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ANEXO A. PROCESO DISTRIBUIDO DE DESARROLLO

La ejecucién de este trabajo de grado se desarrolla en el marco de la tesis de maestria denominada
“DISENO DE UNA ARQUITECTURA PARA UN ENTORNO DE MODELAMIENTO-SIMULACION Y
CREACION DE UN PROCESO PARA SU DESARROLLO POR UNA COMUNIDAD (I+D)”, propuesta por
el candidato a magister en informética Ing. Jorge Jair Moreno Chaustre (Docente del Departamento de
Sistemas de la FIET), que propende por:

e Concebir una arquitectura base para el proyecto de desarrollo de un Entorno de Modelamiento y
Simulacién.

e Construir un proceso de desarrollo distribuido de software que brinde soporte a las actividades de
gestién, comunicacion y control de proyectos de software para comunidades de I+D geograficamente
dispersas.

Este trabajo de grado tiene como proposito soportar el proceso de desarrollo distribuido de software,
generado en la tesis de maestria, mediante una plataforma software de integracion.

A continuacion se presentan los lineamientos del proceso de desarrollo distribuido de software tomados
de la tesis de maestria [1]:

1. ESPECIFICACION DEL PROCESO DE SOFTWARE EN UN AMBIENTE DISTRIBUIDO

Esta seccidn, se concentra en la especificacion de un proceso de desarrollo de software basandose en
metodologias ya existentes mediante una seleccién, adecuacién y armonizacion de aspectos clave para
concebir un marco idéneo para el desarrollo agil de software bajo un ambiente de dispersién geografica.
Este proceso de desarrollo se denominara de ahora en adelante “AGILE-DISOP”, acrénimo de proceso
agil de desarrollo distribuido de software.

Se especificard mediante una secuencia l4gica los elementos que van dando forma a la metodologia
AGILE-DISOP. En primer lugar, los elementos méas tempranos corresponden a desafios, requisitos y
practicas que AGILE-DISOP debe enfrentar, satisfacer y promover respectivamente. En segundo lugar,
los elementos intermedios corresponden a la especificacion de los diversos sub-modelos (denominados
disciplinas) que integran AGILE-DISOP, los cudles son especificados mediante una serie de descriptores
como se ilustra en la Figura 2: Visién General de Agile-DISOP.

1.1 Desafios de Agile-Disop

En el capitulo 2, numeral 2.2.3.1 de la tesis de maestria [1], se enunciaron algunas peculiaridades
relacionadas con los desafios con los que debia enfrentarse el desarrollo de software bajo ambientes de
dispersion geografica. A modo de recuerdo, se presenta una sintesis de aquellos desafios antes citados,
pero complementados con otros, que son producto de una investigacion mas profunda.
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DESAFIO CUESTIONES IMPORTANTES A RESOLVER

a. Como se relacionan lag personas con otras a traves de las TIC?
. Como reaccionan las personas presencial y/o vituaimenta?

Comunicacion c. Comgo interpretan las personas las reacciones en ofras?

a. Come sincronizar la disponibiiidad de las personas?
. . b. Como coordinar e integrar las actividades?
Coordinacion ¢. Céme compartir datoe, informacién y aplicaciones?

a. Que criterios determinan la seleccion adecuada del Hardware y el

Softwars gue soportaran el proceso bajo un ambiente distribuido?
b. Como soportar eficazmente las dreas de gestion, comunicacion,
Infraestructura coordinacién vy formalizacion mediante servicios informéaticos
disponibles a toda hora, en todo lugar v para todos los miembros?

a. Come implementar eficazmente el contrel sobre el avance y
presupuesto del macro-proyecie y los sub-proyectos?

. Como implementar eficazmente la gestion de los riesgos del
macro-proyecto y sub-proyectos?

c. Como implementar un mecanismo eficaz para la asignacion y

s evaluacion de tareas y sus resultados?

Gestion d. Como ejercer un liderazge efectivo ain con miembros del equipo
remotos favoreciendo un clima de confianza®

2. Que estrategias deben considerarse para establecer un clima de
pertenencia, confianza y sclidaridad dentro de la comunidad de
desarrolio?

DESAFIO CUESTIONES IMPORTANTES A RESOLVER

a. Como unificar un modelo de desarrollo a través de la comunidad?

Formalizacion b. Como alcanzar compatibiidad en los diferentes estilos de
desarmrclic gue usa la comunidad?

c. Como alcanzar compatibilidad total de la documentacién?

d. Como integrar una suite de herramientas de soporte para la
comunidad?

Tabla 1: Desafios de Agile-DISOP

1.2 Requisitos de Agile-Disop

En este apartado se enuncian los principales requisitos que deberia satisfacer la metodologia Agile-
DISOP que se propone. Estos requisitos han sido determinados a partir de los desafios encontrados para
el desarrollo de software bajo un ambiente de dispersién geografica. En primer lugar, Agile-DISOP
adaptaria principios y practicas provenientes de otros paradigmas que han demostrado ser exitosos y
ampliamente utilizados, con el objeto de aprovechar todo el conocimiento, experiencia y tecnologia sin
incurrir en esfuerzos redundantes y aislados. Al nivel mas alto, Agile-DISOP deberia cumplir con los
siguientes requisitos:

AREA REQUISITOS

a. Debe ser efective y eficaz favoreciendo tiempas de desarrollo
méas cortos, busn retorno a la inversidn y finalments la calidad
del producto final.

b. Su adopcion debe ser incremental. Al principio con poco

esfuerze vy progresivamente  extendigndose hasta su

mplementacidn completa.

Debe proveer resultados répidos y tangibles con el objeto de

que su uso y adopcidn continua se justifiqus.

d. Debe adecuar y armonizar principios, practicas, métodos y
hemramientas de demosirada eficacia.

e. Debe proveer mecanismos para el mejoramients continuo.

1. General €.
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a. Debe concehir actividades periddicas y presenciales de todo
el equipo de desarclio.

b. Debe concebir actividades periddicas y virtluales de todo el
equipo de desarrolio v a través de todos los sub-equipos
geograficamente dispersos.

c. Debe concebir mecanismos eficaces para  compartir
documentos e informacion, asi como consultas entre colegas.

2. Comunicacion

a. Debe concebir mecanismos para la publicacion, intercambio,

ajuste y sincronizacién de las agendas personales o grupales
3. Coordinacion con el proposito de coordinar todos los equipos distribuidos
geograficamente?

El zofiware seleccionade como plataforma debe:

a. Ser de facil uso, interoperable con ofras hemamientas v
portable a varias plataformas.

b. Permitir la planificacidn de proyectos, asignacién de recursos,
presupuesto, tiempo y personal a tareas.

€. Permitir el intercambio electrénico de informacién a través de
todos los equipos dispersos geograficamente.

d. Estar disponible, abierto y sin costo para todos los miembros
del eguipo geograficamente dizperso. Se  recomienda
Internet.

e. Esftar en capacidad de reflejar una estructura organizacicnal
de Macro-provectos y sub-proyectos que incluya:

4, Infraestructura

Agendas perscnales, grupales y globales.

Asignacion de tareas personales, grupales y globales

Organizacion de contactos y reuniones.

Mensajeria a través de e-mail, Chat y mensajes

nstantanecs o SMS.

o Registro del esfuerzo personal y presentacion de
resultados consclidados por grupos y por toda la
comunidad.

o Organizacion de los miembros del eguipo en perfiles con
diversidad de derschos de accesc.

o Organizacion, publicacion y descarga de archivos.

o Control de versiones en archivos y codigo fuente.

O ooo

a. Debe sugerir mecanismos eficaces para medir yio contrelar el
avance del proyecto y su presupussto.

b. Debe sugerir mecanismos que implementan eficazmente la
gestion de los riesgos del proyecto v sub-proyecios.

c. Debe garantizar eficazments la asignacion y evaluacion ds
tareas y sus resultados.

d. Debe sugerir patrones para el liderazgo efectivo aln con
miembros del eguipo remotos.

e. Debe sugerir patrones para establecer vinculos personales
de confianza con miembros del equipo remotos.

f. Debe sugerir estrategias para establecer un clima de
periensncia, confianza y solidaridad dentro de la comunidad
de desarrollo.

5. Gestian

Debe unificar un estilo de desamollo para toda la comunidad.

Debe unificar el modelo de documentacion para toda la

comunidad.

€. Debe unificar las hemramientas de soporie v su eniomo
garantizando su disponibilidad, libre acceso y bajo costo para

6. Formalizacion toda la comunidad.

d. LUenar los vacios dejados por las metodologias de desarrollo

horizontales, las cudles especifican como debe dirigirse el

desarrolle de softwars de forma transversal indicando a veces

o “QUE" debe hacerse y omiiendo el “COMO" debe hacerse.

om

Tabla 2: Requisitos de AGILE-DISOP

1.3 Principios y buenas practicas de Agile-Disop

En esta seccion se han recopilado, seleccionado, adecuado y armonizado buenas practicas que han
demostrado su eficacia en el desarrollo de productos de software en diversidad de proyectos. Estas
practicas han sido tomadas desde modelos como el Rational Unified Process (RUP 2003) [3] hasta
modelos de desarrollo de software libre como el Bazar, pero colocandolas en el marco de un desarrollo
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en comunidad concreto®. Las siguientes secciones, sintetizan el propésito de las practicas propuestas por
Agile-DISOP.

Nota: Cada numeral esta escrito en un lenguaje “recomendativo” dirigido al propio usuario del proceso
Agile-DISOP.

a. Encéarguese de las cuestiones de alto riesgo primero

Promueva una mitigacion temprana de riesgos para todas aquellas caracteristicas del sistema que son
criticas, dificiles o arriesgadas en las iteraciones mas tempranas, dejando el trabajo facil para las
iteraciones mas tardias. Al mitigar los riesgos altos desde el principio, evitara que el proyecto “fracase
tarde”.

b. Estabilice una arquitectura cohesiva primero

Cuando se fomenta un enfoque de “lo arriesgado va primero”, los aspectos arquitectdnicos mas
importantes se van estabilizando por inercia. Promueva una implementacion de la arquitectura “en
anchura y superficial”, es decir, estableciendo las decisiones de disefio importantes y los subsistemas con
sus interfaces y responsabilidades durante las primeras iteraciones. Ademas, motive a la comunidad de
desarrollo, a investigar en profundidad, en aquellas situaciones donde sean detectados requisitos dificiles
o arriesgados.

c. Promueva el desarrollo Agil, Iterativo, Incremental y Comunitario

Desarrolle iterativa e incrementalmente entregando una primera solucién parcial tan pronto como sea
posible, no importa que sea burda en principio, pero al menos debe convencer a la comunidad de que
tiene el potencial de convertirse en algo Gtil en el futuro. Acepte el hecho de que sus primeras soluciones
parciales pueden retroceder debido a redisefios que seran mas estables con el tiempo. Involucre muy
fuertemente a los miembros de la comunidad, tratdndolos como co-desarrolladores, valorando sus ideas y
aportes, sobre todo promoviendo un ambiente favorable para el co-desarrollo (debidamente gestionado
con un sistema de control de versiones) y la co-depuracion. Esto es mejor conocido como una estrategia
de reclutamiento-retribucion (Eric Catedral&Bazaar), bajo un enfoque de programacion sin ego.
Promueva una filosofia de desarrollo orientado hacia la reutilizacion permanente de codigo y/o
componentes. Realice entregas de sus pequefios incrementos de software de manera periddica y
frecuente y aproveche la sinergia de la comunidad para maximizar el esfuerzo dedicado al codesarrollo y
la co-depuracion de estas entregas. Opcionalmente puede asumir un enfoque agil para el desarrollo,
organizando parejas de desarrolladores y motivandoles a escribir pruebas para el software antes de que
este sea escrito. Basicamente el enfoque funciona asi: primero escriba un poco de pruebas para el
software y luego escriba un poco de cddigo, haga que pase estas pruebas y repita. (Practica tomada del
eXtremme Programming - XP)

d. Promueva una gestién de requerimientos en Comunidad

Conciba mecanismos efectivos para encontrar, documentar, organizar y controlar en comunidad los
siempre cambiantes requerimientos de un sistema. Promueva un ambiente de discusion sobre todos los
requerimientos del sistema, especialmente sobre aquellos mas inestables y no subestime los aportes de
ningun miembro de la comunidad, antes bien, recondzcalos publicamente y en forma positiva, brindando
mayor despliegue segun la importancia del aporte mismo. Esto favorecera una motivacion individual en
cada miembro de la comunidad basada en el reconocimiento publico y auto estima personal, la cudl suele
ser mucho mas poderosa que las motivaciones econémicas. Establezca un acuerdo global, no ambiguo y
publico sobre cada requerimiento del sistema y permita que sea expuesto a toda la comunidad,
aproveche la sinergia de la critica comunitaria para estabilizar mas rapidamente la definicién 6ptima del

L Es decir en el contexto de la comunidad de dinamica de sistemas y pensamiento sistémico que agrega a varias universidades
publicas del territorio nacional.

Construccién de una herramienta software para soportar un proceso distribuido de desarrollo utilizado por una comunidad (1+D)
-11 -



requerimiento. Conciba mecanismos para determinar que dependencias entre requerimientos son
importantes de monitorear y controlar. Y finalmente, conforme un equipo lider para la unificacién y
estabilizacién de los requerimientos ante la comunidad de desarrollo. Sobre los requerimientos debe
tenerse muy en claro lo siguiente para no correr riesgos:

¢ No siempre son obvios y pueden provenir de diversas fuentes y no siempre estan claramente
expresados. Tenga en cuenta de que no importa que tan cuidadosamente se han definido los
requerimientos, estos siempre cambiaran, causando un impacto no solo en las caracteristicas del
sistema que los implementan, sino también en las caracteristicas del sistema relativas a
requerimientos relacionados.

e Los requerimientos pueden estar organizados en diversas categorias y niveles. No necesariamente
todos tienen la misma importancia. Lo usual es que se relacionen entre si y también con otros sub-
productos (artefactos) del proyecto. Finalmente tenga en cuenta de que el ndimero de
reguerimientos puede volverse inmanejable si no se controla.

e. Promueva una arquitectura basada en Componentes

El desarrollo basado en componentes es una variacion del desarrollo tradicional de aplicaciones de
software. Este tipo de desarrollo es mas adecuado para particionar los esfuerzos de programacion sin
conflictos bajo ambientes de dispersion geogréafica. Con este enfoque, la aplicacion se construye
mediante la implementacién de componentes ejecutables desarrollados de forma independiente por
equipos distintos. Estos componentes deben conformarse a interfaces bien definidas y consensuadas en
comunidad. No olvide el uso de patrones para concebir un disefio elegante, sencillo y funcional. De otra
parte, incremente su aplicacion mediante la actualizacién y/o mejora de algunos de sus componentes.
Considere la posibilidad de compartir componentes entre aplicaciones creando oportunidades para la
reutilizacion, pero tenga en cuenta la generacion de interdependencias entre proyectos. Usando un estilo
de desarrollo, identifique que componentes deberia desarrollar (secuencial o concurrentemente), reutilizar
o comprar. Considere distintos grados de granularidad para sus pruebas, utilice pruebas de unidad para
componentes individuales, pruebas de integracion para el componente versus su entorno y pruebas
globales para el sistema versus todos los componentes recién actualizados o integrados.

f. Promueva el modelado visual del sistema

Fomente una conciencia comunitaria que sea positiva respecto al modelamiento visual del sistema.
Promueva una sensibilizacién respecto a las ventajas derivadas de esta practica las cuales son:

¢ Mejora sobre el entendimiento de sistemas complejos. Fomente la construccion de modelos para
que todos los co-desarrolladores de la comunidad se mantengan enfocados en los aspectos
esenciales de la arquitectura del sistema (componentes y sus interacciones). El modelado ayudara
a la comunidad a visualizar, construir y documentar la arquitectura y comportamiento del sistema al
mismo tiempo que se maneja la complejidad.

o Exploracion y evaluacion de alternativas de disefio a bajo costo. Convenza a su comunidad de
utilizar la creacién y/o modificacion de modelos como una alternativa de exploracién de bajo costo
para el disefio. Aquellas ideas innovadoras pueden capturarse y revisarse por codesarrolladores
antes de invertir tiempo, dinero y esfuerzo en desarrollar cddigo. Acoplado con un estilo de
desarrollo como el propuesto en el numeral 5.4.3 (ver documento de tesis de maestria [1]), el
modelado visual, ayudara a la comunidad a evaluar y propagar los cambios en el disefio de forma
rapida y econémica.

e Implementacién sin improvisacién. Promueva el uso efectivo de las herramientas CASE disponibles
como un soporte para la transformacién de modelos del disefio en cddigo de base para la
implementacién, esto se conoce mejor como "forward engineering" o "generacién de cédigo”. La
ingenieria inversa o “reverse engineering” puede ser aplicada para generar modelos de disefio a
partir de codigo existente, pudiendo ser Gtil para la evaluacion. También puede usar "Round trip
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engineering”" o “Ingenieria de Viaje Redondo” la cual combina generacion de codigo e ingenieria
inversa para asegurar la consistencia y sincronizacion entre el disefio y el codigo.

e Captura precisa de requerimientos. Tenga en cuenta que los requerimientos expresados en forma
precisa y no-ambigua ayudardn mas efectivamente a todos los interesados en el proyecto, a
entender el problema y ponerse de acuerdo sobre su propésito. La expresiéon clara de los
requerimientos separa el comportamiento externo del sistema de los detalles de su
implementacion, ayudando a concentrarse mas en el proposito mismo del sistema que en
problemas de programacion.

e Comunicacion de aspectos clave del disefio sin ambigliedad. Unifique el uso de un lenguaje de
modelamiento (Ej.: UML), el cudl le permitirA comunicar sin ambigtedades las decisiones de disefio
gue no son obvias y que no pueden inferirse a partir del cddigo. Ademas su utilizacion le permitira
el uso de una semantica rica y suficiente para capturar todas las decisiones, tacticas y estratégicas.
Brinde a los miembros de su comunidad la posibilidad de razonar sobre la arquitectura del sistema,
superando las barreras del lenguaje y promueva el uso de herramientas CASE capaces de
interpretar y traducir a cédigo los modelos UML.

g. Verifigue calidad constantemente aprovechando la comunidad

Promueva un espiritu comunitario en la verificacion constante y creciente de la calidad. Evalle en
comunidad la calidad de todos los artefactos y las actividades que los producen al final de cada iteracion.
Cree diversos escenarios de demostracion y prueba para el cddigo ejecutable y publique los resultados a
toda la comunidad para exponerlos a debate, asi, mas 4gilmente se negociaran acuerdos sobre los
requerimientos y el disefio del sistema. Aproveche la sinergia de la comunidad para resolver problemas.
Muchas cabezas sobre un problema determinado encontrardn una solucion mas rapidamente. Asi mismo,
promueva un espiritu de calidad comunal, cuyo origen es el co-desarrollador mismo, el cual mediante su
aporte comprometido y desinteresado, propaga los beneficios derivados de la elaboracion de sus
artefactos y actividades hacia toda la comunidad. Defina un conjunto coherente y practico de métricas
para valorar la calidad tanto del proceso como del producto, y utilicelo en el marco de un modelo de
mejoramiento para el proceso de desarrollo o SPI por ejemplo IMPACT.

h. Promueva la Gestion del Cambio en Comunidad

Una caracteristica importante del desarrollo en comunidad consiste en disponer de una gran cantidad de
desarrolladores organizados en multiples equipos dispersos geograficamente, todos trabajando juntos en
multiples iteraciones, versiones del producto software y herramientas de desarrollo o soporte, pero sobre
una plataforma que permite su integracion como comunidad. En estas condiciones sin un mecanismo de
monitoreo y control, el proceso de desarrollo puede degenerar rapidamente en un caos. Cree
mecanismos que permitan implementar informéaticamente la trazabilidad entre todos los artefactos en
cualquier iteracion (para cualquier sub-proyecto), de tal forma que todo cambio en un artefacto deberia
propagarse a través de todos sus artefactos relacionados. Asi mismo emplee un sistema de control de
versiones para el codigo desarrollado por la comunidad (se recomienda CVS) e intégrelo a su plataforma
de gestion de proyecto en comunidad.

i. Promueva el uso de una plataforma de integracion en comunidad

Aproveche las TIC?, como mecanismo de integracion para la comunidad, hoy en dia existen soluciones
de cddigo abierto, disponibles para las comunidades de desarrollo. Tenga en cuenta de que es
supremamente importante de que cada miembro de la comunidad pueda sentirse parte de ella desde
cualquier lugar y a cualquier hora. La plataforma seleccionada debe ofrecer servicios para la integraciéon
efectiva de la gestion, comunicacion y coordinacion de los equipos geograficamente dispersos. Sin

