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Glosario

ERS: Especificacion de Requisitos Software; hace referencia al documento
trazable identificado como Anexo I.

PROTOTIPO (SOFTWARE): Programa de evaluacion que precede a una
herramienta software a implementar en una organizacion.

TRAZABILIDAD: Atributo de la informacion que describe su capacidad para ser
ubicada o localizada eficientemente.

UML: Lenguaje de modelado unificado; conjunto de diagramas utilizados para el
apoyo del desarrollo de sistemas de informacion. Su objetivo es simplificar las
ideas para el desarrollo y hacer entendible las caracteristicas del sistema tanto
para el cliente como para los desarrolladores.

XML: Lenguaje de Etiquetado Extensible muy simple, pero estricto que juega un
papel fundamental en el intercambio de una gran variedad de datos. Es un
lenguaje muy similar a HTML pero su funcion principal es describir datos y no
mostrarlos como es el caso de HTML. XML es un formato que permite la lectura
de datos a través de diferentes aplicaciones.

EFICACIA: CERO ERROR durante el desarrollo del proceso

EFECTIVIDAD: CERO quejas y reclamos por parte de los clientes internos y el
cliente final

EFICIENCIA: CERO DESPERDICIO, CERO INTERRUPCIONES, CERO
DEMORAS

MEJORA CONTINUA: Tomar acciones para mejorar continuamente el
desempefio de los procesos y productos/servicio.

EFECTIVIDAD: La efectividad es la combinacién de eficacia (consecucién de
metas esperadas) y eficiencia (medios y recursos para alcanzar dichas metas).

EFICACIA: La eficacia es el criterio de evaluacion con respecto a la consecucion

de algun objetivo a través del resultado. Si el resultado que se obtuvo es el
esperado o concuerda con el objetivo, entonces se es eficaz.

15
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MAPA DE PROCESOS: Es el diagrama que muestra la estructura de la
organizacién con un enfoque basado en procesos, donde se ven cada uno de los
procesos y su relaciéon con los demas.

NORMA 1SO 9001:2000: Norma publicada por la International Organization for
Standarization (ISO) que procura estandarizar la calidad en las organizaciones a
través de pautas que deben cumplir los Sistemas de Gestién de Calidad.

PROCESO: De acuerdo a la Norma ISO 9001:2000, un proceso en una
organizacion es una actividad que utiliza recursos y que se gestiona con el fin de
permitir que los elementos de entrada se transformen en resultados (ver enfoque
basado en procesos).

TRAZABILIDAD: Atributo de la informacion que describe su capacidad para ser
ubicada o localizada eficientemente.

UML: Lenguaje de modelado unificado; conjunto de diagramas utilizados para el
apoyo del desarrollo de sistemas de informacion. Su objetivo es simplificar las
ideas para el desarrollo y hacer entendible las caracteristicas del sistema tanto
para el cliente como para los desarrolladores.

XML: Lenguaje de Etiquetado Extensible muy simple, pero estricto que juega un
papel fundamental en el intercambio de una gran variedad de datos. Es un
lenguaje muy similar a HTML pero su funcion principal es describir datos y no
mostrarlos como es el caso de HTML. XML es un formato que permite la lectura
de datos a través de diferentes aplicaciones

IDE : Entorno de desarrollo integrado.
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Titulo
PROTOTIPO SOFTWARE PARA EL SOPORTE DE REGISTRO ACADEMICO EN
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Contenido

Tener una solucién informatica no solo implica tener una herramienta software que realice ciertas
actividades que el usuario haria por si solo en mas tiempo y con mayor dificultad, también debe ser
facil de usar e incluir la mayor parte de funcionalidades requeridas, a las cuales se pueda acceder
en forma casi intuitiva.

Sin embargo, el desarrollo de soluciones informaticas no siempre contempla aspectos de
usabilidad claves para la aceptacion y uso de las TIC's. El software genérico puede considerarse
una TIC no adaptable a muchas organizaciones y no asequible a las que carecen de recursos
como las instituciones publicas de educacion basica y media vocacional, en quienes se centra la
realizacion del presente proyecto en base al soporte de actividades propias del proceso “Registro
Académico”.

Dicho soporte se brindara en base al prototipo “SOFGESCOL”", que busca satisfacer en gran
medida las expectativas de los usuarios asociados al proceso y permite que se adapten al uso de
la herramienta con gran facilidad. SOFGESCOL es un sistema web desarrollado en base al
estandar JEE5 y una nueva metodologia propuesta llamada “Ciclo Incremental Documentado y
Usable (CIDU)” la cual fue disefiada en consideracion del potencial de algunas metodologias
conocidas tanto de desarrollo software como de disefio, que aporta una serie de documentos y
formatos, para facilitar el seguimiento del proceso de desarrollo y control de calidad de la
herramienta.

1 .
Trabajo de Grado

2 . s .. s . san . . ~
Facultad de Ingenierias Fisico-mecanicas, Escuela de Sistemas e Informatica, Director: Emiro Mufioz Jerez
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Abstract

Title
SOFTWARE PROTOTYPE FOR THE SUPPORT OF ACADEMIC RECORDS AND ENROLLMENT
IN SCHOOLS HAVING LEVELS BASIC AND VOCATIONAL?

Author
LAURA PULIDO DIAZ
LUZ DARY MENDEZ URIBE*

Key Words
JAVA, JEES, REPORT, IREPORT, ENROLLMENT, ACADEMIC RECORD, SCHOOL

Content

Having a software solution involves not only have a software tool so final users can perform certain
activities that would by itself over time and with greater difficulty, should be easy to use and include
most of the functionality required, to which can be access in an almost intuitive and interactive
environment.

However, the development of software solutions had not always in mind key aspects of usability to
get easier and correct the common use of TICs. The software can be considered a generic TIC is
not adaptable to many organizations and not accessible to those without resources like public
institutions of elementary and secondary vocational education, who focuses on the implementation
of this project based on support activities of the process "Academic Record".

Such support will be provided based on the prototype "SOFGESCOL" which largely seeks to meet
the expectations of users associated with the process and allows to adapt the use of the tool with
ease. SOFGESCOL web is a system developed based on JEES standard and a proposed new
methodology called "Incremental Cycle Documented and Usable (CIDU)" which was designed in
consideration of the potential of some well-known methodologies of software development and
design, which provides a number of documents and formats to facilitate monitoring of the
development process and quality control tool.

® Final College Project
4 Faculty of Mechanical-Physics Engineering, School of Systems and Information, Director:Emiro Mufioz Jerez
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Introduccion

Pese al fomento de desarrollo y uso de las TIC, por parte del gobierno, existen
organizaciones que no cuentan con soluciones informéticas reales, debido a
grandes costos por asumir o al adquirir herramientas software genéricas las cuales
no incluyen muchos de sus procesos, o simplemente son dificiles de usar. Por
tanto, cabe recordar que parte del éxito en el uso de las TIC’s esta constituido por
la aceptacion del usuario y para ello es necesario considerar la influencia positiva
de ciertas reglas y métodos de disefio que las metodologias de desarrollo no
suelen contemplar al asumir la presencia de disefiadores durante un proyecto.

Sin embargo, es posible que el integrar un profesional orientado al disefio no
represente una solucién ideal, lo cual nos permite reconocer que el proceso de
desarrollo como tal es quién debe asumir ésta tarea. Por ello, el presente proyecto
propone una metodologia de desarrollo que incorpora los aspectos positivos de
metodologias de desarrollo existentes, métodos de disefio (asociados a
ergonomia y usabilidad) y mejoras del proceso a fin de obtener herramientas
software de gran calidad.

Dicha metodologia, habra de evolucionar durante el proyecto dirigiendo a su vez el
desarrollo de una herramienta informética que permita dar soporte adecuado a las
actividades del proceso a sistematizar inicialmente seleccionado: el proceso
“Registro Académico” en instituciones educativas del sector oficial. Dicho proceso,
debe gestionar un gran volumen de datos generando informacion en forma
apropiada para ser utilizada por procesos reciprocos. Esto conlleva a preservar la
integridad de dicha informacion y establecer los controles necesarios para ello, asi
como realizar seguimiento a cada etapa del proceso a fin de presentar resultados
optimos, entre otros aspectos. Se espera que el prototipo final cumpla tanto con
requisitos funcionales asociados al proceso como a condiciones de uso ideales
acordes con lo establecido por las normas de usabilidad.
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Presentacion del Documento

CAPITULO |. DESCRIPCION Y JUSTIFICACION. Define aspectos generales
relacionados con el proyecto a fin de realizar su respectiva presentacion y definir
el contexto para su realizacion.

CAPITULO Il. MARCO CONCEPTUAL Y TECNOLOGICO. Presenta el Marco
Conceptual Tecnologico describiendo uno a uno los elementos que la componen y
define caracteristicas generales de las herramientas utilizadas durante el
desarrollo de SOFGESCOL.

CAPITULO Ill. METODOLOGIA DE DESARROLLO. Describe las bases y
fundamentos tedricos, que han sido aplicados durante el desarrollo del proyecto.
Disefio de la metodologia de desarrollo utilizada durante el proyecto

CAPITULO IV. PROCESO DE DESARROLLO. Descripcion general de las
actividades desarrolladas durante cada etapa del proceso de desarrollo y
presentacion de los resultados.

CAPITULO V. PROTOTIPO DESARROLLADO. Presentacion del prototipo,
aplicacion de pruebas finales y de usabilidad.

CAPITULO VI. CONCLUSIONES. Contiene conclusiones generadas a partir del

desarrollo del proyecto y recomendaciones para el desarrollo de futuras
aplicaciones.

20



.

e

Resumen Ejecutivo

Buscando facilitar la comprensién del documento se provee esta seccion que
debera tomarse como una explicacion o revision superficial al tema completo
incluido en el mismo, sin embargo lo incluido en esta seccion no se especifica en
el resto del documento.

El documento comprende dos puntos, el desarrollo de la aplicacion jeeb
SOFGESCOL (Software de Gestion para Colegios) con aplicativos para gestion de
instituciones educativas y la descripcion de la metodologia C.I.D.U. (Ciclo
Incremental Documentado y Usable) de desarrollo usada para este proceso.

SOFGESCOL:
SOFGESCOL fué desarrollado en Netbeans 6.7.1, Lenguaje Java, Persistencia
Toplink, Interfaz con componentes Ice Faces, Base de Datos en Postgres,

reportes con IReport 4.

Contiene los médulos:

 Matricula
e Correo
» Pagos

e Talento Humano
* Académico (Moodle)

Cada moédulo solo con las funcionalidades basicas conocidas.

Esta disefiado con requerimientos tomados de colegios publicos de nivel basico y
media vocacional y generalizado para colegios privados.

La arquitectura es cliente servidor enfocado a redes internas mas que a internet,
ya que Moodle es una herramienta bastante pesada en concurrencia, por lo que
los recursos necesarios para lograr un acceso de velocidad aceptable por internet
y en concurrencia son de alto costo para instituciones educativas.

C.I.D.U.
El desarrollo del software a través de esta, permitio6 que la definicion de la

metodologia fuera méas aplicable dado el paso de experimentacion durante el ciclo
tedrico del mismo.
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Primero, cabe aclarar que en su nombre destacamos “Usable” tanto por la
inclusion de estandares para la medicién de usabilidad como por la facilidad de
uso de la metodologia misma.

Esta determinado por cinco fases:

» Analisis Previo
» Especulacion

» Disefio y Desarrollo

* Pruebas

 Documentacion

Cada una de estas fases contiene actividades relacionadas con evaluacion de
usabilidad, determinacién de artefactos a usar y desarrollo de la aplicacion.

Varias actividades tienen como resultado final un artefacto similar a la lista de
requerimientos que busca aclarar los requerimientos y forma de desarrollo.

Estas fases son similares a las de las deméas metodologias, para entender la
diferencia proponemos la siguiente comparativa en resumen:

Caracteristicas

Seguimiento
Documentado del
Uso de Recurso
Documentacion base
para ser Usada en el
desarrollo
Exhaustiva
documentacion de
Cabdigo Fuente
Documentaciéon de
Cadigo Fuente
Limitada

Auditoria de
Actividades
Confianza en el
personal

Definicion inicial del
plan (trayecto)
Definiciéon Ciclica del
Plan

Metodologias Metodologias SCRUM -  CIDU -

basadas en  Agiles Actividades Actividades
Procesos - (Actividades) y Procesos
Tradicional
X X -
X X X X
X - X
X
X
X X X
X X
X X
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Definicién Flexible X
Modular, Modificable

Especificacion de X X

Actividades en el

Plan

Entrevistas para el X
Plan

Entrega Unica Final X

Entregas X X X
consecutivas por

ciclos completos

Conclusién del Proyecto:

Para herramientas TIC en empresas donde los usuarios varian bastante en nivel
de escolaridad, alfabetizacion tecnolégica, edad, posibilidad de acceso a medios y
recursos como computadores e internet, etc..., se debe dar prioridad a la
usabilidad durante el proceso de desarrollo, ya que la funcionalidad no se ve
reflejada en los procesos empresariales si no existe esta.

Aunque actualmente los contratos se hacen sobre funcionalidades, esto crea un
ambiente de hostilidad y desconfianza en el momento en que el aplicativo funciona
pero no era lo que el usuario queria o no se siente comodo en la interaccion con el
mismo. Se logra mayor satisfaccion en los stakeholders cuando la usabilidad esta
primero incluso si las funcionalidades aun no estan completas.

El desarrollo iterativo en base a usabilidad puede ser entonces el método que lleva
a los fundamentos del manifiesto agil: “A los individuos y su interaccién, por
encima de los procesos y las herramientas. El software que funciona, por encima
de la documentacion exhaustiva. La colaboracion con el cliente, por encima de la
negociacsién contractual. La respuesta al cambio, por encima del seguimiento de
un plan.”

> Referirse a: http://es.wikipedia.org/wiki/Manifiesto_%C3%A1gil
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|. Descripcion y Justificacion

1. Definicién del Problema

La implementacion de herramientas informéaticas para el desarrollo de diferentes
procesos al interior de las organizaciones, debe tener objetivos mas alla de brindar
soporte y facilitar su desarrollo, puesto que dichas herramientas deben a su vez
atender las necesidades generadas por exigencias y altos estandares de calidad
establecidos hoy en dia. Sin embargo, muchas de ellas se limitan a realizar tareas
béasicas, privando al usuario de funcionalidades que aportarian o facilitarian ain
Mas su trabajo.

Este problema suele presentarse en sistemas geneéricos, los cuales representan
una buena alternativa para casi cualquier tipo de organizaciéon, en caso de lograr
adaptarse. Pero, son muchas las areas que quedan fuera del mercado de estos
paquetes empresariales y muestra de ello, son las instituciones de educacion
basica y media vocacional que pertenecen al sector publico y las cuales no
podrian disponer facilmente de una herramienta que atienda necesidades
particulares. Es probable que debido a sus recursos limitados dichas instituciones
en un intento desesperado, logren adaptarse a herramientas genéricas realizando
modificaciones pertinentes a muchos de sus procesos tradicionales, pero no todos
podran ser sometidos a dichos cambios como el caso particular que nos ocupa, el
proceso de “Registro Académico”, proceso administrativo de gran importancia y no
considerado en dichas soluciones informaticas.

Por ello se presenta el siguiente prototipo, que busca no solo desarrollar a plenitud
cada actividad que conforma el proceso de Registro Académico, sino también
busca brindar un aporte significativo a este proceso que permita mejorar su
desarrollo actual. Esto, mediante una plena identificacién de recursos que pueda
proporcionar la herramienta brindado el control necesario sobre el desarrollo e
informacion del proceso, atendiendo a las necesidades de calidad, buenas
practicas y prestando especial atencibn a caracteristicas adicionales, cuya
consideracion promueva el cumplimiento de cada objetivo establecido para dicho
proceso.
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2. Planeacion del Proyecto

- A Mision

La mision del presente proyecto y aquellos que partan del mismo, consiste en
identificar necesidades de tipo tecnolégico al interior de instituciones educativas,
con el fin de desarrollar soluciones tecnolégicas que permitan solventar las
necesidades identificadas. A su vez pretende presentar la metodologia de
desarrollo creada como alternativa de solucion a problemas presentados durante
el proceso de desarrollo de productos software.

- B Vision

Incentivar el uso de soluciones tecnologicas para el fortalecimiento y mejora de los
procesos que hacen parte de las instituciones, asi como fomentar la creacion de
nuevos servicios que complementen la herramienta desarrollada. De igual manera
promover el uso de la metodologia CIDU como alternativa util al proceso de
desarrollo de nuevas herramientas Software.

- C Objetivos

Objetivo General

Desarrollar un prototipo software en entorno Web para sistematizar el proceso de
registro académico en instituciones educativas de nivel basico y media vocacional,
utilizando el estandar Java Enterprise Edition (JEES), aplicando normas basicas
de ergonomia y usabilidad para software.

Objetivo Especifico
Disefiar y aplicar una metodologia de disefio y desarrollo centrada en el usuario,
haciendo énfasis en el desarrollo rapido de aplicaciones.

Proveer a la institucion educativa un sistema para el mantenimiento de registros
de matricula y pre-matricula de estudiantes, facilitando informacién estadistica a la
institucion en base a los datos recolectados.

Proveer a la institucion educativa sistema agil para la generacion de recibos de
matricula, teniendo en cuenta los valores y descuentos determinados por concepto
de costos educativos, inscripcion y pension.

Proveer a la institucion educativa funcionalidades pertinentes para un seguimiento

basico de recurso humano, tomando en cuenta el registro de hojas de vida y
proyectos a desarrollar dentro de la institucion durante el afio lectivo.
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Proveer a la institucion educativa un sistema de registro de notas, permitiendo
elegir la forma de calificaciébn y nomenclatura a usar para este fin.

Proveer a la institucion educativa un sistema de generacion de informes
académicos por periodos académicos y anuales, y otros imprimibles relacionados
con los procesos académicos.

Proveer a la institucion educativa un sistema de comunicacidén interna con
administracion de perfiles para facilitar el seguimiento del conducto regular.

Proveer al sistema desarrollado la arquitectura necesaria para facilitar el acceso, a
través de red interna, a perfiles administrativos y docentes y, a través de internet,
a padres de familia y estudiantes.

3. Justificacion

Los procesos de tipo administrativo que se manejan al interior de cualquier
organizacion, suelen jugar un papel muy importante en la toma de decisiones de la
misma, ya que por lo general se encuentran estrechamente ligados a los demas
procesos. Lo anterior, sumado a las implicaciones que puede traer un manejo
inadecuado, se traduce en una seria intencion por parte de las organizaciones
para invertir tiempo y recursos a fin de mejorar y fortalecer dichos procesos tanto
COmo sea necesario.

Afortunadamente, desde hace afios se viene promoviendo la creacion y utilizacion
de nuevas tecnologias, lo cual ha permitido que organizaciones publicas utilicen
tecnologias de la Informacién y Comunicacion como herramientas, soportes y
canales para el tratamiento y acceso a la informacion que generan y requieren en
gran parte de sus procesos. Pero la intencion de continuar y fortalecer la
innovacion tecnoldgica, como ingrediente fundamental en el desarrollo socio-
econémico del pais, puede tornarse un fracaso si consideramos la inequidad en
cuanto a difusién y utilizacion de recursos tecnologicos se refiere.

Como reflejo de esta situacion se presenta un caso particular, existen instituciones
educativas del sector oficial que cuentan con limitaciones tecnoldgicas en sus
procesos administrativos, lo cual dificulta el desarrollo de los mismos. Tanto asi,
gue una vez identificados los errores en cuanto a respaldo y veracidad de la
informacion manejada, surge la necesidad de repetir los procesos para realizar
las correcciones pertinentes. Uno de ellos es el de “Registro Académico”,
encargado de gestionar la mayor parte de la informacibn en éste tipo de
instituciones, por ello resulta conveniente que dicho proceso esté bien disefiado,
con informacion acerca de lo que ocurre y controles necesarios para preservar la
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informacion, ya que un mal manejo de la misma puede provocar perdidas en
tiempo y dinero.

Aunque el uso de herramientas tecnoldgicas para la gestion de dicho proceso
resulta ser una solucion conveniente, lo cierto es que en la actualidad se tienen
muy pocas opciones de éste tipo. Basicamente productos software estandar
diseflados pensando en entidades comerciales y por consiguiente no se ajustan a
necesidades particulares de éstas organizaciones.

Por ello se propone en el siguiente proyecto el desarrollo de un prototipo software,
gue permita a las instituciones educativas, mediante el uso de TIC's, la
transformacion del proceso “Registro Académico” a un proceso administrativo
sistematico que garantice el accionar seguro de la informacién a instituciones
educativas de nivel basico y media vocacional. Ofreciendo un software para la
correcta gestion de procesos y servicios TIC, a través de la aplicacion de marcos
de referencia, buenas practicas y metodologias adecuadas que soporten las
tareas de gestion y control necesarias para el proceso a sistematizar.

4. Impacto

Este proyecto sera de gran importancia para los autores, debido al uso de nuevas
tecnologias y metodologias, los conocimientos adquiridos y la experiencia durante
su desarrollo, lo cual influird positivamente en el desempefio como futuros
profesionales.

De otro lado, la tecnologia Java 5 en combinacién con los deméas elementos
tecnoldgicos considerados para el desarrollo de éste proyectos, permitira ofrecer a
estas instituciones, una herramienta que podra mejorar considerablemente el
desarrollo del proceso en cuestion, evitando la presencia de problemas frecuentes,
presentando una reduccion de tiempo y costos.

Se prevé ademas, un impacto positivo al interior de la institucién, la cual con base
en los resultados obtenidos por el uso de la nueva aplicacion, optard por promover
el uso de éste tipo de herramientas que favorecen el desarrollo de los procesos
administrativos.

5. Alcance y Limites

Como resultado del presente proyecto se tendra un prototipo software para la
gestion de Registro académico, basado en las normas y estandares,
administrativos y Gerenciales dentro de las organizaciones de los colegios, en
consideracion de la informacion requerida.
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Lo anterior en cumplimiento de los objetivos establecidos y la especificacion de
Requisitos en base a cada uno de los subprocesos relacionados en la seccién 3.3
del presente documento, incluyendo aquellos requisitos que se desprendan de los
formatos, guias y procedimientos establecidos en la documentacién del Proceso
de Registro Académico, que se marcan actualmente como desarrollados de forma
manual y, las ayudas necesarias para asegurar la usabilidad del sistema.

Nota: El sistema resultado de este proyecto, no incluird caracteristicas necesarias
para cumplir con la sistematizacion de otros procesos.

- A Caracteristicas del prototipo

* Prototipo orientado a la Web

» Concede permisos para realizar actividades, (segun el perfil actual de
usuario), los cuales son configurables.

* Los formularios asociados al subproceso de matricula estan basados en la
informacion recaudada en el Sistema Nacional de Informacion de Matriculas
SIMAT y de acuerdo a los formatos existentes para dicho procedimiento.

» Generacién de informes requeridos.

» Acceso a informacion de acuerdo a los perfiles de usuario.

* Permite la comunicacion entre usuarios a fin de manejar el conducto
regular.

- B Que no hace el prototipo

« No es una herramienta para realizar pago de matriculas en linea os
especificos

» Si bien permite la generacion de informes, no estd automatizado el envi6 de
estos a personas u organismos interesados en su contenido.

6. Entidades Interesadas

Universidad Industrial de Santander

La Universidad Industrial de Santander, como entidad dedicada al fortalecimiento
de la region, entregando profesionales productivos y emprendedores con alto nivel
educativo, encuentra importante el fomento de las herramientas tecnoldgicas en
niveles de educacion basica y media vocacional en busca de fortalecer los pilares
de sus futuros profesionales.

28



1

.

e

Il. Marco Conceptual y Tecnologico.

JAVA Enterprise Edition 5 (JEES)

La plataforma JavaTM, Enterprise Edition (Java EE), evoluciona paulatinamente y
en su version JEES presta especial atencidn en ofrecer a los desarrolladores un
potente conjunto de APIs que permiten reducir el tiempo de desarrollo, reducir la
complejidad y mejorar el rendimiento de las aplicaciones y esto gracias a:

Un modelo de programacion simplificado.

Descriptores de despliegue XML opcionales

Modelo de Aplicacién Java EE

La aplicacion Java EE modelo define una arquitectura para la ejecucion de los
servicios multi-hilo en aplicaciones que ofrecen escalabilidad, accesibilidad y
capacidad de gestion. Este modelo presenta dos partes necesarias para que los
servicios multi-hilo funcionen: la légica de negocio y la presentacion.

Aplicaciones distribuidas de varios niveles

Esta plataforma utiliza un modelo de aplicaciones distribuidas multicapa para
aplicaciones empresariales, donde cada aplicacion se divide en componentes de
acuerdo a su funcién y luego son instalados en equipos diferentes segun el nivel al
gue correspondan segun la escala en el entorno Java EE.

Tabla 01. Niveles y componentes de una aplicacion Java EE

Niveles o Tipo de Componentes Equipos
capas Componentes
Presentacién | Componentes de Maquina Cliente
cliente
Aplicacion Componentes Web | Servlets Servidor Java EE
JavaServer Faces
Servicios y Componentes Java Servlet, Servidor de
Dominio empresariales JavaServer Faces y aplicaciones
JavaServer PagesTM multiproceso
Componentes de (JSPTM)
tecnologia
Persistencia Sistema de Empresa Servidor EIS.
informacién JavaBeansTM (EJBTM)
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empresarial (EIS) componentes (beans
de empresa)
Componentes de
negocio

Fuente: Autor
Nota: Las aplicaciones no siempre consideran todos los niveles.

Componentes Web

Componentes Web Java EE son los servlets o paginas creadas con tecnologia
JSP (paginas JSP) y / o la tecnologia JavaServer Faces. Servlets son clases de
lenguaje de programacion Java dinamicamente que tramitar las solicitudes y
construir respuestas. JavaServer Faces tecnologia se basa en la tecnologia de
servlets y JSP y proporciona un marco de componentes de interfaz de usuario
para aplicaciones web.

Componentes de Negocio

Se encargan de la logica del negocio a fin de resolver o satisfacer las necesidades
de la empresa, para ello se reciben datos de aplicaciones cliente, se procesan y
de ser necesario se almacenan. De igual manera puede recuperar datos y
devolverlos al cliente.

Sistema de Informacion a nivel empresarial (EIS)

La empresa puede tener un sistema de informacién a nivel EIS incluyendo
paquetes software alternativos y gracias al cual se facilitara la conectividad entre
aplicaciones y bases de datos.

Dichos componentes estan escritos en leguaje de programacién Java y se han
compilado en la misma forma que cualquier programa en el idioma. La diferencia
radica en que los componentes estandar: son ensamblados en una aplicacion
Java EE, se verifica que estén bien formados y en cumplimiento de la
especificacion Java EE, y se despliegan a la produccién, donde se ejecutan y
gestionado por el servidor de Java EE.

Seguridad

A nivel declarativo la plataforma proporciona reglas de control de acceso que son
definidas por el desarrollador y son interpretadas durante el despliegue. A su vez
proporciona mecanismos estandar de acceso sin necesidad de incluirlos en la
aplicacion, pues ella funcionara en una gran variedad de entornos de seguridad.
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ILUSTRACION 3. NIVELES Y COMPONENTES DE UNA APLICAC ION JAVA EE

Aplicacion 1 Java_ EE_
Java EE Application 2
| Componentes Maguina
| Cliente Cliente
Aplicacion Dynamic HTML
Cliente Pages

v

o Componentes
|I P JSP
- = ] ep

Servidor
Java EE

Enterprise Beans Enterprise Beans Compone.ntes
de Negocio

v

Servidor
Componentes } de BD
EIS

Fuente: Autor

EJB 3.0 Enterprise JavaBeans

La arquitectura EJB es una arquitectura para el desarrollo y despliegue de
aplicaciones de negocios basadas en componentes. Las aplicaciones que utilizan
la arquitectura Enterprise JavaBeans se caracterizan por ser escalables,
transaccionales, multi-usuario y seguras.

Un Enterprise JavaBean agrupa funcionalidades para una aplicacion, sin embargo,
a diferencia de un JavaBean un EJB es un deployable component, término que
implica que existe un ambiente de ejecucion, éste ambiente es precisamente un
EJB Container, que es parte de un java application server.

El objetivo de Enterprise JavaBeans 3.0 es simplificar el desarrollo de aplicaciones
Java y estandarizar el API de persistencia para la plataforma Java. El propésito de
EJB 3.0 es mejorar la arquitectura EJB, al reducir su complejidad desde el punto
de vista de los desarrolladores.
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Caracteristicas de EJB 3.0

« EJB 3.0 elimina la necesidad de las interfaces EJB y descriptores de
despliegue innecesarios y el requisito de que las clases bean implementen
la interfaz javax.ejb.EnterpriseBean.

» Simplifica los EJBs para asemejarse a los POJOs o JavaBeans.

» Simplifica la configuracién a traveés de valores por defecto y del uso de
anotaciones de metadata en lugar de descriptores de despliegue.

* Se soporta la inyeccion de dependencias para utilizar EJBs, recursos y
variables de entorno.

* Los beans de entidad no requieren ninguna interfaz de componente.
* Los beans de entidad utilizardn ahora una interfaz POJO.

* Elimina la necesidad de implementar métodos callback de ciclos de vida
innecesarios.

» Busqueda e invocacion de métodos simplificada.
* Requiere menos clases e interfaces

» Virtualmente elimina los descriptores de despliegue a través de largas
anotaciones

» Direcciones y especificaciones mas tipicos a través de la anotacion por
defecto

* Proporciona mas limpio, mas fécil, y estandarizado el mapeo objeto-
relacional

» Elimina la necesidad de busqueda de codigo

» Agrega soporte para la herencia, polimorfismo y consultas polimoérficas.

» Agrega soporte para nombrar consultas estética y dindmicamente

* Proporciona un lenguaje Java Persistence de consulta — adicional a EJB QL

» Facilita la prueba entidades fuera del contenedor EJB
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» Puede ser utilizado fuera del contenedor

Tipos de EJB

EJBs de Entidad (Entity EJBS)

Estan encargados de modelar los datos de negocio y por consiguiente su principal
objetivo es encapsular los objetos del lado del servidor que almacena los datos.
Los EJBs de entidad presentan la caracteristica fundamental de la persistencia:

Persistencia gestionada por el contenedor (CMP): el contenedor se encarga de
almacenar y recuperar los datos del objeto de entidad mediante el mapeo de una
tabla de la base de datos .

