignar herramientas a la tarea, se debe seleccionar
primeramente el tipo de herramientas y las herramientas. El
usuario debe oprimir el icono de “Agregar Herramienta” para que
sean agregadas. El usuario finalmente debe seleccionar “Guardar”
para que las herramientas sean guardadas en la base de datos.

El subflujo Obtener Colaboradores es instanciado al abrir la
ventana de Recursos de la tarea en el panel de Colaboradores.

*Obtener Colaboradores

El sistema obtiene el registro de los colaboradores de la base de
datos lo cual incluye la cédula, nombre, funcién a desarrollar y
roles. Se contindia con el subflujo Quitar Colaboradores.

*Quitar Colaboradores

Se presenta al usuario la pantalla de Colaboradores, en la cual se
presentan los colaboradores que hacen parte de la tarea. El
usuario podra oprimir el icono de “Quitar Colaborador” para
eliminar un colaborador de la tarea. De la misma manera funciona
para el subflujo Quitar Herramientas.

El usuario debe seleccionar “Guardar” antes de salir de la ventana
para que el sistema actualice los cambios en la base de datos. Asi
mismo, el usuario puede oprimir el icono de “Refrescar” de manera
gue se visualicen los cambios hechos en la vista y el icono “Ver
propiedades” para visualizar las propiedades de los recursos que
han sido agregados a la tarea.

*Colaborador pertenezca a la tarea: Se le informara al usuario que
no puede agregar al colaborador porque ya hace parte de la tarea.
*No haya guardado cambios: Se solicitara al usuario que debe
guardar cambios para que la informacién se actualice.

Descripcion caso de uso-Asignar Producto de Trabajo

Caso de uso
Actores

Asignar Producto de Trabajo
Director de proyecto
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Tipo
Proposito

Resumen

Precondiciones

Flujo Principal

Subflujos

Excepciones

Extension

Permitir al usuario asignar uno o mas productos a la tarea para
llevar el control de los entregables de la tarea.

Este caso de uso es iniciado por el Usuario. Ofrece funcionalidad
para asignar productos a la tarea que hayan sido creados
previamente en el proyecto.

Se requiere haber ejecutado inicialmente los casos de uso
Gestionar Producto de trabajo y Gestionar Tarea.

*Asignar Producto

Se presenta al Usuario la pantalla de Asignar Productos a la tarea.
Esta pantalla se divide en tres paneles (sistema, modelo y
documento) con el fin de asignar el producto o los productos que
la tarea requiere generar. Para asignar los productos que la tarea
genera, se debe seleccionar el tipo de producto previamente
(sistema, modelo o documento) que se desea asignar. El usuario
debe oprimir el icono de “Agregar Producto” para agregarlo a la
tarea. El usuario al final debe seleccionar “Guardar” para que los
productos de la tarea sean guardados en la base de datos.

El subflujo Obtener Productos es instanciado al abrir la ventana de
Productos de la tarea.

*Obtener Productos

El sistema obtiene el registro de los productos de la base de datos
lo cual incluye la id, nombre y tipo. Se contindia con el subflujo
Quitar Productos.

*Quitar Productos Tarea

Se presenta al usuario la pantalla de los Productos, en la cual se
presentan los productos que hacen parte de la tarea. El usuario
podra oprimir el icono de “Quitar Producto” para eliminar un
producto de la tarea.

El usuario debe seleccionar “Guardar” antes de salir de la ventana
para que el sistema actualice los cambios en la base de datos. Asi
mismo, el usuario puede oprimir el icono de “Refrescar” de manera
que se visualicen los cambios hechos en la vista y el icono de “ver
propiedades” para visualizar las propiedades del producto
seleccionado.

*Colaborador pertenezca a la tarea: Se le informara al usuario que
no puede agregar al colaborador porque ya hace parte de la tarea.
*No haya guardado cambios: Se solicitara al usuario que debe
guardar cambios para que la informacion se actualice.

Descripcion caso de uso-Asignar Tarea Antecesora

Caso de uso

Asignar Tarea Antecesora
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Actores
Tipo
Proposito

Resumen

Precondiciones

Flujo Principal

Subflujos

Excepciones

Director de proyecto
Extension

Permitir al usuario asignar una o mas tareas antecesoras de una
tarea determinada con el objetivo de conocer que tareas son
dependientes.