2 Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones
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embargo, es recomendable contar con servicios automatizados para el control de las versiones de
cbdigo, como se menciono en el apartado anterior.

j.  Trate alos usuarios como co-desarrolladores

Tratar a los usuarios como co-desarrolladores (colaboradores) es la forma méas apropiada de mejorar el
cbdigo, y la més efectiva de depurarlo. Promoviendo la practica propuesta de liberar més rapido y con
mas frecuencia, puede aprovechar la sinergia de la comunidad para escuchar que defectos o mejoras
podrian integrarse a los incrementos publicados. Al respecto es recomendable una filosofia de estimulo y
reconocimiento constante para aquellos usuarios que toman parte en la accion. Cada colaborador es
premiado mediante el reconocimiento y exhibicion (a menudo diaria) de sus aportes, de esta forma la
posesion intelectual y egoista de cada desarrollador sobre su cédigo desaparece y es reemplazada por
un animo constante por colaborar para ser reconocido publicamente ante toda la comunidad, esto es
mejor conocido como programacion sin ego. La idea detras de esta estrategia, consiste en maximizar la
cantidad de horas-hombre dedicadas a la depuracion y desarrollo del proyecto en comunidad. Con el
tiempo y dada una base suficiente de desarrolladores, colaboradores y personal de prueba, cualquier
problema puede ser caracterizado rapidamente y su solucién sera obvia al menos para alguien dentro de
la comunidad.

e Reflexion. Aqui, yace una diferencia esencial entre dos estilos. En el enfoque usado para desarrollar
software propietario, los errores y problemas de desarrollo son fenémenos complejos y profundos.
Generalmente toma meses de revision exhaustiva para que unos cuantos alcancen la seguridad de
gue los errores han sido eliminados del todo. Por eso se dan los intervalos tan largos entre cada
version que se libera y la inevitable desmoralizacién cuando estas versiones, largamente esperadas,
no resultan perfectas. En el enfoque usado para desarrollar software abierto y en comunidad, se
asume que los errores son fendmenos relativamente evidentes, o por lo menos que pueden volverse
relativamente evidentes cuando se exhiben a miles de entusiastas desarrolladores que colaboran
sobre cada una de las versiones. Por lo tanto, se libera con frecuencia para poder obtener una mayor
cantidad de correcciones en menos tiempo. Una mayor cantidad de usuarios detecta mas errores
debido a que tienen diferentes maneras de evaluar el programa. Este efecto se incrementa cuando
los usuarios son desarrolladores asistentes. Cada uno enfoca la tarea de la caracterizacion de los
errores con instrumentos analiticos distintos, desde un &ngulo diferente. Promueva un espiritu de
“tratar a los colaboradores como si fueran el recurso mas valioso”, asi pues, ellos responderan
convirtiéndose en el recurso mas valioso. Un coordinador o lider de proyecto debe tener una
excelente capacidad de comunicacién. Para poder construir una comunidad de desarrollo se necesita
atraer gente, interesarla en lo que se esta haciendo y mantenerla contenta con el trabajo que se esta
desarrollando. El entusiasmo técnico constituye una buena parte para poder lograr esto, pero esta
muy lejos de ser definitivo. Ademas, es importante la personalidad que se proyecta. Por tanto, lo méas
importante, después de tener buenas ideas, es reconocer las buenas ideas de los usuarios. Esto
ultimo es a veces mejor. En consecuencia, no es critico que el coordinador del proyecto sea capaz de
originar disefios de calidad excepcional, pero lo que si es absolutamente esencial es que sea capaz
de reconocer las buenas ideas de disefio de los demas. Antbine de Saint-Exupery (piloto y disefiador
de aviones, cuando no se dedicaba a escribir libros clasicos para nifios) afirmo que "La perfeccion (en
el disefio) se alcanza no cuando ya no hay nada que agregar, sino cuando ya no hay nada que
sacar." Cuando el cédigo va mejorando y se va simplificando, es cuando se sabe que se esta en lo
correcto. A través de la revision iterativa y constante de la gran cantidad y variedad de
desarrolladores es como si el cédigo fuera naturalmente "decantando”, hasta filtrarse y quedar muy
simple y eficiente.

k. Controle su documentacion
De acuerdo con Larman (2003) [2], si la comunidad de desarrollo dispone de una herramienta que

automatiza el control de las versiones de la documentacion de proyectos (a cualquier nivel), esta puede
organizarse por disciplinas (una carpeta por cada una) tal como se muestra en la Figura 1: Organizacion
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de la Documentacién por Disciplinas. Al finalizar cada iteracion, usualmente se crearia un punto de
control etiquetado y congelado de todas las carpetas de la documentacion.
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Figura 1: Organizacion de la Documentacion por Fases

En caso de que la comunidad de desarrollo, no pueda disponer de una herramienta que automatice el
control de las versiones, puede organizar la documentaciéon como se sugiere en la Figura 1: Organizacion
de la Documentacion por Fases, donde el control de las versiones sobre los artefactos (documentos,
diagramas, codigo etc.) del proyecto se realiza de forma manual, creando copias de respaldo al final de
cada iteracién, creando puntos de control etiquetados.

1.4 Précticas no recomendadas por Agile-Disop

Este numeral tiene como propdésito fundamental, prevenir al usuario de Agile-DISOP sobre la puesta en
practica de algunos mitos y errores comunes relacionados con el desarrollo iterativo e incremental que
podrian amenazar el éxito del proyecto y que lamentablemente se han propagado dentro de la comunidad
de desarrolladores de software.

e Fijar la duracidn de las iteraciones con fechas de finalizacion difusas o distantes. Parkinson (1958)
observo con decepcion que: “el trabajo se expande de manera que rellena el tiempo disponible para
su finalizaciéon”. Cerca del comienzo del proyecto parece ser que existe suficiente tiempo para
proceder sin prisa, sin embargo, este efecto se agrava ain mas si algunos compromisos tienen
fechas de finalizacién difusas o distantes. Este tipo de planificacién, no motivara al equipo de
desarrollo a tomar partido y moverse rapido, en cambio, con iteraciones mas cortas y definidas, los
equipos de desarrollo tendran una permanente sensacion de competencia y entrega al final de cada
iteracion, creando un clima psicolégico de eficacia y confianza en el equipo y por supuesto esta
confianza es propagada a los clientes.
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e Todas las iteraciones se planifican en detalle. Es una tendencia muy generalizada (legado del
proceso en cascada), pretender una planificacion exhaustiva y especulativa de cada iteracion desde
el inicio hasta el final del proyecto, indicando para cada iteracion: recursos, tiempo, esfuerzo y
presupuesto. Lo cierto es que las estimaciones realizadas durante el inicio del proyecto son poco
fiables y sélo constituyen una guia sobre si vale la pena realizar una estimacion mas profunda luego.
Es recomendable realizar un poco de trabajo realista antes de generar estimaciones. Aparentemente
esta en contradiccidn respecto al anterior parrafo, sin embargo este y el anterior constituyen los dos
extremos del espectro de la planificacion.

e Adopcion instantanea del proceso. Una tendencia muy generalizada y que a menudo genera malestar
entre los desarrolladores consiste en querer implantar el proceso completo (con todo el conocimiento
gue ello implica) de un dia para otro, desconociendo el nivel de experiencia de los equipos que
conforman la comunidad de desarrollo, esta practica impacta de forma negativa en la confianza y
entusiasmo del equipo, en el sentido en que se asume el proceso como algo complicado, impractico y
en ocasiones hasta indtil. Es importante tener en cuenta que un equipo para el que son nuevas
muchas de las practicas y tecnologias, naturalmente ird mas despacio y necesitara mas tiempo para
comprender el proceso. Por ejemplo: el equipo asumira un conjunto de practicas del proceso y en la
medida que las domine, podra ir incorporando més. Con el propésito de facilitar la comprensién y
lectura del presente numeral y segun lo recomendado por (McConell 1997) [4] se ha dispuesto en el
Anexo 11 [1] un inventario de malas practicas y errores clasicos adicionales que se relacionan con la
planificacién y desarrollo de proyectos informaticos. En el mismo sentido, y para conformar Agile-
DISOP, se contemplaron y contextualizaron (en el marco de una comunidad de desarrollo) malas
practicas en areas criticas tales como: Personas, Proceso, Producto y Tecnologia. Finalmente, debe
asumirse que todo lo que sea contrario a las “buenas practicas” (ver numeral 5.4 [1]) es considerado
como “mala practica” aunque no esté contemplada en la tabulacién del Anexo 11 [1].

1.5 Vision general de la metodologia propuesta

En la Figura 2: Vision General de Agile-DISOP, presentada mas abajo en este numeral, se proporciona
un panorama global de la metodologia de desarrollo de software Agile-DISOP propuesta. Como puede
observarse, en la figura, la metodologia Agile-DISOP, propone dos niveles de ejecucion para cualquier
emprendimiento de desarrollo de software. En primer lugar, se contempla el nivel “Macro”, en el cuél son
determinados los objetivos y alcances del producto a desarrollar en comunidad, todos ellos de alto nivel.
En segundo lugar, se contemplan los sub-proyectos de desarrollo, los cuales pueden ser ejecutados por
equipos de (i+d) geogréaficamente distantes que se integran a la comunidad de desarrollo mediante la
plataforma de integracion soportada por las TIC y que se recomienda en la practica descrita en el
numeral 5.4.9 [1]. Cada sub-proyecto es ejecutado bajo un ambiente distribuido y tiene sus propias
asignaciones respecto al tiempo, presupuesto y recursos que consume, asi como las actividades y
productos de los cudles es responsable. Estas asignaciones localizadas en cada subproyecto,
alimentarian las asignaciones globales de los mismos aspectos para valorar el avance del proyecto en
comunidad en el nivel “Macro”.

Como puede observarse en la Figura 2, la metodologia Agile-DISOP, propone unos elementos
integradores denominados “Disciplinas”, las cuales agrupan basada en su naturaleza, las actividades de
la ingenieria del software y gestion de proyectos fomentando el espiritu comunitario a través de todos los
equdipos de desarrollo y sub-proyectos geograficamente dispersos que ejecuta la comunidad. Las
disciplinas pueden comportarse como integradoras transversales (a todos los equipos de desarrollo en la
comunidad), verticales (a todos los sub-proyectos de un macroproyecto que ejecuta la comunidad) y
mixtos (para todos los equipos y proyectos).
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Figura 2: Vision General de Agile-DISOP

Mientras que las disciplinas transversales, favorecen la percepcién de unidad en la comunidad, las
verticales fomentan la percepcion de totalidad sobre los subproyectos distribuidos en un solo Macro-
Proyecto. Asi mismo, cada disciplina estara soportada por servicios informéticos disponibles en la
plataforma de integracion seleccionada (véase el numeral 5.15 [1]) para dar soporte a la comunidad.

Finalmente, la especificacion de cada disciplina en la Figura 2 de esta metodologia se realizara mediante
los descriptores siguientes:

e Propésito. Especifica el objeto fundamental de la disciplina.

e Conceptos. Consiste en la definicién de términos especificos contemplados por Agile-DISOP, la cual
es imprescindible para la correcta comprension de los procedimientos propuestos y la adopcion
incremental del Agile-DISOP. Con el objeto de facilitar la lectura del documento concentrandose en
los elementos esenciales, todos los términos implicados en la metodologia Agile-DISOP, han sido
colocados en el Anexo 8 (ver [1]).

e Flujo de Trabajo. Segin RUP (2003) [3], la sola enumeracién de todos los roles, actividades y
artefactos no constituye un proceso. Se requiere una forma de describir una secuencia de actividades
gue sea significativa, produciendo un resultado tangible y mostrando las interacciones entre los roles.
En términos de UML (Unified Modeling Language), un flujo de trabajo se puede expresar en términos
de un diagrama de secuencia, de colaboracion o de actividad. En este documento se utilizara la
forma de un diagrama de actividad para describir el flujo de trabajo de cada disciplina.

e Actividades. Segun RUP (2003) [3], una actividad es algo que un rol ejecuta para proveer un
resultado significativo en el contexto del proyecto. La actividad es considerada como una unidad de
trabajo que se utiliza como punto de partida para planear y determinar el progreso del proyecto. Una
actividad tiene un propdsito bien definido, el cual, se asocia frecuentemente a la creaciéon o
actualizacion de algunos artefactos. La granularidad de una actividad corresponde a unas pocas
horas o dias y usualmente involucra a un Unico rol. En consecuencia, este descriptor tiene como
proposito, especificar el objeto, entradas, salidas y responsable de cada actividad presente en el flujo
de trabajo, mediante una tabla.

e Artefactos. Este descriptor tiene como propdsito, especificar los artefactos que se utilizan y generan
dentro de las actividades de la disciplina. Segin RUP (2003) [3], un artefacto consiste en un producto
del proceso. Los roles utilizan a los artefactos para ejecutar las actividades y a su vez producen
nuevos artefactos en el curso de su ejecucion. En consecuencia, las actividades tienen artefactos de
entrada y de salida. Cada artefacto es responsabilidad de un Unico rol, de esta forma es facil
identificar, entender y promover la idea de que cada pieza de informacién producida en el proceso,
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requiere un conjunto especifico de habilidades. En ocasiones aunque un rol “posee” la
responsabilidad sobre un artefacto, otros roles pueden usarlo y hasta actualizarlo si tienen la
autorizacién para hacerlo. Los artefactos pueden ser:

1. Un modelo. Por ejemplo, un modelo de casos de uso o un modelo de clases del disefio, el cual a
su vez puede contener a otros artefactos.

2. Un elemento contenido en un modelo. Por ejemplo, un caso de uso o una clase del disefio.

3. Un elemento de la implementacion. Por ejemplo, una Base de datos, el cédigo fuente o ejecutable.
4. Los documentos. Por ejemplo, una especificacion de caso de uso, o un plan de proyecto. Se
proveerd el estdndar en un anexo cuando el artefacto corresponda a un documento.

e Arquitectura. Consiste en un diagrama de clases del andlisis (sin atributos de clase) en notacién de
UML que describe la estructura de la disciplina en términos de sus elementos e interrelaciones.

e Premisas. Describe las condiciones y normas de comportamiento que son aceptables en la
comunidad de desarrollo durante la ejecucion de las actividades de la disciplina. No es aplicable a
todas las disciplinas, en este caso no aparecera el numeral correspondiente en la descripcion de la
disciplina.

e Métricas. Sugiere algunas métricas aplicables dentro de la disciplina, bien sea para elaborar los
artefactos o valorar su calidad. No es aplicable a todas las disciplinas, en este caso no aparecera el
numeral correspondiente en la descripcién de la disciplina.

e Métodos. Enuncia los métodos especificos para la elaboracién de los artefactos de la disciplina. No
es aplicable a todas las disciplinas, en este caso no aparecerd el numeral correspondiente en la
descripcion de la disciplina.

1.6 Organizacion del proceso

En la Figura 3: Vision Detallada del Agile-DISOP, se puede observar mas concretamente los elementos
internos del Agile-DISOP desde dos perspectivas. En primer lugar, el eje horizontal representa el tiempo
e ilustra el aspecto dinamico de la metodologia expresado en términos de fases, iteraciones e hitos. En
segundo lugar, el eje vertical, representa el aspecto estatico expresado en términos de las disciplinas
(compuestas por sus flujos de trabajo, artefactos y roles) y su correspondiente nivel de énfasis (medido
en unidades de esfuerzo®) el cudl estad representado por las curvas de &rea que varian segin su
interseccion con cada fase. Las disciplinas de mejoramiento del proceso y gestion de la comunicacion
tienen un énfasis que no es representable por las curvas de area, puesto que se encuentran en un nivel
superior al del producto de software.
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4, Procese de Desarrolle
41R t

5. Mejoramiento
del Proceso (SPI)

4.2 Anilisis y Disefio
3.3 tacion
4.4 Pruebas

6. Gestion del Cambio
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1. Gestion del Ent

Figura 3: Vision Detallada del Agile-DISOP

3 Por ejemplo Horas hombre al mes
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A continuacion se detalla brevemente la organizacién del proceso en términos de las disciplinas, fases y
roles (organizados en equipos).

a. Disciplinas del Agile-Disop

En este numeral, se describen brevemente las disciplinas contempladas por Agile- DISOP en la misma
secuencia que se muestra en la Figura 2: Vision General de Agile-DISOP y Figura 3: Vision Detallada del
Agile-DISOP:

1. Gestion del Entorno. Su propésito consiste en fortalecer la adecuacion, puesta en marcha y
mantenimiento tanto del proceso mismo Agile-DISOP como de la plataforma de integracion para la
comunidad de desarrollo seleccionada.

2. Gestion de la Comunidad. Su propdsito consiste en soportar las necesidades de comunicacion,
coordinacion y gestion de la disponibilidad para personas y equipos (i+d) bajo un ambiente de dispersion
geogréfica que pertenecen a la comunidad de desarrollo.

3. Gestion del Proyecto. Su propésito consiste en proveer un marco metodolégico para la planificacion,
monitoreo, control y gestion de riesgos en macro-proyectos y/o sub-proyectos informaticos de la
comunidad de desarrollo.

4. Proceso de Desarrollo. Su propésito consiste en proveer un marco metodoldgico para la ejecucion de
las disciplinas orientadas hacia la investigacion de requisitos, andlisis, disefio, implementacion y pruebas
para el desarrollo software.

5. Mejora del Proceso (SPI). Su propésito consiste en proveer los mecanismos para soportar el
mejoramiento continuo de mismo modelo Agile-DISOP con el propésito de alcanzar de forma incremental
un grado de madurez cada vez mas alto y competitivo.

6. Gestidn del Cambio. Su propdésito consiste en proveer mecanismos que soportados informaticamente
permitan controlar los cambios en los artefactos producidos por la comunidad de desarrollo. El control
sobre la documentacidon, ayudara a la comunidad a evitar la confusion, asegurando que los artefactos
resultantes no tengan conflictos entre si, debido a las actualizaciones simultaneas y las numerosas
versiones que puede manejar la comunidad de desarrollo en un momento determinado.

b. Fases del Agile-Disop

Las fases en Agile-DISOP se entienden como los momentos que vive el software a través de su
maduracion desde una idea hasta un producto terminado durante el ciclo de vida de desarrollo. Segun
RUP (2003) [3] se proponen 4 de estas fases: Inicio, Elaboracion, Construccidén y Transicion. Cada fase
tiene un proposito y unos hitos que determinan cuando la fase termina, dando paso a la siguiente. A
continuacion se describe brevemente cada una.

1) Fasede Inicio

Su objetivo fundamental consiste en alcanzar la estabilidad de los objetivos del sistema mediante el
consenso general de toda la comunidad de desarrollo. Durante esta fase, la comunidad de desarrollo
debe ponerse de acuerdo en cuestiones relativas a los alcances, riesgos, requerimientos y objetivos del
sistema con el propdésito de comprobar la viabilidad del proyecto teniendo en cuenta las condiciones del
entorno de desarrollo. Durante esta fase es preciso determinar lo siguiente:

e El alcance del proyecto. Determina las caracteristicas que estaran en el producto y las que no,
mediante la captura de los requerimientos mas importantes y las restricciones del sistema.

Construccién de una herramienta software para soportar un proceso distribuido de desarrollo utilizado por una comunidad (1+D)
-19 -



e Proponer una arquitectura candidata. Los casos que son criticos desde el punto de vista de la
arquitectura, ayudaran a seleccionar un estilo arquitecténico. De otro lado, la valoracion de que
componentes se van a desarrollar, reutilizar o comprar ayudard a la estimaciéon de los costos y
recursos para el proyecto. Se sugiere el desarrollo de un prototipo rapido que ayude a la estimacion
de la viabilidad del proyecto mismo.

e Estimar en términos generales el costo, cronograma y riesgos. Para el proyecto entero haciendo mas
énfasis en la fase de “Elaboracion” que sigue.

e Preparar el entorno para soportar la ejecucion del proyecto en comunidad. Valorando y ajustando el
proyecto Vs. la comunidad, se seleccionan las herramientas y se decide que partes del proceso se
van a adoptar.

Hito de la Fase de Inicio.

La estabilizacion de los objetivos y alcances del proyecto determinan la finalizacion de la fase de inicio,
en este punto la viabilidad del proyecto es clara y puede decidirse si es favorable continuar aceptando el
riesgo o por el contrario lo mejor es cancelar el proyecto entero. Los criterios para determinar si se ha
llegado hasta este punto son:

e Consenso general del equipo promotor y la comunidad de desarrollo. Sobre el alcance, costo y
cronograma para el proyecto asi como el esclarecimiento y entendimiento compartidos de un
conjunto correcto de requerimientos para el sistema. Finalmente un acuerdo global sobre los ajustes
al proceso de desarrollo que se va a utilizar durante la ejecucion del proyecto en comunidad asi como
de las herramientas de soporte.