Persistencia gestionada por el bean (BMP): el propio objeto entidad se encarga,
mediante una base de datos u otro mecanismo, de almacenar y recuperar los
datos a los que se refiere, por lo cual, la responsabilidad de implementar los
mecanismos de persistencia es del programador.

EJBs de Sesion (Session EJBS)

Estan encargados de gestionar el flujo de la informacion en el servidor.
Generalmente sirven a los clientes como una fachada de los servicios
proporcionados por otros componentes disponibles en el servidor. Puede haber
dos tipos:

con estado (stateful). Los beans de sesion con estado son objetos distribuidos que
poseen un estado. El estado no es persistente, pero el acceso al bean se limita a
un solo cliente. En otras palabras, dentro de la sesion del usuario estos beans se
van a encargar de almacenar datos en variables de instancia y esos datos van a
tener un significado concreto durante toda la conversacion mantenida entre el
cliente y el bean.

Sin estado (stateless). Los beans de sesion sin estado son objetos distribuidos
gue carecen de estado asociado permitiendo por tanto que se los acceda
concurrentemente. Ademas, no dispone de variables de instancia en las cuales se
guarden datos que puedan ser compartidos entre los distintos métodos del bean;
por lo general, contaran con ciertos métodos en funcion de un trabajo particular e
independiente y los resultados obtenidos a partir de las operaciones realizadas al
interior del bean no dependeran de ningun estado relacionado con la conversacion
que el usuario actual del sistema mantiene con éste tipo de bean.
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Anotaciones mas utilizadas

@ stateful: al principio de la clase
@ stateless: al principio de la clase

@Local: Si el bean va a ser utilizado por una clase que se ejecute dentro de la
misma JVM
en la que se ejecuta el bean de sesion entonces la interface podria ser Local

@Remote: si el bean va a ser llamado por una clase que se ejecuta en una JVM
distinta entonces la interface tendria que ser Remote.

EJBs dirigidos por mensajes (Message-driven EJBS)

Son similares a los bean de sesion, pero permiten el procesamiento asincrono de
mensajes usando el Java Messaging System (JMS).Este servicio funciona a través
de colas de mensajes, que es donde los clientes envian sus peticiones, y estas
colas son controladas por los Message Driven Beans, los cuales procesan los
mensajes que hay en ellas y ejecutan ciertos servicios dependiendo del mensaje
procesado. Este tipo de beans se aproximan mas a la forma conceptual de los
beans de sesion sin estado en el sentido que son beans que no deben almacenar
estado alguno.

Anotaciones mas utilizadas

Para declarar un MDB (Message Driven Bean) sblo se debe establecer la
anotacion @MessageDriven a una clase que implemente la interface
Messagelistener, e indicar el nombre de la cola del contenedor ( la cual es
accesible via JNDI ) que va a controlar el MDB.

JPA (API de persistencia de Java)

El Java Persistence API (JPA) ofrece una alternativa diferente para presentar los
datos asociados a una base de datos relacional, mediante la asignacion a objetos
de Java ("entidades persistentes"). Estos objetos son almacenados de tal forma
gue se puede acceder a ellos en un momento posterior, y la entidad conservara un
estado persistente, incluso después de terminar la aplicacion que la utiliza, pero
estos objetos no tienen nada en comun con los Entity Beans 2.x, pues las
entidades JPA son clases POJOs, no extienden de ninguna clase y no
implementan ninguna Interface. Ademéas de simplificar el modelo de persistencia
de la entidad, el API Java Persistence estandariza el mapeo objeto-relacional y
ayuda a simplificar el modelo de persistencia de la entidad.

34



2 0¢

Para que una clase sea considerada persistente, es necesario seguir unas reglas
JPA:

La case tiene que ser identificada como una entidad usando la anotacién @Entity
Una propiedad de la clase debe tener un identificador anotado con @Id

Debe existir un constructor sin argumentos

A fin de manipular el objeto persistente creado y realizar las operaciones basicas
gue corresponden al mantenimiento de una tabla en una base de datos, tales
como crear, consultar, actualizar y borrar (métodos CRUD), seran realizadas a

través de la interface javax.persistence.EntityManager de JPA.

El EntityManager puede ser visto como una clase DAO que nos provee de un set
de métodos clasicos (persist, remove) y buscadores (find).

La interface EntityManager no tiene un método update. Los updates se hacen a
través de las propiedades “setters”.

Luego borraré el objeto usando EntityManager.remove(), notar que éste codigo
usa transacciones explicitas. Es por eso que los métodos persist,update, y remove
son llamados entre transaccion.begin() y transaccion.commit().

Java Persistence API consta de tres areas:

El Java Persistence API

El lenguaje de query

El mapeo de los metadatos objeto/relacional

Anotaciones mas utilizadas

Relaciones multiples de la entidad

Uno a uno: Cada entidad se relaciona con una sola instancia de otra entidad. En
éste caso se utilizan las anotaciones @ OneToOne (javax.persistence.OneToOne)
y la relacion debe establecerse en la misma forma para las dos entidades
referenciadas.

Uno a muchos: Una entidad, puede estar relacionada con varias instancias de

otras entidades. Este tipo de relacion, se utiliza anotaciones @OneToMany
(javax.persistence.OneToMany) en los campos o propiedades persistentes. En su
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lugar las otras entidades presentardn una relacion del tipo Muchos a uno con
respecto a ésta entidad.

Muchos a uno: Muditiples instancias de una entidad pueden estar relacionadas
con una sola instancia de otra entidad. Esta multiplicidad es lo contrario a la
relacibn uno a muchos. Para éste caso se utilizan anotaciones @ ManyToOne
(javax.persistence.ManyToOne) en los campos o propiedades persistentes. En
contraparte, la entidad referenciada debe establecer una relacion uno a muchos
con respecto a ésta entidad.

Muchos a muchos: En este caso varias instancias de una entidad pueden
relacionarse con mudltiples instancias de otras entidades. Este tipo de relacion
utiliza anotaciones javax.persistence.ManyToMany en los campos o propiedades
persistentes y la relacion debe establecerse en la misma forma para las dos
entidades referenciadas.

Relaciones y borrado en cascada

Existen entidades que utilizan relaciones con dependencias de relaciones de otra
entidad.. Esto se llama borrado en cascada. Las relaciones de borrado en cascada
se especifican utilizando cascade=REMOVE, elemento que viene en la
especificacion de las relaciones @OneToOne y @OneToMany.

Entity Manager

Las entidades son gestionadas por el Entity Manager. Este se representa por
instancias @ EntityManager (javax.persistence.EntityManager). A cada instancia
de EntityManager se le asocia con un contexto de persistencia. Un contexto de
persistencia define el ambito particular, bajo el cual se crean o se eliminan las
instancias de la entidad.

El contexto de persistencia: Es un conjunto de instancias que existen en un
almacén de datos. El interfaz EntityManager define los métodos que se utilizan
para interactuar con el contexto de persistencia.

Interfaz Entity Manager

La API entityManager crea y elimina instancias de entidades persistentes, busca
entidades a partir de su clave primaria y permite ejecutar queries.

Contenedor de Manager Entity

Con un contenedor de entidades, una instancia de un EntityManager de un
contexto persistente se propaga automaticamente por el contenedor de aplicaciéon
a todos los componentes que utilizan la instancia del EntityManager en una sola
transaccion Java (JTA).
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JSF (Java Server Faces)

JavaServer Faces (JSF) es una tecnologia y framework para aplicaciones Java
basadas en web que simplifica el desarrollo de interfaces de usuario en
aplicaciones Java EE. JSF usa JavaServer Pages (JSP) como la tecnologia que
permite hacer el despliegue de las paginas, pero también se puede acomodar a
otras tecnologias como XUL.

JSF incluye:

Un conjunto de APIs para representar componentes de una interfaz de usuario y
administrar su estado, manejar eventos, validar entrada, definir un esquema de
navegacion de las paginas y dar soporte para internacionalizacion y accesibilidad.

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

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

Un modelo de eventos en el lado del servidor.
Administracién de estados.
Beans administrados.

ICE Faces

ICEfaces es un framework Ajax de codigo abierto que permite a los
desarrolladores de aplicaciones Java EE crear y desplegar aplicaciones Web en
servidor rich Internet application (RIA), utilizando el lenguaje Java. ICEfaces
aprovecha todas las herramientas y entornos de ejecucion basados en estandares
Java EE.

Modelo de aplicaciones de Desarrollo

La arquitectura ICEfaces ofrece un modelo de aplicacion centrado en el servidor,
donde se desarrolla toda la légica de aplicaciones en Java puro, y se ejecuta en
un entorno estandar de aplicaciones Java de tiempo de ejecucion del servidor.
Esto le permite al desarrollador librarse de las complejidades del desarrollo Ajax
de bajo nivel en JavaScript, ya que utiliza el Ajax ICEfaces habilitando una suite
gue contiene todos los componentes estandar de JSF.

. A su vez implica que la infraestructura existente de Java EE, entornos de
desarrollo, y las mejores practicas siguen siendo pertinentes y utiles.
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Hay tres elementos basicos de la arquitectura ICEfaces

1. ICEfaces Framework
El marco es una extension de la norma Framework JSF, con la diferencia
clave en ICEfaces relativas a la fase de representacion. EI Marco ICEfaces
proporciona una completa gestion en tiempo de ejecucion de Ajax Push con
el servidor iniciado por las API de representacion, y se integra a la perfeccion
ese mecanismo con el ciclo de vida de JSF.

2. Ajax Puente

El puente dispone de un servidor Ajax-resident y los elementos residentes en
el cliente que coordinan la comunicacion basada en Ajax entre el navegador
cliente y el servidor de aplicaciones residentes. El puente es el responsable
de la entrega de los cambios incrementales de presentacion de la fase de
representar en el cliente de explorador y volver a montar los cambios en el
DOM del navegador para afectar cambios en la presentacion. El puente es
también responsable de la deteccion de la interaccion del usuario con la
presentacion y realizacion de eventos de usuario a la solicitud de
procesamiento a través de la norma del ciclo de vida de JSF. El puente de
Ajax se establece autométicamente en la carga la primera pagina de la
solicitud y coordina actualizaciones de presentacion y transmisién de eventos
de usuario para toda la vida util de la aplicacion.

3. ICEfaces Suite de componentes
La suite de componentes proporciona todos los bloques de construccion para
la aplicacion de interfaz de usuario. Incluye tanto los componentes estandar
de JSF, y una amplia gama de componentes de avanzada que permiten a los
desarrolladores ensamblar interfaces sofisticadas aplicaciones de manera
eficiente.
http://en.wikipedia.org/wiki/ICEfaces
http://es.wikipedia.org/wiki/JavaServer_Faces

2 Entorno de Desarrollo de la Aplicacion

Plataforma Netbeans O

Es a grandes rasgos una base modular y extensible que puede ser utilizada como
estructura de integracion para la creacion de grandes aplicaciones de escritorio.
La plataforma provee servicios convencionales asociados al desarrollo de
aplicaciones, para facilitar las tareas del programador. El fortalecimiento y
evolucion de la misma, son resultado del trabajo de empresas independientes
asociadas (especializadas en desarrollo software) que proporcionan extensiones
gue pueden ser integradas facilmente en la plataforma, a beneficio de muchos.
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Caracteristicas Generales

Estructura de la interfaz de usuario: Las ventanas, menus, barra de herramientas,
y otros componentes estan disponibles por la plataforma. Como resultado, ayuda
al usuario a centrarse en acciones especificas, las cuales condensan el cddigo,
haciéndolo mas eficiente y menos propenso a errores. La interfaz de usuario
completa ofrecida por la Plataforma de Netbeans est4d basada al 100% en
AWT/Swing y puede ser extendida con tus propios componentes.

Editor de datos: El poderoso editor de Netbeans, dentro del IDE de Netbeans,
puede ser usado por las aplicaciones del usuario. Las herramientas y
funcionalidad del editor pueden ser extendidas y adaptadas a los propédsitos de la
aplicacion en forma rapida y sencilla.

Visualizacion de la utilizacion: La Plataforma de Netbeans cuenta con una
estructura disponible, que permite al usuario integrar sus propias opciones de
didalogo en forma sencilla, permitiéndole guardar y restablecer las caracteristicas
en una presentacion amigable.

Framework inteligente: Ofrece herramientas simples para crear asistentes
extensibles y amigables al usuario, guidndolo a través de pasos complejos en la
aplicacion.

Sistemas de datos: En términos de la plataforma de Netbeans, los datos pueden
ser locales o disponibles mediante FTP, CVS, una base de datos o un archivo
XML. Por medio de la abstraccién, el acceso a los datos por un médulo es
transparente a los demas médulos. El acceso al dato actual no es por lo tanto de
preocupacion, desde que se trabaja con las API's de la plataforma de Netbeans.

Internacionalizacion: Provee clases y métodos que permiten la internacionalizacion
de la Ayuda de Java y otros recursos. Se pueden almacenar facilmente constantes
textuales en las propiedades de archivos. También recupera los textos e iconos
aplicables al pais en comun y la sus caracteristicas del lenguaje.

Ayuda del sistema: Ofrece un sistema central para la integracion y visualizacion de
topicos de ayuda al usuario final. Los médulos individuales pueden contribuir con
sus propios topicos al sistema de ayuda de la aplicacion y también provee un
contexto sensitivo de ayuda.

http://www.sun.com/emrkt/innercircle/newsletter/latam/0207latam_feature.html
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3 Herramientas Utilizadas

Y

Enterprise Architec 7.1 (Vs. Trial)

Enterprise Architect (EA) es una herramienta multi-usuario, basada en Windows,
disefiada para ayudar a construir software robusto y facil de mantener. Ofrece
salida de documentacion flexible y de alta calidad.

Caracteristicas

Velocidad, estabilidad y buen rendimiento

El Lenguaje Unificado de Modelado provee beneficios significativos para ayudar a
construir modelos de sistemas de software rigurosos y donde es posible mantener
la trazabilidad de manera consistente. Enterprise Architect soporta este proceso
en un ambiente facil de usar, rapido y flexible.

Trazabilidad de extremo a extremo

Enterprise Architect provee trazabilidad completa desde el andlisis de
requerimientos hasta los artefactos de analisis y disefio, a través de la
implementacion y el despliegue.

Combinados con la ubicacién de recursos y tareas incorporados, los equipos de
Administradores de Proyectos y Calidad estan equipados con la informacién que
ellos necesitan para ayudarles a entregar proyectos en tiempo.

Construido sobre las bases de UML 2.1

Las bases de Enterprise Architect estan construidas sobre la especificacion de
UML 2.0 - pero no se detiene ahi! Usa Perfiles UML para extender el dominio de
modelado, mientras que la Validacion del Modelo asegura integridad.

http://www.sparxsystems.com.ar/products/ea.html
http://www.sparxsystems.com.ar/products/ea_features.html

Potgresq|

Es una herramienta que permite gestionar bases de datos relacionales orientadas
a objetos. Su version 8.4, (la cual fue seleccionada) permite el analisis de datos
mucho mas sencillo a través de funcionalidades avanzadas de ANSI SQL:2003,
como las funciones window, expresiones comunes de tabla y joins recursivos. Las
mejoras en los procedimientos almacenados, como los valores por omision para
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los argumentos y los argumentos de largo variable hacen mas simple y compacta
la programacion en la base de datos.

Esta version fue seleccionada pues aumenta el rendimiento de las aplicaciones,
puesto que se han afladido muchas optimizaciones, como semi-joins y anti-joins,
gue otorgan una notable mejora en el tiempo de ejecucién en algunas de nuestras
consultas mas exigentes. Debido a estas nuevas caracteristicas PostgreSQL 8.4
podra atender a muchos mas usuarios que antes.

Caracteristicas

Buen Rendimiento: PostgreSQL entrega tiempos de respuesta consistentes sin
importar la carga del servidor. Varias caracteristicas nuevas mejoran
significativamente la velocidad de operaciones especificas como: Tiempos de
recuperacion mejorados, Bdufer circular de «tuplestore», Comparaciones,
Ordenamiento Top-N, Asignacion de XID «perezosa», entre otras.

Bases de datos grandes: Los usuarios podran construir almacenes de datos adn
mas grandes con PostgreSQL, en base a las siguientes mejoras: Recorridos
sincronizados, Proteccion de Cache L2 y Reduccién de tamafio de encabezados
Varlena («Var-Varlena»)

Administracion: PostgreSQL presenta ventajas representativas en comparacion a
otras bases de datos comerciales respecto a la facil administracion y algunas
adicionales incluidas en ésta version que la hacen mas facil de administrar y
proporcionan mayor informacion al DBA son: Salida de log CSV, Soporte de SSPI
y GSSAPI, Configuracion GUC por funcion, Mdltiples esclavos Autovacuum,
pg_standby, ORDER BY Nulls First/Last.

Facilita el desarrollo de aplicaciones: Varias mejoras ayudan a que PostgreSQL
esté al nivel de las mejores bases de datos comerciales, permitiendo el desarrollo
de aplicaciones de bases de datos complejas y de multiples capas, incluyendo:
Busqueda exhaustiva en texto, Invalidacién de planes, Cursores actualizables
Nuevos tipos de datos: Soporte XML, UUID, Arreglos de tipos compuestos, ENUM
Procedimientos almacenados: Dos caracteristicas nuevas expanden la utilidad de
PL/pgSQL, el lenguaje de procedimientos almacenados mas popular de
PostgreSQL: Soporte a «funciones tablas» y Cursores desplazables (scrollable)

Documentaciéon: La documentacion en HTML y las paginas man son instaladas
junto con PostgreSQL; ademas, puede navegar, buscar y comentar en nuestra
extensa documentacion en linea interactiva.

Licencia: PostgreSQL usa la licencia BSD, la cual sélo requiere que el codigo
fuente licenciado mantenga la informacién de derechos de autor y licenciamiento.
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Caracteristicas particulares incluidas en ésta versiéon

Restauracion de base de datos en procesos paralelos, que acelera la recuperacion
de un respaldo hasta 8 veces.

Privilegios por Columna, que permiten un control mas granular de datos
confidenciales.

Configuracion de ordenamiento configurable por base de datos, lo cual hace a
PostgreSQL mas util en entornos con multiples idiomas.

Actualizaciones “en el lugar” desde 8.3 a 8.4 con muy bajo downtime, gracias al
uso de pg_migrator beta.

Nuevas Herramientas para Monitoreo de Consultas que le otorgan a los
administradores mayor informacion sobre la actividad del sistema.

)
PgAdminlll "1

Es un software para el mantenimiento e integracion de bases de datos, el cual fue
seleccionado a su vez, por facilitar la edicion de scripts de la base de datos (Script
de base de datos es el codigo elemental de la base de datos sobre el cual se
crean las tablas, columnas y campos especiales). Esta Ultima ventaja permite que
cuando la base de datos sea corrupta (Tengamos que modificar campos
especificos, crear tablas o eliminar tablas, cambiar constrain, etc.) se pueda
eliminar la base de datos y generar nuevamente la base de datos con los datos
nuevos, o llevar la base de datos de un computador a otro sin ningun
inconveniente. Esta herramienta facilita también generacién y restauracion de la
base de datos.

Nota: Los inconvenientes de manejar esta herramienta es que al aumentar

el nimero de tablas es dificil encontrar las relaciones de la base de datos es por
esto que se utilizo el software EMS.

EMS

Esta herramienta facilita el disefio, modelado y creacién de bases de datos, de
igual manera permite la integracion de cada nuevo paquete (bases de datos de
cada aplicacion en caso de requerirlo). Fue seleccionada para uso durante el
proyecto gracias a una de sus principales funcionalidades, permitir el modelado de
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las bases de datos y generar en base a ello el cddigo requerido en postgreSQL
para su correspondiente creacion.

A su vez, facilita el manejo de las bases de datos en base a los gréficos
generados que representan cada una de las tablas y ayuda a generar la
documentacion en base a un conjunto de archivos HTML que incluyen informacién
basica requerida.

Caracteristicas

» Soporte completo de SQL Server 2005

» Soporte de SQL Server 2008

* Soporte de datos Unicode

* La rapida gestion de bases de datos y navegacion

* Facil gestion de todos los objetos de SQL Server

» Herramientas avanzadas de manipulacion de datos

» Una gestion eficaz de la seguridad

» Excelentes herramientas visuales y de texto para elaboracion de consultas
 Impresionantes los datos de exportacion e importacion de

* disefiador visual de base de datos para manejar la estructura de base de datos
en unos pocos clics

* Facil de usar asistentes de realizar tareas de servidor SQL administrativa

* Potentes herramientas para hacer su trabajo con SQL Server es tan facil como
puede ser

* Informe de disefio con claros en el asistente de la construccion el uso

* Nueva interfaz gréfica de usuario del estado de la técnica Netbeans IDE (Entorno
de Desarrollo Integrado) 6.7.1

Cam Studio

Esta herramienta permite grabar facilmente aquello que sucede en una zona
especifica del escritorio la cual puede ser seleccionada y delimitada, incluso
puedes grabar audio desde un microfono. Al terminar la grabacion se genera un
archivo en formato AVI o SWF, el cual puede integrarse a una aplicacién. Aunque
existen opciones alternativas, ésta herramienta fue seleccionada puesto que los
videos generados son de tamafio reducido y con soporte para Streaming de video
sobre flash. A su vez, durante el proceso de grabado se requieren menos
recursos de equipo de computo.

Nota: Esta herramienta fue utilizada en el proceso de creacion de los respectivos
videos de pruebas y manuales de usuario.
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En éste proyecto se aplica el concepto de Persistencia gestionada por el
contenedor. Por consiguiente, un Entity Bean serd una clase ( POJO: Plain Old
Java Objects ) que representa una tabla de una base de datos, y cada instancia de
ésta clase representa un registro de la tabla. Para esto, se llevo a cabo el
correspondiente “mapeo” entre las propiedades de una clase y los campos que
pertenecen a la tabla. A su vez, es necesario especificar las relaciones que tienen
las clases entre si (uno a uno, uno a muchos, muchos a uno y muchos a muchos),
e identificar una clave primaria que identifica a ese registro de forma Unica dentro
de la tabla una clave primaria que identifica a ese registro de forma Unica dentro
de la tabla. Las anteriores configuraciones, deben realizarse a través de
anotaciones y el APl que se encarga de gestionar todos los aspectos relativos a la
persistencia es JPA (Java Persistent API).
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lll.  Metodologia de Desarrollo.

Presentacion de la Metodologia

Definicién del Problema

En base a una investigacion general sobre las Ultimas tendencias en el desarrollo
de productos software, se identificaron algunas pautas generales a seguir
reflejadas en:

Mejora en tiempos de desarrollo, mejora en la satisfaccion del cliente y una seria
intencién por estandarizar el proceso de desarrollo en el punto méaximo de calidad.

Por consiguiente, se hace necesaria una busqueda de elementos que ayuden a
garantizar la presencia de estos tres ingredientes en el desarrollo del proyecto.
Soluciones generales a cada caso se presentaron por separado, por ello puede
decirse que en la actualidad no se cuenta con una metodologia que favorezca en
conjunto las caracteristicas propuestas para el desarrollo del presente proyecto lo
cual deja como alternativa el disefio de una nueva metodologia que combine en
forma conveniente una propuesta agil de desarrollo, que involucre métodos de
usabilidad a fin de promover productos afines con las expectativas y necesidades
del cliente y que ademas permita generar la documentacion fuente necesaria para
futuros proyectos.

¢Porqué disefar una nueva metodologia?

Si se realiza un bagaje histérico considerando las metodologias de desarrollo que
han aparecido en las Ultimas décadas, se denota un mejoramiento progresivo de
las mismas en comparacibn con métodos previos. La idea es permitir una
evolucion de nuevos modelos contemplando aspectos en los cuales hayan fallado
sus antecesores y esto permite incluso combinar antiguas practicas para lograr
mejores resultados de acuerdo a las falencias que se quieren cubrir.

Por ello se puede decir que la informética como disciplina puede evolucionar en
forma independiente dentro del dmbito de otras ingenierias y de hecho, esto
simula una necesidad que gracias al tiempo y a la comunidad informatica se nutre
mediante cambios importantes que se han dado al proceso de desarrollo de
productos software.

Sin embargo el objetivo que prima no ha sido logrado del todo puesto que se
quiere pasar del conjunto de buenas practicas a un conjunto de patrones, de

45



2 0¢

estandares que se puedan aplicar dada la situacion, lo cual se ha presentado en
otras ingenierias. Visto el proceso de desarrollo como tal, con caracteristicas
afines a cualquier otro proceso y necesidades latentes en espera de una solucién
gue no puede ser aportada por metodologias existentes, se tiene una premisa de
calidad que representa nuestra causa “Mejora Continua de procesos”, lo cual
motiva el desarrollo de una nueva metodologia.

2 Descripcion de la Metodologia

Presentacion General de CIDU

Para iniciar el desarrollo de ésta nueva metodologia, fue necesario recopilar la
informacion necesaria respecto a diferentes técnicas y métodos que servirdn de
base a la nueva metodologia, dicha informacion compone la sintesis que
corresponde al Anexo A del presente documento. Este marco teorico, permite un
posterior refinamiento de estas técnicas y mediante un disefio apropiado que
incorpora las mejores y mas avanzadas practicas en el proceso de desarrollo que
serd caracterizado nace “CIDU” sigla que traduce: CICLO INCREMENTAL
DOCUMENTADO Y USABLE, nombre que corresponde a las principales
caracteristicas que comporte cada uno de los componentes o0 médulos que se
integran en una aplicacion a desarrollar.

Por ser una metodologia agil para el desarrollo de aplicaciones software, se
trabaja en funcién de los artefactos necesarios para llevar a cabo un apropiado
proceso de desarrollo sin hacer hincapié en extensa documentacion. La idea es
disminuir recursos a utilizar y para ello se presentan documentos anexos de los
formatos propuestos para ser diligenciados por el equipo de desarrollo, a fin de
estandarizar los entregables generados, esto para facilitar la adaptacion a CIDU. A
su vez se presentan documentos de ayuda para el desarrollo de las diferentes
actividades, estos documentos recopilan y sintetizan la informacion requerida.

- A Aspectos Generales

Numero de Participantes en el equipo

La metodologia propuesta ha sido disefiada considerando que el numero de
participantes en un equipo de desarrollo varia en forma considerable, por lo cual
haremos referencia a un minimo de participantes del equipo a fin de completar los
perfiles definidos, por consiguiente hablariamos de 5 personas. Si se trata de
menos integrantes en el equipo, cada persona se encargara de tareas segun los
roles que le sean asignados. En caso de contar con un mayor nimeros personas
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se hard una distribucién en subgrupos de trabajo de acuerdo al tamafio que ha
sido previamente indicado y los cuales trabajaran en forma paralela.

- B Identificar Roles

La idea en realidad es encontrar en cada miembro del equipo de trabajo,
cualidades que puedan asociarlo claramente dentro de un rol especifico, a su vez
se definirdn las tareas a realizar en cada caso, pues no siempre se contara con el
namero de personas requerido para asumir todos los roles.

Un rol define las cualidades que debe poseer la persona que lo representa y el
asignar dicho rol a una persona en particular implica la asignacién de actividades
especificas. Un mismo rol puede estar asociado a varias personas y de igual
manera una persona puede tener varios roles.

ILUSTRACION 1. CONEXION DE ROLES CIDU

L4 L] !/‘
_EPJ Propietario L4 Coordinador CE‘

del producto

_LEJ Experto

Lider del s

Proyecto
4 | i . v o9/
U R Usuario { Equipo de _E_DJ

@V "\\ Desarrollo"//

Fuente: Autor

Tabla 02. Actividades del Propietario del Producto

Rol Propietario del Producto (PP)

Descripcion | Representa el vinculo directo con la organizacion cliente, es quien
fomenta la aceptacion de la futura herramienta al interior de la
organizacion y propone el proyecto como solucién a necesidades
particulares que han sido identificadas. Ademas es responsable en
gran parte del proyecto.

Actividades | Distribuir apropiadamente el presupuesto asignado para el proyecto,
prestando especial atencién a los intereses de su organizacion.
Determinar las prioridades del producto software de acuerdo a las
necesidades de la organizacion.

Facilitar espacios de comunicacion con los usuarios de la futura
aplicacion.

Promover el mantenimiento y realizacién de mejoras del producto,
una vez terminado el proyecto actual.

Fuente: Autor
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Tabla 03. Actividades del Lider del Proyecto

Rol Lider del Proyecto (LP)

Descripcion | Es el principal canal de comunicacién entre la organizacion y el
equipo de trabajo, su mision es velar por los intereses del cliente y
del equipo de desarrollo.

Actividades | Asignar recursos y presentar alternativas apropiadas al cliente

Delegar responsabilidades, previa identificacién y aceptacion de
roles.

Planificar cada detalle durante el desarrollo del proyecto

Incentivar la participacién del cliente durante el proceso de
desarrollo

Definir planes de contingencia que ayuden a preservar el proceso de
desarrollo y el producto, de riesgos inminentes.

Regular el proceso de desarrollo mediante el monitoreo y la
identificacion de inconvenientes, que impidan la ejecucion prevista
de las actividades.

Fuente: Autor

Tabla 04. Actividades del Usuario Representativo

Rol Usuario Representativo(UR)

Descripcion | Es un usuario seleccionado para comunicar con claridad todo lo
relacionado con las funcionalidades del futuro sistema, esta persona
debe conocer a fondo las tareas bésicas de usuarios afines.

Actividades | Relacionar con detalle cada tarea cotidiana que sera asociada con el

producto software, en relacién a su perfil.

Presentar alternativas del proceso actual cuando le sean solicitadas
Presentar sugerencias frente a los resultados mostrados

Participar en el desarrollo de las pruebas realizadas al producto

Fuente: Autor

Tabla 05. Actividades del Coordinador Experto

Rol Coordinador Experto (CE)

Descripcion | De acuerdo a sus capacidades una persona del equipo puede ser
coordinador experto en un area especifica, por ejemplo disefio de
arquitectura, pruebas, entre otras.