Este caso de uso es iniciado por el Usuario. Ofrece funcionalidad
para agregar las tareas antecesoras de una tarea y conocer las
tareas prioritarias.

Se requiere haber ejecutado inicialmente el caso de uso Gestionar
Tarea.

*Agregar Tarea Antecesora

Se presenta al Usuario la pantalla de antecesores a la tarea. En
esta pantalla se visualiza una lista actividades y una lista de tareas
de acuerdo a la actividad seleccionada. Una vez se haya
seleccionado la tarea antecesora el usuario debe oprimir el icono
de “Agregar Tarea Antecesora” para ser agregada a la tabla.

Finalmente, el usuario debe seleccionar “Guardar’ para que las
tareas antecesoras que se hayan agregado a la tabla sean
guardadas en la base de datos.

El subflujo Obtener Tareas Antecesoras es instanciado al abrir la
ventana de tarea en el panel de Antecesores.

*Obtener Tareas Antecesoras

El sistema obtiene el registro de las tareas antecesoras de la base
de datos lo cual incluye el id, nombre, estado, fecha terminacién
estimada y fecha de terminacién real. Se contintdia con el subflujo
Quitar Tareas Antecesoras.

*Quitar Tareas Antecesoras

Se presenta al usuario la pantalla de Antecesores, en la cual se
presentan las tareas antecesoras a la tarea. El usuario podra
oprimir el icono de “Quitar Tarea Antecesora” para eliminar una
tarea antecesora.

El usuario debe seleccionar “Guardar” antes de salir de la ventana
para que el sistema actualice los cambios en la base de datos. Asi
mismo, el usuario podra oprimir el icono de “Refrescar’ de tal
manera que se visualicen los cambios hechos en la vista.

*Tarea Antecesora ya esté agregada: Se le informara al usuario
gue no puede agregar la tarea antecesora, porque ya ha sido
agregada.

*No haya guardado cambios: Se solicitara al usuario que debe
guardar cambios para que la informacién se actualice.
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Descripcion caso de uso-Consultar Proyectos

Caso de uso Consultar Proyectos

Actores Director de proyecto, Participante

Tipo Béasico

Propésito Permitir al usuario saber en qué proyectos esta involucrado y
poder consultar los proyectos por estado.

Resumen Este caso de uso es iniciado por el Usuario. Ofrece funcionalidad
para consultar proyectos por estado.

Precondiciones Se requiere haber ejecutado inicialmente el caso de uso Validar
Usuario.

Flujo Principal *Consultar Proyectos

El usuario debe ejecutar el caso de uso Validar Usuario para
ingresar al sistema. Se presenta al Usuario la ventana de mis
proyectos que permite poder consultar los proyectos por estado y
visualizar las propiedades de un proyecto.

Subflujos El subflujo Ver Propiedades Proyecto es instanciado al abrir la
ventana de proyecto.

*Ver Propiedades Proyecto

El sistema obtiene el registro del proyecto de la base de datos lo
cual incluye nombre, director de proyecto, estado, duracion, unidad
de tiempo, costo estimado, fecha de inicio estimada, fecha limite
de terminacién estimada.

Excepciones Ninguna

Descripcion caso de uso-Abrir Proyecto

Caso de uso Abrir Proyecto

Actores Director de proyecto, Participante

Tipo Inclusién

Propdsito Permitir al usuario cargar un proyecto, con sus actividades y

tareas en forma jerarquica (estructura de desglose de trabajo) y
poder consultar todo lo relacionado al proyecto.

Resumen Este caso de uso es iniciado por el Usuario. Ofrece funcionalidad
para consultar las propiedades del proyecto, consultar las
actividades, consultar las tareas, consultar los recursos y
productos de trabajo de un proyecto.

Precondiciones Se requiere haber ejecutado inicialmente el caso de uso
Consultar Proyectos.