¢ Identificacion de todos los riesgos. Y sus correspondientes estrategias de mitigacion.

2) Fase de Elaboracion

Esta fase del proceso, tiene como propdsito fundamental la implementacién de los requisitos funcionales
que son criticos desde el punto de vista de la arquitectura, haciendo realidad la estabilizaciéon temprana
de misma. De otro lado, esta fase, determinara una concepcion estable de los requerimientos y las
estrategias relacionadas con la mitigacién de riesgos para estimar de manera mas fiable los costos y
cronogramas para la culminacién del proyecto. Durante esta fase, la comunidad debe ponerse de
acuerdo sobre varias cuestiones riesgosas tales como: conflictos de requerimientos y disefio, reuso de
componentes, estrategias de demostracion del producto a los clientes, asegurar una linea base de la
arquitectura que soportara los requerimientos del sistema en un tiempo y costo razonables, establecer y
configurar un entorno de soporte, interaccién e integracion para la comunidad. Durante esta fase es
preciso realizar lo siguiente:

o Definir, validar y estabilizar una arquitectura de forma rapida y estable. Mediante el refinamiento
continuo del conocimiento relacionado con el problema, se va conformando un conocimiento sélido
relacionado con los casos de uso mas criticos que dirigen las decisiones arquitectonicas y de
planeacion.

e Crear una base de planes detallados para las iteraciones durante la fase de construccion.

e Configuracion y puesta en marcha del entorno de desarrollo. Incluye el proceso, las herramientas y la
plataforma de integracion requeridos para soportar la comunidad de desarrollo.

¢ Refinamiento de la Arquitectura y seleccion de componentes. Los componentes potenciales que
integrarian la arquitectura son evaluados e involucrados en decisiones de reuso, desarrollo o compra
con el proposito de estimar con mas confianza los costos y cronogramas de la siguiente fase de
construccion. Los componentes seleccionados son integrados y evaluados contra los escenarios mas
importantes. La interpretacion de los resultados de evaluacidn obtenidos pueden motivar un redisefio
de la arquitectura.

Hito de la Fase de Elaboracion.
La estabilizacion del ciclo de vida de la arquitectura establece una base para que la comunidad de
desarrollo pueda escalar sobre ella durante la siguiente fase de construccion al implementar los casos de
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uso que no son criticos arquitecténicamente hablando. En este punto, los objetivos y el alcance del
sistema han sido examinados, un estilo arquitecténico se ha seleccionado y los riesgos de mayor impacto
han sido resueltos. Los criterios para determinar si se ha llegado hasta este punto son:

e La vision del producto, sus requerimientos y su arquitectura se han estabilizado. Ademas toda la
comunidad infiere que la visidn se alcanzara si el plan de proyecto se ejecuta implementando el
producto en el contexto de la arquitectura base.

Las estrategias de prueba y evaluacién se han aprobado.
Los planes de iteracion para la fase de construccién estan lo suficientemente detallados y estimados
para permitir que el proyecto pueda proceder de forma confiable.

e Ladiferencia entre el consumo real de los recursos es aceptable respecto del estimado.

3) Fase de Construccion

Esta fase del proceso, tiene como propésito fundamental el analisis, disefio, implementacion y prueba del
resto de casos de uso (y otros requerimientos) que agregan funcionalidad al sistema, los cuéles crecen
sobre la linea base de la arquitectura estabilizada durante la anterior fase de elaboracién. En cierto
sentido, esta fase se parece a un proceso de manufactura, debido a que se concentra en la gestiéon de
recursos y operaciones para optimizar los costos, cronogramas Y la calidad durante la ejecucion del resto
del proceso. Ademas esta fase se concentra en la determinacién de la disposicién de la comunidad de
usuarios para recibir las primeras versiones de produccion del software. De otro lado, es preciso
determinar los mecanismos que permitan el trabajo paralelo para los equipos de desarrollo de la
comunidad, siempre que los recursos lo permitan, con el propésito de incrementar la velocidad de
desarrollo pero teniendo en cuenta el aumento en la complejidad de la gestién. Sin embargo, una
arquitectura robusta influye en la asignacion de trabajo paralelo. Durante esta fase es preciso realizar lo
siguiente:

e Realizar una gestién, control y optimizacién de los recursos y procesos.

e Completar el desarrollo y prueba de los componentes, requisitos funcionales y no funcionales
restantes.

¢ Evaluacion de las versiones del producto que se han liberado respecto de su vision.

Hito de la Fase de Construccién.

La capacidad operacional inicial, consiste en la certeza de que el producto esta listo para ser liberado
pues ya se ha implementado toda la funcionalidad y al menos en parte esta ha sido probada. Por otra
parte, al menos existe un manual de usuario sobre la versién actual que esta disponible. Los criterios que
indican si se ha alcanzado el final de esta fase son:

e EIl producto es lo suficientemente maduro y estable como para distribuirlo a la comunidad de
usuarios.

e Todos los interesados estan preparados para recibir la proxima fase de transicion.

e Ladiferencia entre el consumo real de los recursos es aceptable respecto del estimado.

4) Fase de Transicion

El proposito fundamental de esta fase consiste en asegurar que el software estard disponible para sus
usuarios finales. Para iniciar la fase de transicion, es necesario que la linea base de funcionalidad del
producto este madura y sea suficiente para ser distribuida a través de la comunidad de desarrollo. Esto
ultimo implica que usualmente exista un subconjunto de caracteristicas del sistema implementadas y
documentadas con calidad, listas para ser aprovechadas por los usuarios finales.
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Durante la transicion es posible iterar varias veces haciendo énfasis en la disciplina de pruebas con el
objeto de preparar el producto para su liberaciéon con base en la realimentacién de los usuarios. En este
punto, la realimentacién del usuario ayuda a enfatizar en los ajustes de granularidad fina sobre el
producto, su configuracion e instalacién, asi como las dificultades relacionadas con la usabilidad. Al final
de la fase de transicion el proyecto debe estar proximo a finalizar, sin embargo el final del proyecto puede
coincidir con el inicio de otro para la préxima version del producto. También es posible que todos los
artefactos del proyecto sean entregados a otro equipo encargado del mantenimiento del software durante
su etapa de produccién. La naturaleza del producto desarrollado determina la complejidad de esta fase.
Las actividades de esta fase suelen ajustarse al objetivo perseguido para la transferencia del producto,
ejemplo: si se esta depurando los errores, tan solo es necesario ejecutar las disciplinas de
implementaciéon y prueba®, sin embargo si se requiere agregar nuevas caracteristicas, entonces debe
ejecutarse también las disciplinas del andlisis y el disefio.

De otra parte, es importante que se socialice a toda la comunidad de desarrollo las caracteristicas
importantes ofrecidas por la nueva versién del producto asi como un informe ejecutivo de los errores
corregidos. Finalmente es importante delimitar las estrategias relacionadas con el entrenamiento de los
usuarios finales y puesta en marcha del plan de marketing y distribucion asi como el ajuste a los errores
en el desempefio, usabilidad del producto y soporte al usuario. Durante esta fase es preciso realizar lo
siguiente:

Ejecutar el plan de despliegue del producto.

Finalizar el material de soporte para el usuario final.

Realizar pruebas al producto que se distribuird en el entorno de desarrollo.

Crear una version del producto para liberar y obtener re-alimentacion de los usuarios. Posteriormente
el producto se ajustara con base en esa realimentacion.

e Finalmente, hacer que el producto esté disponible para los usuarios de la comunidad.

Hito de la Fase de Transicidn.

Al final de esta fase debe valorarse el estado de satisfaccion de los objetivos del sistema y si debe
iniciarse un nuevo ciclo de desarrollo para una nueva version de produccién del software, es posible que
este hito coincida con el final de la fase de inicio para el proximo ciclo de desarrollo. Finalmente este hito
es alcanzado cuando existe una revision y aceptacion de la distribucion del producto por parte de los
usuarios finales y los recursos-tiempo consumidos son aceptables respecto a lo planificado. En la Figura
4: Estimacion del esfuerzo y Duracion de las fases, se ilustra la distribucién sugerida (RUP 2003) [3], del
esfuerzo y el tiempo dedicados durante cada una de las fases anteriormente descritas.

Esfuerzo Estimado por Fase

=

0% 20% 40% E0% ©0% 100%

Eefuarzo

Tiempo dedicado a cada Fase

@nicio
el

Figura 4: Estimacién del Esfuerzo y Duracion de las Fases

4 Ejemplo: Pruebas beta del nuevo sistema contra las expectativas de los usuarios y operacion en paralelo con el sistema que sera
reemplazado.
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1.7 Configuracion de equipo en comunidad

Es claro que con tantos miembros®, una comunidad de desarrollo, encuentre dificil concebir una
configuracion Unica de equipo (ver documento de tesis de maestria [1]) que atienda sus necesidades
basicas (auto-gestidon, comunicacidon y coordinacion) asi como las necesidades de los proyectos en
ejecucion (gestion y desarrollo). En esta seccidn, se propone una estrategia para la organizacion del
recurso humano de la comunidad de desarrollo.

Las comunidades de desarrollo plantean problemas especiales de comunicacién y de coordinacion
motivados por el nimero de sus miembros y la dispersién geografica entre ellos. Si un proyecto solo lo
ejecuta una persona, entonces esta puede trabajar como quiera, ya que no tiene que comunicarse 0
coordinarse con nadie. Sin embargo, a medida que se incrementa el nUmero de participantes en un
proyecto, aumenta también de forma exponencial el nimero de canales de comunicacion y la necesidad
de coordinacion entre ellos. La Figura 5: Vias de Comunicacion en Proyectos de Distintos Tamafios,
muestra este hecho. Los canales de comunicacion crecen segun la ecuacion siguiente (asumiendo que
todo el mundo habla con todo el mundo):

CC = (NM)2 — NM)/2.

Donde NM es el Niumero de Miembros de la Comunidad.

Figura 5: Vias de Comunicacion en Proyectos de Distintos Tamafios

Cuanto mas alto el CC para una comunidad de desarrollo, mas tiempo y esfuerzo se destinara a las
comunicaciones entre sus miembros, incrementando la posibilidad de errores en la misma. Sin embargo,
aunque en una comunidad de desarrollo que esté soportada por una plataforma de integracion, se facilite
establecer canales de comunicacion entre todos sus miembros, es recomendable concebir una estructura
organizacional donde existan personas que se comporten como interfaces entre equipos con el fin de
lograr una organizacion y formalizacion de las comunicaciones de la comunidad. Para lograr esto, se
requiere estructurar algun tipo de jerarquia creando equipos mas compactos y al mismo tiempo, asignar
responsabilidades relacionadas con la comunicacidon y coordinacidon con el propdésito de alcanzar la
interaccién entre estos equipos y a través de la plataforma de integracion.

5 Con una alta heterogeneidad socio-técnica y motivacional
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Figura 6: Organizacion de los equipos en la comunidad de desarrollo

La Figura 6, ilustra esta estrategia, siguiendo el consejo de McConell (2003) [4], se adopta una estructura
organizacional para la comunidad de desarrollo que acople equipos geograficamente dispersos mediante
interfaces humano-computador que son responsables de la garantia, mantenimiento y soporte de los
canales de comunicacion con el propésito de asegurar una coordinacion limpia y eficaz al interior de la
comunidad. Por otra parte, e independientemente de la organizacion de los equipos pequefios, resulta
critico que haya una persona o equipo como responsable final de la integridad conceptual del producto.
Su trabajo consiste en asegurarse de que todas las buenas soluciones locales de los equipos (i+d)
conforman una buena solucion global (McConell 2003). En la Figura 6, esta persona o equipo se denota
con la sigla R.I.C.P que quiere decir: “Responsable de la Integridad Conceptual del Producto”.

Por otra parte, la Figura 6, ilustra la posibilidad de implementar varias configuraciones de equipo
dependiendo de las motivaciones de la comunidad, que pueden incluir: resolucién de problemas,
creatividad y ejecucién tactica. En consecuencia en esta figura se observan configuraciones de equipo
que obedecen a alguna de estas tres motivaciones, sin embargo cada equipo cuenta con una interfaz de
comunicacién y coordinacién con los demas. Finalmente, todo miembro de un equipo cualquiera, también
es miembro de la comunidad y como tal, tendra disponibilidad de servicios TIC de la plataforma de
integracion para comunicarse y coordinarse como miembro individual con cualquier otro. Finalmente, la
Figura 6, muestra un equipo dedicado a la gestion de la comunidad misma. Este equipo, debe ser experto
en los temas relacionados con la plataforma de integracién de la comunidad propuesto en este trabajo de
grado, asi como en el proceso de desarrollo Agile-DISOP propuesto en el proyecto de maestria, en el
cual se basa este trabajo de grado, con el propdsito de centrarse en la resolucién de los problemas
cotidianos de la comunidad relativos a la plataforma de integracion o la adopcion del proceso. Se sugiere
implementar una configuracion SWAT (descrito en el numeral 5.8.1.6 del documento de tesis de maestria
[1]) para el equipo que seréa responsable de la gestion de la comunidad.
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ANEXO B. DESARROLLO DE LA HERRAMIENTA EN ITERACIONES

La metodologia de trabajo esta guiada por el Proceso Unificado de Desarrollo (UP) y se usa la notacion
establecida por el lenguaje UML (Unified Modeling Language). Para el desarrollo de esta herramienta
fueron necesarias cinco (5) iteraciones y dentro de cada iteracibn se encuentran los artefactos
relacionados con las disciplinas de:

Requerimientos y analisis
Disefio

Implementacion

Pruebas

o O O O

Las iteraciones se reflejan en las fases del UP, Inicio, Elaboracion, Construccién y Transicion.
1. FASE DE INICIO

1.1 Iteracion No.1

a. Disciplina de Requerimientos y Analisis

1) Especificacion de Requerimientos

Los requerimientos funcionales definen las funciones que el sistema ser4 capaz de realizar. Por
plantearse un desarrollo iterativo e incremental, a continuacién se mencionan los primeros requerimientos
funcionales detectados para el sistema, divididos en los dos modulos de la herramienta:

Médulo de gestion del proceso distribuido:

¢ RF-Registrarse en el sistema.
Poder obtener una cuenta en el sistema ingresando un login y una contrasefia.
e RF-Ver la informacion de los proyectos actualmente registrados.
Poder observar la informacion general de los proyectos que se encuentran registrados en el sistema.
e RF-Iniciar sesién.
Poder iniciar sesion en el sistema ingresando el login y la contrasefia obtenidos en el proceso de
registro como nuevo usuario.
e RF-Inscribirse en un nuevo proyecto.
Poder vincularse a un proyecto y ser parte activa en él.
e RF-Consultar el listado de los proyectos a los cuales se ha vinculado.
Poder conocer la lista de proyectos en los cuales se encuentra registrado como trabajador activo.
e RF-Conocer los roles asignados dentro del proyecto.
Poder conocer los roles que tiene asignados en las iteraciones de cada fase del proyecto. En este
caso puede aceptar o rechazar un rol asignado. En una iteracidon puede tener varios roles asignados.
e RF-Vincularse a un equipo de trabajo dentro del proyecto.
Poder asociarse al equipo de trabajo con las personas de mayor afinidad, cercania geografica o
conveniencia.
e RF-Gestionar el plan por el cual se guiara el proyecto.
Poder seleccionar la plantilla de proceso de desarrollo deseada para personalizarla de acuerdo a las
necesidades y caracteristicas del proyecto. La personalizacién incluye definir fases, iteraciones,
actividades e hitos.

Mddulo de comunicacion y sociabilidad de la comunidad (1+D):

¢ RF-Recibir correo de notificacién de la asignacién de un rol.
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Poder recibir un correo electrénico anunciando la asignacién de un rol, en una iteracién, como
mecanismo de notificacién de mensajes.

2) Listade actores y casos de uso

En el desarrollo del presente trabajo de grado identificamos los siguientes actores, como esenciales para
el desarrollo de software.

1.

Actores

Usuario Andnimo: persona que tiene la posibilidad de registrarse en el sistema y ver la informacion
general publica.

Usuario Registrado: usuario que ha seguido el proceso de registro en el sistema y ha recibido la
notificacion de aceptacion como nuevo usuario del sistema. Puede ser un Usuario Normal 6 un
Administrador (usuario con todos los permisos).

o

Usuario Normal: usuario registrado en el sistema, que tiene la posibilidad de asociarse a un
proyecto, proponer la creacion de un nuevo proyecto 6 modificar su informacién personal.
Administrador: usuario encargado de la creacién de proyectos y asignacion de un director para
cada proyecto. Posee todos los derechos con la capacidad de agregar o expulsar a otros.
Incluye la funcionalidad del Usuario Normal.

Usuario del Proyecto: Usuario Registrado asociado a un proyecto como Director o Trabajador.

o

Trabajador: Tiene la posibilidad de consultar la informacién del proyecto, y ser parte activa del
proyecto, ya que se le pueden asignar roles, puede usar la pizarra de mensajes para los
compafieros del proyecto, enviar un mensaje privado a un compafiero 6 unirse a un equipo de
trabajo. .

Director: como director del proyecto debe gestionar el plan del proyecto, la temporalidad, la
asignacion de roles a los trabajadores del proyecto y la conformacion de equipos de trabajo.
Incluye la funcionalidad del Trabajador.

Usuario con Rol: Usuario del Proyecto a quien se le ha asignado un rol dentro del proyecto.

o

Subordinado: tiene la posibilidad de consultar y ejecutar las actividades que se la han asignado
asi como realizar y adicionar las versiones de artefactos (archivos) que se le han asignado,
dentro de las actividades asignadas. También puede hacer uso de la pizarra de mensajes o el
envio de mensajes privados a los comparieros de actividad y de rol.

Jefe de Rol: como Jefe de un rol dentro de un proyecto, debe gestionar la asignacion de
actividades, el estado de las actividades y la gestion de los artefactos que se deben generar en
cada actividad. Incluye la funcionalidad del Subordinado.

En la siguiente figura se pueden observar los diferentes actores y la relacion entre ello:
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En la siguiente tabla se observa la relacion de cada requerimiento con los casos de uso que se deducen:

Uspario_Normal

Sistemna

X

Usuario_Registrado

% xedtendsr %
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Administrador
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Usuario_del_Pri zec
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i = Tetendy I

Trabajador Director

Proyecto

—
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<<extend>>
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Figura 7: Relaciones entre usuarios

Casos de uso

Requerimiento

Caso de Uso

Registrarse en el sistema.

1. Registrarse en el sistema

Ver la informacién de los proyectos actualmente

registrados.

2. Ver listado de todos los proyectos

Iniciar sesién.

3. Iniciar sesién

Inscribirse en un nuevo proyecto.

4. Inscribirse en proyecto

Consultar el listado de los proyectos a los cuales se
ha vinculado.

5. Consultar su listado de proyectos

Conocer los roles asignados dentro del proyecto

6. Consultar roles asignados

6.1. Atender asignacion rol

6.1.1. Aceptar rol

6.1.2. Rechazar rol

Recibir correo de natificacion de la asignacion de un
rol

7. Recibir notificacién de asignacién de rol

Vincularse a un equipo de trabajo dentro del proyecto.

8. Unirse a equipo

9. Retirarse de equipo

Gestionar el plan por el cual se guiara el proyecto.

10. Gestionar plan de proyecto

10.1. Seleccionar plantilla

10.2. Personalizar plan

10.3. Modificar plan

10.4. Consultar plan

10.5. Gestionar hito fase

Tabla 3: Requerimientos y casos de uso

3) Diagramas de casos de uso

Los diagramas de casos de uso se realizan teniendo en cuenta la Tabla 3: Requerimientos y casos de
uso, y la clasificacion de los actores del sistema:
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4) Especificacion de alto nivel de los casos de uso

Se realiza la descripcién, en formato de alto nivel, de los casos de uso, utilizando el esquema mostrado
en la Tabla 4: Plantilla de un caso de uso en formato de alto nivel.

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: Nombre del caso de uso
Actores: Actores gue participan del caso de uso
Tipo: Tipo de caso de uso

Descripcion

Descripcion de lo que se realiza en el caso de uso

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores
Artefactos que han servido de base para la realizacion de este [Caso de Uso — Formato Expandido]
artefacto
Tabla 4: Plantilla de un caso de uso en formato de alto nivel
CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL
Caso de Uso: 1. Registrarse en el sistema
Actores: Usuario anénimo
Tipo: Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el Usuario Anénimo accede a la aplicacién y le indica al sistema que desea registrarse por
primera vez para obtener una cuenta. A continuacién el Sistema solicita al Usuario Anénimo un login y los datos personales para
crear una cuenta de usuario. El Usuario Anénimo introduce la informacién solicitada.