Actividades | Ayudar a resolver las dificultades que estas areas traen implicitas de

manera que se puedan solucionar con facilidad y rapidez.
Velar por el mejoramiento del proceso mismo

Fuente: Autor

Tabla 06. Actividades del Equipo de Desarrollo

Rol Equipo (E)

Descripcion | Este rol obedece en realidad a cada uno de los participantes del
equipo de desarrollo, quienes realizan funciones de Analista,
Arquitecto, Desarrollador, Tester.

Actividades | Seleccionar, planificar y/o aplicar los métodos de indagacién

necesarios para el levantamiento de requisitos.
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Identificar los requisitos en base a los resultados

Presentar los requerimientos en forma clara y concisa, mediante la
creacion de la especificacién de requerimientos.

Definir la arquitectura a utilizar y mejorar en forma paulatina el
acoplamiento de la aplicacion.

Definir lineamientos generales del disefio y la implementacion.
Construir cualquier prototipo necesario para probar aspectos
riesgosos desde el punto de vista técnico en el proyecto

Cadificar los componentes asignados para su desarrollo en cada
iteracion.

Crear y aplicar tests individuales sobre el cédigo desarrollado
Documentar y realizar los cambios pertinentes segun pruebas
aplicadas

Planificar, disefar y aplicar las correspondientes pruebas
funcionales (automatizadas o manuales) en base a la especificacion
de requisitos correspondiente de cada iteracion.

Analizar los resultados generados en cada prueba y de acuerdo a
ellos solicitar los cambios y medidas pertinentes para dar solucion a
los inconvenientes identificados.

e

Fuente: Autor

- C Complejidad de la aplicacion a desarrollar

Existen caracteristicas definidas que influyen al determinar el grado de
complejidad o dificultad al desarrollar la nueva herramienta, lo cual es clave a la
hora de establecer tiempos de desarrollo y distribucién de recursos. En ocasiones
puede hablarse de mayor documentacion a fin de dejar memorias que faciliten
trabajos futuros de éste tipo y de mayores controles de calidad para el producto
desarrollado. El grado de complejidad se define en consideracion de los siguientes
factores:

- D Factores del equipo de desarrollo

Hay que considerar factores asociados al recurso humano que pueden influir
seriamente en el proceso de desarrollo, pues no siempre se trabaja bajo
condiciones ideales. Entre estos factores se tienen:

» Experiencia en aplicaciones

» Factores comunicacionales

» Experiencia en el lenguaje y las herramientas
» Continuidad del personal

» Experiencia en la plataforma

» Capacidad de los programadores

» Capacidad de los analistas
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En base a ellos puede darse una mejor aproximacion del tiempo utilizado en el
desarrollo de cada actividad y por tanto del desarrollo total.

- E Entrevista General

Su principal objetivo es acordar una idea general del producto requerido,
relacionando los procesos al interior de la organizacién cliente que se veran
reflejados en la herramienta desarrollada. A éste punto es necesario haber
definido los analistas del equipo de desarrollo quienes estan encargados de
identificar y recrear una vision general e inicial del producto, la cual sera objeto de
las modificaciones que se consideren necesarias. Adicional a esto, se debe
concientizar al cliente sobre la importancia de su participacion en el desarrollo del
producto, a fin de obtener resultados acordes con las expectativas planteadas, lo
cual implica en su momento conceder los espacios y tiempo necesarios para la
participacion de cada persona requerida en el proceso de desarrollo.

Nota: Cabe destacar que el tiempo de participacion de personal cliente, debe ser

acordado en consideracion del cumplimiento de sus actividades y las prioridades
establecidas en el proyecto.
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3 C.I.D.U. Ciclo Incremental Documentado y Usable

- A Keep It Short and Simple °

Basados en la filosofia “Manténgalo Corto y Simple”, esta metodologia propone un
proceso de desarrollo iterativo y a la vez incremental, la idea es que el proyecto
total sea dividido en varios mini proyectos a fin de facilitar el proceso. Al trabajar
en el desarrollo de cada uno de ellos es necesario considerar todas las etapas del
ciclo de desarrollo convencional y al terminar se tendra un producto final que sera
tratado como subproducto o incremento. El proceso de desarrollo por cada sub-
proyecto sera un ciclo CIDU que generara un componente o médulo, en términos
del modelo SCRUM se trataria de una especie de sprint.

Esto quiere decir que cada ciclo podra involucrar una técnica o modelo en su
propio proceso de desarrollo, para lo cual se ha seleccionado la metodologia
ESPIRAL. Bueno, en realidad se utilizara una adaptacion de ella puesto que se
involucran y omiten ciertas actividades del modelo habitual a fin de producir
cambios favorables en el resultado. Se consideran entonces 5 etapas y cada una
de ellas involucra una serie de actividades y artefactos como muestra de los
resultados en cada una de ellas.

- B Fases C.I1.D.U.
Fase 1: Analisis Previo
Descripcion

El principal objetivo de ésta etapa es disefiar el esqueleto del médulo o una
estructura base que ird tomando forma a medida que transcurren las etapas del
ciclo. Entonces, es necesario capturar informacién de calidad suficiente, y para
ello se utilizaran métodos de disefio claves a la hora de recolectar y clasificar
datos, a fin de generar la informacién requerida y la cual hara parte de los
artefactos creados en ésta fase.

® Principio KISS, referirse a : http://es.wikipedia.org/wiki/Principio_KISS
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Actividades

Entrevistas Generales

Establecer contacto con el cliente a fin de crear una idea general de la futura
aplicacion, ademas de conocer las expectativas frente a su desarrollo y motivarlo a
participar en el proceso de desarrollo, destacando su importancia para generar
optimos resultados.

Andlisis de documentacion y Sistemas previos
Se considera una visita importante al contexto de las actividades que desarrollara
el sistema. La idea general es deducir los inconvenientes presentados a partir de
herramientas previas y el reconocimiento de documentos a manejar, con miras a
mejorar el desarrollo actual de las actividades.

Aplicar Métodos de Indagacién

La etapa de recoleccion de datos es comun a todas las metodologias de desarrollo
y para ello existen diversas técnicas, las cuales deben ser seleccionadas con
cuidado para obtener buenos resultados. La mejor forma de hacerlo es
identificando previamente los principios de usabilidad a evaluar los cuales se
encuentran en el ANEXO B.’

Usar Métodos de Categorizacion de contenidos

La etapa de recoleccion de datos es comun a todas las metodologias de desarrollo
y para ello existen diversas técnicas, las cuales deben ser seleccionadas con
cuidado para obtener mejores resultados y la mejor forma de hacerlo es
identificando previamente los principios de usabilidad a evaluar.?

Nota: El ANEXO C presenta el método “Card Sorting” en forma mas detallada.

Andlisis de Lineas de Comunicacion

La comunicacién al interior de la aplicacion se produce a diferentes niveles:
Usuario-Software
Software-Usuario

7 http://www.sidar.org/recur/desdi/traduc/es/visitable/inquiry.htm#Cont
8 http://www.sidar.org/recur/desdi/traduc/es/visitable/prototype.htm#Func
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Usuario- Usuario a través del Software
Usuario-Usuario en el proceso real manual

Como resultado de dicho andlisis, se genera el diagrama de secuencia que
corresponde a la documentacion UML. Un diagrama de secuencia muestra las
interacciones entre objetos ordenadas en secuencia temporal. Muestra los objetos
gue se encuentran en el escenario y la secuencia de mensajes intercambiados
entre los objetos para llevar a cabo la funcionalidad descrita por el escenario.

Arquitectura de la Informacion (Analisis de Informa  cién)

Esta etapa corresponde a la Modelizacion del enfoque DOM vy la aplicacion de una
técnica de categorizacion de contenidos como Card Sorting. En base a DOM se
realiza un analisis a la informacion recolectada acerca de los usuarios a fin de
Identificar tanto los posibles roles, como las actividades finales o metas que
quieren realizar.

Tomando como referencia los resultados de la técnica de categorizacion de
contenidos y del andlisis basado en DOM, se determinan claramente los posibles
modulos de la aplicacion y las actividades asociadas a ellos. Con lo cual se
pueden realizar las siguientes actividades:

Establecimiento de Rutas

Cada uno de los espacios que conforman la aplicacion, deben estar
interconectados, para ello resulta conveniente tener una barra de navegaciéon que
permita mostrar los puntos principales de la aplicacion es decir los mddulos
generales, a fin de permitir que el usuario del sistema tenga facil acceso a la
informacion y funciones requeridas. De igual manera se debe permitir acceso
directo a ellos y a cada uno de los sub-médulos que contiene, el mddulo
previamente seleccionado, informado al usuario de las opciones que tiene a la
mano. También es necesario mostrar al usuario botones basicos que le sirvan de
ayuda en caso de sentirse perdido, tales como inicio, mapa del sitio y ayuda.

Como resultado de las pautas anteriores se tiene la Estructura de Navegacion,

gue puede ser organizada jerarquicamente o en forma lineal, cualquiera de estas
opciones depende de los criterios del encargado.
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Identificacién de Procesos Internos

A cada perfil de usuario corresponden tareas y permisos particulares, es asi como
el ordenador central permite mostrar al usuario solo la informacién que le compete
sin que esto altere el disefio y disposicion a los servicios que se requieren del
sistema. La descripcion de cada uno de estos procesos internos y necesarios para
generar tal resultado, haran parte del informe generado como resultado de éste
proceso de identificacion.

Arquitectura de Informacion Final

Para esto se puede disefiar un diagrama general que contenga todos los modulos
de la aplicacion, indicando por cada uno: descripcion general, logotipo o colores
utilizados, perfil de usuario, descripcidon de actividades.

Diagrama de Flujo de Arquitectura Final

Es un mapa de disefio de la informacion que contiene la aplicacion, indicando
niveles de acceso; para su realizacion deben estar previamente clarificados los
objetivos comunicativos considerando las necesidades del usuario, para organizar
el contenido en forma adecuada. La idea es conservar una jerarquia de la
informacion y estructurar el contenido, para que los usuarios puedan tener una
idea general de como funcionara la aplicacion en cuanto lo vean. Este diagrama
es una medio claro y sencillo para identificar las categorias tematicas, niveles y
vinculos de la aplicacion

Nota: Para la disefio de los diagramas de Arquitectura de Informacién y de
Interaccion se presenta el Anexo D el cual contiene el vocabulario visual a utilizar
para su creacion.

Artefactos
Principios y Técnicas = Formato CIDU (ANEXO)
Documento Arquitectura de Informacion = Formato CIDU (ANEXO)
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Fase 2: Especulacion
Descripcion

Esta etapa previa al desarrollo tiene por objetivos basicos definir el alcance y
vision del proyecto, asi como disefiar un plan de trabajo en base al cual podra
desarrollarse el componente. En base a los artefactos de la etapa previa se
especula o0 se genera una propuesta acerca de lo que se puede producir y en
cuerdo con el cliente se definen prioridades a fin de disefiar un plan de trabajo
para desarrollar el componente.

Actividades

Documentar Casos de uso Especulativos

En base a nociones béasicas e impresiones generadas durante los primeros
encuentros con el usuario surgen los primeros disefios de casos de uso, los cuales
seran sometidos a cambios en base a lo acordado con el usuario final, definiendo
por cada uno los siguientes atributos relacionados en la tabla:

Tabla 07. Informacion basica requerida por caso de uso

Campo Descripcion

Nombre

Actores
Relacionados

Pre-condicion

Post-condicién

Fuente: Autor
A fin de estandarizar el proceso, se presenta una lista de los posibles verbos a
utilizar para definir el nombre en cada caso.

Tabla 08. Lista de verbos a utilizar para definir casos de uso

Verbo Descripcion

Aprobar Dar visto bueno. Se utiliza cuando el proceso es complejo, es decir,
gue implica varias rutas alternas.

Asignar Relacionar datos

Calcular Realizar operaciones matematicas

Cancelar Recuperar total o parcialmente un proceso

Cargar Importar datos a una tabla

Cerrar Terminar un proceso el cual no podra volver a ser modificado

Consultar Consultar datos
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Crear Insertar un registro o Iniciar un proceso

Eliminar Borrar definitivamente informacion del sistema

Enviar Enviar notificacion a otro usuario para continuar con el proceso

Finalizar Finalizar vigencia de registros

Generar Proceso que realiza N transacciones de forma automatica. Ej.: Generar
boletines

Guardar Guardar informacion que no implique la relacion de datos

Hacer Mantenimiento de las tablas soporte (registro, actualizacion y borrado)

mantenimiento

Listar

Mostrar en pantalla un reporte y/o Imprimirlo

Modificar Actualizacion de datos

Revisar Aceptar o rechazar un proceso. Insertar o actualizar un estado.

Rechazar No aprobar. Se utiliza cuando el proceso es complejo, es decir, que
implica varias rutas alternas.

Verificar Validar datos

Fuente: Autor

Listar Requerimientos

Con base en informacion previa y la obtenida durante las entrevistas, se lleva a
cabo un andlisis de la misma a fin de establecer los requerimientos generales del
sistema, con ello se quiere satisfacer las necesidades no solo de las personas a
cargo del proceso sino de los usuarios del sistema y quienes requieren los
servicios del mismo. Por cada requisito se tendran los datos relacionados en la

presente tabla:

Tabla 09. Datos basicos por requerimiento

Cddigo

Nombre

Actor

Propésito

Resultado

Fuente: Autor

A su vez se identificardn los perfiles de usuario del sistema y se definiran las
tareas a realizar segun la siguiente tabla

Tabla 10. Datos basicos por tipo de usuario

Perfil

Habilidades

Actividades

Fuente: Autor
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Aprobacion y priorizacion de Requerimientos

En cuanto el listado de requerimientos sea aprobado de comun acuerdo con el
cliente, haciendo las correcciones pertinentes se procede a realizar una
priorizacion de los requerimientos en base a las necesidades mas importantes del
cliente. Esta priorizacion sera clave en el desarrollo del ciclo en éste momento se
hace referencia al documento de Programacion de Actividades Especificas (PAE).
El formato estandar creado para tal efecto se encuentra en el ANEXO del presente
documento.

Documentacion de Casos de Uso no especulativos

Una vez definidos los requerimientos del sistema, se procede a realizar una
revision de los casos de uso contemplados hasta el momento. Este proceso es
realizado bajo la supervision de la director del proyecto, ya que la influencia de los
mismos durante su desarrollo puede generar cambios importantes, debido a que
estos representan los EJB DE SESION 6 LOGICA DEL NEGOCIO, concepto que
se vera en detalle mas adelante. Cabe recordar que por lo general un caso de uso
esta asociado minimo a un requisito particular, por tanto es conveniente que en
base a la correccion de los requisitos establecidos se determinen cuales son los
casos de uso definitivos para continuar desarrollando la documentacion UML
correspondiente en cada caso:

» Diagrama de casos de uso
» Diagrama de Actividades
» Diagrama de Secuencia

Disefiar Programa de Actividades Especificas (PAE)

Se pueden identificar una serie de actividades por usuario las cuales pueden ser
programadas en forma individual o en conexiobn a actividades previamente
funcionales. Una vez identificadas pueden ser asignadas y controladas en cuanto
a su desarrollo mediante el formato creado para ello, ANEXO .
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Artefactos

* Documentacion UML
» Especificacion de Requisitos
» Programa de Actividades Especificas (PAE)

Fase 3: Disefio y Desarrollo
Descripcion

Esta fase tiene por objetivo principal completar el desarrollo de cada una de las
funcionalidades de un incremento del producto, que han sido determinadas por el
equipo en la fase anterior, en base a lo dispuesto en el PAE. Para ello se deben
clarificar los requerimientos pendientes, administrar los cambios de acuerdo a las
evaluaciones y observaciones dadas por los futuros usuarios para realizar las
mejoras pertinentes. Se tienen una serie de actividades a fin de realizar tanto un
disefio l6gico como un disefio fisico de la aplicacion. El primero esta relacionado
con la forma en que el sistema habra de cumplir con los requerimientos, sirve de
gran ayuda en éste punto tener aprobados los diagramas de arquitectura de
informacion y disefio de interaccion respectivamente, ya que en base a ellos se
debe disefar la estructura y distribucién de elementos en las diferentes pantallas,
se debe identificar claramente la informacidbn a recolectar, a procesar y los
resultados a mostrar en cada caso (formato, comprobacion de registro, informe,
entre otros), en realidad se tienen mas tareas implicitas cuyo objetivo comun es
crear especificaciones de software completas para su posterior desarrollo.

Actividades

Andlisis Contextual

Para llevar a cabo el andlisis contextual se deben identificar los objetos, la
plataforma y el escenario éptimo

Objetos

En este caso se entiende por objetos cosas fisicas o conceptuales, es necesario
incluir la mayor parte aun cuando parezcan irrelevantes. Como ejemplo de los que
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debe presentarse como resultado de la identificacion de objetos se tiene la
siguiente lista:

* Mensaje Inicial

* Login

» Password

e Boton de ingreso
e Boton de Ayuda
* Boton de Cerrar
* Encabezado

* Pie de pagina
 Etc...

Nota: Cada uno de los escenarios tiene sus propios objetos

Plataforma

En cuanto a plataforma se refiere, debe definirse también el estandar a utilizar, el
motor de base de datos, el servidor de aplicaciones y el lenguaje. Se definen los
exploradores en los cuales podra ser cargada la aplicacién, por lo general se han
de considerar los mas usados y de ser posible las Ultimas versiones de los mismos

Escenario Optimo

Se tendran muchos posibles escenarios, cada uno corresponde a cada una de las
actividades asignadas a cada uno de los perfiles de usuario. En tal caso cada uno
de estos escenarios debe tener una breve descripcion de la actividad realizada, el
perfil del usuario que la lleva a cabo y un nombre que lo identifique.

Disefio de Interaccion

Los diagramas de interaccion se utilizan para modelar los aspectos dinamicos de
un sistema, lo que conlleva modelar instancias concretas o prototipicas de clases
interfaces, componentes y nodos, junto con los mensajes enviados entre ellos,
todo en el contexto de un escenario que ilustra un comportamiento.

Disefo de Bases de Datos

A su vez ésta actividad implica seleccionar un motor de base adecuado a las
necesidades de la aplicacion. Al disefar la base de datos se deben considerar
varios aspectos entre los que se destacan:
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« El tamafo de la informacion a manejar

» Eltipo de informacion

» Lavelocidad de acceso requerida

» Lafacilidad de acceso y extraccion

» Las condiciones ofrecidas por el manejador de base de datos
» Acceso eficiente a la informacion con redundancia minima

» Disefio de esquemas con la forma normal

e Informacién Adicional

» Especificacion de limitantes

Como resultado de ésta actividad se tiene el diagrama de estructura de datos, el
cual describe a grandes rasgos la relacion entre las entidades de un sistema y el
conjunto de informacion relacionado.

Elaborar Propuesta de Disefio Grafico

En base a los diagramas de arquitectura de informacion, de disefio de interaccion
y los objetos identificados durante el analisis contextual, se pueden definir
claramente los elementos de pantalla en cada pagina a disefiar. Existen ciertas
paginas con caracteristicas comunes que pueden utilizar la misma presentacion y
distribucién de elementos, a su vez existen elementos que son comunes a la
mayor parte de paginas de la aplicacion, lo cual propone el uso de CSS a fin de
facilitar el desarrollo de la aplicacion. CSS es un lenguaje de hojas de estilo
creado para controlar el aspecto o presentacion de los documentos electronicos
definidos con HTML y XHTML. CSS también representa la mejor forma de
separar los contenidos de la presentacion o aspecto de la pagina, permitiendo
cierta independencia entre disefiador y programador. En cuanto al disefio de
interfaz gréfica se pueden presentar diferentes alternativas: de ubicacion de
elementos, de diagramacion y de color entre otras, la idea de manejar varias
propuestas es que el cliente seleccione la mas acorde a sus necesidades.

Aprobacion de Disefio Légico y Grafico

En cuanto sean seleccionadas las alternativas para disefio de interfaz gréfica, se
podra crear las plantillas finales (css, psd, gif, html y js) a utilizar por la aplicacion y
los Story Board de las plantillas.

Desarrollo de la Aplicacién (Disefio Fisico)

Previa seleccion, instalacion y configuracion de las herramientas software a
utilizar, los desarrolladores se disponen a escribir los programas necesarios para
el perfecto funcionamiento del sistema ldgico disefiado. A su vez es necesario
documentar el cédigo a medida que se va desarrollando el producto software, para
ello se utilizan comentarios dentro del cédigo fuente cuyo objetivo es realizar una
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descripcion basica de variables, métodos utilizados, entre otros que sirvan para
facilitar futuros mantenimientos.

Artefactos

» Disefio de interaccién (DI).

* Mapa del Sitio (MS).

» Diagrama de estructura de datos (DED)

» Diccionario de Datos

» Alternativas de Disefo de Interfaz Grafica (ADIG).

» Alternativas de Disefio Final (ADF).Plantillas finales (css, psd, gif, html y js).
» Story board de las plantillas Finales (SB).

» Diagrama de Navegacion

Fase 4: Pruebas
Descripcion

El principal objetivo de ésta fase consiste en asegurar que una vez integrados
todos los componentes, la herramienta generada esté disponible en condiciones
ideales y para ello se utilizan los componentes uno a uno en forma experimental.
CIDU evoca los aspectos positivos de metodologias de desarrollo existentes y su
fase de pruebas no es la excepcion, asi que comparte el punto de vista de
XP(eXtreme Programming) quien considera que una herramienta debe ponerse a
prueba tanto como sea posible, lo cual presenta efectos secundarios convenientes
para el desarrollo de cualquier proyecto, como el incremento en la calidad de sus
resultados, reduccion del nimero de errores, aumento en seguridad, entre otros.

Actividades

Pruebas unitarias

Para ello es necesario utilizar datos de prueba seleccionados de forma
conveniente a fin de comprobar que el sistema no caiga en errores comunes 0
previstos, también pueden participar los usuarios finales del sistema realizando
tareas cotidianas mediante la herramienta a fin de observar su interaccion con ella
y tomar nota de los cambios que se necesitan, para realizarlos posteriormente. Por
lo general estdn encargadas de verificar el codigo y son las usualmente
practicadas a la par con el desarrollo de la herramienta.

Desarrollo de pruebas funcionales

Destinadas a evaluar si al final de una iteracion se consiguié la funcionalidad
requerida por el cliente final
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Aplicar inspecciones y/o test de usabilidad

La aplicacion de métodos que sean de tipo inspeccion o test de usabilidad permite
evaluar el producto desde su contexto. (). A este punto la aplicacion de pruebas y
tests de usabilidad juega un papel importante pues como se manifesté en
ocasiones previas dichos resultados mostraran el éxito de la solucion tecnologica.

Balance de Resultados

Por ultimo se ha de verificar que el producto cumpla a cabalidad con las
especificaciones acordadas, lo cual se refleja en la combinacion de resultados de
las pruebas practicadas.

Artefactos

* Inspecciones y/o test de usabilidad
» Material generado en base al desarrollo de esta etapa (videos, audio, etc)

Fase 5: Documentacion
Descripcion

El proceso de desarrollo debe involucrar una fase de documentacion necesaria
para facilitar la futura evolucion de la herramienta creada, ya que los documentos
como resultado de ella deben informar sobre cada aspecto importante del
desarrollo del producto incluyendo observaciones, recomendaciones, mejoras o
mantenimiento posterior.

Actividades

Desarrollo de Documentacion

Al hablar de la documentacion necesaria se hace referencia a la creacion de los
manuales para el desarrollador, para cada usuario del futuro sistema y de ser
posible un documento informando al lider del proyecto sobre los inconvenientes
presentados, soluciones alternativas encontradas en cada caso y las mejoras
propuestas para la herramienta creada. Adicional a esto es necesario documentar
apropiadamente el codigo fuente generado desde inicios del proyecto a fin de
beneficiar mantenimientos futuros, el Anexo D del presente documento relaciona
unas normas basicas para documentar cédigo fuente mediante javadoc en caso
de trabajar con java, a su vez se muestran unos formatos estandar para crear
manuales de usuario final y para desarrollador.

Nota: Cabe destacar que los manuales pueden ser documentos o videos.
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Capacitacion de usuarios

Segun la cantidad de personas que correspondan a un rol de usuario en particular

se define el nimero de participantes en la capacitacion.

Artefactos

* Manuales para Usuarios del Sistema

* Manual para el desarrollador

* Manual Lider del proyecto

» Diccionario de Datos o documentos generados por javadoc

Artefactos C.I.D.U.

Tabla 11. Descripcidn general de artefactos por fase

ANALISIS PREVIO

Principios y Técnicas

Documento para definer los parametros de usabilidad prioritarios
del proyecto y las técnicas para mediciéon de estos

Caracterizaciones

Permite especificar los procesos a sistematizar desde el punto
de vista del cliente, a modo de diagramacién de un proceso de
gestion de calidad

Documento Pese a carecer de resultados tangibles aparentes la suma de

Arquitectura de actividades puede generar un documento que las combine como

Informacion el caso del Documento de arquitectura de informacion, el cual
consta de una perfecta combinacion entre el Andlisis de lineas
de comunicacién, la modelizacién del enfoque DOM y la
Arquitectura de informacion.

ESPECULACION

Documentacion UML

Diagrama de casos de uso, Diagrama de Actividades, Diagrama
de Secuencia

Especificacién de

Lista de requerimientos tomados con prioridad definida

Requisitos
Programa de Programacién para el desarrollo de las actividades
Actividades correspondientes a los requerimientos obtenidos

Especificas (PAE)

DISENO Y DESARROLLO

Disefio de interaccion
(DI).

Diagramacion en bocetos del software y sus elementos
funcionales

Mapa del Sitio (MS).

Estructura de Informacién definida para el software

Diagrama de Este es el diagrama entidad relacion de la base de datos con
estructura de datos especificacion de campos, llaves, etc
(DED)

Diccionario de Datos

Es una estructura basica que almacena datos del sistema
incluyendo por cada uno nombre, descripcién, alias, contenido y
organizacion, entre otros datos opcionales a fin de identificar
procesos donde se emplean los datos, sitios
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Alternativas de Disefio
de Interfaz Gréfica
(ADIG).

Opciones Graficas en boceto para pruebas con el usuario

Alternativas de Disefio
Final (ADF).Plantillas
finales (css, psd, gif,
html vy js).

Alternativas de color, diagramacion (ubicacion de elementos
funcionales).

Story board de las
plantillas Finales (SB).

Definicion de iconos, fuentes, colores, para cada plantilla, etc

Diagrama de

Interaccidn entre actividades y elementos funcionales de la

Navegacion plantilla
PRUEBAS
Notas Libro de notas con registro de la respuesta del usuario a cada

prueba realizada.

DOCUMENTACION

Manuales para
Usuarios del Sistema

Manuales de instrucciones para el uso del software

Manual para el
desarrollador

Explicacion de métodos complejos y estructura de desarrollo

Manual Lider del Recuento de actividades desarrolladas

proyecto
Diccionario de Datos 0 | Especificacion de propiedades y descripciones de los elementos
documentos en persistencia

generados por javadoc

Fuente: Autor

Algo mas sobre C.1.D.U.

* Es recomendada para proyectos con equipos de desarrollo conformados de
5 a 25 personas

 Los proyectos a ser desarrollados por CIDU deben ser facilmente
modularizables.

« Esta metodologia puede requerir de mayor inversién econémica debido a
gue el personal que conforme el equipo de desarrollo debe cumplir con un
alto perfil profesional.

» La metodologia no prescribe técnicas, aunque pueda referirse a algunas
conocidas de antemano

* No es necesario el uso de herramientas especificas para desarrollar las
actividades propuestas.

* No se plantea un estandar para los entregables, aunque se proponen

formatos
 También sera independiente del lenguaje o la arquitectura utilizada, asi
como del tipo de software que se estd construyendo.
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ILUSTRACION 2. FASES QUE COMPONEN CADA CICLO

\ Fases que componen cada ciclo ]

-

B

1. Anazlisis Previo

Entrevistas Generales

Anélisis de documentacidny
Sistemas Previos (SIMAT)

Usar Métodos de Indagacion

Aplicar Método de
Categorizacion de contenidos

Anélisis de lineas de
comunicacion

Arquitectura de la informacion

t

5. Documentacion

Desarrollo de
Documentacion.

Definicion de estédndares de
capacitacion

4. Pruebas

Desarrollo de pruebas
funcionales.

Aplicar inspecciones y/o test
de usahilidad

Balance de resultados

Fuente: Autor

)
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2. Especulacion

Desarrollo de casos de uso
especulativos

Listar Requerimientos

Aprobacién y priorizacion
de requerimientos

Desarrollo de casos de uso
no especulativos.

Disenar (PAE) Programa de
Actividades Especificas

/— 3. Disefio y Desarrollo \\

Analisis Contextual

Disefio de Interaccion

Disefio de Bases de Datos

Elaborar Propuesta de
Disefio Gréfico

Aprobacion de Disefio Lagico
y Gréfico

Desarrollo de la Aplicacion




.
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V. Proceso de Desarrollo.

1 Aspectos Generales a Considerar

En etapa temprana a la realizacion de cualquier proyecto con CIDU se deben
considerar 5 aspectos generales que pueden influir en el tiempo de desarrollo que
tomarda el proyecto en cada etapa, tal y como se menciono en el capitulo anterior:

Numero de participantes en el equipo de desarrollo

En éste caso se cuenta para el proyecto con 3 integrantes, el director de la tesis y
las estudiantes relacionadas con su desarrollo.

- A Identificar Roles

Tabla 12. Roles de Equipo SOFGESCOL

Participante Emiro Mufioz J. Laura Pulido D. Luz Dary
Méndez U.

Lider del Proyecto X

Analista X X

Arquitecto X X

Programador X X

Tester X X

Coordinador X

Experto ()

Coordinador X

Experto ()

Fuente: Autor

- B Complejidad de la Aplicacién a Desarrollar

Experiencia en aplicaciones: En base al conocimiento y la experiencia adquirida
durante la vida universitaria, el personal a cargo del proyecto presenta condiciones
adecuadas para su completo desarrollo.