Flujo Principal *Abrir Proyecto

Se presenta al Usuario la pantalla de mis proyectos. El usuario
debe seleccionar el icono correspondiente para abrir un proyecto.
Una vez el proyecto esté cargado en la ventana principal, el usuario
podra tener a disposicion las actividades, tareas, recursos y
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Subflujos

Excepciones

productos trabajo de un proyecto. A continuacién se presentaran
varios Subflujos de ejecutar el caso de uso Abrir Proyecto.

El subflujo Consultar Actividades se muestra una vez se ha
cargado el proyecto en la ventana principal del Gestor. El usuario
puede consultar por actividad las propiedades y el equipo de
trabajo disponible.

*Consultar Tareas

El sistema muestra el registro de todas las tareas de cada una de
las actividades en la pantalla principal del Gestor. El usuario puede
consultar por tarea cada una de sus propiedades, asi como
también, los recursos asighados a la tarea, los productos de trabajo
gue tiene que producir y las tareas antecesoras.

*Consultar Recursos

Se presenta al usuario el menu de recursos, en el cual al dar click
el usuario sobre él, podra visualizar en pantalla una lista de
recursos del proyecto agregados.

*Consultar Productos

Se presenta al usuario el menu de productos, en el cual al dar click
el usuario sobre él, podra visualizar en pantalla una lista de
productos de trabajo a producir en el proyecto.

El usuario Participante no podra consultar los productos y
recursos del proyecto, dado que eso le compete solo al director del
proyecto. El Participante si podra consultar el equipo de trabajo de
una actividad, recursos y productos de trabajo asignados a una
tarea.

*Consultar Diagrama de Gantt

Se presenta al usuario el mena de Ver, en el cual al dar click el
usuario sobre él, podra visualizar una grafica con todas las tareas
del proyecto dibujadas en una linea de tiempo.

*Usuario no haya creado proyectos: el usuario no podra
consultar ningln proyecto.
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ANEXO G: Validacion de requerimientos preliminares por usuario

Usuario 1: Carlos Felipe Reyes

Validacién de requerimientos

Requerimiento

Descripcién

Estado

Observaciones

Registrar Usuario

Permite el registro de usuarios en
el sistema

Modificaciones de disefio en la asignacion de
habilidades

Validar Usuario

Valida al usuario para el inicio de
sesion en el sistema

Gestionar Proyecto

Permite crear y modificar un
proyecto

Gestionar Actividad

Permite crear y madificar una
actividad

Gestionar Tarea

Permite crear y modificar una
tarea

Gestionar Producto
de Trabajo

Permite crear y modificar un
producto de trabajo

Modificacion funcional en los productos que genera
cada tarea

Gestionar Recursos

Permite agregar y remover
participantes a un proyecto,
asignar y modificar roles a los
participantes, crear y modificar
herramientas.

Modificaciones de disefio en la asignacion de roles
Modificacion funcional en la creacion de roles
Modificacion funcional en la asignacién de
participantes al proyecto

Asignar Equipo de
Trabajo

Permite asignar participantes del
proyecto como integrantes del

Modificacion funcional en la asignacion del equipo de
trabajo
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equipo de trabajo en una 0 mas
actividades

Asignar Recursos

Permite asignar recursos a la
tarea

*Asignar Productos

Permite asignar los productos de

de Trabajo trabajo a determinada tarea
Asignar Tarea Permite asignar tareas
Antecesora antecesoras a una tarea

Abrir Proyecto

Permite cargar un proyecto junto a
su estructura de desglose de
trabajo

Consultar Proyectos

Permite consultar proyectos de
acuerdo a su estado

Consultar Actividades

Permite ver todas las actividades
del proyecto, sus propiedades y
equipo de trabajo.

Consultar Tareas

Permite ver todas las tareas de
cada actividad, consultar cada una
de sus propiedades, recursos,
productos y antecesoras

Consultar Productos
de Trabajo

Permite visualizar un listado de los
productos y cada una de sus
propiedades

Consultar Recursos

Permite visualizar un listado de los
recursos y cada una de sus
propiedades

*Consultar Tarea
Antecesora

Permite ver las tareas
antecesoras de determinada tarea

*Consultar Diagrama
Gantt

Permite ver el diagrama gannt de
las tareas del proyecto

Modificacién funcional en el Gantt

. APROBADO

: RECHAZADO
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Requerimientos a modificar

Requerimiento

Modificaciones

Agregar

Remover

Registrar Usuario

Lista desplegable para permitir agregar
varias habilidades al mismo tiempo.