Este caso de uso finaliza cuando el sistema genera automaticamente una contrasefia para el nuevo usuario y la envia al correo
electrénico suministrado por el usuario, como mecanismo de autenticacién basada en el correo electrénico. El usuario puede
modificar la contrasefia posteriormente en la herramienta.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 5: Caso de uso Alto Nivel — Registrarse en el sistema
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CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: 2. Ver listado de todos los proyectos

Actores: Usuario anénimo, Usuario Registrado

Tipo: Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el actor accede a la aplicacion. El sistema muestra el index de la aplicacion, en el cual se
encuentra el listado de proyectos actualmente registrados en el sistema. Cada proyecto cuenta con una descripcion general acerca
de su naturaleza. También se tiene un enlace para ver este listado cuando se cambie de pagina. Este caso de uso finaliza cuando
el actor puede consultar la descripcién de cada proyecto.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 6: Caso de uso Alto Nivel — Ver listado de todos los proyectos

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: 3. Iniciar sesién

Actores: Usuario Registrado

Tipo: Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el actor accede a la aplicacion y decide iniciar sesion. A continuacién el actor introduce el login
y la contrasefia para iniciar sesion. Este caso de uso finaliza cuando el actor logra iniciar sesion en el sistema y el sistema le
visualiza la informacion de su interés.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 7: Caso de uso Alto Nivel — Iniciar sesion

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: 4. Inscribirse en proyecto
Actores: Usuario Registrado
Tipo: Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el actor decide asociarse a un proyecto para trabajar en él. El actor selecciona el proyecto de
interés, del listado de proyectos existentes, y completa el formulario de solicitud de inscripcion al proyecto en el cual registra sus
competencias o habilidades. La solicitud de inscripcién es evaluada por la persona encargada quien decidira si es aceptado en el
proyecto. Este caso de uso finaliza cuando la persona encargada decide aceptar al actor en el proyecto y se envia un correo
electrénico al actor de notificacién de aceptacién y bienvenida en el proyecto.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 8: Caso de uso Alto Nivel — Inscribirse en proyecto

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: 5. Consultar su listado de proyectos
Actores: Usuario Registrado
Tipo: Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el actor decide consultar el listado de proyectos a los cuales esta asociado. A continuacion el
actor procede a realizar la consulta seleccionando la opcion adecuada. Este caso de uso finaliza cuando el actor puede visualizar el
listado de proyectos a los cuales esta asociado.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 9: Caso de uso Alto Nivel — Consultar su listado de proyectos
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CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: 6. Consultar roles asignados
Actores: Usuario del Proyecto
Tipo: Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el actor decide consultar los roles gue tiene asignados, dentro de una iteracién que hace parte
de una fase del proyecto. A continuacion el actor selecciona la opcion de Consultar los Roles Asignados del menu de funcionalidad
dentro del proyecto proporcionado por el sistema. El sistema muestra los roles asignados organizados por fases e iteraciones,
haciendo uso de un arbol de navegacion. El usuario puede seleccionar cada nodo para ver la informacién en detalle, en este punto
el usuario puede aceptar la asignacion de un rol, rechazar la asignacion de un rol, 6 simplemente consultar los datos de un rol. Este
caso de uso finaliza cuando el actor obtiene los datos de la consulta donde puede conocer los roles que le han sido asignados
dentro del proyecto.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 10: Caso de uso Alto Nivel — Consultar roles asignados

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: 7. Recibir notificacién de asignacion de rol
Actores: Usuario del Proyecto
Tipo: Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el actor recibe un mensaje via correo electrénico que le notifica la asignacion de un rol dentro
del proyecto. Este caso de uso finaliza cuando el actor confirma la asignacion accediendo a la herramienta y consultando los roles
asignados.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 11: Caso de uso Alto Nivel — Recibir notificacién de asignacién de rol

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: 8. Unirse a equipo
Actores: Usuario del Proyecto
Tipo: Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el actor decide unirse a un equipo de trabajo dentro del proyecto. A continuacion el actor
consulta el listado de equipos creados en el proyecto, selecciona el deseado y se vincula en él. El sistema procede a enviar un
correo electrénico a cada uno de los integrantes del equipo anunciando la vinculacién de un nuevo integrante como mecanismo de
comunicacion. Este caso de uso finaliza cuando el actor tiene la posibilidad de hacer parte del equipo deseado, de tal manera que
pueda interactuar con los demas integrantes del equipo.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 12: Caso de uso Alto Nivel — Unirse a equipo

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: 9. Retirarse de equipo
Actores: Usuario del Proyecto
Tipo: Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el actor decide abandonar un equipo de trabajo. A continuacién el actor selecciona el equipo de
interés y procede a ejecutar la funcionalidad de retiro. Cuando el actor confirma el retiro, el sistema se encarga de enviar un correo
electrénico a cada uno de los integrantes del equipo anunciando el retiro del actor. Este caso de uso finaliza cuando el actor ya no
hace parte del equipo de trabajo.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 13: Caso de uso Alto Nivel — Retirarse de equipo
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CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: 10. Gestionar plan de proyecto
Actores: Director (Usuario del Proyecto)
Tipo: Primario

Descripcion
Este caso de uso comienza cuando el actor decide gestionar el plan del proyecto. Para poder tener un plan de proyecto el actor
debe seleccionar una plantilla base para el proyecto. La siguiente funcion consiste en personalizar el plan basado en la plantilla
seleccionada. Esta personalizacion consiste en definir las fases, iteraciones y actividades que formaran el plan del proyecto. Al
definir el plan del proyecto se tiene la posibilidad de gestionar los hitos de las fases de proyecto, modificar el plan o simplemente
consultarlo. Este caso de uso finaliza cuando el actor logra definir el plan del proyecto 6 realizar alguna funcién de gestion en él.
TRAZABILIDAD
Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 14: Caso de uso Alto Nivel — Gestionar plan de proyecto

5) Especificacidn expandida de los casos de uso

La especificacion expandida permite detallar a fondo el proceso de ejecucién de un caso de uso. A
continuacion se realiza la especificacion expandida de los casos de uso mas relevantes en esta iteracion.

CASO DE USO FORMATO EXPANDIDO

Nombre del Caso de Uso: | 1. Registrarse en el sistema
Actores
Usuario andnimo
Propésito: Permitir el registro del usuario en el sistema
Resumen: Este caso de uso comienza cuando el Usuario Anénimo accede a la aplicacion y le indica al

sistema que desea registrarse por primera vez para obtener una cuenta. A continuacién el Sistema
solicita al Usuario Anénimo un login y los datos personales para crear una cuenta de usuario. El
Usuario An6nimo introduce la informacién solicitada.

Este caso de uso finaliza cuando el sistema genera automaticamente una contrasefia para el nuevo
usuario y la envia al correo electrénico suministrado por el usuario, como mecanismo de
autenticacion basada en el correo electrénico. El usuario puede modificar la contrasefia
posteriormente en la herramienta.

Tipo: Primario
Referencias Cruzadas: RF-01-Registrarse en el sistema
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1.El usuario introduce URL de la aplicacion en el explorador 2. El sistema muestra el index de la aplicacion
3. El usuario decide registrarse en el sistema 4. El sistema solicita al usuario un login y los datos personales
5. Introduce los datos solicitados 6. Valida los datos introducidos y crea una nueva cuenta de
usuario.

7. Genera una contrasena para el nuevo usuario

8. Envia la contrasefa al usuario por correo electrdnico.

CURSO ALTERNO 1: <Mensajes de error>

Accion del Actor Respuesta del Sistema

6.1. Muestra mensaje de error cuando el usuario no introduce
alglin campo obligatorio 6 edita mal un campo

6.2. El usuario acepta el error y corrige 6.3. Continua validando
TRAZABILIDAD
Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores
Artefactos del Andlisis: e  Artefactos del Analisis:
o [Diagrama de Casos de Uso] o [Diagrama de Secuencia del Sistema]
. [Caso de Uso - Alto Nivel] o [Modelo Conceptual]

. Artefactos del Disefo:
o [Caso de Uso Real]

Tabla 15: Caso de uso Formato Expandido — Registrarse en el sistema
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CASO DE USO FORMATO EXPANDIDO

Nombre del Caso de Uso:

| 3. Iniciar sesién

Actores

Usuario Registrado

Proposito: Permitir el inicio de sesion del usuario en el sistema

Resumen: Este caso de uso comienza cuando el actor accede a la aplicacion y decide iniciar sesion. A
continuacion el actor introduce el login y la contrasefia para iniciar sesion.
Este caso de uso finaliza cuando el actor logra iniciar sesion en el sistema y el sistema le visualiza
la informacién de su interés.

Tipo: Primario

Referencias Cruzadas:

RF-03-Iniciar sesién

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario introduce el login y la contrasefna 2. El sistema valida los datos del usuario

3. Muestra al usuario la informacion de su interés (proyectos
asociados al usuario)

CURSO ALTERNO 1: <Mensaje de error>

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

2.1. El sistema descubre que los datos son incorrectos y los
vuelve a solicitar

2.2. El sistema vuelve a introducir login y contraseha 2.3. Valida los datos introducidos

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

Artefactos del Analisis:
e [Diagrama de Casos de Uso]
. [Caso de Uso - Alto Nivel]

. Artefactos del Andlisis:
o [Diagrama de Secuencia del Sistema]
o [Modelo Conceptual]

. Artefactos del Disefo:
o [Caso de Uso Real]

Tabla 16: Caso de uso Formato Expandido — Iniciar sesién

CASO DE USO FORMATO EXPANDIDO

Nombre del Caso de Uso:

[ 4. Inscribirse en proyecto

Actores

Usuario Registrado

Propésito: Permitir al usuario inscribirse en un proyecto

Resumen: Este caso de uso comienza cuando el actor decide asociarse a un proyecto para trabajar en él. El
actor selecciona el proyecto de interés, del listado de proyectos existentes, y completa el
formulario de solicitud de inscripcion al proyecto en el cual registra sus competencias o habilidades.
La solicitud de inscripcion es evaluada por la persona encargada quien decidira si es aceptado en
el proyecto. Este caso de uso finaliza cuando la persona encargada decide aceptar al actor en el
proyecto y se envia un correo electronico, al actor, de notificacién de aceptacion y bienvenida en el
proyecto.

Tipo: Primario

Referencias Cruzadas:

RF-04-Inscribirse en un nuevo proyecto

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario registrado selecciona el proyecto en el cual se quiere

inscribir

2. El usuario registrado completa el formulario de inscripcion 3. El sistema valida los datos introducidos

4. El sistema establece el estado del usuario en espera dentro
del proyecto.

5. El sistema indica al usuario que debe esperar correo
electronico de confirmacion de aceptacion en el proyecto.

Tabla 17: Caso de uso Formato Expandido — Inscribirse en proyecto
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CASO DE USO FORMATO EXPANDIDO

Nombre del Caso de Uso: | 6. Consultar roles asignados
Actores
Usuario del Proyecto
Proposito: Permitir al usuario conocer los roles que le han sido asignados dentro del proyecto
Resumen: Este caso de uso comienza cuando el actor decide consultar los roles que tiene asignados, dentro

de una iteracion que hace parte de una fase del proyecto. A continuacion el actor selecciona la
opcién de Consultar los Roles Asignados del mend de funcionalidad dentro del proyecto
proporcionado por el sistema. El sistema muestra los roles asignados organizados por fases e
iteraciones, haciendo uso de un arbol de navegacion. El usuario puede seleccionar cada nodo para
ver la informaciéon en detalle, en este punto el usuario puede aceptar la asignacién de un rol,
rechazar la asignacion de un rol, 6 simplemente consultar los datos de un rol.

Este caso de uso finaliza cuando el actor obtiene los datos de la consulta donde puede conocer los
roles gue le han sido asignados dentro del proyecto.

Tipo: Primario
Referencias Cruzadas: RF-6-Conocer los roles asignados dentro del proyecto
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS
Accioén del Actor Respuesta del Sistema
1. El usuario selecciona la opcion de Consultar Roles 2. El sistema carga los roles asignados al usuario en un arbol de
navegacion, organizado en fases, iteraciones y roles.
3. El usuario selecciona un nodo de rol para ver el detalle 4, El sistema muestra la informacion de los atributos del rol
CURSO ALTERNO 1: <Aceptar Rol >
Accion del Actor Respuesta del Sistema

4.1. El sistema indica al usuario que le ha sido asignado un rol

4.2, El usuario procede a aceptar la asignacion del rol

CURSO ALTERNO 2: <Rechazar el Rol>

Accioén del Actor Respuesta del Sistema

4.1. El sistema indica al usuario que le ha sido asignado un rol

4.2. El usuario procede a rechazar la asignacion del rol

TRAZABILIDAD
Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores
Artefactos del Analisis: e  Artefactos del Analisis:
e [Diagrama de Casos de Uso] o [Diagrama de Secuencia del Sistema]
. [Caso de Uso - Alto Nivel] o [Modelo Conceptual]

. Artefactos del Disefio:
o [Caso de Uso Real]

Tabla 18: Caso de uso Formato Expandido — Consultar roles asignados

CASO DE USO FORMATO EXPANDIDO

Nombre del Caso de Uso: [ 10. Gestionar plan de proyecto
Actores
Director (Usuario del Proyecto)
Propésito: Permitir al usuario administrar el plan por el cual se gestionara el proyecto
Resumen: Este caso de uso comienza cuando el actor decide gestionar el plan del proyecto. Para poder tener

un plan de proyecto el actor debe seleccionar una plantilla base para el proyecto. La siguiente
funcién consiste en personalizar el plan basado en la plantilla seleccionada. Esta personalizacion
consiste en definir las fases, iteraciones y actividades que formaran el plan del proyecto. Al definir
el plan del proyecto se tiene la posibilidad de gestionar los hitos de las fases de proyecto, modificar
el plan o simplemente consultarlo.

Tipo: Primario

Referencias Cruzadas: RF-9-Gestionar el plan por el cual se guiara el proyecto.

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accioén del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario decide realizar funciones de gestion del plan del | 2. El sistema presenta las opciones que puede realizar
proyecto

3. El usuario selecciona la opcion deseada 4, El sistema permite interactuar al usuario
CURSO ALTERNO 1: <Seleccionar plantilla>
Accion del Actor Respuesta del Sistema

4.1. El sistema presenta el listado de plantillas disponible

4.2, El usuario selecciona la plantilla deseada

CURSO ALTERNO 2: <Personalizar plan>
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4.1. El sistema solicita al usuario seleccionar las fases del plan
del proyecto

4.2, El usuario selecciona las fases que aplicara en el plan

4.3. El sistema solicita, para cada fase, definir el niUmero de
iteraciones a realizar.

4.4, El usuario define para cada fase, el nimero de iteraciones a
ejecutar.

4.5. El sistema solicita, para cada iteracion, seleccionar las
actividades a realizar

4.6. El usuario selecciona las actividades de cada iteracion

4.7. El sistema almacena la personalizacion del plan

CURSO ALTERNO 3: <Gestionar Hito Fase>

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4.1. El sistema muestra al usuario la opcion de gestionar el
hito de cada fase del plan

4.2, El usuario puede definir el hito de la fase 6 modificar el hito

4.3 El sistema muestra el listado de tipos de artefactos

4.4, El usuario puede seleccionar o quitar la seleccién a los tipos de
artefactos que desee que sean parte del hito

4.4, El sistema almacena la informacion del hito de la fase

CURSO ALTERNO 4: <Modificar Plan>

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4.1. El sistema muestra al usuario la opcion de modificar el
plan del proyecto

4.2. El usuario puede modificar los componentes del proyecto:
fases, iteraciones y actividades.

4.3, El sistema valida la nueva informacion

4.4 El sistema almacena la nueva informacion

CURSO ALTERNO 5: <Consultar Plan>

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4.1. El sistema muestra al usuario la informacion referente al
plan del proyecto

4.2. El usuario puede navegar la informacion del plan

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores

Artefactos Posteriores

Artefactos del Analisis:

Artefactos del Analisis: .
e [Diagrama de Casos de Uso] o
. [Caso de Uso - Alto Nivel] o

[Diagrama de Secuencia del Sistema]
[Modelo Conceptual]

. Artefactos del Disefo:

o

[Caso de Uso Real]

Tabla 19: Caso de uso Formato Expandido — Gestionar plan de proyecto

6) Diagrama Conceptual

En el diagrama conceptual se identifican las principales clases del dominio del negocio y la relacion entre
ellas, tomando como base la descripcion de los casos de uso anteriores.
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Figura 11: Diagrama Conceptual Preliminar

Los conceptos involucrados en este diagrama son:

Proceso: representa un proceso de desarrollo de software. Es el conjunto de actividades necesarias
para transformar los requisitos de un usuario en un sistema software. Un proceso es una plantilla
para crear proyectos [5].

Usuario: representa a la persona registrada en el sistema, que puede ser parte de un equipo de
trabajo dentro de un proyecto.

Proyecto: representa un proyecto de desarrollo de software. Un proyecto se define como el esfuerzo
temporal que se realiza para crear un producto o servicio Unico [6]. El término temporal de la
definicién, se refiere a que cada proyecto tiene una fecha de inicio y una fecha de término, vy, el
concepto Unico, se refiere a que el producto o servicio contienen elementos o rasgos que los
distinguen de los productos o servicios ya existentes. Un proyecto es ejecutado por usuarios,
planeado, ejecutado y controlado.

Rol: representa el papel que un individuo puede desempefar en el desarrollo de software, como
puede ser un especificador de casos de uso, un arquitecto, o un ingeniero de componentes. Cada rol
es responsable de un conjunto de actividades [3]. Cada proceso define uno o varios roles.

Fase: representa una etapa del proceso o un periodo de tiempo entre dos hitos principales de un
proceso de desarrollo. El proceso de desarrollo de software se divide en fases.

Iteracidn: representa un conjunto de actividades llevadas a cabo de acuerdo a un plan que lleva a
producir una version de un producto. Cada fase del proyecto esta constituido por una o mas
iteraciones.

Actividad: representa la ejecucién de una operacién por un rol.

Hito_Fase: representa un punto de sincronizacion en los que coinciden una serie de objetivos bien
definidos. Cada fase acaba en un hito principal.

Disciplina: representa una coleccién de actividades relacionadas.
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e Equipo: representa un grupo de trabajadores dentro de un proyecto. Las personas se pueden
agrupar por su cercania geografica.

e Tipo_Artefacto: representa un tipo de artefacto software, es decir, 6 tipo de producto obtenido en el
desarrollo de software, del cual pueden resultar muchas versiones. Ejemplos de tipos de artefactos
son los casos de uso, el modelo conceptual, diagramas de interaccion, etc. En una actividad se
utilizan y se generan diversos tipos de artefactos de software.

b. Disciplina de Disefio
1) Diagramas de Secuencia

El diagrama de secuencia es uno de los diagramas més efectivos para modelar interaccion entre objetos
en un sistema. El diagrama de secuencia se modela para cada caso de uso. Los mensajes se dibujan
cronolégicamente desde la parte superior del diagrama a la parte inferior. En la fase de inicio se realizan
diagramas de secuencia con poco detalle, pero que permiten determinar la naturaleza de la interaccion
entre el actor implicado y el sistema, para cada caso de uso. A continuacion se presentan los diagramas
de secuencia de los casos de uso mas relevantes:

SN - LU: Login Usuario
Usuario_Ananimo MU: Nombre usuario
Al Apellido usuario

| CU: Corren usuario

Cil:Ciudad usuario
PU: Pais usuario

| 1. Ingresar_aplicacidnf) |

2. MostrarindexAplicacion() |:||

T 3. SeleccionarRegistrarse()

4.MostrarFormularicRegistro)

T
| a. InIrUduc\rDatus((LU‘NU,AU,CU,C\UPU)L

|

7. GenerarContrasefial)

8. ErwiarContrasefiaCaorren(CU)

1l
r B. WalidarDatos (LU, NJ, AL CU L PLY

CU: Contrasefia usuario j

Figura 12: Diagrama de Secuencia del Caso de uso 1.Registrarse en el Sistema

% LU: Login usuario
i CL:Contrasefia usuario
Usuario Registrado LP:Lista Proyectos

L Y 2 ValidaDatos(LU,CU)

1.IntroducirDatos(LU,CU)

3. CargarProyectos(LU)

4. Mostrarinformacion(LP) ]

| |
Figura 13: Diagrama de Secuencia del Caso de uso 3. Iniciar Sesién
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Figura 14: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso 10. Gestionar Plan de Proyecto

1.2 lteracion No. 2
a. Disciplina de Requerimientos y Analisis

1) Especificacién de Requerimientos

En esta segunda iteracion de la fase de inicio se han detectado los siguientes requerimientos:

Médulo de gestidn del proceso distribuido:

e RF-Gestionar la temporalidad del proyecto.