Factores comunicacionales: CIDU requiere de un contacto constante entre los
participantes del equipo de desarrollo y del cliente, éste se ve reflejado en las
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reuniones realizadas durante el proyecto, y el uso adecuado de herramientas
comunicacionales existentes (via telefonica, correo electronico, skype, etc.)

Experiencia en el lenguaje y las herramientas: Tanto el lenguaje como las
herramientas tecnoldgicas a utilizar durante el proyecto, han sido seleccionadas
cuidadosamente por presentar afinidad con las facultades de los desarrolladores
del proyecto, a fin de obtener mejores resultados en el tiempo previsto. Sin
embargo se realizo una breve investigacion e intercambio de informacion a partir
de falencias existentes respecto a algunas funcionalidades de dichas
herramientas.

Continuidad del personal: Podria decirse que no aplica puesto que los
participantes no desertan y no cambian en éste tipo de proyecto (Tesis de grado).

Experiencia en la plataforma: Se prevé un manejo adecuado en base a la
experiencia con versiones previas. Se cuenta con suficiente informacion adicional
respecto al funcionamiento de dicha plataforma, a fin de superar rapidamente
contratiempos generados a partir de ella.

Capacidad de los programadores: Se cuenta con suficiente disposicion, dedicacién
responsabilidad y conocimientos claves en el manejo del lenguaje y las
herramientas a usar. Sin embargo, hay que considerar la adquisicion de destrezas,
competencias y conocimientos adicionales en funcion de nuevas experiencias asi
como el manejo y solucién de inconvenientes.

Capacidad de los analistas: Se asume que los analistas tomaran posturas
adecuadas con respecto a los futuros usuarios a fin de crear la confianza
necesaria y obtener la mayor y mejor informacion, como fuente de analisis
posterior.

- C Entrevista General

En consideracion del corto tiempo destinado al desarrollo del proyecto se limito el
alcance del mismo a un proceso particular que requiere de gran atencién en
cualquier organizacién afin el “Proceso de Registro Académico”, que se compone
de tres subprocesos basicos a considerar los cuales presentan problemas
particulares en cada caso. La idea general aborda la creacion de un sistema
estandar que facilite el desarrollo de cada una de las actividades relacionadas con
el proceso seleccionado. La postura adoptada por la institucion frente al desarrollo
de la nueva herramienta, es idénea pues muestran disposicion suficiente para
servir como fuente de informacion para el proyecto. Los documentos asociados a
ésta actividad son Acta de Reunion ARO1 (ANEXO ) y el informe de reunion
IROL(ANEXO).
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En base al dltimo el orden en que seran sistematizados es:

e Subproceso Matricula y Pagos
* Subproceso Gestion de Talento Humano
» Subproceso Gestion de Informacion Académica

2 Aspectos Generales sobre la sistematizacion de proc  esos

Cada una de las fases que conforman un ciclo CIDU se encuentra relacionada con
Documentos y Formatos que han sido disefiados para facilitar el desarrollo de las
mismas, como se menciona en el capitulo anterior. Por consiguiente el desarrollo
de cada actividad hard énfasis a los anexos que sean necesarios y las
observaciones en cada caso.

En éste proyecto se aplica el concepto de Persistencia gestionada por el
contenedor. Por consiguiente, un Entity Bean serd una clase ( POJO: Plain Old
Java Objects ) que representa una tabla de una base de datos, y cada instancia de
ésta clase representa un registro de la tabla. Para esto, se llevo a cabo el
correspondiente “mapeo” entre las propiedades de una clase y los campos que
pertenecen a la tabla.

Nota: La sistematizacion del subproceso supone un ciclo CIDU por ello se
desarrollaran las fases descritas en el capitulo previo. La identificacion de
componentes 0 modulos a desarrollar se realiza en base al documento de
Arquitectura de Informacion.

Sistematizacion del subproceso "Matricula y Pagos”

Andlisis Previo: Resumen de actividades

Identificar los procedimientos asociados al subproceso:
» “Registro de Matricula”
» “Control de Pagos”

Recolectar documentos fuente requeridos para la creacion del sistema
* Formato de Pre matricula (DF001)
* Formato de Matricula (DF002)
* Recibo de Pago para Matricula(DF003)
e Carné estudiantil (DF004)
* Recibo de Pago por otros conceptos (DF005)
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» Decreto de especificacion de costos educativos y matriculas del afio
(DF006)
» Lista de documentos requeridos para matricula (DF007)

Aplicar Métodos de Indagacion
* Entrevistas
* Andlisis Contextual

De ser necesario caracterizar procedimientos
» Caracterizacion del Procedimiento Registro de Matricula CP0O1
» Caracterizacion del Control de Pagos CP02
» El documento de Caracterizacion de Procedimiento para “Registro de
Matricula” fue aprobado sin mayores contratiempos, en cuanto al de
“Control de Pagos” se tiene un par de cambios a realizar, respecto a la
actividad de registro de pagos.

Aplicar Métodos de Categorizacion de contenidos

Se aplico la técnica de card sorting tipo abierto, a fin de identificar si se puede
presentar solo una categoria o0 mas:

» Categorias: se entregaron tres papeles de categoria en blanco para que
dieran el nombre tendrian.

» Tarjetas: Pre — Matricular, Matricular, Generar Recibos, Registrar Pagos,
Informacion Personal, Informes, tres papeles en blanco para tarjetas
sugeridas.

En base al andlisis cualitativo de resultados se tiene que el personal identifico dos
posibles categorias pertenecientes al subproceso cuyos nombres corresponden a
“Matricula” y “Pagos”, las tarjetas fueron asociadas rapidamente de acuerdo a las
actividades que corresponden a cada procedimiento y como observacion se
presenta una tarjeta adicional por cada categoria que corresponde a Informes. Se
acuerda con ellos separar los datos del usuario en secciones segun corresponda a
los formatos para registrar pre-matricula y matricula, respectivamente.

En base a ésta informacion se pueden identificar los roles y metas asociados al
subproceso en funcion del enfoque DOM.

Se acordaron los perfiles de usuario para el subproceso, en éste caso se tienen:
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Administrador (Rectora, Secretaria, Auxiliar de pagos), estudiante, Acudiente. Se
aprobé la mayor parte de las tareas asociadas a cada perfil, presentando un par
de observaciones que ya fueron corregidas.

En base al método “Investigacion Contextual”, se obtuvo informacién adicional
del usuario respecto a expectativas, alternativas de desarrollo a los
procedimientos, opiniones y experiencias, lo cual permitird evaluar el contexto en
el que se desarrollan los procedimientos y permitir mejoras de las actividades
pertinentes.

En base a Card Sorting y la técnica de Story Board se tiene informacion suficiente
para continuar la creacion de los artefactos asociados a la fase actual (Analisis
Previo) y pasar a la siguiente.

Observaciones en cuanto a la metodologia (Analisis Previo)

En base al desarrollo de ésta primera fase (Analisis Previo) se definieron los
artefactos a entregar, y se establece un nuevo orden para el desarrollo de las
actividades que corresponden a la fase.

En base al documento de arquitectura de informacion se definen dos componentes
a desarrollar cuyos nombres son: “Matricula” y “Control de pagos”, pese a estar
ligados serdn creados en ciclos diferentes que inician a partir de la fase
especulacion y posteriormente seran integrados.

Nota: Dichos ciclos compartiran la informacion generada en la fase “Analisis
previo”

Tabla 13. Artefactos Analisis Previo Ciclos: “Matricula” y “Control de Pagos”

Actividades Artefactos

Usar Métodos de Indagacion

Andlisis de documentacion y Sistemas Principios y Técnicas (PT01)

Previos (SIMAT) Caracterizaciones: CP01, CP02

Usar métodos de Categorizacion de

contenidos

Andlisis de lineas de comunicacién Diagrama de Arquitectura de Informacion
Modelizacién del enfoque DOM (DAI01)

Arquitectura de la informacién

Fuente: Autor

70



/8B Y]

3 CIDU Matricula
- |
Matricula J

Componentes fase: Especulacion

Tabla 14. Artefactos fase Especulacion. Ciclo: “Matricula”

Actividades

Artefactos

Documentacion de casos
de uso especulativos

Listar Requerimientos

Aprobacion y priorizacion
de requerimientos

Especificacion de requisitos software priorizada ANEXO :
ERS [Seccion A]

Documentacién de casos
de uso no especulativos

Documentacion UML [Seccién A]

Disefiar Programa de
Actividades Especificas
(PAE)

ANEXO : PAE [seccion I |

Fuente: Autor

Componentes fase: Disefio y Desarrollo

Tabla 15. Artefactos fase Disefio y Desarrollo. Ciclo: “Matricula”

Actividades

Artefactos

Analisis Contextual

Disefio de interaccion

Disefio de interaccion (DI). ANEXO [Seccion A]
Mapa del Sitio (MS). ANEXO [Seccién A]

Disefio de Bases de Datos.

Diagrama de estructura de datos (DED). ANEXO
[Seccibén A]
Diccionario de Datos

Propuesta Disefio grafico.

Alternativas de Disefo de Interfaz Grafica (ADIG).
Alternativas de Disefo Final (ADF).Plantillas finales (css,
psd, gif, html y js).

Aprobacion Story board de las plantillas Finales (SB). ANEXO
Desarrollo de la Aplicacién

SW
Pruebas en tiempo de No aplica

desarrollo

Fuente: Autor

Componentes fase: Pruebas
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Tabla 16. Artefactos fase Pruebas. Ciclo: “Matricula”

Actividades Artefactos utilizados

Pruebas de requisitos Especificacion de requisitos seccion A (utilizado)
Pruebas de unidad para el | No aplica

modulo

Pruebas de aceptacion Historial de Uso seccion A (utilizado)

Fuente: Autor

Componentes fase: Documentacion

Tabla 17. Artefactos fase Documentacion. Ciclo: “Matricula”

Actividades Artefactos

Creacién de Manuales de Manual General de Usuarios seccion E por usuario
usuario

Creacion manuales equipo | Manual Técnico y Diccionario de Datos seccion E.
de desarrollo

4

Fuente: Autor

Observaciones en cuanto a la metodologia en base al ciclo

El desarrollo de éste primer ciclo tomé mas tiempo del previsto, pues debian
generarse las bases del sistema en cuanto a paginas generales del sistema y los
primeros mecanismos de control de acceso.

Pese a considerar diversos artefactos dicha documentacién se va incrementando
a medida que se desarrolla la herramienta. Cada ciclo incorpora una nueva
seccion en consideracién de los artefactos creados. Claro esta, las alternativas de
disefio de interfaz no se crearan en igual cantidad que el nimero de ciclos. La idea
es que en los primeros ciclos se defina una plantilla en base a la cual se puedan
trabajar todos los ciclos.

Para el presente proyecto se modifico la plantilla inicialmente seleccionada debido
a una mal distribucién del espacio y en consideracion de la carga informativa
presentada y los inconvenientes generados.

CIDU Pagos

<5 |
=
Pagos J

Componentes fase: Especulacion
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Tabla 18. Artefactos fase Especulacion. Ciclo: “Pagos”

Actividades

Artefactos

Documentacién de casos
de uso especulativos

Listar Requerimientos

Aprobacion y priorizacion
de requerimientos

Especificacién de requisitos software priorizada ANEXO :
ERS [Seccion B]

Documentacion de casos
de uso no especulativos

Documentacién UML [Seccion B]

Disefiar Programa de
Actividades Especificas
(PAE)

ANEXO : PAE [seccion I |

Fuente: Autor

Componentes fase: Disefio y Desarrollo

Tabla 19. Artefactos fase Disefio y Desarrollo. Ciclo: “Pagos”

Actividades

Artefactos

Andlisis Contextual

Disefio de interaccion

Disefio de interaccion (DI). ANEXO [Seccion B]
Mapa del Sitio (MS). ANEXO [Seccion B]

Disefo de Bases de Datos.

Diagrama de estructura de datos (DED). ANEXO
[Seccion B]
Diccionario de Datos (Modificado)

Propuesta Disefio grafico.

Alternativas de Disefo de Interfaz Grafica (ADIG).
Alternativas de Disefo Final (ADF).Plantillas finales (css,
psd, gif, html y js).

Aprobacion Story board de las plantillas Finales (SB). ANEXO
Desarrollo de la Aplicacion

SW
Pruebas en tiempo de No aplica

desarrollo

Fuente: Autor

Componentes fase: Pruebas

Tabla 20. Artefactos fase Pruebas. Ciclo: “Pagos”

Actividades

Artefactos utilizados

Pruebas de requisitos

Especificacion de requisitos seccion B (utilizado)

Pruebas de unidad para el
maodulo

No aplica

Pruebas de aceptacion

Historial de Uso seccion B (utilizado)

Fuente: Autor
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Componentes fase: Documentacion

Tabla 21. Artefactos fase Documentacioén. Ciclo: “Pagos”

Actividades Artefactos

Creacion de Manuales de Manual General de Usuarios seccién E por usuario
usuario

Creacién manuales equipo | Manual Técnico y Diccionario de Datos seccién E.
de desarrollo

Fuente: Autor

Observaciones en cuanto a la metodologia en base al ciclo

La nueva plantilla permite una mejor organizacién de elementos de pantalla, se
elimino uno de estos elementos (el icono de médulo activado) y fue agregado el
div de tiempo (Fecha y hora).

El diccionario de datos es un componente que se va modificando a medida que se
desarrollan los ciclos, el documento final es considerado como un unico artefacto.

Sistematizacion del subproceso Gestion de Recurso Humano

Analisis Previo: Resumen de actividades
Identificar los procedimientos asociados al subproceso:
“Registro de informacion”
“Control de Objetivos”

Recolectar documentos fuente requeridos para la creacién del sistema
Formato béasico de Hoja de Vida (DF001)

Aplicar Métodos de Indagacion
Entrevistas
Analisis Contextual

De ser necesario caracterizar procedimientos

Como los procedimientos asociados son intuitivos y se asemejan a
mantenimientos generales, se omite el paso de creacion de caracterizaciones.
Como aclaracién especial se pueden asignar objetivos, tareas, y sub-tareas, (se
mencionan en el orden de dependencia entre ellos).

Aplicar Métodos de Categorizacion de contenidos

Se aplico la técnica de card sorting tipo abierto, a fin de identificar si se puede
presentar solo una categoria 0 mas:
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Categorias: se entregaron tres papeles de categoria en blanco para que dieran el
nombre tendrian.

Tarjetas: Buscar Hoja de Vida, Nuevo Docente, Nuevo Empleado, Objetivos,
Actividades, Nueva actividad, Nuevo Objetivo, Modificar Objetivo, Modificar
Actividad, tres papeles en blanco para tarjetas sugeridas.

En base al andlisis cualitativo de resultados se tiene que el personal identifico una
categoria, el usuario sugiere opciones de busqueda en cada caso. Se acuerda
separar los datos del usuario en secciones segun corresponda a los formatos para
informacion personal e informacion del colegio respectivamente. De otro lado, a
fin de facilitar el desarrollo de tareas cotidianas se propone un modulo adicional
“Correo”, que permita la comunicacion interna de personal de colegio.

En base a ésta informacion se pueden identificar los roles y metas asociados al
subproceso en funcion del enfoque DOM.

Se acordaron los perfiles de usuario para el subproceso, en éste caso se tienen:
Rector, Secretaria, Docente, Empleado.

En base al método “Investigacion Contextual”, se obtuvo informacién adicional
del usuario respecto a expectativas, alternativas de desarrollo a los
procedimientos, opiniones y experiencias, lo cual permitird evaluar el contexto en
el que se desarrollan los procedimientos y permitir mejoras de las actividades
pertinentes.

En base a Card Sorting y la técnica de Story Board se tiene informacion suficiente
para continuar la creacion de los artefactos asociados a la fase actual (Analisis
Previo) y pasar a la siguiente.

CIDU Talento Humano

f-‘:! < |

l.i_'i.-
Talento

Componentes fase: Especulacion

Tabla 22. Artefactos fase Especulacion. Ciclo: “Talento Humano”

Actividades Artefactos

Documentacion de casos No aplica

de uso especulativos

Listar Requerimientos Especificacién de requisitos software priorizada ANEXO :

Aprobacion y priorizacion ERS [Seccion C]
de requerimientos

Documentacion de casos Documentacién UML [Seccion C]
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de uso no especulativos

Disefiar Programa de
Actividades Especificas
(PAE)

ANEXO : PAE [seccion 2 |

Fuente: Autor

Componentes fase: Disefio y Desarrollo

Tabla 23. Artefactos fase Disefio y Desarrollo. Ciclo: “Talento Humano”

Actividades

Artefactos

Andlisis Contextual

Disefio de interaccion

Disefio de interaccion (DI). ANEXO [Seccién C]
Mapa del Sitio (MS). ANEXO [Seccion c]

Disefio de Bases de Datos.

Diagrama de estructura de datos (DED). ANEXO
[Seccidn C]
Diccionario de Datos (Modificado)

Propuesta Disefio grafico.

Alternativas de Disefo de Interfaz Grafica (ADIG).
Alternativas de Disefo Final (ADF).Plantillas finales (css,
psd, gif, html y js).

Aprobacion Story board de las plantillas Finales (SB). ANEXO
Desarrollo de la Aplicacion

SW
Pruebas en tiempo de No aplica

desarrollo

Fuente: Autor

Componentes fase: Pruebas

Tabla 24. Artefactos fase Pruebas. Ciclo: “Talento Humano”

Actividades

Artefactos utilizados

Pruebas de requisitos

Especificacién de requisitos seccién C (utilizado)

Pruebas de unidad para el
maédulo

No aplica

Pruebas de aceptacién

Historial de Uso seccion C (utilizado)

Fuente: Autor

Componentes fase: Documentacion

Tabla 25. Artefactos fase Documentacion. Ciclo: “Talento Humano”

Actividades

' Artefactos
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Creacion de Manuales de Manual General de Usuarios seccién E por usuario
usuario
Creacién manuales equipo | Manual Técnico y Diccionario de Datos seccién E.
de desarrollo

Fuente: Autor

Observaciones en cuanto a la metodologia en base al ciclo

Los artefactos asociados a la “Propuesta de disefio gréafico” y “Aprobacion” hacen
parte de la ultima version y la cual fue utilizada. No es necesario realizar estas
actividades en todos los ciclos, a menos que por cada componente se tengan
cambios drasticos en la presentacion. En ocasiones estas actividades se limitan al
disefio de botones y logotipos especiales para el componente.

6 CIDU Correo
O, |

Correo J

Pase a carecer de andlisis previo asociado a éste componente se acuerda trabajar
en funciones de tareas béasicas que presta un servicio de correo electronico
convencional incluyendo, Envio, consulta y clasificacion de correos asi como el
manejo de archivos (adjuntar, ver, descargar). Adicional a esto administrar
permisos para envio de correos.

Componentes fase: Especulacion

Tabla 26. Artefactos fase Especulacion. Ciclo: “Correo”
Actividades Artefactos

Documentacion de casos
de uso especulativos
Listar Requerimientos Especificacién de requisitos software priorizada ANEXO :
Aprobacion y priorizacion ERS [Seccion D]

de requerimientos
Documentacion de casos Documentacién UML [Seccion D]
de uso no especulativos
Disefiar Programa de ANEXO : PAE [seccion 1]
Actividades Especificas
(PAE)

Fuente: Autor
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Componentes fase: Disefio y Desarrollo

Tabla 27. Artefactos fase Diseio y Desarrollo. Ciclo: “Talento Correo”

Actividades

Artefactos

Andlisis Contextual

Disefio de interaccion

Disefio de interaccion (DI). ANEXO [Seccién D]
Mapa del Sitio (MS). ANEXO [Seccién D]

Disefio de Bases de Datos.

Diagrama de estructura de datos (DED). ANEXO
[Seccibén D]
Diccionario de Datos (Modificado)

Propuesta Disefio grafico.

Alternativas de Disefo de Interfaz Grafica (ADIG).
Alternativas de Disefo Final (ADF).Plantillas finales (css,
psd, gif, html y js).

Aprobacion Story board de las plantillas Finales (SB). ANEXO
Desarrollo de la Aplicacién

SW
Pruebas en tiempo de No aplica

desarrollo

Fuente: Autor

Componentes fase: Pruebas

Tabla 28. Artefactos fase Pruebas. Ciclo: “Correo”

Actividades

Artefactos utilizados

Pruebas de requisitos

Especificacién de requisitos seccién D (utilizado)

Pruebas de unidad para el
modulo

No aplica

Pruebas de aceptacién

Historial de Uso seccion D (utilizado)

Fuente: Autor

Componentes fase: Documentacion

Tabla 29. Artefactos fase Documentacion. Ciclo: “Correo”

Actividades

Artefactos

Creaciéon de Manuales de
usuario

Manual General de Usuarios seccién E por usuario

Creacion manuales equipo
de desarrollo

Manual Técnico y Diccionario de Datos seccion E.

Fuente: Autor
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Observaciones en cuanto a la metodologia en base al ciclo
Si la secuencia de actividades asociadas a un procedimiento es sencilla se puede
omitir la creacion de caracterizaciones. Sin embargo es importante tomar nota de
detalles basicos asociados.

Sistematizacion del subproceso Gestion de Informacion Académica

Andlisis Previo: Resumen de actividades
Identificar los procedimientos asociados al subproceso:
“Gestion de Carga Académica”
“Control de Notas”

Recolectar documentos fuente requeridos para la creacién del sistema
Formato béasico de Boletin(DF001)

Aplicar Métodos de Indagacion
Entrevistas
Analisis Contextual

De ser necesario caracterizar procedimientos

Como no se cuenta con documentos de caracterizacion para estos
procedimientos, se crearon borradores de dichos documentos en base a la
informacion recolectada acerca de la descripcion y pasos a desarrollar en cada
caso.

Aplicar Métodos de Categorizacion de contenidos
Se aplico la técnica de card sorting tipo abierto, a fin de identificar si se puede
presentar solo una categoria 0 mas:

Categorias: se entregaron tres papeles de categoria en blanco para que dieran el
nombre tendrian.

Tarjetas: Logro Indicador, Registrar Notas y Fallas, Areas, Asignaturas,
Observaciones, Proyectos, Horario y tres papeles en blanco para tarjetas
sugeridas.

En base al andlisis cualitativo de resultados se tiene que el personal identifico tres
posibles categorias pertenecientes al subproceso cuyos nombres corresponden a
“Asignaturas”, “Horarios” y “Notas”, las tarjetas fueron asociadas rapidamente de
acuerdo a las actividades que corresponden a cada procedimiento y como
observacion se presenta tres tarjeta adicionales Nuevo Horario, Consultar Horario
y Permisos de Carga. Se presento titubeo sobre la tarjeta de observaciones pero
se acordd que pertenezca a la categoria asignaturas.
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Se acordaron los perfiles de usuario para el subproceso, en éste caso se tienen:
Administrador (Rectora, Secretaria, Coordinador Académico), estudiante,
Acudiente y docente.

En base al método “Investigacion Contextual”, se obtuvo informacién adicional
del wusuario respecto a expectativas, alternativas de desarrollo a los
procedimientos, opiniones y experiencias, lo cual permitird evaluar el contexto en
el que se desarrollan los procedimientos y permitir mejoras de las actividades
pertinentes.

En base a Card Sorting y la técnica de Story Board se tiene informacion suficiente
para continuar la creacion de los artefactos asociados a la fase actual (Analisis
Previo) y pasar a la siguiente.

7 CIDU Académico
En |

i,

Academia }

Componentes fase: Especulacion

Tabla 30. Artefactos fase Especulacion. Ciclo: “Académico”
Actividades Artefactos

Documentacion de casos
de uso especulativos
Listar Requerimientos Especificacién de requisitos software priorizada ANEXO :
Aprobacion y priorizacion ERS [Seccion E]

de requerimientos
Documentacion de casos Documentacién UML [Seccion E]
de uso no especulativos
Disefiar Programa de ANEXO : PAE [seccion I |
Actividades Especificas
(PAE)

Fuente: Autor

Componentes fase: Disefio y Desarrollo

Tabla 31. Artefactos fase Disefio y Desarrollo. Ciclo: “Académico”

Actividades Artefactos

Andlisis Contextual Disefio de interaccion (DI). ANEXO [Seccién E]

Disefio de interaccion Mapa del Sitio (MS). ANEXO [Seccion E]

Disefio de Bases de Datos. | Diagrama de estructura de datos (DED). ANEXO
[Seccibn E]
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Diccionario de Datos (Modificado)

Propuesta Disefio grafico.

Alternativas de Disefio de Interfaz Grafica (ADIG).
Alternativas de Disefo Final (ADF).Plantillas finales (css,
psd, gif, html y js).

Aprobacion Story board de las plantillas Finales (SB). ANEXO
Desarrollo de la Aplicacién

SW
Pruebas en tiempo de No aplica

desarrollo

Fuente: Autor

Componentes fase: Pruebas

Tabla 32. Artefactos fase Pruebas. Ciclo: “Académico”

Actividades

Artefactos utilizados

Pruebas de requisitos

Especificacién de requisitos seccién E (utilizado)

Pruebas de unidad para el
maodulo

No aplica

Pruebas de aceptacion

Historial de Uso seccion E (utilizado)

Test en voz alta

Video (Generado)

Fuente: Autor

Componentes fase: Documentacion

Tabla 33. Artefactos fase Documentacion. Ciclo: “Académico”

Actividades

Artefactos

Creacién de Manuales de
usuario

Manual General de Usuarios seccién E por usuario

Creacion manuales equipo
de desarrollo

Manual Técnico y Diccionario de Datos seccion E.

Fuente: Autor

Observaciones en cuanto a la metodologia en base al ciclo

El tiempo adicional requerido en la fase de disefio del history card muestra sus
frutos en la fase de pruebas al presentar una planeacion general de pruebas de
funcionalidad. Si recordamos, la funcion de éste artefacto recae en considerar las
posibles rutas a cada paso, el seguir la secuencia mostrada resulta ser un método
de prueba de funcionalidades muy acertado. Estas pruebas pueden presentarse a
la par con el desarrollo y posteriormente por otro participante del equipo. En el
caso de funcionalidades similares como los mantenimientos generales, una

secuencia de pasos puede servir para todos.

El tiempo pronosticado para el desarrollo de cada funcionalidad completa segun
PAE, por lo general no es calculado acertadamente. A medida que se desarrollan
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los ciclos pueden darse mejores prondsticos, el cumplimiento del mismo por
actividad no es de obligatorio cumplimiento pero deben presentarse esfuerzos
para mejorar cada vez.
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V. Prototipo Desarrollado.

A grandes rasgos y en base a funcionalidades generales por modulo se presenta
SOFGESCOL un sistema que le permitira:

Mdédulo Matricula
» Informar al usuario sobre fechas importantes relacionadas con los tramites
de matricula, asi como de los documentos requeridos y otros datos

generales.

» Permite matricular estudiantes nuevos y/o antiguos, en consideracion de
cada uno de sus etapas (pre-matricula, aprobacion de pre-matricula, etc.)

* Permite administrar el estado de un estudiante en la institucion (Activo,
Transitorio, Retirado) y consultar el historial de matriculas de afios
anteriores.

» Permite registrar y actualizar informacion relacionada con el estudiante, asi
como la de sus padres y acudiente.

* Permite consultar informes disponibles los cuales corresponden a los
sugeridos por el usuario

Mdédulo de Pagos

 Mantenimiento de la informacion y valores relacionados con costos de
matricula y conceptos de pago.

» Permitir el registro y control de pagos en base a recibos generados y
cancelados

» Consultar estado de cuenta de los estudiantes por afio, mostrando detalles
sobre recibos asociados a cada pago.

» Generar recibos en base a datos afines, (tales como fecha de pago,
concepto, etc.) y seleccionando el o los estudiantes indicados.
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Modulo Talento Humano

Consultar datos personales del estudiante a partir del uso de un directorio,
los cuales podran ser buscados por curso o por estudiante.

Registrar, consultar, actualizar y/o eliminar informacién relacionada con los
docentes y demas personal que haga parte de la institucion.

Consultar informacion basica de los docentes relacionados con un curso y/o
estudiante, incluyendo horario de atencion disponible.

Permitir el mantenimiento general de proyectos, tareas y objetivos
relacionados con personas asociadas a la institucion.

Médulo Correo

Servir de medio informativo basico para mejorar los procesos comunicativos
entre los usuarios de la institucion y facilitar el seguimiento de conducto
regular.

Permite desarrollar tareas basicas de un servicio de correo electréonico
convencional (enviar, recibir, eliminar, destacar correo, etc).

Médulo Académico

Crear, modificar, consultar y eliminar horarios por curso-materia-docente en
base al programa académico del grado.

Permitir la consulta de horario para estudiantes segun el curso al que
pertenecen asi como en el caso de los docentes visualizar su horario de
materias programadas segun la seccion escogida (primaria, bachillerato,
etc.)

Consultar el historial de notas por alumno durante los afios cursados en la
institucion.

Consultar el estado académico actual, observaciones, control de asistencia
y logros- indicadores por periodo del afo lectivo por estudiante

Consultar el estado académico actual por estudiante, asi observaciones e
informacion general relacionada con indicadores y/o logros.
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Permitir a los docentes el registro y actualizacion de notas, asi como las
observaciones generadas y las inasistencias de cada estudiante a cargo en
el desarrollo de una asignatura especifica.

Permite seleccionar la forma de calificacion y la nomenclatura requerida,
para la generacion de boletines.

Aspectos generales de Seguridad

Maneja encriptacion de contrasefias.

Restriccion de actividades generales por perfil= Se pueden administrar los
permisos en cada pagina para crear, modificar, eliminar o consultar,
permitido o no permitido el acceso a las opciones de menu

Control de Acceso= El menu es dinamico, se pueden generar y asignar
permisos de acceso a la aplicacion en base al mantenimiento de las
entidades “Servicios” y “Perfiles”.

Adicional a esto, mediante el manejo de variables de sesion se concedera
acceso unico a paginas que al usuario de perfil particular le competen.

Requerimientos Minimos:

El sistema funcionard correctamente con las siguientes caracteristicas del
servidor:

Servidor de Bases de datos: PostgreSQL 9

Servidor: Cualquiera que cumpla con las caracteristicas para implantar
sistemas JEES.