ComboBox que despliega las
habilidades por categorias.

Gestionar Recursos

*Lista desplegable para permitir agregar
varios roles al mismo tiempo.

*Los roles creados sean de uso
exclusivo del usuario que los creo.

*Se permita agregar varios participantes
al tiempo al proyecto.

ComboBox que despliega las roles por
categorias.

Asignar Equipo de Trabajo

*Permitir asignar los roles que se
requieren para el desarrollo de la
actividad.

Gestionar Producto de Trabajo

*Agregar un campo gue especifique a
guien va dirigido el entregable.

Consultar Diagrama Gantt

*Crear un vinculo a las tareas desde el
diagrama, permitiendo visualizar las
propiedades.

Requerimientos no previstos

Requerimiento

Descripcion

Visualizacion de perfil de
usuario

Permitir que en la ventana principal se pueda
visualizar el usuario logueado

Moédulo Reuniones cliente

Permitir registrar las observaciones del
cliente, reuniones con el cliente,
compromisos pendientes y que asi mismo
haya una agenda de las actividades
previstas con el cliente (recordatorio).
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Usuario 2: Carlos Prada

Validacidén de requerimientos

Requerimiento

Descripcién

Estado

Observaciones

Registrar Usuario

Permite el registro de usuarios en
el sistema

Validar Usuario

Valida al usuario para el inicio de
sesion en el sistema

Gestionar Proyecto

Permite crear y modificar un
proyecto

Modificacion funcional

Gestionar Actividad

Permite crear y modificar una
actividad

Modificaciones funcionales

Gestionar Tarea

Permite crear y modificar una tarea

Modificaciones funcionales

Gestionar Producto de
Trabajo

Permite crear y modificar un
producto de trabajo

Gestionar Recursos

Permite agregar y remover
participantes a un proyecto, asignar
y modificar roles a los participantes,
crear y modificar herramientas.

Asignar Equipo de
Trabajo

Permite asignar participantes del
proyecto como integrantes del
equipo de trabajo en una 0 mas
actividades

Asignar Recursos

Permite asignar recursos a la tarea

Modificacion funcional

Asignar Productos de
Trabajo

Permite asignar los productos de
trabajo a determinada tarea

Se considera que tanto en el nombre de la tarea
como en su descripcion se da a entender el
entregable de la tarea
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Asignar Tarea
Antecesora

Permite asignar tareas antecesoras
a una tarea

Abrir Proyecto

Permite cargar un proyecto junto a
su estructura de desglose de
trabajo

Consultar Proyectos

Permite consultar proyectos de
acuerdo a su estado

Modificacion funcional

Consultar Actividades

Permite ver todas las actividades
del proyecto, sus propiedades y
equipo de trabajo.

Consultar Tareas

Permite ver todas las tareas de
cada actividad, consultar cada una
de sus propiedades, recursos,
productos y antecesoras

Consultar Productos de
Trabajo

Permite visualizar un listado de los
productos y cada una de sus
propiedades

Consultar Recursos

Permite visualizar un listado de los
recursos y cada una de sus
propiedades

Consultar Tarea
Antecesora

Permite ver las tareas antecesoras
de determinada tarea

Consultar Diagrama
Gantt

Permite ver el diagrama gannt de
las tareas del proyecto

: APROBADO

: RECHAZADO

Requerimientos a modificar

Requerimiento

Modificaciones

Agregar

Remover

Gestionar Actividad

*Agregar prioridad a la actividad

*Agregar nivel de ejecucion (porcentaje

*Remover fechas estimadas y reales
(Dejar duracion estimada y real)
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*Campo que indigue si la actividad fue
planeada

*Agregar un campo de duracion real de
la actividad

Gestionar Tarea

*Agregar prioridad a la tarea

*Agregar nivel de ejecucion
(porcentaje)