Poder establecer aspectos de temporalidad (fecha de inicio y fecha de finalizacién) de los elementos
basicos del proyecto como son las fases, las iteraciones y las actividades.

e RF-Gestionar Trabajadores del proyecto.

Poder asignar 6 eliminar la asignacion de roles a los trabajadores, por el criterio de asignacion por
equipo 6 asignacion individual. También poder retirar trabajadores del proyecto, siempre y cuando no

tengan asignados ningun rol.
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o RF-Gestionar equipos de trabajo del proyecto.
Poder realizar acciones de gestién con los equipos de trabajo del proyecto, como crear, modificar,
eliminar y consultar.

e RF-Conocer las actividades y artefactos asignados.
Poder conocer las actividades y artefactos, dentro de cada actividad, que tiene asignados en las
iteraciones de cada fase del proyecto. En este caso puede aceptar o rechazar una actividad o
artefacto asignado. En una iteracion puede tener varias actividades asignadas. En una actividad
puede tener varios artefactos asignados.

e RF-Gestionar versiones de los artefactos (archivos) asignados.
Poder adjuntar archivos 6 versiones de los artefactos asignados.

e RF-Gestionar actividades.
Poder asignar o eliminar la asignacion de una actividad a un trabajador con el mismo rol en la misma
iteracion. También poder modificar el estado de una actividad para darla por terminada teniendo en
cuenta que todos los artefactos de la actividad hayan sido aprobados.

e RF-Gestionar artefactos de una actividad.
Poder definir los artefactos a generar en una actividad, asi como modificar, consultar, eliminar y
asignar 0 eliminar la asignacion de estos artefactos a los trabajadores que tienen asignada la
actividad.

e RF-Gestionar usuarios del sistema.
Poder consultar, eliminar 6 modificar el tipo de usuario de los usuarios registrados en el sistema. Se
puede modificar del tipo de usuario normal al tipo de usuario director de proyecto.

e RF-Gestionar proyectos.
Poder ejecutar acciones de gestiébn sobre proyectos como crear proyecto, asignar director al
proyecto, modificar proyecto 6 eliminar proyecto.

Médulo de comunicacién y sociabilidad de la comunidad (1+D):

¢ RF-Recibir correo de notificacion de la asignacion de una actividad o de un artefacto.
Poder recibir un correo electrénico anunciando la asignacion de una actividad o de un artefacto,
dentro de una iteracion, como mecanismo de notificacion de mensajes.

2) Funciones del Sistema

Funciones del sistema son las acciones que el sistema debe hacer y pueden priorizarse de acuerdo a su
grado de importancia o visibilidad en el sistema, es decir, se puede establecer cuales de ellas son
esenciales para el funcionamiento adecuado del sistema y cuales por el contrario pasarian inadvertidas
pero que consumen tiempo y recurso [2].

Las funciones se pueden categorizar en:

e Evidente: la funcién debe realizarse y el usuario deberia saber que se ha realizado.

e Oculta: la funcién debe realizarse, aunque no es visible para los usuarios.

e Superflua: son funciones opcionales; su inclusion no repercute significativamente en el costo del
proyecto ni en otras funciones.

De acuerdo a esta categorizacion, las funciones del sistema se muestran a continuacion en la Tabla 20:
Funciones del sistema.

Referencia Funcién Categoria
FS-01 Procesar la informacién del usuario para registrarlo en el sistema Evidente
FS-02 Enviar correo electrénico de notificacion de registro al nuevo usuario, Oculta

con la contrasefia personal para poder iniciar sesion

FS-03 Solicitar y procesar la informacién del usuario para iniciar sesioén en el Evidente
sistema (analizar el tipo de usuario)
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FS-04 Conectarse al sistema gestor de base de datos Oculta

FS-05 Consultar la informacion de los proyectos registrados en la base de Evidente
datos
FS-06 Visualizar la informacién del proyecto Evidente
FS-07 Enviar correo electrénico de notificacion de la inscripcién del usuario a Oculta
un proyecto al nuevo usuario
FS-08 Enviar correo electrénico de notificacion del cambio de estado de un Oculta

usuario a inactivo, a todos los integrantes del proyecto

FS-09 Solicitar y procesar la informacién de un proyecto para registrarlo en la Evidente
base de datos
FS-10 Enviar correo electronico de notificacion, al usuario, de la asignacion Oculta
de un rol dentro del proyecto
FS-11 Crear la estructura de organizacion de los archivos (versiones de Oculta
artefactos)

FS-12 Almacenar los archivos (versiones de artefactos) de acuerdo con la Oculta
estructura de organizacion definida

FS-13 Enviar correo electrénico de notificacion, al usuario, de la asignacion Oculta
de una actividad dentro del proyecto

FS-14 Enviar correo electronico de notificacion, al usuario, de la asignaciéon Oculta
de un artefacto dentro del proyecto

FS-15 Enviar correo electronico con la propuesta de creacién de un proyecto Oculta

al Administrador

Tabla 20: Funciones del Sistema

3) Requerimientos No Funcionales

Los requerimientos no funcionales tienen que ver con caracteristicas que de una u otra forma puedan
limitar el sistema, como por ejemplo, el rendimiento (en tiempo y espacio), interfaces de usuario,
fiabilidad (robustez del sistema, disponibilidad de equipo), mantenimiento, seguridad, portabilidad,
estandares, etc.

Atributo Detalles y restricciones de frontera
Facilidad de uso El usuario de la herramienta SEDISE podra instanciar y manejar un proceso distribuido de
desarrollo de software sin requerir de un amplio conocimiento técnico de la herramienta.
Interfaz del usuario La interfaz con el usuario debe ser realizada en un entorno Web para ser ejecutada por los

navegadores mas comunes del mercado. Las pantallas deben ser sencillas e intuitivas para una
facil interaccion del usuario y la herramienta y deben ser mostradas en castellano. Se debe
mantener la misma distribucién fisica en las pantallas, es decir si en mas de una pantalla existe
el mismo icono, en todas debe ubicarse en el mismo lugar y orden.

Tiempo de respuesta Algunas de las actividades que se llevan a cabo a través de la herramienta requieren de
intervalos de tiempo un poco extensos, debido a la gran cantidad de informacién que se maneja,
de las diferentes operaciones que se deben realizar y por el acceso via HTTP, lo cual depende
en muchos casos de la conexién existente

Plataformas El sistema en el entorno del usuario debe ser soportado por cualquier equipo que pueda
ejecutar un navegador de Internet, preferiblemente Internet Explorer. En el servidor se debe
contar con Windows Server, .Net Framework 2.0, SQL Server 2000.

Seguridad El acceso al sistema debe ser seguro; por lo tanto se requiere la identificacion del usuario y el
ingreso de una contrasefa.

Mantenibilidad El sistema debe ser modular para facilitar el mantenimiento y las futuras ampliaciones de
acuerdo a las necesidades cambiantes.

Fiabilidad El sistema debe comportarse consistentemente, sin perder informacion y respondiendo de la
misma forma ante pedidos iguales.

Tabla 21: Requerimientos no funcionales
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4) Lista de Casos de Uso

En la siguiente tabla se observa la relacién de los requerimientos detectados con los casos de uso que se
deducen:

Requerimiento Caso de Uso

Gestionar la temporalidad del proyecto 11.Gestionar temporalidad de proyecto

11.1. Temporalizar fases

11.2. Temporalizar iteraciones

11.3. Temporalizar actividades

Gestionar Trabajadores del proyecto. 12. Gestionar trabajadores

12.1. Retirar trabajadores del proyecto

12.2. Gestionar asignacion de roles

Gestionar equipos de trabajo del proyecto. 13. Gestionar equipos

Recibir correo de notificacion de la asignacion de una actividad | 14. Recibir notificacion de asignacion de actividad o artefacto
0 de un artefacto.

Conocer las actividades y artefactos asignados. 15. Consultar actividades asignadas

15.1. Atender asignacion de actividad

15.1.1. Aceptar actividad

15.1.2. Rechazar actividad

16. Consultar artefactos asignados

16.1. Atender asignacion de artefacto

16.1.1. Aceptar artefacto

16.1.2. Rechazar artefacto

Gestionar versiones de los artefactos (archivos) asignados. 17. Gestionar versiones de artefactos

Gestionar actividades 18. Gestionar actividad

18.1. Gestionar asignacion actividad

18.2. Modificar estado de actividad

Gestionar artefactos de una actividad 19. Gestionar artefactos de actividad

19.1. Definir artefactos

19.2. Modificar artefactos propios

19.3. Consultar artefactos

19.4. Eliminar artefactos

19.5. Gestionar asignacion artefacto

Gestionar usuarios del sistema. 20. Gestionar usuarios

20.1. Consultar usuario

20.2. Eliminar usuario

20.3. Modificar tipo de usuario

Gestionar proyectos. 21. Gestionar proyectos

21.1. Crear proyecto

21.2. Asignar director

21.3. Eliminar proyecto

Tabla 22: Listado de casos de uso

5) Diagramas de casos de uso

Los diagramas de casos de uso se realizan teniendo en cuenta la Tabla 22: Listado de casos de uso y la
clasificacion de los actores del sistema:
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6) Especificacion de alto nivel de los casos de uso

Se realiza la descripcion, en formato de alto nivel, de los casos de uso, utilizando el esquema de la
Tabla 4: Plantilla de un caso de uso en formato de alto nivel.

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: 11. Gestionar temporalidad del proyecto
Actores: Director (Usuario del Proyecto)
Tipo: Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el usuario decide realizar funciones de gestion en la temporalidad del proyecto. La gestion de
temporalidad de proyecto tiene las siguientes opciones: temporalizar fases, temporalizar iteraciones y temporalizar actividades. A
continuacion el usuario selecciona la opcién. Este caso de uso finaliza cuando el usuario indica al sistema que no desea realizar
mas operaciones de gestion sobre la temporalidad del Proyecto.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 23: Caso de uso Alto Nivel — Gestionar temporalidad del proyecto

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: 12. Gestionar trabajadores
Actores: Director (Usuario del Proyecto)
Tipo: Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el usuario decide realizar funciones de gestion de los trabajadores que hacen parte del
proyecto. La gestion de trabajadores consiste en gestionar la asignacién de roles, y el retiro de trabajadores del proyecto. A
continuacion el usuario selecciona la opcién que desea ejecutar. Este caso de uso finaliza cuando el usuario indica al sistema que
no desea realizar mas operaciones de gestion sobre la temporalidad del Proyecto.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 24: Caso de uso Alto Nivel — Gestionar trabajadores

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: 13. Gestionar equipos
Actores: Director (Usuario del Proyecto)
Tipo: Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el usuario decide realizar funciones de gestién de los equipos de un proyecto. La gestion de
equipos consiste en las siguientes opciones: crear un equipo, modificar un equipo, eliminar un equipo. A continuacién el usuario
selecciona la opcién que desea ejecutar. Este caso de uso finaliza cuando el usuario indica al sistema que no desea realizar mas
operaciones de gestion sobre los equipos del proyecto.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 25: Caso de uso Alto Nivel — Gestionar equipos

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: 14. Recibir notificacién de asignacion de actividad o artefacto
Actores: Usuario con Rol
Tipo: Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el sistema detecta que se le ha asighado una actividad o un artefacto al usuario y procede a
enviar la notificacién de asignacion al usuario haciendo uso del correo electrénico. Este caso de uso finaliza cuando el usuario ha
logrado recibir el correo de natificacién de la asignacién de una actividad o de un artefacto.
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TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 26: Caso de uso Alto Nivel — Recibir notificacion de asignacion de actividad o artefacto

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: 15. Consultar actividades asignadas
Actores: Usuario con Rol
Tipo: Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el usuario decide consultar las actividades que tiene asignadas o aquellas que le han sido
asignadas. Si le han asignado actividades puede proceder a aceptar la asignacion o rechazar la asignacion.
Este caso de uso finaliza cuando el usuario ha logrado consultar las actividades asignadas.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 27: Caso de uso Alto Nivel — Consultar actividades asighadas

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: 17. Gestionar versiones de artefactos
Actores: Usuario con Rol
Tipo: Primario
Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el usuario decide realizar gestién sobre las versiones de los artefactos que le han sido
asignados. El usuario puede agregar el archivo de una version. Este caso de uso finaliza cuando el usuario ha logrado realizar la
adicion de una version de un artefacto.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 28: Caso de uso Alto Nivel — Gestionar versiones de artefactos

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: 18. Gestionar actividad
Actores: Jefe de Rol (Usuario con Rol)
Tipo: Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el usuario decide realizar gestion sobre las actividades de las cuales esta a cargo, dentro de
una iteracién en una fase. El usuario puede asignar una actividad a uno o varios trabajadores, eliminar una asignaciéon ¢ modificar
el estado de una actividad. Este caso de uso finaliza cuando el usuario ha logrado realizar alguna funcién de gestion sobre alguna
actividad.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 29: Caso de uso Alto Nivel — Gestionar actividad

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: 19. Gestionar artefactos de actividad
Actores: Jefe de Rol (Usuario con Rol)
Tipo: Primario
Descripcion
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Este caso de uso comienza cuando el usuario decide realizar gestion sobre los artefactos de las actividades que tiene a cargo. El
usuario puede definir los artefactos de la actividad, modificar los atributos de un artefacto, eliminar un artefacto, y asignar un
artefacto a un o varios trabajadores. Este caso de uso finaliza cuando el usuario ha logrado realizar alguna funcién de gestién
sobre algun artefacto de una actividad.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 30: Caso de uso Alto Nivel — Gestionar artefactos de actividad

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: 20. Gestionar usuarios
Actores: Administrador
Tipo: Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el usuario decide realizar gestion sobre los usuarios del sistema. El usuario puede eliminar un
usuario, consultar un usuario 6 modificar el tipo de usuario. Este caso de uso finaliza cuando el usuario ha logrado realizar alguna
funcién de gestién sobre algun usuario del sistema.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 31: Caso de uso Alto Nivel — Gestionar usuarios

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: 21. Gestionar proyectos
Actores: Administrador
Tipo: Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el usuario decide realizar gestion sobre los proyectos del sistema. El usuario puede crear un
nuevo proyecto, asignar director al nuevo proyecto, 6 eliminar un proyecto. Este caso de uso finaliza cuando el usuario ha logrado
realizar alguna funcién de gestion sobre algin proyecto del sistema.

Tabla 32: Caso de uso Alto Nivel — Gestionar proyectos

7) Especificacion expandida de los casos de uso

La especificacion expandida permite detallar a fondo el proceso de ejecucién de un caso de uso. A
continuacion se realiza la especificacion expandida de los casos de uso mas relevantes en esta iteracion.

CASO DE USO FORMATO EXPANDIDO

Nombre del Caso de Uso: | 11. Gestionar temporalidad de proyecto
Actores
Director (Usuario del Proyecto)
Propésito: Permitir administrar la temporalidad del proyecto
Resumen: Este caso de uso comienza cuando el usuario decide realizar funciones de gestién en la

temporalidad del proyecto. La gestion de temporalidad de proyecto tiene las siguientes opciones:
selecciona la opcion.

Este caso de uso finaliza cuando el usuario indica al sistema que no desea realizar mas
operaciones de gestion sobre la temporalidad del Proyecto.

Tipo: Primario

Referencias Cruzadas: RF-10-Gestionar la temporalidad del proyecto

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1.El usuario decide gestionar la temporalidad del proyecto 2. El sistema muestra tres opciones para gestionar

3. El usuario selecciona una opcion

CURSO ALTERNO 1: <Temporalizar fases>
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3.1. El usuario selecciona la opcion de temporalizar fases

3.2. El sistema muestra la lista de fases que puede
temporalizar

3.3. El usuario selecciona una fase

3.4. Muestra la informacién de temporalizacion de la fase

3.5 El usuario temporaliza la fase agregando informacién de tiempo
de inicio y fin de la fase

3.6 El sistema almacena los cambios realizados

CURSO ALTERNO 2: <Temporalizar iteraciones>

I

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

3.1. El usuario selecciona la opcion de temporalizar iteraciones

3.2. El sistema muestra la lista de iteraciones que puede
temporalizar

3.3 El usuario selecciona una iteracion

3.4. Muestra la informacion de temporalizacion de la iteracion

3.5. El usuario temporaliza la iteracion agregando informacion de
tiempo de inicio y fin

3.6. El sistema almacena los cambios realizados

CURSO ALTERNO 3:<Temp

oralizar actividades>

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3.1. El usuario selecciona la opcion de temporalizar actividades

3.2. El sistema muestra la lista de actividades que puede
temporalizar

3.3. El usuario selecciona una actividad

3.4. Muestra la informacién de temporalizacién de la actividad

3.5. El usuario temporaliza la actividad agregando informacion de
tiempo de inicio y fin

3.6. El sistema almacena los cambios realizados

TRAZABIL

IDAD

Artefactos Anteriores

Artefactos Posteriores

Artefactos del Analisis:

Artefactos del Analisis:

[Diagrama de Casos de Uso]
[Caso de Uso - Alto Nivel]

o]
e]

[Diagrama de Secuencia del Sistema]
[Modelo Conceptual]

Artefactos del Disefio:

O

[Caso de Uso Real]

Tabla 33: Caso de uso Formato Expandido

— Gestionar temporalidad de proyecto

CASO DE USO FORMATO EXPANDIDO

Nombre del Caso de Uso:

[ 15. Consultar actividades asignadas

Actores

Usuario con Rol

Propésito: Permitir la consulta de las actividades asignadas al usuario

Resumen: Este caso de uso comienza cuando el usuario decide consultar las actividades que tiene asignadas
0 aquellas que le han sido asignadas. Si le han asignado actividades puede proceder a aceptar la
asignacion o rechazar la asignacion. Este caso de uso finaliza cuando el usuario ha logrado
consultar las actividades asignadas.

Tipo: Primario

Referencias Cruzadas: RF-14-Conocer las actividades y artefactos asignados

CURSO NORMAL DE

LOS EVENTOS

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1.El usuario decide consultar las actividades asignadas

2. El sistema muestra el arbol de navegacion organizado en
fases, iteraciones y las actividades asignadas en el proyecto.

3. El usuario selecciona una actividad del arbol de navegacion

4. El sistema muestra la informacion de detalle de la actividad.
Si la actividad se le ha asignado al usuario el sistema da la
opcion de aceptar o rechazar la asignacion.

5. El usuario decide si acepta o rechaza la asignacion de la actividad

CURSO ALTERNO 1: <Aceptar asignacion>

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

5.1. El usuario decide aceptar la actividad

5.2. El sistema muestra las dos opciones: aceptar y rechazar.

5.3. El usuario selecciona la opcion de aceptar

5.4. El sistema almacena los cambios

CURSO ALTERNO 2: <Rechazar asignacion>

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

5.1. El usuario decide rechazar la actividad

5.2. El sistema muestra las dos opciones: aceptar y rechazar

5.3 El usuario selecciona la opcién de aceptar

5.4. El sistema almacena los cambios

TRAZABIL

IDAD

Artefactos Anteriores

Artefactos Posteriores
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Artefactos del Analisis: Artefacto

s del Analisis:

[Diagrama de Casos de Uso]
[Caso de Uso - Alto Nivel]

e]
e]

Artefacto

[Diagrama de Secuencia del Sistema]
[Modelo Conceptual]

s del Disefo:

o

[Caso de Uso Real]

Tabla 34: Caso de uso Formato Expandido — Consultar actividades asignadas

CASO DE USO FORMATO EXPANDIDO

Nombre del Caso de Uso:

| 19. Gestionar artefactos de actividad

Actores

Jefe de Rol (Usuario con Rol)

Propésito: Permitir la gestion de los artefactos de una actividad

Resumen: Este caso de uso comienza cuando el usuario decide realizar gestion sobre los artefactos de las
actividades que tiene a cargo. El usuario puede definir los artefactos de la actividad, modificar los
atributos de un artefacto, eliminar un artefacto, y asignar un artefacto a uno o varios trabajadores.
Este caso de uso finaliza cuando el usuario ha logrado realizar alguna funcién de gestién sobre
algun artefacto de una actividad.