Generador de Reportes: IREPORT

Sistema Operativo del servidor: Los sistemas en los que se probara la
aplicacion son Windows XP, 7 y Linux Debian.

Arquitectura de Desarrollo:

Lenguaje: Java Enterprise Edition 5.
Persistencia: Toplink.
Componentes de la Interfaz: IceFaces.

Aplicacion de Pruebas Finales

Pruebas de Integracion
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Al concluir todos los ciclos del proyecto, se realiza una comprobacién de cada uno
de los vinculos asociados por perfil-médulo, para verificar su correcto
comportamiento, lo cual resulta una tarea sencilla al contar con el menu dindmico
cuyas opciones y permisos se administran desde la BD.

De Sistema

Este tipo de pruebas estan basado en el cumplimiento de tres principios basicos
El cumplimiento de todos los requerimientos funcionales, en consideracion del
producto completo

El correcto funcionamiento y rendimiento en las interfaces hardware, software y de
operador.

Adecuacion de la documentacion de usuarios.

Pues bien, uno a uno los tres principios han sido cumplidos en consideracion a las
pruebas de requerimientos practicadas previamente y que dan el aval a
requerimientos funcionales existentes y que funcionan correctamente. Segundo, la
puesta en marcha de la aplicacion en la actualidad sobre un servidor lo cual
permite verificar el correcto funcionamiento en general. Por Ultimo, la
documentacion generada al final de cada ciclo permite dar plena instruccion tanto
a usuarios de la aplicacion como a futuros desarrolladores de la aplicacion, sobre
tareas a desarrollar que le competen, ayuda que podran utilizar en cuanto la
necesiten en fisico o desde la aplicacién en la seccidén de ayuda.

De Aceptacion

Son aquellas que requieren de la participacion de los clientes y definen la
aceptacion del sistema como su nombre lo indica. Su principal objetivo consiste en
verificar que el producto software final esta listo para ser implementado y utilizado.
Pasos bésicos, para generar pruebas de aceptacion

Listar una serie de pasos a seguir y el resultado de los mismos en cada caso.
Nota: El resultado generado en cada paso puede ser un mensaje, un cambio en la
BD (registro nuevo, borrado o actualizado), una imagen particular en pantalla, etc.

Identificar la serie de pasos que terminan la secuencia y la serie de pasos que
permiten continuar.

Definir los caminos posibles y para cada caso identificar los valores requeridos y
sus resultados finales.

Eliminar secuencias redundantes.
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Estos pasos son reflejo del Historial de uso (Anexo G), el cual fue elaborado
previamente y el cual sera de gran ayuda en éste punto. En base a él se tuvo un
seguimiento por funcionalidad, el paso a paso permiti6 comprobar el
funcionamiento adecuado en la mayor parte de funcionalidades. Algunas de ellas
tuvieron que ser modificadas o necesitaron de elementos de pantalla adicionales
para recrear lo planteado en el historial de uso, pero gracias al documento se
ahorro tiempo.

Historial de Uso (Otra presentacién del diagrama de interaccion)

Es considerado una recopilacion que incluye un resumen por funcionalidad que
debe tener el sistema.

Protocolo de "Pensar en Voz Alta”.

Esta prueba de usabilidad ha sido seleccionada en funcidon de resultados que
permitan que la herramienta mejore, en base a lo descrito por el usuario durante la
prueba.

Durante una prueba de usabilidad el usuario debe expresar en voz alta sus
impresiones, sentimientos, pensamientos Yy opiniones sobre lo que esta
sucediendo, como, porqué y como le pareceria a él que debiera ser el
comportamiento del sistema.

Metodologia: Protocolo de pensar en voz alta

Se recogen los comentarios y observaciones del usuario, basicamente en cuanto a
la forma en la que este "vive" su experiencia con el interfaz, las situaciones que le
son incobmodas y comportamientos no-naturales y su modelo mental en la
interactuacion con el site.

Es una técnica puramente subjetiva y cualitativa. Es importante tanto lo expresado
por el usuario, como la forma en que lo hace. Probablemente sera bueno recoger
algunas de sus expresiones en modificaciones futuras del interfaz.

Estos pasos son reflejo del Historial de uso (Anexo Y), el cual fue elaborado
previamente y serd de gran ayuda en éste punto. En base a él se tuvo un
seguimiento por funcionalidad, el paso a paso permiti6 comprobar el
funcionamiento adecuado en la mayor parte de funcionalidades. Algunas de ellas
tuvieron que ser modificadas o necesitaron de elementos de pantalla adicionales
para recrear lo planteado en el historial de uso, pero gracias al documento se
ahorro tiempo.
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Historial de Uso (Otra presentacion del diagrama de interaccion)

Es considerado una recopilacién que incluye un resumen por funcionalidad que
debe tener el sistema.

Protocolo de "Pensar en Voz Alta”.

El aporte del usuario se ve reflejado en el uso de ésta prueba, el permitirle
manifestar criticas constructivas ayudara a la realizacion de mejoras para la
herramienta. Claro esta4 es necesario definir ciertos limites en cuanto a cambios
solicitados que toman mas tiempo del debido, pues aunque el cliente siempre
tiene la razon las sugerencias pueden tornarse exageradas.

Lista de comprobaciones

Se define un test mediante el cual podra evaluarse la aplicacion en base a
diversos aspectos tanto de apariencia y presentacion de datos como despliegue
de informacion. En general los resultados fueron acertados debido al uso de
métodos orientados a usabilidad desde etapas tempranas al desarrollo del
proyecto. El test utilizado para aplicar la prueba corresponde al Anexo Z.
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Conclusiones y Recomendaciones.

CONCLUSIONES

v

Es acertado trabajar en funcion del desarrollo de ciclos completos (CIDU)
en analogia con ciclos Gestalt lo cual permite centrar la atencion en
componentes particulares completos, prestando especial atencion a
aspectos asociados a usabilidad lo cual optimiza los resultados de cada
proyecto.

El uso del prototipo promueve el acercamiento a Tl, de momento se realiza
una presentacién del mismo en espera de la respuesta de quienes revisen
la propuesta en linea que se tiene como version de prueba.

Al seleccionar herramientas a utilizar es necesario considerar el tiempo de
uso a fin de optar por aquellas versiones trial que permiten reducir costos si
se da el caso. A su vez se debe tratar de utilizar herramientas
preferiblemente conocidas o involucrar en el proyecto a personas que
tengan buen manejo de las mismas.

La metodologia ofrece mejores tiempos en funcion de la disponibilidad del
equipo a cargo, la solucion de problemas en equipo y el apoyo del cliente.

El prototipo ha sido desarrollado en consideracion de la normas
establecidas por la Secretaria de Educacion, y en base a ello se asume que
la herramienta puede ser implantada tanto en instituciones publicas como
privadas, pues el funcionamiento basico del proceso sistematizado es
semejante.

Las herramientas software al igual que las herramientas tangibles deben ser
disefiadas en funcién de las necesidades y expectativas del usuario, de tal
manera que el primer con el sistema sean de forma intuitiva y el despliegue
de alternativas funcionales ofrecidas éste acorde con la actividad que
representa. De ahi la importancia de recurrir a técnicas de usabilidad
durante el proceso de desarrollo.

El desarrollo de proyectos de grado representan el primer contacto con el
mundo profesional real y una oportunidad para poner a prueba y reforzar
todo conocimiento adquirido. A su vez, representa un llamado para
descubrir talentos ocultos y ampliar los conocimientos adquiridos en base a
la experiencia y solucién de problemas generados.
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v La relacion con el futuro usuario inicialmente suele ser de resistencia a los
cambios, por ello es necesario involucrarlo tanto como sea posible y
presentarle una vision de la herramienta a desarrollar como un mecanismo
para mejorar su desempefio dentro de tareas convencionales. Esto no es
tan sencillo como suena, pero en base al uso de CIDU es posible capturar
informacion de calidad requerida y mediante los artefactos generados se
puede explicar facil y claramente la evolucion del sistema en base a lo que
el usuario conoce y puede proponer.

v' En base a nuestra experiencia durante el proyecto invitamos a la innovacién
y generacion de nuevas metodologias de desarrollo, nuestro campo de
desemperfio laboral es muy versétil y esta siempre a la espera de nuevas
soluciones a problemas convencionales que prevalecen.

v' En general los objetivos propuestos para el desarrollo del presente proyecto
se han cumplido, ofreciendo dos productos finales que corresponden a una
nueva metodologia para el desarrollo software llamada CIDU y el desarrollo
de un prototipo software con las caracteristicas bdasicas esperadas en
funcion de los usuarios y el plus ofrecido por CIDU.

v' Los manuales en linea favorecen la interaccion con el sistema y ofrecen
informacion requerida por el usuario en el momento preciso.

RECOMENDACIONES

v' Promover proyectos de grado pro-creacion de soluciones informaticas en
areas que carecen de dichos recursos constituye un aporte a la sociedad en
funcion de la ayuda que éstas puedan proporcionar.

v Para el correcto funcionamiento del sistema es necesario que los usuarios a
cargo del manejo de la informacion, ingrese los datos solicitados en cada
caso de manera correcta, a fin de que la informacion sea fiable y precisa.
Pese a validar informacion el sistema se limita a corroborar tipo de dato en
cada caso.

v’ Se espera que la herramienta evolucione a partir de la sistematizacion de
otros procesos Yy la creacion de nuevas funcionalidades para el prototipo
actual.

v' La metodologia disefiada continla en proceso de prueba y evolucion, e ira
enrigueciéndose a medida que sea utilizada en base a aclaraciones y

90



Sl B 7

propuestas de futuros usuarios. Asi mismo, sus artefactos pueden ser
mejorados.

v' Es importante considerar la fase de implantacién de las herramientas e
incorporarla en una préxima version de la metodologia.

v’ El prototipo propone a largo plazo y en cumplimiento de una primer etapa
un prototipo final que puede representar una herramienta completa que se
pueda ofrecer como alternativa tecnolégica para las instituciones
educativas.
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[Citado por ultima vez el 22 de agosto de 2011]
Informacion a encontrar: Tutorial General del Estandar JEE5

http://java.sun.com/developer/technicalArticles/J2EE/jpa/

[Citado por ultima vez el 22 de agosto de 2011]

Informacion a encontrar: Informacién detallada sobre JPA (Java Persistence
API)

http://www.oracle.com/technetwork/articles/javaee/jpa-137156.html

[Citado por dltima vez el 22 de agosto de 2011]

Informacion a encontrar: Nociones generales sobre JPA (Java Persistence
API)

http://en.wikipedia.org/wiki/Persistence_(computer_science)

[Citado por ultima vez el 22 de agosto de 2011]

Informacion a encontrar: Pautas generales sobre la persistencia en
aplicaciones.

[D] Otros proyectos consultados

Titulo: Enfoque metodologico para el Disefio de Interfaces de Usuario
Autor: Javier Mauricio Martinez Gémez

Director: Msc. Esperanza Aguilar de Florez

Tesis para Maestria en Area Informatica (Universidad Industrial de
Santander)
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Anexo A — Metodologias en las que se basa CIDU

1. SCRUM

1.1. Definicién

Scrum es una metodologia que permite la auto-gestion del equipo de trabajo,
donde sus integrantes deciden como y cuanto tiempo tardara el desarrollo de
sus tareas. Cada integrante trabaja en funcion de un objetivo comun y
gracias al seguimiento de dichas tareas, se puede ver claramente cuanto
avanza el desarrollo del producto final.

Sprints (Iteraciones)
Cada proyecto con SCRUM, se ejecuta en bloques temporales y fijos a los cuales
se les llama Sprints. Cada una de estas iteraciones tiene caracteristicas
especiales como:
% Duracion
¢+ Cortos (1 a 4 semanas)
+ Preferiblemente constante, para lograr ritmo
+ Timeboxed
+ Contenido
+ Definido en el inicio del sprint, no se cambia
+ Incluye disefio, codificacion, prueba y todo lo que se defina como necesario
para tener un item “Completo”
+ El resultad de cada item, representa un incremento de producto final que
sea susceptible de sr entregado con el minimo esfuerzo al cliente cuando lo
solicite

1.2. Scrum Framework

Roles Product Owner, ScrumMaster, Team, usuarios

Reuniones Sprint Planning, Sprint Review, Sprint Retrospective, & Daily Scrum
Meeting

Componentes | Product Backlog, Sprint Backlog, and Burndown Chart

1.3. Roles SCRUM

Cada persona que pertenece al equipo SCRUM, tiene establecido un rol y
por consiguiente una serie de actividades a realizar y de las cuales se hara
responsable, entre los roles a identificar estan:

ROL Descripcion Actividades
Product | Es la persona responsable del = Define la funcionalidad del
owner proyecto, esta encargada de definir producto
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y establecer las prioridades del
producto que se esta desarrollando,
haciendo un balance del valor que
aportan respecto a su costo, a fin
de maximizar la utilidad de lo que
se desarrollay el retorno de la

= Decide la fecha y contenido del
release

= Esresponsable de la rentabilidad
del producto (ROI)

= Prioriza la funcionalidad de
acuerdo a valor de negocio

inversion. = Modifica las funcionalidades en
cada iteracion, segun se necesite
= Acepta o rechaza el resultado del
trabajo
Scrum Es la persona encargada de = Sirve de interface desde y hacia
Master asegurar el seguimiento de la el equipo

metodologia, de guiar las reuniones
y ayudar al equipo ante cualquier
problema que pueda aparecer. Su
responsabilidad es entre otras,
reducir el impacto ante presiones

= Responsable del cumplimiento de
las practicas y valores de Scrum

* Remueve impedimentos

= Se encarga que el grupo funcione
completamente y sea productivo

externas. o _
= Facilita cooperacion entre todos
los roles
= Protege al grupo de interferencias
externas
Scrum Cada miembro del equipo de * Normalmente entre 5-10
Team trabajo responsable de personas

implementar la funcionalidad o
funcionalidades elegidas por
el Product Owner.

= Multidisciplinario
Programadores, testers,
disefiadores gréficos ...
* Los miembros deberian ser full-
time
Algunas excepciones
comunes: DBAs, Admistradores
= Los equipos se auto-organizan
Idealmente sin titulos
® Lo miembros cambian de grupo
al finalizar los sprints

Usuarios | Son los beneficiarios finales del

o Cliente | producto, y son quienes viendo los
progresos, pueden aportar ideas,
sugerencias o necesidades.

1.4. Reuniones SCRUM

Reunién

Descripcion

Planificacion El primer dia de la iteracién se realiza la reunion de planificacion de

de la iteracion
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(Sprint
Planning
Meeting)

la iteracion. Tiene dos partes:

1. Seleccién de requisitos (4 horas maximo). El cliente presenta
al equipo la lista de requisitos priorizada del producto o proyecto.
El equipo pregunta al cliente las dudas que surgen y selecciona
los requisitos mas prioritarios que se compromete a completar
en la iteracion, de manera que puedan ser entregados si el
cliente lo solicita.

2. Planificacion de la iteracibn (4 horas maximo). El equipo
elabora la lista de tareas de la iteracion necesarias para
desarrollar los requisitos a que se ha comprometido. La
estimacion de esfuerzo se hace de manera conjunta y los
miembros del equipo se autoasignan las tareas.

Sprint Review

Ejecucion de
la iteracion

Cada dia el equipo realiza una reunion de sincronizacion (15 minutos
maximo). Cada miembro del equipo inspecciona el trabajo que el
resto esta realizando (dependencias entre tareas, progreso hacia el
objetivo de la iteracion, obstaculos que pueden impedir este objetivo)
para poder hacer las adaptaciones necesarias que permitan cumplir
con el compromiso adquirido. En la reunién cada miembro del equipo
responde a tres preguntas:

* ¢ Qué he hecho desde la tltima reunién de sincronizacion?
* ¢Qué voy a hacer a partir de este momento?
* ¢Qué impedimentos tengo o voy a tener?

Durante la iteracion el Facilitador se encarga de que el equipo pueda
cumplir con su compromiso y de que no se merme su productividad.

» Elimina los obstaculos que el equipo no puede resolver por si
mismo.
Protege al equipo de interrupciones externas que puedan afectar su
compromiso o su productividad.

Sprint
Retrospective

Inspeccion y
adaptacion

El Gltimo dia de la iteracion se realiza la reunién de revision de la
iteracion. Tiene dos partes:

4. Demostracion (4 horas maximo). El equipo presenta al cliente los
requisitos completados en la iteracion, en forma de incremento de
producto preparado para ser entregado con el minimo esfuerzo.
En funcién de los resultados mostrados y de los cambios que haya
habido en el contexto del proyecto, el cliente realiza las
adaptaciones necesarias de manera objetiva, ya desde la primera
iteraciodn, replanificando el proyecto.

5. Retrospectiva_ (4 horas maximo). El equipo analiza cémo ha sido
su manera de trabajar y cuales son los problemas que podrian
impedirle progresar adecuadamente, mejorando de manera
continua su productividad. Para ello, el equipo se relne y discute
sobre lo que le gustaria:
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¢ Comenzar a hacer
¢+ Dejar de hacer
¢+ Continuar haciendo

Daily Scrum
Meeting

Durante cada dia que del Sprint Backlog se efectuara un Daily Scrum
Meeting, se trata de una reunién operativa, informal y agil, de un
maximo de 30 minutos, en la que se le hace 3 preguntas a cada
integrante del equipo.
+ Qué tareas ha realizado desde la ultima reunion (que he
hecho).
% Sobre qué va a trabajar en el dia actual (que voy a hacer
hoy).
+ Identificacion de obstaculos o riesgos que impiden o pueden
impedir el normal avance (que ayuda necesito ). EI Scrum
Master, debe eliminar aqui cualquier obstaculo que encuentre.

1.5. Componentes SCRUM

3 Product Backlog

Actlia como plan del proyecto, es un lista priorizada (por el product owner Product
Manager, Marketing, Cliente Interno,...) de requerimientos, y que combinan
+«+ Funcionalidad (user stories): “Como usuario quiero poder buscar y reemplazar

para evitar tareas repetitivas”
+« Tareas pendientes: “Mejorar el manejo de excepciones”
Nota: Al comienzo de cada Sprint, ésta lista es repriorizada

Ejemplo de Product Backlog
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| Iltem # I Description I Est By
Very High
1|Finish database versioning 16 KH
2|Get rid of unneeded shared Java in database &} KH
-|Add licensing - -
3| Concurrent user licensing 16 TG
4] Demo / Eval licensing 16 TG
Analysis Manager
5| File formats we support are out of date 160 TG
B| Round-trip Analyses 250 MG
High
-|Enforce unique names - -
7| In mmain application 24 KH
8| Inimport 24 Al
-|Admin Program - -
9| Delete users 4 Jm
-|Analysis Manager - -
When items are removed from an analysis, they should show
10| up again in the pick list in lower 1/2 of the analysis tab g TG
-|Query - -
11| Support for wildcards when searching 16 T&A
12| Sarting of number attributes to handle negative numbers 16 T&A
13| Harizantal scralling 12 TaA
-|Population Genetics - -
14| Freguency Manager 400 T&M
15| Query Tool 400 Ta:M
16|  Additional Editors fwhich ones) 240 TaM
17| Study Wariable Manager 240 TaM
18| Haplotypes 320 TaM
19|Add icons for v1.1 or 2.0 - -
-|Pedigree Manager - -
20 Walidate Derived kindred 4 KH
Medium
-|Explorer
Launch tab synchronization {only show queriesfanalyses for
21| logoed in users) 8 T&A
22 Delete settings (7) 4 TaA

¥ Sprint Burndown Chart

Es un gréfico Vs tiempo, que representa el avance del proyecto
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Corresponde a un grupo particular de tareas del Product Backlog, que se
desarrollan en 2 6 4 semanas y cuya duracidén sera estimada antes de iniciar. En
cuanto se inicie, no podra ser alterado o modificado, solo hasta culminar dichas
tareas, podran realizarse las alteraciones o modificaciones pertinentes formando
un nuevo Sprint Backlog.

Dinamica de SCRUM

DAILY SCRUM
MEETING

POTENTIALLY
PrRoDucT SPRINT . SHIPPABLE
BAGKLOG BACKLOG PrRooucT

INGREMEMNT

Review &
retrospective

Planning
meeting
2. ESPIRAL
2.1. Definicion
La metodologia de desarrollo planteada para el presente proyecto se denomina

Proceso De Desarrollo en Espiral, la cual es un derivado del Proceso de
Desarrollo Unificado.

CorvrRIGHT & 2005, MounTaln GCOa SOFTWARE

La gestion agil de proyectos tiene como objetivos dar garantias a las cuatro
demandas principales de la industria en la que se ha generado: Valor, reduccion
del tiempo de desarrollo, agilidad y fiabilidad.

El disefio de la aplicacién se centra en los casos de uso determinados en el
proceso de especulacién y los casos de uso definidos por la organizacion.

La gestion &gil, a diferencia de la tradicional, refleja las preferencias declaradas
por el manifiesto agil:

La capacidad de respuesta al cambio, sobre el seguimiento de un plan.

¢+ Los Productos que funcionan frente a especificaciones y documentaciones
innecesarias.

¢+ La colaboracion con el cliente frente a la negociacién contractual.

A las personas y su interaccion por encima de los procesos y las

L 4
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2.2.

herramientas.

Fases

El desarrollo agil parte de la vision, del concepto general del producto o servicio, y
sobre ella el equipo va desarrollando pequefios incrementos en la direccidon
apuntada por la vision, y en el orden de prioridad que necesita el negocio del
cliente. Los ciclos breves de desarrollo, se denominan iteraciones y se realizan
hasta que se decide no evolucionar méas el producto generado. Este esquema de
desarrollo esta formado por cinco fases:

1) Andlisis Previo: Esta es la fase conceptual en la que se crea la vision del

2)

3)

4)

producto o servicio que quiere obtener. Se decide y selecciona al equipo de
personas que lo llevaran a cabo. Partir sin una vision determinada genera
esfuerzo baldio. Del mismo modo que en términos de empresa, la vision es
un factor critico para el éxito del proyecto. Se necesita tener la vision de lo
gue se quiere, y conocer el alcance del proyecto.

Especulacion: Una vez que se sabe qué es lo que hay que desarrollar, el
equipo especula y construye hipotesis sobre la informacion de la visién, que
siempre se es muy general e insuficiente para determinar las implicaciones
de un desarrollo (requisitos, disefio, costos). En esta fase se determinan las
limitaciones impuestas por el entorno de negocio (costes y agendas
principalmente) y se especula la primera aproximacion de lo que se puede
producir. La gestion agil investiga y desarrolla tomando como partida la
vision del producto. Durante el desarrollo confronta la realidad de lo que va
obteniendo. Su valor, posibilidades y la situacion de negocio del entorno en
cada momento. La fase de especulacion se repite en cada iteracion del
desarrollo, y teniendo como referencia la vision y el alcance del proyecto
consiste en:

- Desarrollo / revision de los requisitos generales del producto.

- Desarrollo de una lista con las funcionalidades esperadas.

« Construccién de un plan de entrega: Fechas en las que se necesitan
las versiones, hitos e iteraciones del desarrollo.

. En funcion de las caracteristicas del modelo de gestion y del
proyecto puede incluir también una estrategia o planes para la
gestion de riesgos.

Si las exigencias de cumplimiento de la organizacion lo requieren, también
se generan informacién administrativa y financiera.

Disefio y Desarrollo: Se desarrollan las funcionalidades de un incremento
del producto, que han sido determinadas por el equipo en la fase anterior

Pruebas: El equipo y los usuarios revisan las funcionalidades construidas
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hasta ese momento. Trabajan y operan con el producto real para
determinar su alineacion y direccién con el objetivo.

5) Documentacion: Al llegar a la fecha de entrega de una version de producto
(fijada en la fase de concepto y revisada en las diferentes fases de
especulacion), se obtiene el producto esperado. Posiblemente éste seguira
en el mercado, y si se emplea gestion agil es presumible que se trata de un
producto que necesita versiones y mejoras frecuentes para no quedar
obsoleto. No quiere decir necesariamente que se ha terminado el proyecto.
Lo que se denomina mantenimiento supondra la continuidad del proyecto
en ciclos incrementales hacia la siguiente version para ir acercandose a la
vision del producto, que también es posible que vaya evolucionando con el
tiempo conforme cambia el entorno tecnolégico.

6) Cierre: Esta etapa solo se cumple una vez en el desarrollo del proyecto
cuando estan completas todas las iteraciones necesarias. Constituye la
implementacién y entrega formal del producto terminado.

3. Métodos de Usabilidad

3.1. Métodos de Indagacion

También son conocidos como métodos contextuales, ya que la informacion basica
e inicial surge precisamente del entorno del usuario por ello, estos métodos
presentan multiples formas de aproximaciéon al usuario incluyendo generacion de
ideas y creatividad al observar al usuario desarrollando sus tareas.

3.2. Métodos de Prototipado y/o categorizacion de C  ontenidos

La aplicacion de la técnica de prototipado va a ser fundamental en el desarrollo e
implementacién de los métodos para la inspeccion y test de un producto, dado
gue, habitualmente, no sera el producto final lo que se someta a los diversos
experimentos, sino un prototipo del mismo con unas determinadas caracteristicas,
en virtud de las cuales se enfocaran los métodos en una direccion concreta. En
definitiva, se trata de una cuestion indispensable, presente incluso en ciertos
métodos contextuales (jla version previa de un producto puede constituir una
forma de prototipo para la nueva generacion!). Por otra parte, los métodos de
categorizacion que se citan, y después su conexién con el amplio y complejo
mundo de la Calidad, tan sélo recuerdan la necesidad de una planificacion
meticulosa que nos ha obligado a hablar muchas veces de etapas de pre-disefio.
Més concretamente, la Categorizacion por Tarjetas, sugerira casi de inmediato al
lector como establecer el contenido de los menus de una aplicacion informatica.

= Prototipado
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= Segun la funcionalidad reproducida

= Segun la fidelidad de la reproduccién de la interfaz
= Otras técnicas de prototipado

* Prototipado Rapido

= Prototipado por Video

= Métodos de Categorizacién

3.3. Meétodos de Inspeccion
Se van a establecer cinco aproximaciones basicas:
= Inspecciones
= Evaluacion Heuristica
= Paseos Cognitivos
= Listas de Comprobacion
= QOtras perspectivas

3.4. Métodos de Test

Se puede conseguir una aproximacion apropiada a las necesidades del usuario,
se pueden contemplar la existencia de multiples contextos de trabajo, se puede,
también, hacer del usuario parte del proceso de disefio en una fase de evaluacién
o0 inspeccidn, pero ¢ Existe algin método para detectar el origen de los problemas
de usabilidad?, ¢Es posible plantear un experimento con un objetivo particular (y
no la medida en que un determinado producto sea usable)?.

El test de usabilidad va a desarrollar experimentos para obtener informacion
especifica acerca de un disefio. Asi, antes de pasar a las técnicas, conviene hacer
primero un recorrido por los Conceptos Generales acerca del Test de Usabilidad.

= Protocolos de Expresion del Usuario
= Realizacion de medidas
= Variantes del Test de Usabilidad clasico
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Anexo B — Principios de Usabilidad

Principio Definicion medicion Como se mide Método
legibilidad Interp_retacién _ciorrecta Cuar_1titativa, Se pued(_e medir determinando por Entrevistas
de la informacion nominal porcentajes: De acuerdo a la cantidad de
informacion.
Eficacia Que e_I usuario pueda | cuantitativa Medir la intencién de los uguarios, al Se rez_alizar_a una
cumplir con la tarea interactuar con un portafolio de productos. aproximacion contextual
individual por medio de
entrevistas al usuario
objetivo.
ley de fitts Pasos efectivos o Medi_r la cantidad de pasos que los entreviste_l,directa—
planeados para | Cuantitativa, | usuarios usa n para ejecutar las tareas o observacion
realizar la tarea nominal acciones dentro de un portafolio de
productos, y comparar con nuestro
producto.
. ., Nominal . o . .
Consistencia Toda la apllcaqon Medlr_los criterios que permiten que el Se reall_z,ara una
debe ser consistente Tio de usuario, comprenda y ejecute Inspeccion de
en contenido, forma y Varl)riable' correctamente el funcionamiento de un caracteristicas.
distribucién. Cualitati\./a portafolio de productos desarrollado en
(unificacién de Flash.
actividades)
El usuario debe | intervalar Medir la orientacion de usuarios, durante el | Se realizara una

Autonomia

poseer el control sobre
la herramienta

proceso de interaccion con un portafolio
virtual de productos, teniendo en cuenta las
dificultades y habilidades que este
presenta.

observacion en el analisis
de tareas, estudio de
tiempos y movimientos al
usuario objetivo.

Presentacion de datos:
Tablas
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Principio Definicion medicion Como se mide Método
Accesibilidad Crear interfaces que le | Ordinal Medir la navegabilidad_de Ios_ usuarios, | Se r_ealizara una
ayuden al usuario a durante el proceso de interaccién con un | observacion en el andlisis
comprender a donde portafolio virtual de productos, analizando | de tareas, estudio de
va, a donde puede ir, los comportamientos y apreciaciones de los | tiempos y movimientos al
y como llegar a ese usuarios. usuario objetivo.
lugar.
Intervalar . o L
visibilidad Todas I_as Medir los factores de compatibilidad entre _eI Por _ observacion y
herramientas deben Tibo de modelo mental y conceptual del usuario | entrevista
estar a disposicién del Ve?riable' final
usuario. Cualitativa
Razon . Ty
Anticipacion El produ_cto le ofrezca Medir e! grado de anticipacion que posee el pregunta_ndc_) cual es la
al usuario lo que Tipo de portafolio tarea siguiente a que
necesita Variable: deseqria realizar el
C alitati\./a usuario, antes de
u ejecutarla
Apreciacion Es una _medida de las Cua}litativa, Medir el grado de aceptaci(’)n del portafolio, | Se r_e_alizara un test de
percepciones, razén por parte de los usuarios. usabilidad

opiniones,
sentimientos y
actitudes generadas

en el Usuario por el
portafolio.
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Anexo C — Card Sorting

'‘Card Sorting' u ordenacion de tarjetas es una técnica de categorizaciéon de
contenidos centrada en el usuario, que permite mediante la observacion a los
usuarios durante la prueba, organizar y clasificar la informacion en un sitio Web.
Sirve de ayuda para la toma de decisiones en la etapa de disefio conceptual (card
sorting abierto) y también para evaluar una organizacion concreta de categorias
en etapas de evaluacion de usabilidad (card sorting cerrado).