*Campo que indigue si la tarea fue
planeada

*Agregar un campo de duracion real de
la tarea

*Remover fechas estimadas y reales
(Dejar duracion estimada y real)

Consultar Proyectos

*Se pudieran buscar los proyectos en la
lista

*Se pudiera organizar los proyectos
gue han sido creados del mas reciente
al mas antiguo

Asignar Recursos

*Asignar las herramientas a las tareas

Gestionar Proyecto

*Agregar un campo de duracion real al
proyecto

*Remover fechas estimadas y reales
(Dejar duracién estimada y real)

Requerimientos no previstos

Requerimiento

Descripcion

Implementar un usuario
administrador

Encargado de modificar a los usuarios
registrados, remover o modificar los
directores de los proyectos, agregar,
modificar y remover habilidades, roles, entre
otras.

Modulo de reportes

Permita saber el avance del proyecto, de las
actividades, tareas, entre otros (porcentaje).
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Autogestién de las tares
por parte del participante

El participante pueda asignarse tareas que
no tienen responsable y que él pueda
modificar el nivel de ejecucion de la tarea.

Usuario 3: Frank Pabdén

Validacion de requerimientos

Requerimiento

Descripcién

Estado

Observaciones

Registrar Usuario

Permite el registro de usuarios en el
sistema

Modificacion funcional

Validar Usuario

Valida al usuario para el inicio de sesion
en el sistema

Gestionar Proyecto

Permite crear y modificar un proyecto

Modificacion funcional

Gestionar Actividad

Permite crear y modificar una actividad

Modificacion funcional

Gestionar Tarea

Permite crear y modificar una tarea

Modificaciones funcionales

Gestionar Producto de
Trabajo

Permite crear y modificar un producto de
trabajo

Modificacion funcional

Gestionar Recursos

Permite agregar y remover participantes
a un proyecto, asignar y modificar roles
a los participantes, crear y modificar
herramientas.

Asignar Equipo de
Trabajo

Permite asignar participantes del
proyecto como integrantes del equipo de
trabajo en una o més actividades

Asignar Recursos

Permite asignar recursos a la tarea
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Asignar Productos de
Trabajo

Permite asignar los productos de trabajo
a determinada tarea

Modificacion funcional

Asignar Tarea
Antecesora

Permite asignar tareas antecesoras a
una tarea

Abrir Proyecto

Permite cargar un proyecto junto a su
estructura de desglose de trabajo

Consultar Proyectos

Permite consultar proyectos de acuerdo
a su estado

Consultar Actividades

Permite ver todas las actividades del
proyecto, sus propiedades y equipo de
trabajo.

Consultar Tareas

Permite ver todas las tareas de cada
actividad, consultar cada una de sus
propiedades, recursos, productos y
antecesoras

Modificacion de disefio

Consultar Productos de
Trabajo

Permite visualizar un listado de los
productos y cada una de sus
propiedades

Consultar Recursos

Permite visualizar un listado de los
recursos y cada una de sus propiedades

Consultar Tarea
Antecesora

Permite ver las tareas antecesoras de
determinada tarea

Consultar Diagrama
Gantt

Permite ver el diagrama gannt de las
tareas del proyecto

Modificacion funcional

A: APROBADO R: RECHAZADO
Requerimientos a modificar
. Modificaciones
Requerimiento
Agregar | Remover
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Registrar Usuario

* Una vez se haya registrado pueda
ingresar inmediatamente al sistema.
*Agregar botdn limpiar campos

Gestionar Producto de Trabajo

*Descripcion de cada uno de los
productos de trabajo

Asignar Productos de Trabajo

*Descripcion de cada uno de los
productos de trabajo en la tarea

Consultar Diagrama de Gantt

*Dependencias entre tareas

Gestionar Actividad

*El calendario tenga un rango permitido
de fechas para esa actividad

* Las fechas inicio estimada no se
pueden modificar después de un tiempo
estipulado

*Mensajes de error cuando las fechas
no estaban dentro del rango permitido

Gestionar Tarea

*El calendario tenga un rango permitido
de fechas para esa tarea

*Las fechas reales se generen
automética de acuerdo al estado de la
tarea, bloqueadas en estado ingresado
*Las fechas inicio estimada no se
pueden modificar después de un tiempo
estipulado

*El costo estimado no pueda ser
modificado después de un tiempo
estimado.