Tipo: Primario

Referencias Cruzadas: RF-17-Gestionar artefactos de actividad

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1.El usuario decide gestionar artefactos dentro de una actividad

2. El sistema muestra las opciones para gestionar artefactos

3. El usuario selecciona la opcion deseada

CURSO ALTERNO 1: <D

efinir artefactos >

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3.1. El usuario decide definir un artefacto

3.2. El sistema muestra dos opciones: crear un nuevo artefacto
06 seleccionar uno ya existente

3.3. El usuario procede a establecer los atributos del artefacto si
esta creando uno nuevo 6 selecciona un artefacto existente

3.4, El sistema almacena los cambios

CURSO ALTERNO 2: <Modificar artefactos>

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3.1. El usuario decide modificar el artefacto

3.2. El sistema muestra la informacion del artefacto que el
usuario puede modificar

3.3 El usuario modifica la informacion

3.4. El sistema almacena los cambios

CURSO ALTERNO 3: <Eliminar artefactos>

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

3.1. El usuario decide eliminar un artefacto

3.2. El sistema muestra la lista de artefactos

3.3. El usuario selecciona el artefacto y lo elimina

3.4. El sistema almacena los cambios

CURSO ALTERNO 4: <Gestion

ar asignacion artefacto>

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3.1. El usuario decide gestionar la asignacion de un artefacto

3.2. El sistema muestra la lista de artefactos

3.3. El usuario selecciona el artefacto

3.4. El sistema muestra la lista de trabajadores a los cuales se
les puede asignar o quitar la asignacion de un artefacto

3.5. El usuario asigna o elimina la asignacion de un artefacto a uno

3.6. El sistema almacena los cambios.

o varios trabajadores.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores

Artefactos Posteriores

Artefactos del Analisis:

Artefactos del Andlisis:

[Diagrama de Casos de Uso]
[Caso de Uso - Alto Nivel]

e]
e]

[Diagrama de Secuencia del Sistema]
[Modelo Conceptual]

Artefactos del Disefio:

O

[Caso de Uso Real]

Tabla 35: Caso de uso Formato Expandido — Gestionar artefactos de actividad

8) Diagrama Conceptual

En el diagrama conceptual se identifican las principales clases del dominio del negocio y la relacion entre
ellas, tomando como base la descripcién de los casos de uso anteriores.
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Figura 19: Diagrama Conceptual Preliminar No.2

Los nuevos conceptos involucrados en este diagrama son:

e Artefacto: representa la instancia de un tipo de artefacto, que es asignado a un usuario para generar
versiones del mismo. Ejemplos de artefactos son: caso de uso comprar, caso de uso vender, etc. De
un tipo de artefacto pueden resultar muchos artefactos, pero un artefacto es de un solo tipo de
artefacto.

e Version: representa la actualizacion de un artefacto.

b. Disciplina de Disefio
1) Diagramas de Secuencia

El diagrama de secuencia es uno de los diagramas mas efectivos para modelar interaccion entre objetos
en un sistema. El diagrama de secuencia se modela para cada caso de uso. Los mensajes se dibujan
cronolégicamente desde la parte superior del diagrama a la parte inferior. En la fase de inicio se realizan
diagramas de secuencia con poco detalle, pero que permiten determinan la naturaleza de la interaccion
entre el actor implicado y el sistema, para cada caso de uso.

A continuacion se presentan los diagramas de secuencia de los casos de uso mas relevantes:
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:Usuario con Rol

‘ 1. ConsultarActividades() | iﬁiigggggoc:\g\iatﬁridad

2. Mostrardrbolinfarmacion()

3. SeleccionarActividad{CA)

4. MostrarDetalle(CA)

5. AceptarAsignacion({CA))

5. RechazatAsignacion(TA)

B.AlmacenarCambios{CA A&)

p—|

Figura 20: Diagrama de Secuencia del caso de uso 15.Consultar Actividades Asignadas

N

wJefe de Rol 9
M 1 DefinirArtefactal) L L Lista de Opciones
U O: Opeion
2.MostrarOpciones(LO) ‘ L& Lista de Artefactos
MA: Nombre de Artefacto
3.SeleccionaQpcion{O) DA Descripcidn de Artefacto
EA: Estado de Artefacto
4 SalicitarD atos NuewArtefacta() CA; Codigo Artefacto
4. MostrarArtefactosExistentes(LA)
A.ntroducirDatosMuevoArtefacto(MA DA EA)
5.5eleccionarArtefacta(CA) ‘
B. AlmacenarCambios()
e—1
L
" 1. ModificarArefacto(CA) |
2. MostraDetalle(CA) |—“
3.Modificarinformacion(MNA DA EA)
4. AlmacenarCambios()
I 5
| 1.EliminarArefacto(CA) =
2 VerificarEliminacion{CA) L“
3.AceptarEliminacion(TA)
4.AlmacenarCambios
1.Gestionard: ion(CA)
L setionarAsignacion(CA) . LT: Lista de Trabajadores
2.MostrarTrabajadores(LT) U CT: Codigo trabajador
3. Asignarirtefacta(CA,CT)
3.QuitarAsignacion(CACT)
4 AlmacenarCambios()

e—1

Figura 21: Diagrama de Secuencia del caso de uso 19.Gestionar Artefactos de Actividad
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2. FASE DE ELABORACION

2.1 Iteracién No.1

a. Disciplina de Requerimientos y Analisis
1) Especificacién de Requerimientos

Los requerimientos funcionales definen las funciones que el sistema ser4 capaz de realizar. Por
realizarse un desarrollo iterativo e incremental, se han producido cambios en algunos requerimientos
funcionales y en la arquitectura légica de la aplicacion. A continuacion se describe en detalle la
arquitectura ldgica y el compendio de requerimientos funcionales obtenido para satisfacer la funcionalidad
de la arquitectura logica planteada.

e Arquitectura Logica

La arquitectura ldgica de la herramienta se ha realizado teniendo en cuenta los objetivos planteados, por
lo que por cada objetivo especifico se ha manejado un médulo de funcionalidad, teniendo en cuenta un
tercer modulo de control para la herramienta. Es bueno aclarar que cuando se dice que la herramienta
esta compuesta por tres modulos, los tres se complementan entre si, por lo que ninguno debe ser visto
como parte separada. A continuacion se presenta la figura que describe la arquitectura logica base de la
herramienta y luego se describe la funcion de cada modulo:

2.Modulo de Comunicacidn y Sociabilidad de la
Comunidad (1+D)
1. Programacion 2.Calendario de
1. Modulo de Gestidn del Proceso Distribuido de reuniones eventos
1. Gestidn del =
2. Gestidn de
ciclo de vida :
Trabajadores | —— — — =/ (3 Notificacion de asignacion de :
responsabilidades 4 F'|zarra_ ge
mensajes
3. Gestidn de
Documentacidn —‘
£ Yisualizacion -
avance del proyecto B.Horario
laboral
\\1 | ¥
3.Médulo de Control
1.Gestidn de usuarios —
del sistermna 2.Gestidn de
proyectos

Figura 22: Arquitectura l6gica de la herramienta
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Médulo de Gestion del Proceso distribuido: su proposito consiste en apoyar las responsabilidades
del proceso de software utilizado por el proyecto en comunidad. Este médulo soporta la funcionalidad
requerida para cumplir con el primer objetivo especifico, planteado en este trabajo de grado “Apoyar
las responsabilidades del proceso, relacionadas con la gestion del ciclo de vida (fases, disciplinas e
iteraciones), trabajadores (roles, responsabilidades y conformacion de equipos de desarrollo) y
documentacion (modelos y artefactos), mediante una plataforma software”.

Médulo de Comunicaciéon y Sociabilidad de la Comunidad (I+D): su propésito consiste en
soportar las necesidades de comunicacion, coordinacion y gestion de la disponibilidad para personas
y equipo (I+D), bajo un ambiente de dispersion geogréafica, que pertenecen a la comunidad de
desarrollo, y que se encuentran ejecutando un proyecto de software. Este modulo soporta la
funcionalidad requerida para cumplir con el segundo objetivo especifico, planteado en este trabajo de
grado “Apoyar las actividades del proceso relacionadas con la comunicacion y sociabilidad® de los
equipos de desarrollo distribuido (programacion de reuniones, asignacion, seguimiento y entrega de
tareas, publicacion de calendarios e informes del avance y estado del proyecto entre otros) mediante
una plataforma software”.

Mdédulo de Control: su propésito consiste en soportar la gestion de usuarios de la herramienta, la
adecuacion, puesta en marcha y mantenimiento de los proyectos de software en comunidad.

A continuacidén se toma cada médulo para especificar los requerimientos funcionales.

Moédulo de Gestiéon del Proceso distribuido

En la Figura 23 se muestra la arquitectura l6gica de la herramienta detallando el médulo de Gestién del
Proceso Distribuido.

1. Médulo de Gestidn del Proceso Distribuido

T 2.Mdadulo de Comunicacidn y Sociabilidad de la
estion de 2. Gestion de Comunidad (1+D)
ciclo de vida Trabajadores || =

3. Gestidn de
Docurnentacidn /

\ &/

3.Mddulo de Control

Figura 23: Mddulo de Gestion del Proceso Distribuido

Este mddulo se encuentra conformado a la vez por tres médulos, explicados asi:

Médulo 1: Gestidn del ciclo de vida. Médulo encargado de la gestidn del ciclo de vida del proceso
instanciado por un proyecto. El ciclo de vida incluye fases, disciplinas e iteraciones. Este médulo
intenta dar soporte a la siguiente seccién del objetivo especifico “Apoyar las responsabilidades del
proceso, relacionadas con la gestién del ciclo de vida (fases, disciplinas e iteraciones)”.

¢ Modelo de normas o protocolos de comportamiento en una comunidad.
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Médulo 2: Gestién de trabajadores. Modulo encargado de gestionar la asignacién de roles,
gestionar la asignacién y estado de responsabilidades (actividades y artefactos) y gestionar la
conformacion de equipos de trabajo. La asignacion de roles se puede realizar a un trabajador, de
manera individual, 6 a un equipo de trabajo. Incluye la modificacion del estado de actividades y
artefactos. Este médulo intenta dar soporte a la siguiente seccion del objetivo especifico “Apoyar las
responsabilidades del proceso, relacionadas con la gestién de trabajadores (roles, responsabilidades
y conformacién de equipos de desarrollo)”.

Médulo 3: Gestion de Documentacion (artefactos). Modulo encargado de gestionar la
organizacioén, publicacién y control de versiones de los artefactos generados y manipulados en cada
actividad. Este moédulo intenta dar soporte a la siguiente seccidn del objetivo especifico “Apoyar las
responsabilidades del proceso, relacionadas con la gestién de la documentacion”.

Requerimientos Funcionales

Para la construccion del modulo de Gestion del Proceso Distribuido se tomaron como requerimientos
funcionales los siguientes:

>

Moédulo de Gestién del ciclo de vida:

Gestionar el ciclo de vida del proceso.

Poder seleccionar el proceso de desarrollo y personalizar su ciclo de vida de acuerdo a las
necesidades y caracteristicas del proyecto. La personalizacion incluye seleccionar fases, crear
iteraciones, seleccionar actividades y definir hitos.

Gestionar la temporalidad del proyecto.

Poder establecer aspectos de temporalidad (fecha de inicio y fecha de finalizacién) de los elementos
basicos del proyecto como son las fases, las iteraciones y las actividades.

Médulo de Trabajadores:

Inscribirse en un nuevo proyecto.

Poder vincularse a un proyecto, e indicar el equipo dentro del proyecto al cual se incorpora, pero
antes debe recibir la aprobacion como nuevo miembro del proyecto, para ser parte activa en él.
Conocer los roles asignados dentro del proyecto.

Poder conocer los roles que tiene asignados en las iteraciones de cada fase del proyecto. En este
caso puede aceptar o rechazar un rol asignado. En una iteracién puede tener varios roles asignados.
Gestionar trabajadores del equipo.

Poder asignar 6 eliminar la asignacion de roles a los trabajadores de un equipo de trabajo. También
poder cambiar el estado de un trabajador, del equipo, dentro del proyecto (posibles estados: activo,
inactivo), siempre y cuando no tengan asignados ningudn rol.

Gestionar equipos de trabajo del proyecto.

Poder realizar acciones de gestién con los equipos de trabajo del proyecto, como crear, modificar,
eliminar y consultar equipos, asi como asignar al jefe del equipo y asignar roles al equipo.

Conocer las actividades y artefactos asignados.

Poder conocer las actividades y artefactos, dentro de un rol asignado en una iteracion, perteneciente
a una fase del proyecto. En este caso puede aceptar o rechazar una actividad. Al aceptar una
actividad, acepta por defecto los artefactos de esa actividad que le sean asignados. En una iteracion,
el usuario puede tener varias actividades asignadas. En una actividad, el usuario puede tener varios
artefactos asignados.
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e Gestionar actividades.
Poder asignar o eliminar la asignacion de una actividad a un trabajador con el mismo rol en la misma
iteracion. También poder modificar el estado de una actividad para darla por terminada teniendo en
cuenta que todos los artefactos de la actividad hayan sido aprobados.

e Gestionar artefactos de una actividad.
Poder definir los artefactos a generar en una actividad, asi como modificar, consultar, eliminar y
asignar O eliminar la asignacion de estos artefactos a los trabajadores que tienen asignada la
actividad.

> Modulo de Gestion de Documentacion:

e Gestionar versiones (archivos) de los artefactos asignados.
Poder adjuntar archivos 6 versiones de los artefactos asignados para que sean publicados.

e Descargar versiones de artefactos.
Poder descargar los archivos de versiones de los artefactos generados en el proyecto, ya que son
documentacién libre para los miembros del proyecto.

= Mddulo de Comunicacién y Sociabilidad de la comunidad (1+D)

En la figura 24 se muestra la arquitectura logica de la herramienta detallando el médulo de Comunicacion
y Sociabilidad de la comunidad (I+D).

2.Mddulo de Comunicacidn y Sociabilidad de la
Comunidad (1+D)
Prograrmacian 2.Calendario de
de reuniones eventos
1. Midulo de Gestidn del Proceso
Distribuido “
— — — —= |3.Notificacidn de asignacion de
responsabilidades 4"3‘23"? i
mensajes
\ & ¥Visualizacian
\ avance del proyecto 6. Horario
\ laboral

&

3.Mddulo de Control

Figura 24: M6dulo de Comunicacién y Sociabilidad de la Comunidad (I+D)

Este médulo se encuentra conformado a la vez por cinco médulos, explicados asi:

e Modulo 1: Programacién de reuniones. Modulo encargado de permitir la programacién de
reuniones (presenciales o virtuales) que haran parte de la agenda personal de reuniones de un
usuario. Estas reuniones han sido planeadas previamente usando otros medios de comunicacion
como la pizarra de mensajes o el correo electronico. Este mddulo intenta dar soporte a la siguiente
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seccion del objetivo especifico “Apoyar las actividades del proceso relacionadas con la comunicacion
y sociabilidad’ de los equipos de desarrollo distribuido (programacién de reuniones)”.

Médulo 2: Publicacion de calendarios. Médulo encargado de permitir el registro de eventos
planeados por un equipo de trabajo, en un calendario, para ser publicado y conocido por los
miembros del equipo. Este mddulo intenta dar soporte a la siguiente seccion del objetivo especifico
“Apoyar las actividades del proceso relacionadas con la comunicacion y sociabilidad de los equipos
de desarrollo distribuido (publicacién de calendarios)”.

Médulo 3: Mensajes de notificacién de asighacion de responsabilidades. Méddulo encargado de
enviar al usuario un mensaje, via correo electrénico, cada vez que se le asigne un rol, una actividad 6
un artefacto, como mecanismo de notificacion de asignacién. Este mddulo intenta dar soporte a la
siguiente seccidn del objetivo especifico “Apoyar las actividades del proceso relacionadas con la
comunicacién y sociabilidad de los equipos de desarrollo distribuido (asignacion, seguimiento y
entrega de tareas)’..

Médulo 4: Pizarra de mensajes. Modulo encargado de poner a disposicién de los usuarios un
mecanismo por el cual cada usuario puede enviar mensajes publicos a los compafieros de proyecto,
compafieros de actividad y compafieros de rol 6 enviar un mensaje privado a un compariero.

Médulo 5: Visualizacion avance del proyecto. Modulo encargado de permitir a un usuario del
proyecto, visualizar el estado y avance del proyecto. Este médulo intenta dar soporte a la siguiente
seccion del objetivo especifico “Apoyar las actividades del proceso relacionadas con la comunicacion
y sociabilidad de los equipos de desarrollo distribuido (informes del avance y estado del proyecto)”.

Médulo 6: Horario laboral. Médulo encargado de solicitar el horario de disponibilidad laboral de un
miembro y publicarlo para que sea conocido por los demas miembros de la comunidad.

Requerimientos Funcionales

Para la construccion del médulo de Comunicacion y Sociabilidad de la comunidad (I+D) se tomaron como
requerimientos funcionales los siguientes:

>

Médulo de programacién de reuniones:

Programar reuniones.
Poder programar reuniones en la agenda personal de reuniones del usuario, dentro de un proyecto.

Médulo de publicacion de calendarios:

Programar eventos en calendario.
Poder realizar la programacion de eventos entre miembros del equipo de trabajo dentro de un
proyecto y publicar esta informacién para el resto de miembros del equipo.

Gestionar calendario de eventos
Poder eliminar eventos del calendario, que maneja el equipo de trabajo, para quitar eventos que ya
se hayan realizado o que se desean borrar.

7 Modelo de normas o protocolos de comportamiento en una comunidad.
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Médulo de mensajes de notificacion de asignacion de responsabilidades:

Recibir correo de notificacion de la asignaciéon de un rol, de una actividad o de un artefacto.
Poder recibir un correo electrénico anunciando la asignacion de un rol, una actividad o de un
artefacto, dentro de una iteracidon, como mecanismo de notificacion de mensajes.

Médulo de la pizarra de mensajes:

Utilizar la pizarra de mensajes con los compafieros del proyecto.

Poder hacer uso de un mecanismo de comunicacion y colaboracién entre compafieros del proyecto,
gue permite publicar un mensaje disponible para todos los compafieros del proyecto.

Enviar un mensaje privado a un compafiero del proyecto.

Poder hacer uso de un mecanismo de comunicacion y colaboracidon con un comparfiero especifico del
proyecto, que permite enviarle un mensaje para ser observado por el receptor en el correo electronico
6 en la plataforma (seccion de “Mis mensajes”).

Utilizar la pizarra de mensajes con los compafieros del rol.

Poder hacer uso de un mecanismo de comunicacion y colaboracion entre compafieros del mismo rol,
gue permite publicar un mensaje disponible para todos los compaferos del rol, dentro de una
iteracion.

Utilizar la pizarra de mensajes con los compafieros de la actividad.

Poder hacer uso de un mecanismo de comunicacion y colaboracion entre compafieros de la
actividad, que permite publicar un mensaje disponible para todos los compafieros de la actividad,
dentro de una iteracion.

Enviar un mensaje privado a un compafiero del rol.

Poder hacer uso de un mecanismo de comunicacion y colaboracién con un compafiero especifico del
mismo rol, que permite enviarle un mensaje para ser observado por el receptor en el correo
electronico 6 en la plataforma (seccion de “Mis mensajes”). ”

Enviar un mensaje privado a un compafiero de la actividad.

Poder hacer uso de un mecanismo de comunicacion y colaboracion con un comparfiero especifico de
la actividad, que permite enviarle un mensaje para ser observado por el receptor en el correo
electronico 6 en la plataforma (seccion de “Mis mensajes”).

Médulo de visualizacion avance del proyecto:

Obtener avance del proyecto.
Poder visualizar un informe del estado y avance del proyecto.

Médulo de horario laboral:

Definir el horario de disponibilidad laboral.
Poder registrar en un horario los dias y las horas disponibles para la dedicacion al proyecto de tal
manera que pueda ser consultado por los demas integrantes del proyecto.

Otro requerimiento:
Consultar lainformacion personal de los compafieros del proyecto.

Poder consultar la informacién personal de los compafieros del equipo de trabajo asi como del resto
de comparieros del proyecto, como mecanismo de socializacion con las personas que trabaja.
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=  Modulo de Control

En la Figura 25 se muestra la arquitectura l6gica de la herramienta detallando el médulo de Control de la
herramienta.

[ ]

1. Médulo de Gestion del 2.Médulo de Comunicacidn y Sociabilidad de la
Proceso Distribuido Comunidad (1+D)

N\ /
Y | 2

3.Mddulo de Control

1.Gestidn de usuarios 2 Gestidn de
del sistema proyectos

Figura 25: M6dulo de Control

Este médulo se encuentra conformado a la vez por dos mddulos, explicados asi:

e Mdbdulo 1: Gestiéon de usuarios del sistema. Mddulo encargado de controlar el registro e inicio de
sesién de usuarios, permitir la modificacidon de datos personales de un usuario y la realizaciéon de
funciones de gestién de usuarios (consultar, eliminar, cambiar tipo de usuario).

e Mobdulo 2: Gestion de proyectos. Modulo encargado de permitir las funciones de gestion de
proyectos (crear, asignar director, modificar y eliminar) y visualizar la lista de proyectos activos en el
sistema y a los que pertenece un usuario.