Tipos de ‘card sorting'

Abierto: Tiene por principal objetivo descubrir el tipo de clasificacion de categorias
que seria mas conveniente utilizar. El usuario podra agrupar las categorias en el
numero de conjuntos que considere necesarios.
Cerrado: Tiene por objeto verificar si una clasificacion de informacion es familiar y
comprensible al usuario. Para ello, él podra agrupar las categorias solo en los
grupos que han sido predefinidos y etiquetados.

Pasos a realizar

1. Seleccionar participantes para la prueba: En primer lugar identificamos y
reunimos al personal que hard parte de la prueba. Al seleccionar estas
personas, hay que tener en cuenta que correspondan a perfil y caracteristicas
afines a usuarios promedio de la futura aplicacion. El grupo que hara parte de la
prueba debe estar compuesto por al menos 5 integrantes;

2. Establecer el tiempo de duracion de la prueba: El tiempo de duracion
dependerd de la cantidad de categorias a ordenar. En promedio se debe
emplear 30 segundos por categoria.

3. Induccion a los participantes: Antes de empezar, hay que aclarar el objetivo de
la prueba y que no se trata de una evaluacion a los participantes, sino de un
aporte. Se indicara ademas cual sera el criterio para la agrupacién de
categorias: por similitud.

4. Entregar material para la prueba: A cada participante se le entregara una serie
de tarjetas (previamente desordenadas) con varias categorias

5. Dar inicio a la prueba: En cuanto cada persona tenga a la mano el material
necesario se dard inicio a la prueba. Si se trata de 'card sorting' de tipo abierto,
cabe aclarar que en cuanto terminen la prueba se debe asignar nombres a los
grupos creados.

Nota: Existen, asi mismo, aplicaciones software con las que poder llevar a cabo la
prueba de forma virtual, como EZSort o WebSort .

106



|58/ B] %

Analisis cualitativo de los resultados

Suele utilizarse cuando el numero de participantes en la prueba y el nUmero de
categorias es pequefio. Consiste en observar a cada usuario durante la prueba en
forma individual y tomar nota de como organiza las tarjetas, que problemas
presento al realizar la tarea, que categorias logra asociar rapida e intuitivamente y
con cuales presentdé mayor dificultad, qué preguntas hace durante la prueba, etc.

A continuacién se realiza un analisis "a 0jo" de los grupos creados por los
participantes, observando qué categorias guardan mas relacion con qué
categorias segun el modelo mental del usuario.

Andlisis cuantitativo de los resultados
Si se trata de un gran nimero de categorias y usuarios, este tipo de andlisis es el
mas conveniente ya que facilita la interpretacion de los datos obtenidos gracias a
un manejo estadistico de los mismos.

1. Se crea una tabla de co-ocurrencias en una hoja de calculo. En ésta, con tantas
filas y columnas como numero de categorias diferentes, se indica el nimero de
veces que cada par de categorias han sido colocadas en un mismo grupo,
dando como resultado una matriz simétrica como la siguiente.

Guia Des. Foro | Web Temari | Glosario
de Materiales Person | o
estudio al
Guia de 30 1 1 47 49
estudio
Des. 30 6 9 40 36
Materiales
Foro 1 6 33 0 1
Web Personal | 1 9 33 0 0
Temario 47 40 0 0 55
Glosario 49 36 1 0 55

Después, sobre esta tabla de co-ocurrencias se aplican algoritmos de reduccion
dimensional, como son los algoritmos de clustering y de escalamiento
multidimensional (MDS), cuya funcién es simplificar las relaciones entre categorias
a un numero de dimensiones facilmente interpretables por inspeccion visual (2D 6
3D).

Para la aplicacion de estos algoritmos hay que disponer de un paquete de
software estadistico que lo permita, como SPSS o Statistica.
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Como se puede apreciar en las figuras, el resultado de la aplicacion del algortimo
de clustering es un dendograma, y en el MDS una representacion geométrica de
las categorias, distanciadas segun la propia di-similaridad entre éstas.
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Anexo D — Vocabulario Visual

Tanto la arquitectura de Informacion como el disefio de interaccion, deben ser
mostrados a diferentes personas que se encuentran involucradas en el proyecto y
la forma mas conveniente para presentarlos es mediante el uso de diagramas lo
cual permitir4 el desarrollo de requerimientos detallados de navegacion e interfaz
para cada pagina. Servird ademas como base a la creacion de documentos mas
detallados y especificos a las necesidades de cada perfil de usuario.

Algunos requerimientos clave de un vocabulario visual para arquitectura de
informacion y disefio de interaccion son:

= Compatible con pizarra blanca: El vocabulario visual manejado debe ser tan
simple que los diagramas puedan ser dibujados rapidamente a mano, de ser asi
sin restar claridad al diagrama.

= Independiente de herramienta: Dicho vocabulario debe estar disefiado de forma
gue no requiera de software especializado para construir diagramas.

® Pequefio y auto-contenido: Se ha de trabajar con el menor nimero posible de
elementos, conservando relacion uno-a-uno entre conceptos y simbolos, de
manera que se pueda aprender y aplicar en forma rapida por cualquiera de las
personas que tengan acceso a ellos sin importar su nivel de conocimiento.

Trasfondo conceptual

Arquitectura de informacion y disefio de interaccion son dos caras de la misma
moneda. (Ver "Los Elementos de la Experiencia de Usuario" para definiciones de
los términos como son usados aqui.) Los diagramas de sitios contemporaneos
inevitablemente involucran ambas caras. Pero para cada una, los objetivos del
diagrama son levemente diferentes.

En ambos casos, el diagrama se enfoca en lo que llamamos la macro-estructura
entregando solo detalle suficiente para permitir a los miembros del equipo ver la
"gran foto". La tarea del arquitecto es determinar el nivel apropiado de detalle para
lograr este objetivo. El detalle especifico a nivel de pagina o micro-estructura , es
detallado en otros documentos de los cuales el arquitecto puede no ser
directamente responsable de desarrollar.

Diagrama de Arquitectura de Informacion
Hace énfasis en la estructura conceptual y organizacion del contenido

Diagrama de Disefio de Interaccion

Hace énfasis en como el usuario se desplaza a través de tareas definidas
estableciendo los respectivos pasos a seguir para ello

Nota: Ninguno de ellos debe incluir detalles de interfaz que desvien la atencion o
el principal proposito de los mismos
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Elementos simples

Figura

Descripcion

Péagina

Unidad basica de presentacion , no (necesariamente) una unidad de
implementacion -- una pagina puede representar multiples archivos
HTML (como en una interfaz con frames) o unidades multiples de cédigo
(como en includes en el servidor -- SSI -- 0 una implementacion
manejada por bases de datos).

Archivo

Parcela de datos sin propiedades de navegacion, e incluso pueden ser
utilizados fuera de un ambiente de navegaciéon Web o browser (tales
como archivos de video, archivos independientes como PDFs 6
ejecutables).

Pila de paginas

Sirve para indicar un grupo de paginas funcionalmente idénticas, cuyas
propiedades de navegacion son inmateriales a la macro-estructura del
sitio

Pila de documentos

Grupo de documentos que reciben tratamiento de navegacion idéntico y
pueden ser clasificadas como una entidad Gnica (tal como una coleccién
de juegos descargables o una libreria de manuales de instrucciones en
PDF).

Etiquetas

Son usadas en paginas y archivos para identificarlos. Estas no tienen la
necesidad de ser una correlacion con designaciones como el elemento
<TITLE> HTML o nombres de documentos, pero deben ser Gnicos para
cada pagina o documento en el diagrama. ldentificadores numéricos
Unicos y designaciones de tipo también entregan una buena forma de
llevar el rastro todas las paginas y documentos en un diagrama.
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Creando relaciones

Conector

Representa relaciones conceptuales e
interpretadas como relaciones de
navegacion. En el caso de la
arquitectura de informacion, estas
relaciones estdn cominmente
reflejadas a través de la organizacion
jerarquica de paginas en arboles. Sin
embargo, esto de ninguna manera es
obligatorio ni (en algunos casos)
recomendable.

E F G H

ILUSTRACION 5 ESTRUCTURA SIMPLE DE ARBOL

G C

— E

ILUSTRACION 6 LA MISMA ESTRUCTURA
DIAGRAMADA DE FORMA DIFERENTE

Flecha

Para crear el diagrama de disefio de
Interaccién es necesario que las
relaciones indiquen a su vez direccion,
a fin de mostrar como el usuario va a
moverse a través del sistema por area
particular. Para ello usamos flecha que
nos representen dicha direccion en
términos de corriente arriba y corriente
abajo, de acuerdo a la posicion relativa
de movimiento. Las flechas indicaran
la direccién en la que probablemente el
usuario quiera ir, sin embargo no
implica que el usuario no pueda
moverse en direccion opuesta.

—

ILUSTRACION 7 FLECHA INDICA MOVIMIENTO
CORRIENTE ABAJO HACIA EL FIN DE LA TAREA

I =
-

ILUSTRACION 8 BARRA CRUZADA INDICA QUE EL
MOVIMIENTO CORRIENTE ARRIBA NO ESTA
PERMITIDO

Y

ILUSTRACION 9 FLECHAS MULTIPLES CLARIFICAN
LA DIRECCION
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Elementos de Légica Condicional

Figura

Descripcion

Representacion

-

Flecha Condicional:
Si la condicién se cumple, el camino se hace disponible. Si
no, no existe camino.

Web page

T

Web page

-

Web page

Un conector condicional (representado por una linea
cortada) es usado cuando un camino puede ser 0 no ser
presentado al usuario dependiendo de si una 0 mas
condiciones son cumplidas.

Web page

Web page

—_——

R

Area Condicional: Cuando una o mas condiciones aplican a
un grupo de paginas, esas paginas son encerradas en un
area condicional

’ JavaScript required

I
|
|
|
|

Web page

h 4

Error page

\

Punto de decision: En base a una decision tomada por el
usuario se pueden presentar varios resultados y el sistema
selecciona el resultado a presentar (Probablemente el
ejemplo mas comun de esto es manejo de errores en el
envié de formularios).

Login

»| Error page

Member
page
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Un conjunto concurrente:  es usado en casos cuando una
accion del usuario genera resultados multiples simultaneos

(tal como abrir una ventana pop-up mientras una pagina se
Q carga en la ventana principal, o mostrar una pagina mientras Web page ( ‘

un documento es descargado). Como las flechas, los
conjuntos concurrentes tienen direccién. Elementos
corrientes arriba se conectan al lado curvo; elementos
corrientes abajo se conectan al lado plano.

Install
instructions

Rama condicional
Es usada si el sistema es el encargado una de las For members
opciones mutuamente exclusivas a ser presentadas al
A usuario. Web page —Q~
Nota: Los elementos corrientes arriba se conectan a un For new
punto del tridngulo; los elementos corrientes abajo se users
conectan al lado opuesto.

Selector condicional Funciona de manera muy similar a la
rama condicional, con una diferencia importante: con el

. X A A Result 1
selector, los varios caminos corrientes abajo no son

. . , . Search
mutuamente EXC|USIVOS, cualqwer nimero de caminos que results

satisfagan las condiciones pueden ser presentados al
usuario. Ejemplo: Motor de busqueda.

D

Result 2

El Racimo puede aparecer corriente abajo desde una rama

condicional o un selector condicional. Funciona parecido a .
or members

la rama condicional, pero presentando mas de un camino al

Web page users 1

usuario. /\’I For new

For new
users 2

Puntos de Continuacion 1 ‘ [enmtinia ] I
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Algunas arquitecturas son tan
complejas que no pueden ser
capturadas en un diagrama que
incluya todo, por esto es necesario
separar los diagramas en secciones y
para ello utilizamos Puntos de
continuidad ([]) a fin de unir los
espacios vacios entre las paginas.

ILUSTRACION 10 UN PUNTO "CONTINUA HACIA"
REFERENCIA AL LECTOR HACIA OTRO DIAGRAMA

ILUSTRACION 11 UN PUNTO "CONTINUA D ESDE",
RETOMANDO DESDE DONDE SALIMOS DE 6A

Area

Este elemento (un rectangulo de
esquinas redondeadas) es usado para
identificar un grupo de paginas que
comparten uno o mas atributos
comunes (tales como aparecer en una
ventana pop-up, o tener un
tratamiento Unico de disefio). Se
deben usar

ILUSTRACION 12 UN EJEMPLO DE USO DE UN AREA PARA REPRESE NTAR

home

UNA VENTANA POP-UP

'
ventana pop-up

L

indice
ayuda
preguntas solucién contacto
frecuentes de a
problemas soporte

.y

Area lterativa

En caso de tener varias estructuras
basicas repetidas, se puede utilizar un
area iterativa (una pila de rectangulos
con esquinas redondeadas) que las
represente.

ILUSTRACION 13 UN EJEMPLO DE USO DE UN AREA ITERATIVA PA RA
REPRESENTAR UNA ESTRUCTURA REPETIDA EN UN CATALOGO DE

catalogo
de
productos

PRODUCTOS
"i‘I‘I
ficha
de
producte
Tpregunbas especifica- dénde
recuentes ciones COMprar
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Componentes Reutilizables

Areas de Flujo3

Algunos disefios de interaccién requieren que una secuencia de pasos (como por ejemplo, un procedimiento de login)
aparezca repetidamente en diferentes contextos a través del disefio. A menudo estas secuencias son solo un componente de
una o0 mas tareas que el usuario esta tratando de lograr. (Esto es analogo al concepto de sub-rutina en programacion de
ordenadores). Tal area re-utilizable es llamada un flujo , y es representada en el diagrama mediante dos elementos:

Referencia de Flujo Area de Flujo
Sirve como Encierra el ﬂujo mismol ILUSTRACION 15 EL AREA DE FLUJO REF ERIDA EN 9A
marcador en ocasiones requieren
para el flujo A el uso de dos tipos de /o0
en cada puntos de continuacion punto de '|
contexto en el l especiales: E:"ad"" = W
cual se repite. J
( ) Puntos de entrada: l
foo Estos son ubicados v
N fuera del area de flujo
X Y
Y Puntos de salida:
dentro del &rea de
B flujo, indican que el y o d
flujo abarca mdiltiples 2 J_____lé:lid:: ©
ILUSTRACION 14 diagramas. |_ =
'DE FLUJO SIRVE. N\ /
TANTO COMO_
PUNTO "CONTINUA
HASTA", COMO,
PUNTO "CONTINUA
DESDE"
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Anexo E — Formato Acta de Reunion (CIDU)

Referencia:

Confidencialidad del Documento:
Publico

Tipo de Documento: Interno del
Proyecto

Formato General: Acta de Reunion
Cédigo: AROO1

Fecha: dd/mm/aa
Entidad: Nombre de la empresa cliente

Actividades a desarrollar:
= Descripcion Actividad 1
= Descripcion Actividad 2

= Descripcion Actividad 3

Participantes:

NOMBRE DEL PROYECTO | Etapa
SCRUMPIRAL

Logotipo
Proyecto

Nombre Rol

Firma de Asistencia

Documentos entregados
= Nombre documento fuente (DFO01)
= Nombre documento fuente (DF02)

Documentos solicitados
= Nombre documento fuente (DFO03)

Préxima Reunion

Fecha

dia

mes

ARo

Hora

hora

min

Seg

Actividades a desarrollar:

= Descripcion Actividad 1
= Descripcion Actividad 2
= Descripcion Actividad 3
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Anexo F — Formato Informe de Reunion (CIDU)

Referencia:

Confidencialidad del Documento:
Publico

Tipo de Documento: Interno del
Proyecto

Formato General: Informe de
Reunioén

Cadigo: IR002

Fecha: dia/mes/afio
Entidad: Nombre de la empresa
cliente
Autores: Autor 1
Autor?2

Objetivos alcanzados

= Descripcion objetivo 1

= Descripcion Objetivo2

Analisis de Informacion Recolectada

= Descripcion 1

= Descripcion 2

NOMBRE DEL PROYECTO | Etapa Logotipo
SCRUMPIRAL Proyecto
N°Acta de ARO001
Reuniéon
Relacionada

Firma Lider del Proyecto
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Anexo G — Formato Principios y Técnicas (CIDU)

NOMBRE DEL PROYECTO| Principios y Técnicas

Subproceso: nombre

Autor: nombre
Actualizacién:dd/mm/aa

Tiempo Maximo:
X Semanas

Fecha de Inicio:
Dia/mes/afio

Entrega de Resultados:
Dia/mes/afio

Participantes:

Cédigo Nombre Perfil

PO1 Participantel Perfill

P02 Participante2 Perfil2

P03 Participante3 Perfil3

P04 Participante4 Perfil4

Actividades:

Cadigo Técnica Principio Fecha

AO01 Técnical Principiol 15/12/2009
A02 Técnica2 Principio2 15/12/2009
A03 Técnica3 Principio3 06/01/2010
A04 Técnicad Principio4 06/01/2010

Firma Lider del Proyecto
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Subproceso: (Nombre subproceso)
Autor: (nombre)
Actualizacion: (fecha)

Establecimiento de Rutas
Para ello es necesario realizar una Identificacion de elementos de Navegacién a utilizar:

Anexo H — Formato Arquitectura de Informacion (CIDU

NOMBRE PROYECTO | Arquitectura de Informacion

Elemento de Descripcion Elementos que lo
Navegacion conforman
Navegacion Global | Permite la integracion permanente de todos los médulos de la aplicacién, de - Médulol
(Menu Principal) tal modo que se pueda ir de uno a otro facilmente. - Mdbdulo2
L Permite ubicar al usuario del sistema en el contexto general de la pagina
Navegacion
o actual.
Historica
Dentro del médulo seleccionado, debe existir un acceso directo a cada Opciénl
Navegacion Local 1 | seccidn, para ello se selecciono la estructura de arbol, donde se muestra Médulol Opcién2
(Submenu) cada elemento principal, con posibilidad de ver e ir a las secciones que lo ODC!0n3
componen (expandiendo y seleccionando una de las opciones). M
Modulo2 Opcions
Opcién6
5 Opcion1 Seccionl
Navegacion Local 2 Seccion2
(Subment) Seccién3
Opcions Seccion4
Seccion5
Seccién6
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Identificacion de perfiles

Perfil

Descripcion

Cualidades

Perfill

Perfil2

Identificacion de Procesos Internos (Actividades)

Logo Maodulo Moédulol
modulol —
Descripcio
n
Sub-maodulo Actividad Descripcion Perfil
Submodulol Actividadl Perfill
Actividad2 Perfill
Submodulo2 Actividad3 Perfil2
Actividad4 Perfill
Logo Modulo Moédulo2
maédulo2 .
Descripcio
n
Sub-maddulo Actividad Descripcion Perfil
Submodulol Actividadl Perfill
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Actividad2 Perfil2
Submodulo2 Actividad3 Perfill
Actividad4 Perfil2

Diagrama de Flujo de Arquitectura Final
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Mapa del Sitio



Anexo | — Formato Especificacion de Requisitos (CID

U)

Logotipo
Proyecto

Especificacion de
requisitos de software
(ERS)

Nombre del Proyecto

Revision N¢ 1
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Ficha del documento

Fecha Revisién Autor Verificado dep. Calidad
dd/mm/aa 1 Autor 1
Firma
dd/mm/aa 1 Autor 2
Firma

Documento validado por los interesados:

Lider del Proyecto Propietario del Producto

Nombre Nombre

Contenido

1 INTRODUCCION

[Inserte aqui el texto]

La introduccién de la Especificacion de requisitos de software (ERS) debe proporcionar una vista
general del presenta documento. Debe incluir el objetivo, el alcance, las definiciones y acronimos,
las referencias, y la vista general del ERS.

1.1 Propdsito
[Inserte aqui el texto]
= Proposito del documento
= Audiencia a la que va dirigido

1.2 Ambito del Sistema

1.3 Definiciones, Acrénimos y Abreviaturas

[Inserte aqui el texto]

Definicién de todos los términos, abreviaturas y acronimos necesarios para interpretar
apropiadamente este documento. En ella se pueden indicar referencias a uno o mas
apéndices, 0 a otros documentos.

1.4 Referencias
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Referencia Titulo Fecha Autor
Ref. 01 Nombre del libro o documento aaaa Autorl
Ref. 02 Nombre del libro o documento aaaa Autor2

1.5 Vision General del Documento
Teniendo como base el estandar para la especificacion de requisitos de Software IEEE
830 — 1998, fue redactado el presente documento que consta de tres secciones:

La primera seccion consta de una introduccion, incorporando ciertos elementos que
facilitan una vision general de la especificacion de recursos del sistema a desarrollar.

En la segunda seccién del documento se presenta una descripcion general del sistema, a
fin de establecer las principales funciones que debe realizar la aplicacion, los datos
asociados y los factores, restricciones, supuestos y dependencias que afectan al
desarrollo, todo a grandes rasgos.

Por ultimo, la tercera seccién del documento busca definir detalladamente cada uno de los
requisitos que debe satisfacer el sistema.

2 Descripcion General

2.1 Perspectiva del Producto

[Inserte aqui el texto]

Indicar si es un producto independiente o parte de un sistema mayor. En el caso de tratarse de un
producto que forma parte de un sistema mayor, un diagrama que sitde el producto dentro del
sistema e identifiqgue sus conexiones facilita la comprension.

2.2 Funciones del Producto

[Inserte aqui el texto]

Resumen de las funcionalidades principales que el producto debe realizar, sin entrar en
informacién de detalle.

En ocasiones la informacion de esta seccion puede tomarse de un documento de especificacion
del sistema de mayor nivel (ej. Requisitos del sistema).

Las funcionalidades deben estar organizadas de manera que el cliente o cualquier interlocutor
pueda entenderlo perfectamente. Para ello se pueden utilizar métodos textuales o graficos.

2.3 Caracteristicas de los usuarios

Perfil de Usuario | Nombre del perfil

Habilidades | Descripcion general de las habilidades que debe tener el usuario
Actividades | Mencionar las actividades relacionadas con el este rol

2.4 Restricciones

[Inserte aqui el texto]
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Descripcion de aquellas limitaciones a tener en cuenta a la hora de disefiar y desarrollar el sistema,
tales como el empleo de determinadas metodologias de desarrollo, lenguajes de programacion,
normas particulares, restricciones de hardware, de sistema operativo etc.

2.5 Suposiciones y Dependencias

[Inserte aqui el texto]

Descripcion de aquellos factores que, si cambian, pueden afectar a los requisitos. Por ejemplo una
asuncién puede ser que determinado sistema operativo esta disponible para el hardware requerido.
De hecho, si el sistema operativo no estuviera disponible, la SRS deberia modificarse.

2.6 Requisitos Futuros
[Inserte aqui el texto]
Identificacién de futuras mejoras al sistema, que podran analizarse e implementarse en un futuro.

3 Requisitos Especificos
3.1 Interfaces Externas

En fases posteriores, el sistema podra funcionar con dinero real, estableciendo una
interfaz con un banco real.

Interfaces de usuario

Interfaces de hardware

Interfaces de software

Interfaces de comunicacién

3.2 Requisitos funcionales

Nombre del Componente: componentel
Requisitos Funcionales del componentel

Cdédigo de requisito | ERS #

Nombre de Nombre

requisito

Actor Actorl

Proposito Descripcion de proposito
Resultado Descripcion de resultado

Requisitos no funcionales

Disponibilidad
Portabilidad

3.3 Requisitos de Rendimiento
La aplicacion soportara la conexion de varios usuarios de manera simultanea,
permitiendo la actualizacion de informacion en tiempo real.

3.4 Restricciones de Disefo
No aplican
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3.5 Atributos del Sistema

1. El registro de usuarios con perfil de privilegios administrativos se realizara
solamente por el administrador del sistema

2. El acceso al sistema serd mediante validacion de login y password.

4. Los estudiantes no podran modificar los datos relacionados con su informacion

académica

5. El sistema correra tanto en plataformas Windows como en Linux.

Faltan....

3.6. Otros Requisitos

4. Apéndices

5 Indice

Personal involucrado
Nombre

Rol

Categoria profesional
Responsabilidades
Correo Electrénico
Aprobacion

Nombre
Rol

Categoria profesional

Responsabilidades

Correo Electrénico
Aprobacion

Nombre
Rol

Categoria profesional

Responsabilidades

Correo Electrénico

Aprobacion

Integrantel
Roll

Descripcion de responsabilidades
Correo

Luz Dary Méndez Uribe

Planeacion, disefio, desarrollo y
presentacion del proyecto.
Estudiante de Ingenieria de
Sistemas.

Disefio del plan de trabajo de Grado
Ejecucion del plan de trabajo de
Grado

luzdame9@gmail.com

Emiro Mufioz Jerez
Direccién del trabajo de
Grado

Ingeniero de Sistemas
Profesor Cétedra Escuela de
Ingenieria de Sistemas
Asesoria para la ejecucion
del trabajo de Grado Control
de la ejecucion del proyecto
emiro270273@gmail.com
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Anexo J — Formato Alternativas de Disefo Grafico (C  IDU)

PROYECTO | Alternativas Para Disefio de Interfaz
Grafica
Autor: Nombre del Autor
Actualizacion: Fecha

1. Alternativas de Color

Plantilla N® PCO1

Color Base 1

Pantallazo de plantilla N° PCO1

Color Base 2

Plantilla N® PC02

Color Base 1

Pantallazo de plantilla N° PC02

Color Base 2
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Plantilla N¢ PC03

Color Base 1

Pantallazo de plantilla N° PCO3

Color Base 2

2. Alternativas de Ubicaciéon

Elemento de Descripcion
pantalla
Elementol Descripcion general del elementol

Elemento2 Descripcion general del elemento2

Descripcion general del elemento3

Elementod Descripcion general del elemento4

Descripcion general del elemento5
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Alternativa de Ubicacion N1

Elementol

Elemento2

Elemento4

Alternativa de Ubicacion N2

Elemento4

Elementol

Elemento2

Elemento3

)l
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Anexo K — Formato Story Board (CIDU)

IMAGEN

GENERAL

Insertar Imagen de la plantilla en general
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Plantilla Selectora de Aplicaciones

CAPAS

Insertar Imagen que muestre todas las capas que posee la plantilla

Plantilla Selectora de Aplicaciones

CAPAS

GENERALES

Insertar Imagen que muestre las capas generales de la plantilla

Plantilla Selectora de Aplicaciones
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Texto

variable
Imagenes

Insertar Imagen que muestre las capas que posee la plantilla, indicando
mediante colores, las que corresponden a Texto variable e Imagenes
respectivamente

Plantilla Selectora
de Aplicaciones

Nombre Imagen Tamario Contenido Texto Efecto
Imagenl
w pXx X h px Imagen Sin texto Ninguno

Imagen?2 I w px X h px

Imagen Sin texto
Imagen3 w pXx X h px

Imagen Sin texto
Imagen4 w pXx X h px

Imagen Sin texto
Imagen5 w pXx X h px

Imagen Sin texto
Imagen6 w pXx X h px

Imagen Sin texto
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Anexo M — Principios y Técnicas (SOFGESCOL)

SOFGESCOL | Principios y Técnicas

Subproceso: Matricula y Pagos

Autor: Laura Pulido Diaz
Actualizacion: Diciembre 10 de 2009

Tiempo Maximo:
3 Semanas

Fecha de Inicio:
Diciembre 15 de 2009

Entrega de Resultados:
Enero 6 de 2010

Participantes:

Cédigo Nombre Perfil

PO1 Luz Dary Méndez Uribe Analista

P02 Laura Pulido Diaz Analista

P03 Ana Cecilia Navarro Pagadora I.E.

P04 Profilia Santos Jaimes Secretaria I.E.

Actividades:

Cadigo Técnica Principio Fecha

AO01 Entrevistas, Caracterizacion Eficacia 15/12/2009
A02 Investigacién Contextual Ley de Fitts 15/12/2009
A03 Card Sorting Autonomia 06/01/2010
A04 Story Board Accesibilidad 06/01/2010

Firma Lider del Proyecto
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SOFGESCOL | Principios y Técnicas

Subproceso: Talento Humano

Autor: Luz Dary Méndez Uribe
Actualizacion: Diciembre 10 de 2009

Tiempo Maximo:
3 Semanas

Fecha de Inicio:
Diciembre 15 de 2009

Entrega de Resultados:
Enero 6 de 2010

Participantes:

Cédigo Nombre Perfil

PO1 Luz Dary Méndez Uribe Analista

P02 Laura Pulido Diaz Analista

P03 Ana Cecilia Navarro Pagadora I.E.

P04 Profilia Santos Jaimes Secretaria |.E.

Actividades:

Cddigo Técnica Principio Fecha

AO1 Entrevistas, Caracterizacion Eficacia 15/12/2009
A02 Investigacion Contextual Ley de Fitts 15/12/2009
A03 Card Sorting Autonomia 06/01/2010
A04 Story Board Accesibilidad 06/01/2010

Firma Lider del Proyecto
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SOFGESCOL | Principios y Técnicas

Subproceso: Gestion de Informacion Académica

Autor: Laura Pulido Diaz
Actualizacion:

Tiempo Méximo:
3 Semanas

Fecha de Inicio:
Diciembre 15 de 2009

Entrega de Resultados:
Enero 6 de 2010

Participantes:

Cabdigo Nombre Perfil

PO1 Luz Dary Méndez Uribe Analista

P02 Laura Pulido Diaz Analista

P05 Ana Dulcelina Lopez Coordinadora Académica |.E.