*Mensajes de error cuando las fechas
no estaban dentro del rango permitido

Gestionar Proyecto

*Las fechas inicio estimada no se
pueden modificar después de un tiempo
estipulado

*Duracion si se deja fechas o quitar las
fechas si se deja duracion.

Consultar tareas

*Permitir visualizacién de la fecha de
terminacion en la lista de tareas del
participante
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Requerimientos no previstos

Requerimiento

Descripcion

Funcionalidad al
calendario ventana
principal

*Al seleccionar una fecha se muestre en el
tablon de tareas programadas las tareas que
se terminan en esa fecha

Funcionalidad al tabl6n de
tareas programadas

*Al dar click se pueda modificar las
propiedades de la tarea seleccionada

Usuario 4: Harold Ardila

Validacion de requerimientos

Requerimiento

Descripcién

Estado

Observaciones

Registrar Usuario

Permite el registro de usuarios en el
sistema

Modificacién de disefio

Validar Usuario

Valida al usuario para el inicio de sesion
en el sistema

Gestionar Proyecto

Permite crear y modificar un proyecto

Gestionar Actividad

Permite crear y modificar una actividad

Modificacion de disefio

Gestionar Tarea

Permite crear y modificar una tarea

Modificacion de disefio

Gestionar Producto de
Trabajo

Permite crear y modificar un producto de
trabajo

Gestionar Recursos

Permite agregar y remover participantes
a un proyecto, asignar y modificar roles
a los participantes, crear y modificar
herramientas.

Modificacion de disefo
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Asignar Equipo de Trabajo

Permite asignar participantes del
proyecto como integrantes del equipo de
trabajo en una o mas actividades

Asignar Recursos

Permite asignar recursos a la tarea

Asignar Productos de
Trabajo

Permite asignar los productos de trabajo
a determinada tarea

Asignar Tarea Antecesora

Permite asignar tareas antecesoras a
una tarea

Abrir Proyecto

Permite cargar un proyecto junto a su
estructura de desglose de trabajo

Consultar Proyectos

Permite consultar proyectos de acuerdo
a su estado

Consultar Actividades

Permite ver todas las actividades del
proyecto, sus propiedades y equipo de
trabajo.

Consultar Tareas

Permite ver todas las tareas de cada
actividad, consultar cada una de sus
propiedades, recursos, productos y
antecesoras

Modificacién de disefio

Consultar Productos de
Trabajo

Permite visualizar un listado de los
productos y cada una de sus
propiedades

Consultar Recursos

Permite visualizar un listado de los
recursos y cada una de sus propiedades

Consultar Tarea
Antecesora

Permite ver las tareas antecesoras de
determinada tarea

Consultar Diagrama Gantt

Permite ver el diagrama gantt de las
tareas del proyecto

A: APROBADO

R: RECHAZADO
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Requerimientos a modificar

Requerimiento

Modificaciones

Agregar

Remover

Registrar Usuario

*Que se muestre una lista de
habilidades por categoria de tal manera
que pueda seleccionar o agregar varias
habilidades a la vez

ComboBox de habilidades

Gestionar Recurso

*Que se muestre una lista de roles por
categoria de tal manera que pueda
seleccionar o agregar varios roles a la
vez

ComboBox de roles

Gestionar Actividad

*Permitir visualizar las fechas
estimadas del proyecto para saber el
rango de fechas que hay disponible
para la actividad

Gestionar Tarea

*Permitir visualizar las fechas
estimadas de la actividad para saber el
rango de fechas que hay disponible
para la tarea

Consultar tareas

*El participante pueda visualizar la
fecha de terminacion de la tarea o
tiempo para iniciar la tarea.

Requerimientos no previstos

Requerimiento Descripcion

Médulo de comunicacion

proyecto.