Requerimientos Funcionales

Para la construccién del médulo de Control de la herramienta se tomaron como requerimientos
funcionales los siguientes:

» Modulo de Gestion de usuarios del sistema:

e Registrarse en el sistema.
Poder obtener una cuenta en el sistema ingresando un login y una contrasefia.
e Iniciar sesion.
Poder iniciar sesion en el sistema ingresando el login y la contrasefia obtenidos en el proceso de
registro como nuevo usuario.
e Gestionar usuarios del sistema.
Poder consultar, eliminar 6 modificar el tipo de usuario de los usuarios registrados en el sistema.
e Consultar y modificar lainformacidn referente a sus datos personales.
Poder modificar sus datos personales en cualquier momento.
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» Modulo de Gestidn de proyectos:

e Verlainformacion de los proyectos actualmente registrados.
Poder observar la informacion general de los proyectos que se encuentran registrados en el sistema.
e Consultar el listado de los proyectos a los cuales se ha vinculado.
Poder conocer la lista de proyectos en los cuales se encuentra registrado el usuario como trabajador
activo y dar la posibilidad de asociarse a un proyecto como nuevo miembro.
e Gestionar proyectos.
Poder ejecutar acciones de gestiébn sobre proyectos como crear proyecto, asignar director al
proyecto, y eliminar proyecto.
e Proponer lacreacion de un nuevo proyecto.
Poder proponer al administrador la creacion de un nuevo proyecto indicando las caracteristicas como
nombre, descripcion, fechas de inicio y fin y el proposito del proyecto propuesto.

2) Listade Casos de Uso

A continuacién se presenta la lista de casos de uso obtenidos a partir de la especificacién de
requerimientos realizada para cada uno de los tres médulos de funcionalidad de la herramienta.

» Modulo de Gestion del Proceso Distribuido

Requerimiento Caso de Uso
Inscribirse en un nuevo proyecto 1. Inscribirse en proyecto
Conocer los roles asignados dentro del proyecto 2. Consultar roles asignados

2.1 Atender asignacion rol

2.1.1 Aceptar rol

2.1.2 Rechazar rol

Gestionar el ciclo de vida del proceso 3. Gestionar plan de proyecto

3.1 Seleccionar plantilla

3.2 Personalizar plan

3.3 Madificar plan

3.4 Consultar plan

3.5 Gestionar hito fase

Gestionar la temporalidad del proyecto 4. Gestionar temporalidad de proyecto

4.1 Temporalizar fases

4.2 Temporalizar iteraciones

4.3 Temporalizar actividades

Gestionar trabajadores del equipo 5. Gestionar trabajadores

5.1 Cambiar estado trabajadores del proyecto

5.2 Gestionar asignacion de roles a trabajador

Gestionar equipos de trabajo del proyecto 6. Gestionar equipos

6.1 Crear equipo

6.2 Modificar equipo

6.3 Eliminar equipo

6.4 Gestionar asignacion Jefe de Equipo

6.5 Gestionar asignacion roles al equipo

Conocer las actividades y artefactos asignados 7. Consultar actividades asignadas
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7.1 Atender asignacion de actividad

7.1.1 Aceptar actividad

7.1.2 Rechazar actividad

8. Consultar artefactos asignados

Gestionar versiones (archivos) de los artefactos | 9. Gestionar versiones de artefactos

asignados
Descargar versiones de artefactos 10. Descargar versiones
Gestionar actividades 11. Gestionar actividad
11.1 Gestionar asignacion actividad
11.2 Modificar estado de actividad
Gestionar artefactos de una actividad 12. Gestionar artefactos de actividad

12.1 Definir artefactos

12.2 Modificar artefactos propios

12.3 Consultar artefactos

12.4 Eliminar artefactos

12.5 Gestionar asignacion artefacto

Tabla 36: Requerimientos y casos de uso del médulo de Gestién del Proceso Distribuido

» Mddulo de Comunicaciéon y Sociabilidad de la Comunidad (I+D)

Requerimiento Caso de Uso

Recibir correo de natificacion de la asignacion de un

rol, de una actividad o de un artefacto o ) o
13. Recibir mensajes de notificacion

Recibir correo de notificacién de asignacion como

Director de proyecto

Definir el horario de disponibilidad laboral 14. Definir horario laboral

Consultar la informacién personal de los compafieros | 15. Consultar informacion de compafieros

del proyecto

Obtener avance del proyecto 16. Obtener avance del proyecto

Utilizar la pizarra de mensajes con los compafieros | 17. Usar pizarra de mensajes del proyecto

del proyecto

Enviar un mensaje privado a un compafiero del | 18. Enviar mensaje privado de proyecto

proyecto

Utilizar la pizarra de mensajes con los compafieros | 19. Usar pizarra de mensajes de rol o de actividad

del rol o de la actividad

Enviar un mensaje privado a un compafiero del rol o | 20. Enviar mensaje privado de rol o actividad

de la actividad

Programar reuniones 21. Programar reuniones
Gestionar calendario de eventos 22. Gestionar calendario eventos
Programar eventos en calendario 23. Programar eventos calendario equipo

Tabla 37: Requerimientos y casos de uso modulo de comunicacién y sociabilidad de la comunidad
(i+d)
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» Modulo de Control

Requerimiento

Caso de Uso

Registrarse en el sistema.

24. Registrarse en el sistema

Ver la informacién de los proyectos actualmente

registrados.

25. Ver listado de todos los proyectos

Iniciar sesién.

26. Iniciar sesion

Consultar el listado de los proyectos a los cuales se

ha vinculado.

27. Consultar su listado de proyectos

Gestionar usuarios del sistema

28. Gestionar usuarios

28.1 Consultar usuario

28.2 Eliminar usuario

28.3 Modificar tipo de usuario

Gestionar proyectos

29. Gestionar proyecto

29.1 Crear proyecto

29.2 Asignar director

29.3 Eliminar proyecto

Consultar y modificar la informacion referente a sus

datos personales

30. Modificar informacién personal

Proponer la creaciéon de un nuevo proyecto

31. Proponer nuevo proyecto

Tabla 38: Requerimientos y casos de uso moédulo de control

3) Diagramas de casos de uso

Antes de graficar los casos de uso, preferimos explicar los tipos de actores que actian en el sistema, ya
que su papel ha tenido algunas modificaciones y se han identificado nuevos actores necesarios para

cumplir con la nueva funcionalidad.

Actores del sistema

En el desarrollo del presente trabajo de grado se identificaron los siguientes actores, como esenciales
para el funcionamiento y gestion de la herramienta, de un proyecto software y de los equipos de la

comunidad:

1.

Usuario Anénimo: persona que tiene la posibilidad de ver la informacion general publica (listado de
proyectos activos en la herramienta) y la opcion de registrarse en el sistema.

Usuario Registrado: usuario que ha seguido el proceso de registro en el sistema y ha recibido la
notificacion de aceptacion, via correo electronico, como nuevo usuario del sistema. Puede ser un
Usuario Normal 6 un Administrador (usuario con todos los permisos).
o Usuario Normal: usuario registrado en el sistema, que tiene la posibilidad de consultar los

proyectos activos en la herramienta, asociarse a un proyecto, proponer la creacién de un

nuevo proyecto é modificar su informacion personal.

o Administrador: usuario encargado de la creacion de proyectos y asignacion de un director
para cada proyecto. Posee todos los derechos con la capacidad de agregar o expulsar a

otros. Incluye la funcionalidad del Usuario Normal.
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3. Usuario del Proyecto: Usuario Registrado asociado a un proyecto como Integrante de un Equipo,
Jefe de Equipo, 6 Director del proyecto.

o

Integrante de Equipo: Tiene la posibilidad de consultar la informacioén del proyecto, y ser
parte activa del proyecto, como integrante de un equipo de trabajo, ya que se le pueden
asignar roles, puede usar la pizarra de mensajes para los compafieros del proyecto, enviar un
mensaje privado a un comparfiero 6 usar el calendario de eventos del equipo.

Jefe de Equipo: es el usuario encargado de gestionar la asignacion del rol, asignado al
equipo en una iteracién, a los trabajadores que hacen parte del equipo del cual es jefe.
Ademas tiene la posibilidad de cambiar el estado de los trabajadores del equipo. Incluye la
funcionalidad del Integrante de Equipo.

Director: como director del proyecto debe gestionar el plan (plantilla de proceso) del
proyecto, la temporalidad, la asignacion de roles a los equipos de trabajo del proyecto por
iteracion dentro de una fase, la conformacion de equipos de trabajo y la asignacion de un jefe
a cada equipo. Incluye la funcionalidad del Jefe de Equipo.

4. Usuario con Rol: Usuario del Proyecto a quien se le ha asignado un rol, dentro de una iteracién de
una fase del proyecto.

o

Subordinado: tiene la posibilidad de consultar y ejecutar las actividades que se la han
asignado asi como realizar y adicionar las versiones de artefactos (archivos) que se le han
asignado, dentro de las actividades asignadas. También puede hacer uso de la pizarra de
mensajes o0 el envio de mensajes privados a los compafieros de actividad y de rol.

Jefe de Rol: como Jefe de un rol dentro de un proyecto, debe gestionar la asignacion de
actividades, el estado de las actividades y la gestion de los artefactos que se deben generar
en cada actividad. Incluye la funcionalidad del Subordinado.

En la Figura 26 se representa la relacién entre los tipos de usuario definidos:

Sistema

x

Usuartio_Registrad
% D b\
)Q\e T T <<etendr> 7)%

Usuario_Mormal Administradar

)

Proyecto

des>

Rol
|
%4___Jmlma______%

Usuario_del_Proyecto Usuario_con_Raol

/ \ <<extend>>
<<extend>> <<extend>> -
e <o ————
Subordinado

Integrante_Equipo Jefe_Eguipo Director

=<incl|

—

Jefe_Rol

Figura 26: Relaciones entre tipos de usuarios

e El usuario registrado puede aparecer en el sistema como Usuario_Normal o Administrador.
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e El Usuario_Normal tiene tres opciones para pasar a ser Usuario_del Proyecto, aunque sigue
conservando la funcionalidad del Usuario_Normal:

o El Usuario_Normal al crear una propuesta para un proyecto, puede recibir el visto bueno
de parte del Administrador, quien crea el proyecto y asigna al Usuario_Normal como
Director del proyecto.

o El Usuario_Normal se vincula a un proyecto e indica el equipo al cual se asocia pasando
a ser Integrante_Equipo.

o El Director se encarga de convertir a un usuario Integrante_Equipo a Jefe_Equipo.

e EIl Director extiende la funcionalidad del Jefe_Equipo con funciones de gestién, es decir, que puede
realizar las funciones del Jefe_Equipo ademas de las funciones de gestion que le corresponden.

e EIl Usuario_del_Proyecto pasa a tener el papel de Usuario_con_Rol cuando se le asigna un rol.

Puede ser Jefe Rol 6 Subordinado. ElI Usuario _con Rol conserva la funcionalidad del
Usuario_del_Proyecto y adquiere nuevas responsabilidades.

A continuacion se presentan los diagramas de casos de uso obtenidos para cada mddulo de
funcionalidad.

» Modulo de Gestion del Proceso Distribuido

1

Sistema

X C O

Usuario_Registra 27 Iniciar sesion 1. Inscribirse en proyecto
do

Usuario_Marmal Administradar

Figura 27: Casos de uso de Usuario Registrado-Parte 1
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Figura 28: Casos de uso de Usuario del Proyecto-Parte 1
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Figura 29: Casos de uso del Director
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Figura 30: Casos de uso del Usuario con Rol-Parte 1

» Mdbdulo de comunicacién y sociabilidad de la comunidad (i+d)
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Figura 31: Casos de uso del Usuario del Proyecto-Parte 2
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Figura 32: Casos de uso del Usuario con Rol-Parte 2
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Figura 33: Casos de Uso del Usuario Registrado-Parte 2
4) Especificacion de alto nivel de los casos de uso

Se realiza la descripcién, en formato de alto nivel, de los casos de uso, utilizando el esquema mostrado
en la Tabla 4: Plantilla de un caso de uso en formato de alto nivel.

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: | 10. Descargar versiones
Actores: Usuario del Proyecto
Tipo: | Primario

Descripcion
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Este caso de uso comienza cuando el actor decide descargar los archivos de versiones de los artefactos generados en el
proyecto, ya que son documentacion libre para los miembros del proyecto. El caso de uso finaliza cuando el usuario tiene en su
poder el archivo descargado.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 39: Caso de uso Alto Nivel — Descargar versiones

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: | 6. Gestionar equipos de trabajo
Actores: Director
Tipo: | Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el actor decide realizar acciones de gestion con los equipos de trabajo del proyecto, como
crear, modificar, eliminar y consultar equipos, asi como asignar al jefe del equipo y asignar roles al equipo.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 40: Caso de uso Alto Nivel — Gestionar equipos de trabajo

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: | 5. Gestionar trabajadores de equipo
Actores: Jefe de Equipo
Tipo: | Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el actor decide realizar acciones de gestion como asignar 6 eliminar la asignacion de roles a
los trabajadores de un equipo de trabajo. También poder cambiar el estado de un trabajador, del equipo, dentro del proyecto
(posibles estados: activo, inactivo), siempre y cuando no tengan asignados ningun rol.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 41: Caso de uso Alto Nivel — Gestionar trabajadores de equipo

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: | 16. Obtener avance de proyecto
Actores: Usuario del Proyecto
Tipo: | Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el actor decide consultar el informe de avance del proyecto. El caso de uso finaliza cuando el
actor logra visualizar en la herramienta el informe.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 42: Caso de uso Alto Nivel — Modificar estado en proyecto

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: [ 21. Programar reuniones
Actores: Usuario del Proyecto
Tipo: | Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el actor decide programar reuniones en su agenda personal de reuniones dentro del proyecto,
como mecanismo de control de sus fechas importantes. El caso de uso finaliza cuando el actor logra programar una reunion.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 43: Caso de uso Alto Nivel — Programar reuniones

Construccién de una herramienta software para soportar un proceso distribuido de desarrollo utilizado por una comunidad (1+D)
- 66 -



file:///D:/Documents%20and%20Settings/daniel/Sandra%20Isabel%20Yanza/Datos%20de%20programa/Microsoft/Word/Plantilla_CUso_Expandido.doc
file:///D:/Documents%20and%20Settings/daniel/Sandra%20Isabel%20Yanza/Datos%20de%20programa/Microsoft/Word/Plantilla_CUso_Expandido.doc
file:///D:/Documents%20and%20Settings/daniel/Sandra%20Isabel%20Yanza/Datos%20de%20programa/Microsoft/Word/Plantilla_CUso_Expandido.doc
file:///D:/Documents%20and%20Settings/daniel/Sandra%20Isabel%20Yanza/Datos%20de%20programa/Microsoft/Word/Plantilla_CUso_Expandido.doc
file:///D:/Documents%20and%20Settings/daniel/Sandra%20Isabel%20Yanza/Datos%20de%20programa/Microsoft/Word/Plantilla_CUso_Expandido.doc

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: | 22. Gestionar calendario eventos
Actores: Jefe del Equipo
Tipo: | Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el actor decide eliminar eventos del calendario, que maneja el equipo de trabajo, para quitar
eventos que ya se hayan realizado o que se desean borrar. El caso de uso finaliza cuando el actor logra eliminar un evento del
calendario.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 44: Caso de uso Alto Nivel — Gestionar calendario eventos

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: | 23. Programar eventos calendario equipo
Actores: Integrante del Equipo
Tipo: | Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el actor decide realizar la programacion de eventos entre miembros del equipo de trabajo
dentro de un proyecto y publicar esta informacion para el resto de miembros del equipo. El caso de uso finaliza al poder programar
un evento en el calendario.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 45: Caso de uso Alto Nivel — Programar eventos calendario equipo

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: | 31. Proponer nuevo proyecto
Actores: Usuario Registrado
Tipo: | Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el actor decide proponer al Administrador del sistema, la creacion de un nuevo proyecto. A
continuacion el actor introduce la informacion para el nuevo proyecto (Nombre, Descripcién, Objetivos, etc). Este caso de uso
finaliza cuando el actor envia la propuesta para la creacién del proyecto.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 46: Caso de uso Alto Nivel — Proponer nuevo proyecto

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: | 30. Modificar informacién personal
Actores: Usuario Registrado
Tipo: | Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el actor decide modificar su informacion personal. A continuacién el actor selecciona del mend
de funciones disponibles la que le permita modificar sus datos personales. El usuario introduce la nueva informacion, el sistema
analiza la consistencia de los nuevos datos y se guardan los cambios. Este caso de uso finaliza cuando el actor decide no realizar
mas modificaciones a sus datos y da por terminada la modificacién.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 47: Caso de uso Alto Nivel — Modificar informacion personal

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: [ 14. Definir horario laboral

Actores: Usuario del Proyecto
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Tipo: [ Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el actor decide definir su horario de disponibilidad laboral, que consiste en especificar las horas
de la semana dedicadas al trabajo en el proyecto. A continuacién el actor selecciona la opcion de Definir Horario Laboral del menu
de funcionalidad proporcionado por el proyecto. Este caso de uso finaliza cuando el actor logra definir su horario de disponibilidad
dentro del proyecto.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 48: Caso de uso Alto Nivel — Definir horario laboral

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: | 15. Consultar informacién de compafieros
Actores: Usuario del Proyecto
Tipo: | Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el actor decide consultar los compafieros de proyecto y su informacién personal. A
continuacion el actor selecciona la opcidon de Consultar Informacién de Compafieros. El sistema muestra el listado de compafieros
y el usuario puede seleccionar uno de ellos para ver su informacion de manera detallada. Este caso de uso finaliza cuando el actor
puede consultar la informacién de los compafieros de proyecto.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 49: Caso de uso Alto Nivel — Consultar informacion de compafieros

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: | 17. Usar pizarra de mensajes del proyecto
Actores: Usuario del Proyecto
Tipo: | Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el actor decide publicar un mensaje en la pizarra del proyecto para ser visto por todos sus
compafieros. A continuacion el actor selecciona la opcién de Pizarra de Proyecto. El sistema solicita la informacion del mensaje y
se procede a publicar el mensaje en la pizarra. Este caso de uso finaliza cuando el actor puede observar el mensaje en la pizarra
del proyecto.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 50: Caso de uso Alto Nivel — Usar pizarra de mensajes del proyecto

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: | 18. Enviar mensaje privado de proyecto
Actores: Usuario del Proyecto
Tipo: | Primario

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el actor decide enviar un mensaje privado a un compafiero del proyecto. A continuacion el
actor selecciona la opcién de Mensaje Privado de Proyecto, dentro de la funcionalidad del sistema, decide si envia un correo
electrénico 6 si envia un mensaje que el usuario pueda observar en la herramienta. El sistema solicita la informacion del mensaje.
Este caso de uso finaliza cuando el actor recibe confirmacion del envio del mensaje.

TRAZABILIDAD

Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 51: Caso de uso Alto Nivel — Enviar mensaje privado de proyecto

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: | 19. Usar pizarra de mensajes de rol o actividad
Actores: Usuario con Rol
Tipo: | Primario
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Descripcion
Este caso de uso comienza cuando el actor decide publicar un mensaje en la pizarra del rol para ser visto por todos los
compafieros que comparten el mismo rol, en la iteracion. A continuacion el actor selecciona la opcion de Pizarra de Rol. El sistema
solicita la informacion del mensaje y se procede a publicar el mensaje en la pizarra. Este caso de uso finaliza cuando el actor
puede observar el mensaje en la pizarra del rol.

TRAZABILIDAD
Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 52: Caso de uso Alto Nivel — Usar pizarra de mensajes de rol o actividad

CASO DE USO FORMATO DE ALTO NIVEL

Caso de Uso: | 20. Enviar mensaje privado de rol o actividad
Actores: Usuario con Rol
Tipo: |

Descripcion

Este caso de uso comienza cuando el actor decide enviar un mensaje privado a un compafiero que comparte el mismo rol, en una
iteracion. A continuacion el actor selecciona la opcién de Mensaje Privado de Rol, dentro de la funcionalidad del sistema, decide si
envia un correo electrénico 6 si envia un mensaje que el usuario pueda observar en la herramienta. El sistema solicita la
informacién del mensaje. Este caso de uso finaliza cuando el actor recibe confirmacion del envio del mensaje.
TRAZABILIDAD
Artefactos Anteriores Artefactos Posteriores

[Caso de Uso — Formato Expandido]

Tabla 53: Caso de uso Alto Nivel — Enviar mensaje privado de rol o actividad

5) Diagrama Conceptual

En el diagrama conceptual se identifican las principales clases del dominio del negocio y la relacion entre
ellas, tomando como base la descripcién de los casos de uso anteriores:
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Figura 34: Diagrama Conceptual
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El nuevo concepto involucrado en este diagrama es:

e Mensaje: representa los mensajes publicos y privados entre compafieros de un proyecto,
compafieros de rol y compafieros de actividad, en la pizarra o de forma privada.

b. Disciplina de Disefio

1) Diagramas de Secuencia

El diagrama de secuencia es uno de los diagramas mas efectivos para modelar interaccion entre objetos

en un sistema. El diagrama de secuencia se modela para cada caso de uso. Los mensajes se dibujan

cronolégicamente desde la parte superior del diagrama a la parte inferior.