P06 Reynaldo Camargo Coordinador Académico I.E.
Actividades:

Cédigo  Técnica Principio Fecha

A0l Entrevistas, Caracterizacion Eficacia 15/12/2009
A02 Investigacion Contextual Ley de Fitts 15/12/2009
AO03 Card Sorting Autonomia 06/01/2010
A04 Story Board Accesibilidad 06/01/2010

Firma Lider del Proyecto
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Anexo N — Caracterizaciones (SOFGESCOL)

PROCESO DE REGISTRO ACADEMICO - SUBPROCESO REGISTRO DE MATRICULA

Cdédigo: PRAO1

PROCEDIMIENTO REGISTRO DE PREMATRICULA

Version: 01

DIAGRAMA DE FLUJO DESCRIPCION RESPONSABLE DOCUMENTOS REF.
INICIO 1. Revisar si se trata de un nuevo Secretaria
estudiante o de uno preinscrito en el
No sistema.
¢El estudiante
esta preinscrito? . . . . 1
2. Si el estudiante ya fue inscrito, se Secretaria
confirma la informacion y de ser
Confirmar informacidn y necesario se actualizan los datos. 1
actualizar datos de ser necesario i Formato de Pre matricula
Secretaria
3. Si el estudiante es nuevo se debe
Formato de pre matricula diligenciar el formato de pre matricula
> Secretaria
4. Si el estudiantes es nuevo, la
secretaria valida que no se encuentre
No éEl estudiante inscrito en otra institucion, _
esta nscrito en 5. Si el estudiante nuevo esta reportado Secretaria
otra institucion? . . .,
por otra institucion en el SIMAT se
informa de esta situacion en el recibo
” = ecbod de pago para que proceda a realizar el
nrormar en el recibo de pago . . H
que debe solicitar su retiro de correspondlente cambio. ReCIPO de pago de
olla matricula
\ J 6. Entonces, se expide el correspondiente Secretaria
Recibo de pago por concepto recibo de pago por concepto de
de matricula matricula, el cual contiene informacién

basica relacionada con el tramite y
incluyendo los descuentos pertinentes.
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PROCESO DE REGISTRO ACADEMICO - SUBPROCESO REGISTRO DE MATRICULA

Cadigo: PRAO2

PROCEDIMIENTO APROBAR MATRICULA

Version: 01

DIAGRAMA DE FLUJO DESCRIPCION RESPONSABLE DOCUMENTOS REF.
INICIO 1. Se revisa si el estudiante a matricular
recibi6 el informe de aparicién en el _
SIMAT, debe haber definido esta Secretaria
situacion en la institucion educativa
¢El estudiante X
esta inscrito en Correspondlente.
otra institucion?
' Si continta este problema no podra Secretaria
¢ Sl matricularse hasta no hacerlo.
No podra matricularse hasta no .
solucionar ésta situacion. Se verifica que haya entregado la
No documentacion necesaria para la _
matricula, y a su vez se confirma que Secretaria
el pago de recibo se haya efectuado
Verificar entrega de . .
P documentos y confirmar pago Se escriben las observaciones
pertinentes respecto a documentos Secretaria

y

Tomar nota de observaciones y
aprobar matricula.

A 4

L

faltantes y acuerdo de financiacién del
pago. Luego se procede a aprobar la
matricula del estudiante.
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PROCESO DE REGISTRO ACADEMICO - SUBPROCESO MATRICULA

Cadigo: PRAO2

PROCEDIMIENTO APROBAR MATRICULA

Version: 01

DIAGRAMA DE FLUJO DESCRIPCION RESPONSABLE DOCUMENTOS REF.
@ 6. El rector de la institucion debe
aprobar la matricula del estudiante, Rector
Aprobacion de matricula previa aprobacion de la secretaria.
por parte del rector
¢ 7. Se diligencia el formato de matricula Secretaria Formato de matricula

Formato de Matricula

de acuerdo con los datos
relacionados en el formato de pre
matricula y de acuerdo al afio que va
a cursar.
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PROCESO DE REGISTRO ACADEMICO - SUBPROCESO REGISTRO DE MATRICULA Cadigo: PRAO1

PROCEDIMIENTO REGISTRO DE PREMATRICULA Versién: 01
DIAGRAMA DE FLUJO DESCRIPCION RESPONSABLE DOCUMENTOS REF.
INICIO 7. El Colegio a través de un auxiliar Secretaria
administrativo con capacitacion previa
Generacion de Formatos de Pre en los procesos de matri.cula genera
matricula para Alumnos Nuevos y los formatos de pre matricula para .
Antiguos . . Secretaria
alumnos nuevos y antiguos, teniendo
\_{’1 en cuenta todos los datos necesarios
Entrega del Formato de para el SIMAT. Formato de Pre matricula
Prematricula Secretaria
7 8. El colegio entrega el formato de
,,,, prematricula para estudiantes nuevos.
Diligenciamiento del Formato y Secretaria
Entrega
9. El estudiante nuevo diligencia el
formato de prematricula y lo entrega en
A la institucion. Secretaria
Diligenciamiento de
Consignaciones Manualmente 10. ertinentes.
A Recibo de pago de
Entrega de Liquidaciones matricula
Secretaria
A

Estudiante paga los costos
educativos
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PROCESO DE REGISTRO ACADEMICO - SUBPROCESO REGISTRO DE MATRICULA

Cadigo: PRAO2

PROCEDIMIENTO APROBAR MATRICULA

Version: 01

DIAGRAMA DE FLUJO DESCRIPCION RESPONSABLE DOCUMENTOS REF.
5. Se revisa si el estudiante a matricular
recibi6 el informe de aparicién en el _
—— SIMAT, debe haber definido esta Secretaria
Verificacion del Seguro . ., . . ., .
situacion en la institucion educativa
i correspondiente.
Entrega de Documentos . oL, ,
6. Sicontinda éste problema no podra Secretaria
7 matricularse hasta no hacerlo.
Padre de famila 0 Acudiente 7. Se verifica que haya entregado la
documentacion necesaria para la _
, matricula, y a su vez se confirma que Secretaria
Diligenciar Formato de el pago de recibo se haya efectuado
Matricula
8. Se escriben las observaciones
pertinentes respecto a documentos Secretaria

faltantes y acuerdo de financiacién del

pago. Luego se procede a aprobar la
matricula del estudiante.
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PROCESO DE REGISTRO ACADEMICO - SUBPROCESO MATRICULA

Cédigo: PRAD2

PROCEDIMIENTO APROBAR MATRICULA

Version: 01

DIAGRAMA DE FLUJO DESCRIPCION RESPONSABLE DOCUMENTOS REF.
8. Elrector de la institucion debe
aprobar la matricula del estudiante, Rector
Aprobacion de matricula previa aprobacion de la secretaria.
por parte del rector
¢ 9. Se diligencia el formato de matricula Secretaria Formato de matricula

Formato de Matricula

de acuerdo con los datos
relacionados en el formato de pre
matricula y de acuerdo al afio que va
a cursar.
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PROCESO DE REGISTRO ACADEMICO - SUBPROCESO CONTROL DE PAGOS Cddigo: PRAO1
PROCEDIMIENTO EXPEDIR RECIBOS DE PAGO Versién: 01
DIAGRAMA DE FLUJO DESCRIPCION RESPONSABLE DOCUMENTOS REF.
INICIO
— : 1. Definir el concepto del recibo de pago
ggf;{;';j' concepto del recibo (Matricula, Pension, etc.) Secretaria
y
Registrar los datos del 2. Registrar los datos del estudiante que )
estudiante que realizard el pago i A Secretaria
realizara el pago
3. Definir si aplican descuentos realizados
por diferentes conceptos (Nivel de Secretaria
. SISBEN, estrato, desplazado.)
Aplicar descuentos Secretaria
N | N .
° 4. Definir el costo del recibo de pago
> Definir costo del recibo de pago Secretaria
Incluir otros datos 5. Incluir informacién faltante en el recibo
(Fecha limite de pago, Tipo de Pago, ) _ _
A Secretaria Recibo de pago
Recibo de pago . .
6. Expedir recibo de pago
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ACADEMICA.

PROCESO DE REGISTRO ACADEMICO - SUBPROCESO GESTION DE INFORMACION

Cddigo: PRAO1

PROCEDIMIENTO GESTION DE CARGA ACDEMICA

Version: 01

DIAGRAMA DE FLUJO

DESCRIPCION

RESPONSABLE

DOCUMENTOS REF.

Si

INICIO

¢El area o asignatui
requerida ha sido
reada?

¢ No

Crear o modificar
caracteristicas de asignatura
o area.

A 4

Incluir asignatura en el plan
académico correspondiente.

y

Crear y/o modificar proyectos y
actividades extracurriculares,
asignando un docente
responsable en cada caso

1. De acuerdo a los planes académicos
establecidos en la institucion para el
desarrollo académico e integral del
estudiante de cada curso, el
coordinador creara, modificara y
eliminara las areas y asignaturas que
se consideren necesarias.

2. De crear nuevas areas se debe
asignar en cada caso el director
asociado. Si se trata de una nueva
asignatura es necesario definir el area
a la cual pertenece y relacionarla con
el plan académico del grado.

3. El coordinador académico incluira
tanto actividades extracurriculares
COmMo proyectos que se quieran
desarrollar durante el afio, asignando
un docente encargado en cada caso.

Coordinador
Académico

Coordinador
Académico

Coordinador
Académico
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ACADEMICA.

PROCESO DE REGISTRO ACADEMICO - SUBPROCESO GESTION DE INFORMACION

Cddigo: PRAO2

PROCEDIMIENTO GESTION DE CARGA ACDEMICA

Version: 01

DIAGRAMA DE FLUJO DESCRIPCION RESPONSABLE DOCUMENTOS REF.
1 4. De acuerdo a sus competencias, cada
docente podra encargarse de dictar Rector
una o varias materias. Dicha
Definir los docentes que seleccion sera efectuada de acuerdo
dictaran cada asignaturay a disponibilidad y afinidad con las
las horas de trabajo i
semanales por cada uno. asignaturas.
5. A su vez el coordinador podra definir Rector
y los grados que se dictaran, de
Definir los grados que acuerdo a las jornadas y
estaran disponibles en el disponibilidad de las instalaciones de
nuevo ano. . . .z
la institucion.
A 6. Se definira también el nUmero de
por grado y asignar a cada . .
o crearlos, modificarlos y/o asignarlos a
uno su respectivo Director .
de Grupo. un docente para que sea el respectivo
Director _ Secretaria
4 7. Definir la intensidad horaria para cada
Definir intensidad horaria uno de los grados dependiendo de su
por grado plan académico _
Secretaria

v

Definir el nUmero de horas
por materia en cada grado.

8. Definir la intensidad horaria por grupo
dependiendo del plan académico de
grado
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PROCESO DE REGISTRO ACADEMICO - SUBPROCESO GESTION DE INFORMACION Cédigo: PRA02
ACADEMICA.

PROCEDIMIENTO GESTION DE CARGA ACDEMICA Version: 01

DIAGRAMA DE FLUJO DESCRIPCION RESPONSABLE DOCUMENTOS REF.

9. En consideracién con los pasos
anteriores, la disponibilidad de las
aulas y la distribucion adecuada de

Generacion de horarios, tiempo disponible para cada docente

incluyendo dia dea semana, y para cada grupo, se definen los

materia, docente, grupo y . .

salén. respectivos horarios para cada curso

y para cada docente.

2

Secretaria

10. Previa revision por parte de los
docentes y el rector, se aprueban los Rector Informe General de

horarios generados y se genera el Horarios para docentes
respectivo informe final de horarios y grupos.

\ 4

Informe de Horarios

11. Indicar el tiempo laborado por cada

Secretaria
docente durante la semana.

Definir el tiempo laborado 12. Definir las actividades del cronograma
por cada docente en el académico en consideracion del
desarrollo de actividades académicas Secretaria
y en general, actividades
Cronograma académico extracurriculares, celebraciones
> especiales, entrega de boletines,
[ FIN ] entre otros.
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ACADEMICA.

PROCESO DE REGISTRO ACADEMICO - SUBPROCESO GESTION DE INFORMACION

Cddigo: PRAO2

PROCEDIMIENTO CONTROL DE NOTAS

Version: 01

DIAGRAMA DE FLUJO DESCRIPCION RESPONSABLE DOCUMENTOS REF.
INICIO 1. En primer lugar se debe seleccionar
el tipo de calificacion que se utilizara _
v en el afo, puede ser numérico o por Secretaria
Seleccionar el tipo de letras.
calificacion a utilizar. En los dos casos sera necesario
ingresar informacion correspondiente Docente
v a cada logro e indicador por materia,
Registrar informacion considerando el plan de estudios del
respecto a logros e grado respectivo.
indicadores, por cada
materia para cada erado. Los datos recolectados respecto a
logros e indicadores por materia para Modelo formato de
v los dlferen.tes grados,’ sgra cl§1'3|f|cada Secretaria boletin
Formato de Boletin de en los periodos académicos fijados.
calificaciones por grado y Por grado y segun el periodo se
periodo Académico creara un formato modelo para boletin
de calificaciones.
Por cada estudiante, en base al actual
periodo académico y el grado, se .
Registro de notas y fallas, : - . Boletin de Notas por
, registraran en el respectivo boletin, alumno
por alumno en su respectivo )
boletin. los valores asociados a cada logro e Secretaria

FIN

indicador de acuerdo a su
desempefio, observaciones, el reporte
de asistencia a clases y se imprimira
previa revision.
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Anexo O — Especificacion de Requisitos (SOFGESCOL)

Especificacion de
requisitos de software
(ERS)

Proyecto SOFGESCOL

Revision Final




/68 B

]

Ficha del documento

Fecha Revision Autor Verificado dep. Calidad
2010/01/18 1 Laura Pulido Diaz
Firma
2010/01/18 1 Luz Dary Méndez Uribe
Firma
Contenido

1 INTRODUCCION

El presente documento ha sido creado con el fin de definir las especificaciones y
pautas generales que determinaran el desarrollo del prototipo software
“SOFGESCOL”, que corresponde al trabajo de grado de las estudiantes Laura Pulido
Diaz y Luz Dary Méndez Uribe, para optar por el titulo de Ingeniero de Sistemas de la
Universidad Industrial de Santander. (Bucaramanga - Colombia).

1.6 Propdsito

Describir claramente las necesidades a suplir por el nuevo sistema, en concordancia a
lo establecido en reuniones previas con los usuarios. Este documento es base en cada
una de las etapas de desarrollo herramienta, ademas de servir como via de
comunicacion entre las partes que se encuentran relacionadas con el proyecto.
Adicional a esto, sirve de soporte al proceso de verificacion de requisitos al cual sera
sometido, considerando las pruebas para el presente prototipo.

1.7 Ambito del Sistema
SOFGESCOL es un prototipo software disefiado para servir de soporte a
actividades relacionadas con instituciones educativas.

1.8 Definiciones, Acronimos y Abreviaturas

ESPECIFICACION DE REQUISITOS: Documento estructurado que presenta los
resultados de la definicién de necesidades, la conceptualizacion operacional y las
actividades de andlisis de un disefio de sistema o producto software.

EISI: Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica

ESTANDAR: Una norma es un conjunto de reglas estandarizadas que contienen un
catalogo de requisitos.

INDICADORES: Parametros creados para medir y controlar el alcance y
cumplimiento de algun objetivo o meta.

JEES:

PROTOTIPO SOFTWARE: Programa de prueba que precede una herramienta
software a implementar en una organizacion.
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REQUISITO: Condicién o capacidad necesaria en un sistema o componente de
sistema para la solucion de un problema o logro de un objetivo.

REQUISITO FUNCIONAL : Operacion o funcion que debe ser efectuada por un
sistema o componente del mismo.

REQUISITO NO FUNCIONAL: Condicion o restriccion establecida para la
implementacién de los requisitos funcionales.

REUSABILIDAD : Grado en el que un programa se puede utilizar en otras
aplicaciones.

SGC: Sistema de Gestion de Calidad.

UIS: Universidad Industrial de Santander
UML: Unified Modeling Language (Lenguaje de Modelado Unificado).

1.9 Referencias

Referencia Titulo Fecha Autor
Ref. 01 Estandar para la especificacién de 1998 IEEE
requisitos software. IEEE- 830
Ref. 02 Plan de trabajo de Grado 2009 Pulido Laura,
Méndez Luz Dary
Ref. 03 El Lenguaje Unificado de Modelado 1999 BOOCH, Grady;
RUMBAUGH,
Jamesy
JACOBSON, lvar.
Addison Wesley
Ref. 04 Caracterizacion de Procedimientos de la 2010 Pulido Laura,
Gestidn de Registro Académico (ANEXO Méndez Luz Dary
N)

1.10 Vision General del Documento

El presente documento ha sido creado en funcion de lo dispuesto por el estandar para
la especificacion de requisitos de Software IEEE 830 — 1998, y esta conformado por
tres secciones:

La primera seccidn consta de una introduccion, incorporando ciertos elementos que
facilitan una vision general de la especificacion de recursos del sistema a desarrollar.

En la segunda seccién del documento se presenta una descripcion general del
sistema, a fin de establecer las principales funciones que debe realizar la aplicacion,
los datos asociados y los factores, restricciones, supuestos y dependencias que
afectan al desarrollo, todo a grandes rasgos.

Por ultimo, la tercera secciéon del documento busca definir detalladamente cada uno de
los requisitos que debe satisfacer el sistema.

2 Descripcién General

2.1 Perspectiva del Producto

SOFGESCOL es un producto que no esta integrado ni hace parte de otro tipo de
proyecto, en realidad se trata de un prototipo software independiente. Para su
funcionamiento, ésta aplicacion sera almacenada y se ejecutara desde un servidor
WEB; su acceso serd mediante uso de los ultimos exploradores y los mas usados en
la actualidad, Mozilla Firefox 3.6 y Google Chrome.
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2.2 Funciones del Producto

La Figura 1, representa el diagrama de despliegue de paquetes segun UML para el
modelado y documentacion de sistemas. Muestra una vista estructural que ayuda en el
disefio y desarrollo de los mismos.

v v v v

Talento
Matricula Pagos Hiirmann Correo
Pagin
a
Informacio Ayuda Mipf_] del General
" SITIO

1 1 1 )

Obsérvese que el acceso se da a través de un explorador Web, y la aplicacién esta
alojada y se ejecuta desde un servidor Web. En la Tabla aparecen cada uno de los
paquetes con las funcionalidades principales, una descripcion detallada de los
requerimientos y funcionalidades de cada paquete se encuentra en la seccion 3 de
este documento.

Permite el desarrollo y seguimiento del procedimiento de
Matricula matricula en cada etapa. Informa respecto a estados para
cada estudiante durante el tramite, sobre pagos a realizar,
fechas y requisitos necesarios para hacerlo.
Permite la generacion de recibos con los conceptos
necesarios. Los conceptos y valores que pueden ser inscritos
Pagos para cada nivel académico, generacion de los recibos con los
descuentos que se estipulen por grados, niveles,
estudiantes, etc.
Permite administrar informacion sobre personal asociado a

Recurso L . P L o
T la institucion, asi como el vmcglo con E:lctlwdades, objetivos y
proyectos desarrollados en la institucion.
El componente permite la comunicacién entre los usuarios
Correo del golegio, para mgnejar un conducto regula.r es posible
SEsities configurar los permisos de los diferentes perfiles para el

envié de comunicados.

Informacion

Académica
Permite gestionar los usuarios y los perfiles. Otorgar los

General permisos adecuados para el acceso a cada uno de los
componentes. Se distinguen tres tipos de usuarios: Agentes,
Proveedores, Alta Gerencia.
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2.3 Caracteristicas de los usuarios

Tipo Usuario

Root

Habilidades

Navegacion Internet, Conocimiento dependencias, enfoque de
procesos.

Actividades

Super administrador del sistema, con permiso para acceder y
manipular informacion a nivel general y quien puede conceder y

administrar permisos a usuarios con otros perfiles.

Tipo Usuario

Ad ministrativo

Habilidades

Navegacion Internet, Conocimiento dependencias, enfoque de
procesos.

Actividades

Ver/Actualizar estados de cuenta

Registrar pagos, generar recibos y certificados

Mantenimiento general de matricula en consideracion de todos los
estados del procedimiento (pre-matricula, aprobar pre-matricula,
etc)

Realizar los mantenimientos generales que le competen
Administrar informacion del personal de la institucion
Mantenimiento de horarios

Generar boletines de notas, previamente aprobados

Generar informes de todo tipo

Entre otras actividades

Tipo Usuario

Docente

Habilidades

Navegacion Internet, Conocimiento dependencias

Actividades

Ver comunicados, calendario de la institucion

Administrar comunicados para sus estudiantes

Actualizar sus datos y horario de atencion

Crear y/o participar en el desarrollo de objetivos, proyectos y
actividades propuestas a las cuales se encuentra asociado
Enviar y Recibir correos docentes, estudiantes y de la institucion
Registrar notas, observaciones y fallas de sus estudiantes

Tipo Usuario

Estudiante

Habilidades

Navegacion Internet

Actividades

Ver comunicados, calendario

Consultar informacion relacionada con tramites de matricula
Actualizar Datos

Consultar estados de cuenta

Consultar datos de docentes y horario de atencién

Participar en el desarrollo de actividades propuestas y a las cuales
se encuentra asociado

Enviar y Recibir correos docentes y de la institucion

Consultar el informe de comportamiento, rendimiento académico y
fallas de los estudiantes a cargo

Tipo Usuario

Acudiente

Habilidades

Navegacion Internet
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Actividades Ver comunicados, calendario

Consultar informacion relacionada con tramites de matricula
Actualizar Datos

Consultar estados de cuenta

Consultar datos de docentes y horario de atencion

Enviar y Recibir correos docentes y de la institucion

Consultar el informe de comportamiento, rendimiento académico y
fallas de los estudiantes a cargo

2.4 Restricciones

* Lenguajes y Tecnologias en uso: JEE5, POSTGRESQL, XML, JSP, AJAX,
JAVASCRIPT, HTML, IREPORT, FLASH/ACTIONSCRIPT.

* Los desarrolladores programaran en el IDE NetBeans 6.7.1

+ El desarrollo del prototipo SOFGESCOL debera cumplir con el plan de
trabajo del proyecto de grado.[ANEXO Z], y tomara como parametros de
Registro Académico lo estipulado en el documento Marco de Registro
Académico [ANEXO N].

¢+ Para la creacion del prototipo se seguira la metodologia de desarrollo
disefiada durante el proyecto.

Requisitos de software y hardware

*+ La aplicacioén se alojara en cualquier servidor que cumpla con las
caracteristicas para implantar sistemas JEE5 (GLASSFISH,JBOSS, etc).
¢+ El sistema funcionara correctamente con las siguientes caracteristicas del
servidor:
» Servidor de Bases de datos: PostgreSQL 9
» Servidor: Cualquiera que cumpla con las caracteristicas para implantar
sistemas JEES.
* Generador de Reportes: IREPORT
» Sistema Operativo del servidor: Los sistemas en los que se probara la
aplicacion son Windows XP, 7 y Linux Debian.

Arquitectura de Desarrollo:
e Lenguaje: Java Enterprise Edition 5.

» Persistencia: Toplink.
* Componentes de la Interfaz: IceFaces.

*+ Los equipos clientes requieren acceso a internet sin importar su sistema
operativo, con exploradores de internet mencionados
¢+ Este prototipo NO soporta navegadores WAP ni de dispositivos moviles
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2.5 Suposiciones y Dependencias

Se asume una adecuada instalacion y configuracion del sistema operativo y del
software asociado tanto para el servidor como para los equipos cliente, de
acuerdo a lo establecido en el anterior numeral. Se asume que cada uno de
sus usuarios ha recibido la capacitacion pertinente o tiene nociones basicas
para interactuar con el sistema y desarrollar a cabalidad cada una de sus
funciones.

2.6 Requisitos Futuros

El prototipo software puede servir como base para la herramienta completa de
gestion de los procesos de contratacion. Se le pueden agregar funcionalidades
y mejorar aspectos no funcionales como seguridad, rendimiento y presentacion.

3 Requisitos Especificos
3.1 Interfaces Externas

Interfaces de usuario

Los usuario del prototipo SOFGESCOL han de interactuar con el sistema a
través de elementos de pantalla convencionales (tales como, cajas de texto,
cajas con lista desplegable dinamica o estética, tablas de datos generadas a
partir de una busqueda, etc.), cada campo de un formulario traera consigo una
etiqueta que indica al usuario el dato solicitado. En casos donde se deben
cargar archivos estos no deben superar el tamafio indicado. Los informes seran
generados en formato .pdf. En cualquier momento se puede acceder al manual
de usuario desde la aplicaciéon la que servira de guia durante el desarrollo de
cualquier actividad.

Interfaces de hardware

El sistema esta previsto para trabajar en una configuracién de monitor
800x600; esto se debe a que es el estandar mas usado. Para el caso de
monitores wide screen (no cuadrados), el sistema centrara la interfaz visual,
dejando un espacio libre a cada lado de la pantalla.

Interfaces de software

El prototipo no es creado para ser compatible con algun otro sistema de
informacion. Sera una plataforma Web, que podra correr bajo ambiente de
sistemas operativos Windows o Linux. Para el desarrollo del producto, se
utilizaran los siguientes productos software.

Desarrollo de sistema en JEES5, bases de datos PostgreSQL, y soportes
gréficos, generacion de informes con IREPORT Yy otras herramientas.

Interfaces de comunicacion

Las comunicaciones que se hagan entre las interfaces del sistema se haran a
través de XML. El prototipo no se planteo como un sistema que interactda con
otros sistemas externos, por lo cual las comunicaciones externas no se toman
en cuenta.

3.2 Requisitos Funcionales
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Generales del Sistema

RFGO1: Crear nuevos usuarios

Cadigo ERS_SOFGESCOL_1

Nombre Crear nuevos usuarios

Actor Root, Administrativo, Rector

Propdsito | Crear usuarios, asignando a cada uno el perfil relacionado.

Resultado | Muestra al usuario un formulario para agregar nuevos usuarios. Este
formulario debe contener los siguientes datos: Nombre de Usuario
Contrasefia Nombre Cédula Correo Electronico Cargo en la
Organizacion

RFGO02: Editar informacion de usuarios

Cadigo ERS SOFGESCOL 2

Nombre Editar informacion de usuarios

Actor Root, Administrativo, Rector

Proposito | Editar informacion de los usuarios, e incluso restablecer contrasefia de
ingreso al sistema por solicitud del usuario

Resultado | Presentar al usuario actual del sistema campos disponibles para editar,
en caso de que su perfil conceda tal permiso

RFGO03: Editar

Cédigo ERS_SOFGESCOL_3

Nombre Editar

Actor Root, Administrativo, Rector

Propdsito | Mostrar al usuario del sistema informacién y funciones que le competen,
dependiendo de los permisos concedidos por su perfil actual.

Resultado | Mediante control de acceso y manejo de sesion, el sistema podra
permitir al usuario acceder a informacion y funciones que le competen
segun su perfil actual.

RFGO04: Ingreso a la Aplicacion

Cadigo ERS_ SOFGESCOL 4

Nombre Ingreso a la aplicacion

Actor Todos los usuarios del sistema

Proposito | A partir de la validacion y registro de ingreso al sistema, el actual usuario
tendra acceso a informacion y funciones del sistema dependiendo de los
permisos relacionados a su perfil actual.

Resultado | Mediante manejo de sesidn y control de acceso por parte del sistema, el
usuario actual tendra a su alcance la informacion y funciones que le
competen.

RFCO05: Administrar permisos por perfil de usuario

Cddigo ERS_ SOFGESCOL_5

Nombre Administrar permisos por perfil de usuario

Actor Root, Administrativo

Propésito | Asignar permisos segun perfiles de usuario para realizar actividades
bésicas para cada pagina.

Resultado | El usuario podra definir los permisos necesarios para crear, actualizar,

carga masiva, eliminar y acceder a vinculos especiales.
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RFMO06: Despliegue de informes disponibles

Cddigo ERS_SOFGESCOL_6

Nombre Despliegue de informes disponibles

Actor Administrativo, Rector

Propésito | Listar todos los informes disponibles, haciendo énfasis en los mas
solicitados por sus usuarios. Cada uno de los elementos de la lista debe
contener informacion basica, que facilite su seleccion en caso de
necesitar su impresion inmediata.

Resultado | Mostrar una lista de todos los informes que puede generar el sistemay

presentar el listado preferencial de dichos informes por parte del
personal a cargo. Cada elemento del listado muestra una descripcion
general indicando Nombre, Descripcion e incluso una opcion de imprimir.

Nota=Cada modulo traerd asociada una seccion de informes requeridos

RFMO7: Visualizar Informe Seleccionado

Cddigo ERS MATRICULA 7

Nombre Visualizar Informe Seleccionado

Actor Administrativo, Rector

Proposito | El sistema permite seleccionar un informe especifico de la lista de
informes disponible y a continuacion se deben mostrar los datos
relacionados a dicho informe.

Resultado | Mostrar la informacion actual relacionada con el informe seleccionado

del listado.

[Seccién A] = Requisitos del componente Matricula

RFMO1: Buscar Estudiantes Pre-Matriculados
Cadigo ERS MATRICULA 1
Nombre Buscar estudiantes pre-matriculados
Actor Administrador
Propdsito | De acuerdo a los patrones de blsqueda mas frecuentes: Estudiante
(numero de documento), curso y afio, el sistema buscaré estudiantes
pre-matriculados que cumplan con dicha(s) caracteristica(s).
Resultado | Listar estudiantes pre-matriculados de acuerdo a los criterios de
busqueda establecidos.
RFMO02: Listar registros de basqueda
Cadigo ERS_MATRICULA 2
Nombre Listar registros de busqueda
Actor Administrador
Propésito | Sin importar el nUmero de registros presentados como resultado de la
busqueda, se mostrara el listado en blogues de 10 por pagina y ademas
se mostrara el total de registros listados. Cada registro mostrara
informacion basica.
Resultado | El sistema presentara tantas paginas de resultado como sea necesario y

cada una estara conformada por un maximo de 10 registros, indicando el

namero total de registros listados.

RFMO03: Visualizar detalles de Pre matricula
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Cadigo ERS_MATRICULA_3

Nombre Visualizar detalles de Pre matricula

Actor Administrador

Propésito | El sistema permite seleccionar un registro de pre matricula especifico de
la lista de busqueda y a continuacion visualizar los datos relacionados a
dicho formato de pre matricula.