El participante pueda aceptar la solicitud del
director de confirmacién de participar en
dado proyecto. En caso de rechazar, pueda
ingresar la razon u observaciones y que sean
notificadas de la misma manera al director de
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Usuario 5: Rafael Pinto

Validacidén de requerimientos

Requerimiento

Descripcién

Estado

Observaciones

Registrar Usuario

Permite el registro de usuarios en el
sistema

Modificacion funcional

Validar Usuario

Valida al usuario para el inicio de sesion
en el sistema

Gestionar Proyecto

Permite crear y modificar un proyecto

Modificacion funcional

Gestionar Actividad

Permite crear y maodificar una actividad

Modificacion funcional

Gestionar Tarea

Permite crear y modificar una tarea

Modificacion funcional

Gestionar Producto de
Trabajo

Permite crear y modificar un producto
de trabajo

Modificacion funcional

Gestionar Recursos

Permite agregar y remover participantes
a un proyecto, asignar y modificar roles
a los participantes, crear y modificar
herramientas.

Modificacion funcional

Asignar Equipo de
Trabajo

Permite asignar participantes del
proyecto como integrantes del equipo
de trabajo en una 0 mas actividades

Modificacion funcional

Asignar Recursos

Permite asignar recursos a la tarea

Modificacion funcional

Asignar Productos de
Trabajo

Permite asignar los productos de trabajo
a determinada tarea

Asignar Tarea Antecesora

Permite asignar tareas antecesoras a
una tarea
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Abrir Proyecto

Permite cargar un proyecto junto a su
estructura de desglose de trabajo

Consultar Proyectos

Permite consultar proyectos de acuerdo
a su estado

Consultar Actividades

Permite ver todas las actividades del
proyecto, sus propiedades y equipo de
trabajo.

Consultar Tareas

Permite ver todas las tareas de cada
actividad, consultar cada una de sus
propiedades, recursos, productos y
antecesoras

Consultar Productos de
Trabajo

Permite visualizar un listado de los
productos y cada una de sus
propiedades

Consultar Recursos

Permite visualizar un listado de los
recursos y cada una de sus
propiedades

Consultar Tarea
Antecesora

Permite ver las tareas antecesoras de
determinada tarea

Modificacion funcional

Consultar Diagrama Gantt

Permite ver el diagrama gantt de las
tareas del proyecto

A: APROBADO

R: RECHAZADO

Requerimientos a modificar

Requerimiento

Modificaciones

Agregar

Remover

Registrar Usuario

del usuario

*Campo para especificar la experiencia
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Gestionar Proyecto

*Las fechas estimadas no puedan ser
modificadas después de un tiempo
estimado de haberse asignado
*Existan fechas reales

*Control entre las duraciones y las
fechas

Gestionar Actividad

*Las fechas estimadas no puedan ser
modificadas después de un tiempo
estimado de haberse asignado
*Existan fechas reales

*Control entre las duraciones y fechas

Gestionar Tarea

*Las fechas estimadas no puedan ser
modificadas después de un tiempo
estimado de haberse asignado.
*Duracion diaria de trabajo para esta
tarea.

*Duracion real de la tarea.

*Control entre los campos de duracion y
las fechas.

* Permitir asignar los roles que se
requieren como colaboradores de la
tarea.

*Costo estimado de la tarea se auto-
calculé en base a al costo*hora de los
recursos

*Unidad de tiempo en la duracion de la
tarea, dejar por defecto horas.

Gestionar Recurso

*Filtrar roles de acuerdo a las
habilidades registradas.

*Campo que indigue si la herramienta
es alquilada o propia

*Campo de costo*hora en la
herramienta
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Asignar Equipo de Trabajo *Permitir asignar los roles que se
requieren para el desarrollo de la
actividad.

Gestionar Producto *Campo para indicar quien lo produce

Asignar Tarea Antecesora *Control de asignacion de las
antecesoras de acuerdo a las fechas de
terminacion.

Requerimientos no previstos

Requerimiento

Descripcion

Moédulo de administracion

Permitir la asignacion de horas laborales de
cada participante, para realizar control de la
carga asignada a los participantes por
proyecto, actividad y tarea

Implementar funcionalidad
al calendario

Que se resalten el intervalo de las fechas del
proyecto, que se indiquen fechas
importantes.
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