Resultado | Mostrar la informacidn actual relacionada con el formato de pre matricula
seleccionado del listado de busqueda

RFMO04: Crear Registro de pre matricula

Cédigo ERS MATRICULA 4

Nombre Crear Registro de pre matricula

Actor Administrador

Propdsito | Permitir el ingreso de la informacion necesaria, para llevar a cabo el
registro de pre matricula para cada alumno. Los datos relacionados con
éste tramite se encuentran relacionados en el formato de pre matricula
(Anexo B)

Resultado | El registro de pre-matricula incluye informacion del estudiante distribuida

en 5 secciones: Datos de la pre-matricula, Datos del Estudiante, Datos
de la madre, Datos del padre e Informacion del acudiente, cada uno de
estos campos corresponden al formato de pre matricula proporcionado
por la institucion (Anexo B).

RFMOS5: Informar Verificacion SIMAT

Cadigo ERS_MATRICULA 5

Nombre Informar Verificacion SIMAT

Actor Administrador

Proposito | Al seleccionar un registro de pre matricula, el sistema mostrara la
informacion relacionada con éste y habilitard una opcién para su
aprobacion. También puede realizarse ésta accion a partir del listado de
pre-matriculas mostrado.

Resultado | En cuanto uno de los registros de pre matricula sea seleccionado para
realizar ésta accion, el sistema mostrara la informacion correspondiente
al registro y se habilitara un boton para realizar su aprobacion. De ser
necesario se podran modificar datos para su correspondiente
aprobacion. Se tiene una campo en cada pre-matricula listada que
permite cambiar éste estado.

RFMO06: Modificar Registro de Pre matricula

Cadigo ERS_MATRICULA 6

Nombre Modificar Registro de Pre matricula

Actor Administrador

Proposito | La informacion que corresponde a un registro de pre matricula, podra ser
modificada por personal autorizado.

Resultado | Los datos que corresponden a un registro de pre matricula podran ser
modificados después de ser visualizados, en caso de que sea necesario.

RFMO7: Aprobar Pre-matricula

Cédigo ERS MATRICULA 7

Nombre Aprobar pre-matricula

Actor Administrador
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Propésito | Indicar si la pre-matricula ha sido o no aprobada, definir el valor a pagar
por concepto de matricula y relacionar a un estudiante con un curso para
establecer los cupos disponibles.

Resultado | Cada pre-matricula debe ser aprobada en consideracion de la

informacion académica que contiene el formato. A su vez, es necesario
indicar cual es el descuento considerado para el pago de la matricula 'y
ademas se debe seleccionar el curso al que ingresara el estudiante.

RFMS8: Crear Registro de Matricula

Cddigo

ERS_MATRICULA 8

Nombre

Crear Registro de Matricula

Actor

Administrador

Propésito

Previa validacion de la informacion relacionada al formato de pre
matricula del estudiante seleccionado para el presente procedimiento, el
sistema debe permitir el ingreso de la informacién necesaria, para llevar
a cabo el registro de Matricula. Los datos relacionados con éste tramite
se encuentran relacionados en el formato de Matricula (Anexo B)

Resultado

El registro de Matricula distribuye la informacion del estudiante en 3
secciones: Datos, Seleccionar Curso, y documentos. La primera seccion
contiene informacion general incluyendo un campo de valor pagado de
acuerdo a la consignacion bancaria realizada o al acuerdo con la
institucion, y campo de observaciones para ingresar informacién
adicional acerca de documentos pendientes por entregar, saldo
pendiente, entre otras. La segunda seccién permite al usuario del
sistema seleccionar el curso asignado para el estudiante y en la Ultima
seccion se listan los documentos necesarios para el trAmite de matricula
informando sobre aquellos que han sido entregados y los documentos
faltantes. En cuanto el usuario ingrese la informacion necesario para dar
término a éste tramite el sistema permitira guardar dicho registro y

continuar con un nuevo registro de matricula.

RFM9: L

istar Estudiantes Matriculados

Cadigo

ERS_MATRICULA 9

Nombre

Listar Estudiantes Matriculados

Actor

Administrador

Propésito

Mostrar el listado correspondiente a estudiantes matriculados que
Corresponden a los datos de busqueda (curso, afio y/o grado).
Nota: cada elemento de la lista tendra informacién basica para su
identificacion.

Resultado

El sistema buscara y mostraré un listado de los estudiantes que han sido
matriculados y que corresponden a los patrones de busqueda
ingresados, cada uno de los registros de la lista tendra Nombre,
Documento de Identidad, datos personales generales y un campo
adicional que corresponde a la verificacion de matricula.

RFM10: Modificar Registro de Matricula

Cadigo ERS_MATRICULA 10

Nombre Modificar Registro de Matricula

Actor Administrador

Propdsito | La informacion que corresponde a un registro de matricula, podra ser

modificada por personal autorizado.
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Resultado

Los datos que corresponden a un registro de matricula podran ser
modificados después de ser visualizados, en caso de que sea necesario.

RFM11: Aprobar Matricula

Cadigo ERS MATRICULA 11

Nombre Aprobar Matricula

Actor Rector

Propdsito | Registrar aprobacion de la matricula por parte del rector.

Resultado | El rector podra aprobar la matricula de cada uno de los estudiantes.
Puede hacerlo uno por uno o seleccionar varios registros y hacerlo en
forma masiva.

RFM12: Cambiar Curso

Cadigo ERS MATRICULA 12

Nombre Cambiar Curso

Actor Administrador

Propdsito | Cambiar el curso al cual pertenece el estudiante que ha sido
matriculado.

Resultado | Una vez matriculado, personal autorizado podra cambiar de curso a un
estudiante en particular a otro curso de la misma sede.

RFM13: Consultar y/o actualizar Datos

Cadigo ERS MATRICULA 13

Nombre Consultar y/o actualizar Datos

Actor Acudiente

Propdsito | Permitir la actualizacién y consulta de datos generales que pueden verse
y/o modificarse de los estudiantes que tenga a cargo.

Resultado | El sistema mostrara los estudiantes a cargo del acudiente. Los datos
generales del estudiante podran ser vistos por el acudiente y se permite
hacer cambios a los datos que puedan ser modificados segun el colegio.

RFM14: Consultar y/o actualizar Datos

Cédigo ERS MATRICULA 14

Nombre Consultar y/o actualizar Datos

Actor Estudiante

Propdsito | Permitir la actualizacién y consulta de datos generales del estudiante
que pueden verse y/o modificarse.

Resultado | Los datos generales del estudiante podran ser vistos por €l y se permite

hacer cambios a los datos que puedan ser modificados segun el colegio.

RFM15: Informacion sobre tramites de matricula

Cadigo ERS MATRICULA 15

Nombre Informacion sobre trdmites de matricula

Actor Estudiante, Acudiente

Propdsito | Mostrar las fechas importantes relacionadas con la matricula de
estudiantes, asi como los documentos e informacién adicional.

Resultado | Los usuarios podran acceder a informacion general relacionada al

tramite de matricula.

RFP016: Mantenimientos Generales requeridos
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Cadigo ERS MATRICULA 16

Nombre Mantenimientos Generales requeridos

Actor Administrador

Propésito | permitir el ingreso de la informacién necesaria para crear, modificar y
eliminar los registros de datos requeridos y que estén asociados a una
entidad (BD) tales como: Ciudades, Departamentos, Eps, Ips, Ars, etc.

Resultado

El usuario podra realizar dichos mantenimientos a la informacion segun
lo requiera, en cada uno de los casos podra actualizar la informacién en
base al uso de formularios disefiados para tales tareas.

[Seccién B] = Requisitos del componente Pagos
RFPO1: Mantenimiento a Tipos de pago

Cédigo ERS PAGOS 1

Nombre | Mantenimiento a Tipos de pago

Actor Administrativo

Propésito | Ingresar, eliminar y modificar los diferentes tipos de pago que pueden
estar asociados a un estudiante.

Resultado

El usuario podra crear, modificar, eliminar y/o buscar los diferentes tipos
de pago, asi como los costos que sean necesarios.

RFPO2: Registrar Pagos Realizados

Cadigo ERS PAGOS 2

Nombre | Registrar Pagos realizados

Actor Administrativo

Propésito | Registrar pagos celebrados por el estudiante, segun diferentes
conceptos o tipos de pago.

Resultado

En base a recibos generados y cancelados previamente, se podran
registrar los pagos celebrados y presentar el estado actual de cuenta.

RFPO03: Consultar Historial de Pagos

Cddigo ERS_ PAGOS 3

Nombre Consultar Historial de Pagos

Actor Administrativo

Propdsito | Buscar el historial de pagos de estudiantes por estudiante, afio, o estado
de cuenta (en mora o a paz y salvo).

Resultado

En base a los pagos pendientes y registrados se mostraran detalles de
recibos generados y cancelados previamente, se podran registrar los
pagos celebrados y presentar el estado actual de cuenta.

RFPO04: Ver detalles del Estado de Cuenta

Cadigo

| ERS_ PAGOS_4
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Nombre Ver detalles del Estado de Cuenta

Actor Acudiente, Estudiante

Propdsito | El sistema permite seleccionar un historial de cuenta especifico de la
lista de historiales disponible y a continuacion se deben mostrar los
datos relacionados

Resultado | Mostrar la informacién actual (pagos registrados, pagos pendientes, etc)
relacionada con el historial seleccionado del listado.

RFPO05: Mantenimiento y busqueda de becas

Cadigo ERS PAGOS 5

Nombre Mantenimiento y busqueda de becas

Actor Administrativo

Propdsito | Crear, eliminar, consultar y modificar becas que pueden estar asociadas
a un estudiante.

Resultado | E| usuario podréa crear, modificar, eliminar y/o buscar becas, por afio, por
estudiante, y/o por curso. Nota: Beca por estudiante al afio.

RFP06: Mantenimiento y busqueda de Costos

Cédigo ERS_PAGOS_6

Nombre Mantenimiento y busqueda de Costos

Actor Usuario

Propdsito | Ingresar, eliminar, consultar y modificar costos asociados a una
matricula por afio, teniendo en cuenta la seccion.

Resultado | E| usuario podré crear, modificar, eliminar y/o buscar costos, por afio.
Nota: Los costos no podran ser modificados en un afio posterior para el
que fueron creados.

RFPO7: Mantenimiento y blisqueda de descuentos

Cabdigo ERS PAGOS 7

Nombre Mantenimiento y blusqueda de descuentos

Actor Usuario

Propdsito | Ingresar, eliminar, consultar y modificar costos asociados a una
matricula por afo, teniendo en cuenta la seccién.

Resultado | E| usuario podré crear, modificar, eliminar y/o buscar costos, por afio.
Nota: Los costos no podran ser modificados en un afio posterior para el
que fueron creados.

RFPO08: Generar recibos

Cédigo ERS PAGOS 8

Nombre | Generar recibos

Actor Usuario

Proposito | Generar recibos para uno o mas estudiantes que compartan datos afines
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como el concepto, fecha de pago.

Resultado

El sistema solicitara los datos afines y a continuacion se debe
seleccionar el o los estudiantes para quienes se generaran los
respectivos recibos.

RFPQO9: Imprimir recibos

Cadigo ERS PAGOS 9

Nombre | Imprimir recibos

Actor Pagador, Administrativo

Propésito | permitir el ingreso de la informacién necesaria, para crear y enviar un
correo.

Resultado | Mostrar una lista de todos los recibos generados y presentar el listado en

formato PDF a fin de imprimirlos sin problemas.

RFP10: Registro y expedicion de certificados

Cddigo ERS_PAGOS_10

Nombre Registro y expedicion de certificados

Actor Administrativo

Propdsito | En base al historial de pagos podra generarse un certificado que indique
en un momento determinado su estado de cuenta (Con saldo pendiente,
Al dia en los pagos, A paz y Salvo).

Resultado

El sistema genera certificados de pago para los estudiantes, de acuerdo
a datos bésicos solicitados previamente por el sistema.

RFP11: Mantenimientos Generales requeridos

Cadigo ERS_PAGOS_11

Nombre Mantenimientos Generales requeridos

Actor Pagador

Propdsito | permitir el ingreso de la informacién necesaria para crear, modificar y
eliminar los registros de datos requeridos y que estén asociados a una
entidad (BD) tales como: Secciones, dias festivos, bancos, sucursales,
cuentas.

Resultado

El usuario podra realizar dichos mantenimientos a la informacion segun
lo requiera, en cada uno de los casos podra actualizar la informacién en
base al uso de formularios disefiados para tales tareas.

[Seccién C] = Requisitos del componente Talento Hum

ano

RFTOL1: Buscar hojas de vida registradas

Cédigo ERS TALENTOHUMANO 1

Nombre Buscar hojas de vida registradas

Actor Administrativo

Propésito | Buscar hojas de vida de personal registrado de acuerdo al nombre y la

clasificaciéon basica de “Personal”’ o “Docente”.
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Resultado

Se desplegara un listado de hojas de vida disponibles de acuerdo al tipo
seleccionado (“Personal” o “Docente”). El sistema presentara tantas
paginas de resultado como sea necesario y cada una estara conformada
por un maximo de 10 registros, indicando el nimero total de registros
listados.

RFTO02: Registrar nuevo docente

Cédigo ERS TALENTOHUMANO 2

Nombre Registrar nuevo docente

Actor Administrativo

Proposito | permitir el ingreso de la informacién necesaria, para llevar a cabo el
registro de un nuevo integrante del personal docente. Los datos
relacionados con éste tramite se encuentran relacionados en el formato
de Hoja de Vida (Anexo DF)

Resultado | E| sistema presentara un formato solicitando los datos basicos del

docente y permitiendo a su vez subir al sistema el archivo que
corresponde a su hoja de vida, el cual quedara disponible para ser
revisado por personal autorizado.

RFTO3: Registrar nuevo personal

Cadigo ERS_TALENTOHUMANO 3

Nombre Registrar nuevo personal

Actor Administrativo

Propésito | permitir el ingreso de la informacién necesaria, para llevar a cabo el
registro de un nuevo integrante del personal. Los datos relacionados con
éste tramite se encuentran relacionados en el formato de Hoja de Vida
(Anexo DF)

Resultado

El sistema presentara un formato solicitando los datos basicos del
docente y permitiendo a su vez subir al sistema el archivo que
corresponde a su hoja de vida, el cual quedaré disponible para ser
revisado por personal autorizado.

RFTO4: Subir archivo(hoja de vida) relacionado con el registro

Cddigo ERS_ TALENTOHUMANO _5

Nombre Subir archivo(hoja de vida) relacionado con el registro

Actor Administrativo

Proposito | Como complemento al registro basico de datos de personal que labora
en la institucion, se debe incluir el archivo que corresponde a la hoja de
vida de cada persona, la cual debe ser almacenada en el sistema.

Resultado | El sistema permite seleccionar y subir un archivo de tamafio maximo

(__MB), en formato definidos (.doc o .PDF), por cada registro de
personal o docente.

RFTO05: Consultar y modificar hojas de vida registradas

Cédigo ERS TALENTOHUMANO 4
Nombre Consultar y modificar hojas de vida registradas
Actor Administrativo
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Propésito

Al seleccionar un registro del listado (docentes o personal), se debe
mostrar la informacién relacionada con éste y debe habilitarse para
realizar cambios sobre datos modificables a su vez debe permitir guardar
la actualizacion de datos realizada. El usuario actual tendré acceso al
archivo de hoja de vida, podra verlo y cambiar dicho archivo.

Resultado

El sistema permite seleccionar un registro en particular del listado
actualmente disponible y a continuacion debe mostrar los datos
relacionados a dicha hoja de vida (). El sistema permitir4 ver o descargar
el archivo (hoja de vida), asi como borrarlo del sistema e ingresar otro.

RFTO06: Registrar nuevo proyecto

Cadigo ERS_TALENTOHUMANO 6

Nombre Registrar nueva proyecto

Actor Administrativo, Docente

Propésito | El usuario podra registrar nuevos proyectos, en los cuales podran
asignarse como participantes usuarios registrados en el sistema segun
se necesiten.

Resultado | El sistema solicitara datos basicos requeridos para la creacion del nuevo

proyecto e informara a los usuarios asociados, acerca de su
participacién en cuanto ingresen al sistema.

RFTO7: Listar proyectos asociados a un usuario

Cadigo ERS_ TALENTOHUMANO 7

Nombre Listar proyectos asociados a un usuario

Actor Usuario

Propdsito | Mostrar el listado de proyectos asociados a un usuario.
Resultado | El usuario podra encontrar en una opcién particular del menu de

actividades disponibles, el listado de los proyectos a los cuales esta
ligado y obtendra informacidn requerida de los mismos.

RFTO08: Consultar y modificar proyectos

Cadigo ERS_TALENTOHUMANO 8

Nombre Consultar y modificar proyectos

Actor Administrador

Proposito | Permitir a personal autorizado modificar la informacién que corresponde
a un registro de proyecto, previamente seleccionado.

Resultado | Los datos que corresponden a un proyecto podran ser modificados

después de ser visualizados, en caso de que sea necesario.

RFTO09: Consultar tareas

Cadigo ERS_ TALENTOHUMANO 9

Nombre Consultar tareas

Actor Administrador

Proposito | Listar las tareas que sean objeto de busqueda segun los datos
ingresados (Usuario a cargo, nombre de la tarea, estado) indicando por
cada una su estado, con el fin de acceder a informacion relacionada con
ella y de ser necesario modificar su estado actual.

Resultado | Mostrar una lista de todos las tareas encontradas, permitiendo a

personal autorizado modificar su estado actual y acceder a informacion
que le competa.
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RFT10: Consultar tareas

Cadigo ERS_ TALENTOHUMANO 9

Nombre Consultar mis tareas

Actor Personal, Docente

Propdsito | Consultar tareas propias del usuario las cuales han sido asignadas
previamente, asi como permitir su consulta.

Resultado | Mostrar una lista de todos las tareas que estén asociadas al usuario, las

cuales podran ser seleccionadas para obtener mayor informacion.

[Seccién D] = Requisitos del componente Correo
RFCOL1: Crear y enviar correo

Cadigo ERS_CORREO_1

Nombre Crear y Enviar Correo

Actor Usuario

Proposito | permitir el ingreso de la informacién necesaria, para crear y enviar un
correo.

Resultado

El usuario podréa ingresar los datos solicitados y enviar correos a sus
contactos. Los datos relacionados incluyen: Destinatario (Para), Asunto,
Contenido, archivos adjuntos (no es obligatorio).

RFCO02: Listar posibles destinatarios

Cadigo ERS CORREO 2

Nombre Listar posibles destinatarios

Actor Usuario

Proposito | Mostrar el listado de contactos o posibles destinatarios asociados al
usuario actual del sistema.

Resultado | En cuanto el usuario ingrese el nombre del destinatario y este tenga mas

de 4 letras el sistema mostrara un listado de posibles destinatarios que
coincidan en la palabra escrita (en la casilla de Para), a medida que
ingresa mas letras del nombre la lista reducira las posibilidades hasta
que el usuario seleccione una de ellas.

RFCO03: Clasificar correos

Cadigo

ERS CORREO 3

Nombre

Clasificar Correos

Actor

Usuario

Proposito

Clasificar los correos asociados con el usuario de acuerdo a lo siguiente:
Si es destinatario del correo (Correos Recibidos), Si es remitente del
correo (Correos Enviados), Si éste correo ha sido catalogado
previamente como correo destacado (Correos Destacados), si el correo
recibido fue previamente eliminado (Correos eliminados). El sistema
mostrara en el sub-menua del madulo respectivo, las opciones de
clasificacion del correo. Nota: Los correos seran eliminados
permanentemente del sistema si el remitente y el destinatario comparten
la misma decision.

Resultado

El sistema clasificara los correos registrados en el sistema segun
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\ caracteristicas bésicas (De, Para, Destacado, Eliminado).

RFCO04: Listar correos

Cadigo ERS CORREO 4

Nombre | Listar Correos

Actor Usuario

Propdsito | por cada tipo de correo (Recibidos, Enviados, Clasificados, Eliminados,
Destacados.) el usuario podra ver el listado de los mismos con acceso
directo mediante el sub-menu para listar los correos del tipo
seleccionado.

Resultado | Al seleccionar cada alternativa el sistema mostraré el listado que

corresponde a la categoria seleccionada la cual estard conformada por
un méximo de ___ correos, indicando el nimero total de correos listados.
Cada fila tendra columnas de informacion basica (Check Para
seleccionar, Condicion de Revisado, Archivo Adjunto, Remitente,
Destacado, Asunto, Fecha.)

RFCO05: Ver Correo seleccionado

Cadigo ERS_CORREO_5

Nombre Ver Correo seleccionado

Actor Usuario

Propdsito | El usuario podra ver el contenido y archivos adjuntos relacionados con el
correo previamente seleccionado.

Resultado | El sistema permite seleccionar un correo en particular del listado

actualmente disponible y a continuacion debe mostrar los datos
relacionados a dicho correo (Remitente, Asunto, Fecha, Archivos
Adjuntos, Contenido).

RFCO06: Eliminar correo desde el listado

Cédigo ERS CORREO 6

Nombre Eliminar correo desde el listado

Actor Usuario

Propdsito | Al seleccionar el check de uno o varios de los correos del listado actual
(Recibidos, Destacados, Eliminados, Enviados) y dar click en la opcién
“Eliminar Correos Seleccionados”, estos seran borrados.

Resultado | El sistema borrara los correos que sean seleccionados una vez se

seleccione la opcion “Eliminar Correos Seleccionados”. Nota: Si el
listado actual es “Eliminados” no se mostraran nuevamente al usuario.
Para las otras 3 categorias dichos correos seran trasladados al tipo
“Eliminados” donde se alojaran por dias.

RFCO07: Eliminar correo durante revision del mismo

Cédigo ERS CORREO 7

Nombre Eliminar correo durante revision del mismo

Actor Usuario

Propdsito | Borrar un correo durante la revision del mismo.

Resultado | Al momento de revisar un correo en particular el sistema mostrara la

opcién para borra dicho correo.
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RFCO08: Crear grupos de usuarios

Cadigo ERS CORREO 8

Nombre Crear grupos de usuarios

Actor Administrador

Proposito | Crear categoria de usuarios de acuerdo a caracteristicas que compartan
(ejemplo: pertenecen a un curso en particular), para facilitar la seleccion
del destinatario.

Resultado | Se puede crear un grupo de usuarios que hagan parte de un grupo

determinado. Cada usuario podra hacer parte de varios grupos.

RFCO09: Administrar permisos para envio de correos

Cadigo ERS_CORREO 9

Nombre Administrar permisos para envio de correos

Actor Administrador

Propésito | Asignar permisos segun perfiles de usuario para enviar correo
Resultado | El usuario podra definir los permisos necesarios para circulacion de

correos en base a las relaciones entre usuarios.

[Seccidn E] = Requisitos del componente Académico
RFAQ1 Mantenimientos Generales

Cadigo ERS_ACADEMICO 1

Nombre Mantenimientos Generales

Actor Administrador

Propésito | permitir el ingreso de la informacién necesaria para crear, modificar y
eliminar los registros de datos requeridos y que estén asociados a una
entidad (BD) tales como: Areas, Materias, Proyectos, Logro-indicadores.

Resultado

El usuario puede realizar dichos mantenimientos a la informacién segun
lo requiera, en cada uno de los casos podra actualizar la informacion en
base al uso de formularios disefiados para tales tareas. A su vez podra
buscar y/o listar registros en base a campos de busqueda propuestos.

RFAOQ2 Asignar director de area vy listarlos

Cadigo ERS_ACADEMICO_2

Nombre Asignar director de area

Actor Administrador

Propdsito | Asignar un director por cada area, al momento de crearla o después de
ello. Este usuario tendra un rol particular a fin de realizar tareas
especiales. Nota: el director debe estar previamente registrado.

Resultado

El usuario podra asignar un director por &rea a partir de un registro que
asocia el docente con éste rol. De éste modo se asume un rol diferente y
nuevas tareas particulares

RFAO3 Asignar profesor de Materia y listarlos

Cadigo ERS ACADEMICO 3

Nombre Asignar profesor de Materia

Actor Administrador

Proposito Asignar un profesor para dictar materia por curso, al momento de crearla

o después de ello. Nota: el profesor debe estar previamente registrado.
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Resultado

El usuario podré asignar un profesor por materia de un curso especifico

RFAO04 Asignar director de grupo v listarlos

Cdédigo de | ERS_ ACADEMICO 4

requisito

Nombre Asignar director de grupo

Actor Administrador

Propésito | Asignar un director de grupo por curso, al momento de crearlo o después
de ello. Nota: el profesor debe estar previamente registrado y debe
dictar al menos una materia al curso.

Resultado

El usuario podré asignar un director de grupo a un curso especifico

RFAOQ5 Agregar Horarios de Clases

Cadigo ERS_ACADEMICO_5

Nombre Agregar Horarios de Clases

Actor Administrador

Propésito | E| sistema permite seleccionar un grupo de estudiantes de acuerdo a
sede, jornada, grado y curso, e ingresar informacion sobre su
correspondiente Horario de Clases.

Resultado

En cuanto sea seleccionado un grupo de estudiantes el sistema
habilitard al usuario actual del sistema para agregar informacién
necesaria en el formato de registro de horario el cual incluye informacién
basica como dias de la semana, horario, salén y materia.

RFAO06 Visualizar Horario de Clases Seleccionado

Cédigo ERS ACADEMICO 6

Nombre Visualizar Horario de Clases Seleccionado

Actor Administrador

Propdsito | E| sistema permite seleccionar un Horario de Clases especifico, a partir
del ingreso de unos datos de busqueda (profesor o curso), a
continuacion se deben mostrar los datos relacionados a dicho horario
incluyendo informacién bésica como profesor por materia, asignacion de
horas por jornada.

Resultado

Mostrar la informacién actual relacionada con el horario de clases para el
grupo indicado segun los datos de busqueda de grupo (sede, jornada,
grado y curso), en forma de horario convencional (en funcién de horas,
dias, materias, salon) y facil de comprender para los usuarios.

RFAO7 Registro de Observaciones

Cédigo ERS ACADEMICO 7

Nombre Registro de Observaciones

Actor Docente

Propdsito | permitir el ingreso de la informacién necesaria para crear, modificar y
eliminar observaciones generales asociadas al comportamiento y
rendimiento académico de un estudiante en particular, segun el periodo y
la materia que el docente dicte.

Resultado

El usuario podra registrar, actualizar o modificar observaciones, dicha
informacion servird de complemento al informe de notas que se genera
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| en cada periodo.

RFAO8 Registro y Control de Notas

Cadigo ERS_ACADEMICO_8

Nombre Registro y Control de Notas

Actor Docente

Propésito | permitir el ingreso de la informacién necesaria para crear, modificar y
eliminar notas académicas de un estudiante en particular, segun el
periodo y la materia que el docente dicte.

Resultado

El usuario podra registrar, actualizar o modificar observaciones, dicha
informacion en funcién del desempefio académico del estudiante.

RFCO09: Administrar permisos por usuario

Cadigo ERS_ ACADEMICO _9

Nombre Administrar permisos por usuario

Actor Administrador

Propésito | Asignar permisos segun perfiles de usuario para realizar actividades
relacionadas con el registro y control de notas y subirlas al sistema.

Resultado | El usuario podra definir los permisos necesarios para registrar,

actualizar, carga masiva, eliminar y subir notas al sistema.

RFC10: Generar boletin de notas

Cédigo ERS ACADEMICO 10

Nombre Administrar permisos por usuario

Actor Administrador

Proposito | Crear boletin informativo recopilando observaciones, inasistencias y
notas por cada estudiante en un periodo determinado.

Resultado

El usuario podra generar el informe de notas de uno o méas estudiantes,
segun los datos solicitados por el sistema

3.2 Requisitos no funcionales

1 Disponibilidad
El sistema siempre debe estar disponible, por lo menos en un 100% para los
administrativos y docentes de la institucion.

2 Portabilidad
El software sera desarrollado orientado a web, lo cual permitira una mayor
adaptabilidad entre plataforma, mayor facilidad de acceso, entre otras ventajas.

3.3 Requisitos de Rendimiento
La aplicacion soportara la conexién de varios usuarios de manera simultanea,

permitiendo la actualizacion de informacion en tiempo real. Cada usuario tendra

un dnico rol en caso de realizar, podran crearse mas roles en caso de tener
tareas especiales. Recuerde que la asignacidon de permisos para acceso a
tareas especificas se realiza por rol de usuario. Si se comparten roles no
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compatible (por ejemplo acudiente — docente), podra manejarse un usuario por
cada rol.

3.4 Restricciones de Disefio
Debe considerarse lo establecido en el test general para lista de
comprobaciones (Anexo Y).

3.5 Atributos del Sistema

1. El registro de usuarios con perfil de privilegios administrativos se realizara
solamente por el administrador del sistema

2. El acceso al sistema sera mediante validacion de login y password.

3.

4. Los estudiantes no podran modificar los datos relacionados con su
informacién académica

5. El sistema correra tanto en plataformas Windows como en Linux.
Faltan....

3.6. Otros Requisitos

Idioma

Los titulos, etiquetas, mensajes, y demas contenidos que hacen parte del
prototipo deben estar en espafiol. Para efectos particulares generados por la
interaccion del producto y la base de datos, estos mensajes deben ser
entendibles o afadir las etiquetas necesarias en espafiol para que el usuario
pueda enterarse de lo que ocurre.
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Personal involucrado

Nombre
Rol

Categoria profesional
Responsabilidades
Correo Electronico
Aprobacion

Nombre
Rol

Categoria profesional

Responsabilidades

Correo Electrénico
Aprobacion

Nombre
Rol

Categoria profesional

Responsabilidades

Correo Electrénico

Aprobacion

Laura Pulido Diaz

Planeacion, disefio, desarrollo y
presentacion del proyecto.
Estudiante de Ingenieria de
Sistemas.

Disefio del plan de trabajo de Grado
Ejecucion del plan de trabajo de
Grado

laura.pulido.diaz@gmail.com

Luz Dary Méndez Uribe

Planeacion, disefio, desarrollo y
presentacion del proyecto.
Estudiante de Ingenieria de
Sistemas.

Diseiio del plan de trabajo de Grado
Ejecucion del plan de trabajo de
Grado

luzdame9@gmail.com

Emiro Mufioz Jerez
Direccion del trabajo de
Grado

Ingeniero de Sistemas
Profesor Catedra Escuela de
Ingenieria de Sistemas
Asesoria para la ejecucién
del trabajo de Grado Control
de la ejecucion del proyecto
emiro270273@gmail.com
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