En la fase de elaboracion los diagramas de secuencia profundizan en detalle la interaccion entre el actor
y el sistema. Se identifican los elementos de Interfaz, Controlador y Entidad.

La interfaz interactia con el usuario para solicitar datos y mostrar informacion. La interfaz se comunica
con el controlador que tiene la funcionalidad de la légica del negocio. El controlador actia de
intermediario entre la interfaz y la entidad. La entidad representa los objetos de la légica del negocio que
mas adelante se convertiran en las entidades de la base de datos.

A continuacidn se presentan los diagramas de secuencia de los casos de uso mas relevantes:

Usuario del M-m- -Controlador_Pizares Entidad_Mensaje
F’rcﬁctu ‘meecm Proyecto i

! 1.Publicariensaje(Ll) ND,CM,CP) | ‘
2.Publicartensaje(LU,ND CW,CF |

3. AlmacenarMensaje(ND,CM,CP LU

|
|

|

L

- LJ
I

|

|

|

|

4.Mustra|!Mensaj90 T
| [

LU: Login Usuano

ND: Mombre Destino
Ch: Contenido Mensaje
CP: Codigo Proyecto

J
|
¢
|
I

Figura 35: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Usar Pizarra de Mensajes del Proyecto
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Figura 36: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Enviar mensaje privado de rol o actividad

2) Casos de uso Reales

Un caso de uso real describe el disefio real del caso de uso segun una tecnologia concreta de entrada y
de salida y su implementacion. Si el caso de uso implica una interfaz de usuario, el caso de uso real
incluira bocetos de las ventanas y detalles de la interaccion a bajo nivel con elementos de las ventanas
(boton, lista seleccionable, campo editable, etc).

CASO DE USO REAL

Acceder al proyecto

ACTOR

Usuario del proyecto

DESCRIPCION Este caso de uso comienza cuando el usuario, después de iniciar sesion en el sistema, accede a uno de
sus proyectos para ver la informacion de fases, iteraciones y actividades que contiene.
Nombre del
proyecto \A
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SEDISE
Desarrollo de software en comunidad

Bienvenid@@ sandray Cerrar sesion
Proyecto: Entorno de Modelado y simulacion

Inicial ‘ Mavegar Proyecto B | Miz Roles ‘ Mi Informacion Proyecta  p | Compafieros Proyecto | Mi Equipo | Pizarra Proyecto ‘ Estado Proyecto | Adrninistrar Proyecto

Fases/Fase de Inicio/lteraciones/iteracion 1 Fase IniciofActividades/Desarrollar visidn/
Vista Ciclo de VidalVer Artefactos Actividad Wobeer Anterior
Nombre Actividad Seleccionada : Desarrollar vision

Ariefactas Entrads | EEERPRER

= [ IriposAdtefactos Nombre Version Yision 2.0

= Vision Descripcion Version Este documento es la version final de la vision del
= [ 1anefactos proyecta
= Yision del proyecto Fecha Registro 154112006 06:12:13 p.m.
= [ versiones Registrada por sandray
Wision 2.0 Nombre lteracion lteracion 1 Fase Inicio
“ision 1.0 . .
Estado en Iteracion Final
Version Anterior ision 1.0
Avance con respecto al artefacto
o 100
(%)
Realizar Descarga Version
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El usuario al acceder al proyecto da clic en el enlace “Navegar | 2. El sistema carga la informacién del proyecto en un arbol
proyecto” [1] para conocer la informacion de fases, iteraciones de navegacion [2]

y actividades del proyecto

3. El usuario selecciona un nodo del arbol de navegacion para ver | 4. El sistema visualiza la informacion de detalle en la parte
informacion en detalle [2] senalada con [3].

Tabla 54: Caso de uso Acceder al proyecto

CASO DE USO REAL Consultar roles asignados

ACTOR Usuario con Rol

DESCRIPCION Este caso de uso comienza cuando el usuario desea conocer los roles que tiene asignados en un
proyecto. El usuario consulta los roles asignados en cada iteracion de las fases del proyecto. Este caso
de uso termina cuando el usuario acepta o rechaza un rol asignado.
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Nombre del
proyecto

Bienvenid@ sandray

Mis Roles

= [ JFases
= Fase de Inicio
= E iteraciones
= lteracion 1

Ana

Fase de Elaborac

Fase In

= i dRoles

lista de

Arguitecto ¢

idn

SEDISE

Desarrollo de software en comunidad

Cerrar sesion

Proyecto: Entorno de Modelado y simulacion

Inicial | Mawvegar Proyeco B | Mis Rales | Mi Informacion Proyecta  p | Compafieros Prayecta | Mi Equipo | Pizarra Proyecto | Estado Proyecta | Adrinistrar Proyecta

Fases/Fase de Inicio/lteraciones/lteracion 1 Fase Inicio/Roles/Analista de sistera/

| Pizarra Rol | Compafieros Raol | Adrinistrar Ral

Rol Escogida

Actividades Actuales MNuevas Actividades

Actividades Actuales

Describe coma desarrallar la visidn para el sistema, incluyendao el Seleccionar

Desarrallar visidn problema a ser resuelto, el alcance del sistema y las T
- ; Actividad

caracteristicas claves del sistema

Esta actividad es donde los actores y casos de uso son
Encantrar actores

cas0s de Uso identificados para soportar los regquerimientos a ser w
¥ implementados —

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Elusuario da clic en el control [1] “Mis Roles™. 2. El sistema carga los roles asignados al usuario, en el arbol

de navegacion, organizados por iteraciones y por fases del
proyecto [2].

detalle [2].

3. El usuario selecciona un rol del arbol de navegacion para ver el | 4.  El sistema muestra el detalle del rol, dando la posibilidad

al usuario de aceptar o rechazar el rol [3].

“Rechazar Rol”

(31

5. El usuario da clic en el boton “Aceptar Rol” 6 en el boton | 6. El sistema almacena los cambios.

Tabla 55: Consultar roles asignados

3) Diagramas de Colaboracion de los casos de uso

En los diagramas de colaboracion se utilizan cuatro elementos:

;( ); Representa al usuario que implementa una operacion.
:Usuario
‘ | Mombre Intedaz ‘ Representa el elemento con el cual interactla el usuario. La interfaz se comunica
con el controlador.
Representa el controlador de fachada o controlador de tareas y es el intermediario
:C Mombre Controlador )
entre la interfaz y los datos.
‘E Mombre Entidad Representa los conceptos del dominio del problema.
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A continuacién se presentan los diagramas de colaboracién de los casos de uso mas relevantes:

1: Solicitar_Registrarse()

% % ' —=
| Principal
| I

Usuario_Anonimo

LU:Login Usuario
MU:Nombre Usuario
Al Apellidos Usuario

2: Solicitar_Registrarse()

4: Llenar_Registro(LU MU AL CU PU DU CU GUTLY CLI: Caorren Usuario
PU:Pais Usuario
\L DU:Departamento usuario
Cilk:Ciudad Usuario
.| Registro = C Principal GU:Genero Usuario
3: Mostrar_Interfazi) — TU: Telefono Usuario

4 Llenar_Registro[ LUV MU AL CUPU DU CiUGU T

8: Enviar_Contrasefia(CU|LLY
—

(:Ijauistm E Usuario
B: Almacenarl)suario(LU MU AU CU PU.DU CiU,GUTU)

—

71 Consultar_Coreo(LL)
—

Figura 37: Diagrama de Colaboracion del Caso de uso Registrarse en el sistema

1: Login(LU,CLA
% | 2| Principal

‘Usuario_Registrado

i{z Lagin{LU,CU)

LU:Login Usuario
3 Walidar(LU,CLY CU:Contrasefia Usuario

:E_Usuatio g :C_Login LP:Lista de Proyectos

E Provecta 4: Consultar_Proyectos{LU) l& Generar_Interfaz(LP)

| Mis Proyectos

Figura 38: Diagrama de Colaboracion del Caso de uso Iniciar sesion
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1: Seleccionar_Plantillaf)
& | Gesti Pl
% AL SEEMIET N, LF:Lista de Plantillas
CPro:Codigo Proceso

CPy:Codigo de Proyecto

:Director 2: Selecdionar_Plantillaf)

3 Cnnsuhar_glantillaa()
.C_Gestionar_Plan E_Proceso

4: SeleccipnarPlantilla{CPro,CPy)

‘L 4: Mostrar_Plantillas(LP) B: AsociarPlantillaProyecto(CPro, CPy)
EP 1
| Plantilas A

Figura 39: Diagrama de Colaboracion del Caso de uso Gestionar Plan de Proyecto-Parte A

1: PersonalizarPlan()
= :| Gestionar Plan
—

:Directar —

2 PersonalizarPlan( AlmacenarF asesProyectolLF CPray)

: egccimnarFas es(LF CProy)

.| ListaFases

:C Gestionar Plan
-
4: MostrarFases(LF)

3 AlmacenatlteracionesFase(ML.CFI[ F | oracion
— ——

8 |nic\£r|teraci0nes(N||CF) 10: ConsultarActividades(CPro)

7: Solicitarleraciones

|_Solicitarlteraciones

13: AlmacenarActividades{eraciofitks,Cl

. E_Actividad

11: Mast aﬁctlmdades(uﬂ

.| ListarActividades

12: SeleccionarActividades(LA,C
—

CProy:Codigo Proyecto
CPro: Codigo Proceso
LF:Lista de Fases
CF:Codigo Fase
Mi:Mumero de lteraciones
LAcLista Actividades
Cl:Codigo lteracion

Figura 40: Diagrama de Colaboracién del Caso de uso Gestionar Plan de Proyecto-Parte B
4) Diagrama de Clases

El diagrama de clases se realiza en base al diagrama conceptual preliminar obtenido y los diagramas de
interaccion realizados. Cada entidad representa una clase que contiene atributos y métodos. El diagrama
se descompone en tres partes debido a su tamafio, ver Figuras No. 41, No. 42 y No. 43.
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Froyecto

&xProv_Codigo : string
&xProv_Mombre : string
&Proy_Desctipeion : string
&Proy_Fecha_lnicial : Date
lﬂ';F'rUy_Fecha_Final : Date
&:Proy_Estado : string
&Prov_Referencia : string

Usa

Proceso

&sPro_Codigo : string
&:sPro_Mombre : string

‘AdlclnnaeryeElno
®nodificarProyectol
®EliminarProyecto)
®ssociarProyectoProcesod
®ConsultarProyectod
*CamblarEstadUPrUyecmo

1

Consta_de

1.h

Fase

&Fas_Codigo :int
&Fas_Mombre : string
&Fas_Descripcion : string
&Fas_Fecha_lnicial | date
&Fas_Fecha_Final (date
&Fas_Estado : string

®rdicionarFaseq
BEliminarFasel
®2z0ciatFaseProyectad
“C onsultarFase(

*CambiarEstadoFased
T

Tmplementa

1.n

Iteracidn

|&slte_Codigo : int
&slte_Mombre : string
&slte_Descripcion : string
&lte_Fecha_lnicial : date
&lte_Fecha_Final : date
Splte_Estado ; string

‘Adlclnnarlleracmno
Spodificarteracions
®Elirninaritaracion
®asociarlteracionFased
®Consultarlteracion)
*CamblarEstadUlleraclUno

T.n

Fea,

1.h

Actividad

Sact_Codigo ©int
ct_Mambre : string
&act_Descripcion : string
&sact_Fecha_lnicial @ date
&bact_Fecha_Final : date

&hAct_Estado : string

&:Pro_Descripcion : string

®ConsultarProcesod

1

TiepeZ
1 Tigne
Disciplina
&Disc_codigo : int
&Dizc_Mombre : string
&Disc_Descripcion : string
.Cnnsu\tarDlsclpllnao
1.n
Rol

Efecuts

&Rol_Codigo : int
&sRol_Mombre : string

Sadicionaractividadd
SE(iminaractividad
Sazociaractividaditeraciond
*Consultardctividadd
®signardctividad ()
¥CambiarEstadoActividadd

Figura 41: Diagrama de Clases Parte A

&sRol_Descripcion : string

®osignarRol)
®ConsultarRols)
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Proyecto

&Proy_Codigo - string
&Proy_Mombre : string

&Proy_Descripcion : string Equipo
&Proy_Fecha_lnicial : Date EEqu_Codigo : int
%Pmy_Fecha_ﬁna! Date Es_parte de S)Equ_Nombre © string
Contiene &Proy_Estado : string & Equ_Descripcion | string
T/&Proy_Referencia : string 7 on
$24dicionarEquipaf
SadicionarPrayecto] o dificarEquipof]
1 - SodificarProyectof] SEliminarEquipo()
Mensaje SEiminarProyecto) #ConsultarEquipof)
&Men_Codigo : int ®asociarProyectoProcesol) O.n
%MEn_gumbregeshnu string :(éunsbultaéljrugegu() " Tipo_Adefacto
len_Contenido © string ambiarEstadoProyecto -
& Men_Fecha : date T 1.n gl:g_ﬁsigfe ‘r:lrmg
:AdicmnarMensgje() Consune y gensra &Tip_Descripcion : string
‘Em‘aﬁmi';f:f;o Hace_garte $ConsultarTipoAnefactol)
1 n Farlenece 1.n 1
Actividad
& Act_Codigo : int Yersion
&ict_Mombre : string &ver_Codigo - int
&#Act_Deseripeion : string Eer_Referencia @ string
&act_Fecha_lnicial | date Sver Fecha : date
Q)Acl_Fecha_Fma!: date &er_Nombre_Arch - string
&pict_Estado : string “er_Descripcion : string
&er_Estado : string
1n 0.n SadicionarActividad() Produce
Uererie SEliminardctividad() Sadicionarversion()
&lJsu_Login : string :AsociarActividad\teracmnO Sodificarversion()
&plJsu_Passwaord © string .~Cn_n5uharA!:t_\wdadQ SEliminaryersion])
Escibe &Usu_Tip - string Reslizal ‘Aslgn?rActlwdadO $Consultartversion)
BlJsu_Nombres © string CambiarEstadoActividad) $CambiarEstadoWersion()
&su_Apellidos - string $asociarversionAnefactol)
%Usu_(}mren string 1.n T.n
Usu_Pais © string
&lJsu_Departamento : string Getera
&lJsu_Ciudad : string 1..n
] &lJsu_Genero : string Anefacta
&lJsu_Profesion : sl_ring &4An_Codigo - int
&su_Teleforo : string &An_Nombre : string 1
i K &Ar_Descripcion : string
‘Adlc_\nnarUsuannO . ) EAd_Estado : string
Modificarsuarial) Tiene _asignadol EAn_Referencia : string
SEliminarlsuariof) 1.n —
:CUHSU“WUSUW‘UO ®adicionardrefacto()
AsociarlsuarioProyecto() Sodificarértefactof]
$asociarlsuarioEquipol) SEliminarAnefactof)
*Recibirensaje) SConsultarArefactof)
*CambiarEstadoArefacta)

Figura 42: Diagrama de Clases Parte B
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Usuario
&Usu_Login - string
&Usu_Password : string
%Usu_T\p' string
&Uzu_MNombres - string
%Usuj\pelhdus : string
&lsu_Coren string
&Usu_Pais : string
&Usu Departamentn : string

&gy Ciudad : string
Usu_Genero : string

&lsu_Profesion string O.n
&Usu_Telefono : string
Sadicionarlsuariof)
‘ModmcarUsuamoO
1 | $Eliminarsuariof) Hace|parte
Traba, *ConsultarUsuariof)
‘AsnclarUsuarlanyacmO 1
on $azociar)suarioEquipo() FPrograma
‘Re:lb\rMensaJeO
O.n
Horario Reunion
&Hor_Dia : strini 5
Q?Hnr:Hnrailmic\gal string %RE”—CD["BD N
%HarﬁHaraiFmal: string &Reu_Fecha : Date
I%REu_Hnra_\mcla\ : string
“pgregartioral) & Reu_Hora_Final  string
’QuwtaanraO %Reujescmpmon string
&Reu_Lugar - string
O.n & Reu_Tipo : string
I%REu_MEdm : string
Hacs_Parte 2 gregarReunion()
SEliminarReunion()
*hiodificarReunion)
Realizan ‘CnnsultarREunmnO
1 O.n
Proyecto O.n
&Proy_Codigo : string 1 CalendarioEventos
Proy_Mombre : string '%Ca\_Cndlgn int
&Proy_Descripcion © string Equipa &Cal_Evento : string
Q)F‘my_Fe:ha_\mclal: Date %Equ_Cod\ga int %Ca\_Descrm:mn : string
%Pmy_Fecha_Fma\ Date gEqu_NumhrE string gCa\_Fecha Date
Proy_Estado : string Equ_Descripcion : string Cal_Lugar : string
'%F‘my_Refarenc\a string Es parte de Mareja '%Ca\_lmfu_Admmﬂa\ string
1 0.0 | %adicionarEquipa() Il 0.n
’AdlmonarFroyectoO ‘Modm:arEqumoO ‘AgregarEvemoO
S\odificarProyecta() SEliminarEquipol) $EliminarEventa()
SCjiminarProyectol) *CansultarEquipal) ShodificarEventof)
’Aauc\aeryEcumceauO ‘CunaultarEvamnO
SConsultarProyectof)
’Camh\arEstaanmye:mO

Figura 43: Diagrama de Clases Parte C

5) Modelo de Datos

En esta iteracion, para el modelo de datos, se realiza el modelo relacional de algunos casos de uso, de
entre los méas importantes.

Modelo Relacional Caso de Uso: Inscribirse en proyecto
Los conceptos involucrados dentro de este modelo son:

e  Proyecto: representa un proyecto de desarrollo de software.
. Usuario: representa a la persona registrada en el sistema.

Este modelo tiene entidades, a las cuales se les asigna un identificador Unico o clave primaria, identificadas con el atributo <PI>, el
tipo de dato y tamafio, y su obligatoriedad o ausencia de ella.

La asociacién Usuarios_del_Proyecto, permite registrar usuarios en los proyectos. Ademas tiene la informaciéon de qué tipo de
usuario es dentro del proyecto: Director 6 Trabajador. EI campo Estado permite determinar si el usuario ha sido aceptado dentro del
proyecto. El campo Usu_Tip en la tabla Usuario indica si el usuario es Usuario Normal 6 Administrador. El campo Usu_Activo en la
tabla Usuario indica si el usuario ha realizado la autenticacién basada en correo electrénico. EI campo Proy_Capacidad en la tabla
Proyecto indica si el cupo de usuarios en el proyecto estd copado. EI campo Proy_Requerimientos en la tabla Proyecto permite

registrar los requerimientos necesarios para ser parte del proyecto y los cuales se tendran en cuenta para aceptar o no a un usuario
como integrante del proyecto.
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UsARIO

Usu Login “pir WASD  ZME
Usu_P asawaord WASD M
Froyecto Usu_Tip WAl <h=
Froy Codigo Zpix WASD  =his Uzu_MHombres WASD =M
Proy_Mombre VEED  =hdE Usu_Apellidos WASD <M
Froy_Descripeion WAZO00 /’—\ Uzu_Cuorrea WA100
Proy_Fecha_Inicial o on Usuarios_del_Proyecto Usy_Pais VASD <M
Froy_Fecha_Final o : Usu_TipoUsuario WA1T <hi= Usu_Departamento WASD M
Proy_Referencia WASD  <hix Uzu_Estada BL  <h* Uay_Ciudad VASD <M=
Froy_Estado Wad =h= Uau_Genero WA 2hl
Proy_Capacidad BL <hl= Usu_Frofesion WASD M=
Proy_Requerimientos WASOO Usu_T_e!efono WA3D
ldentificadorProvects  <pi= ESU—S'“.OWE‘JPHSOMI WA100
=u_login_shoy WAdgD
Usu_Fecha_Registro LT
Usu_Awtivo BL

Identificadorllsuario <pi=

Tabla 56: Modelo Relacional Caso de uso Inscribirse en proyecto

Modelo Relacional Caso de Uso: Gestionar plan de proyecto

Los conceptos involucrados dentro de este modelo son:

. Proyecto: representa un proyecto de desarrollo de software.

. Proceso: representa un proceso de desarrollo de software.

. Fase: representa una etapa del proceso. El proceso de desarrollo de software se divide en fases.

. Disciplina: representa una coleccion de actividades relacionadas.

Rol: representa el papel que un individuo puede desempefiar en el desarrollo de software.

. Iteracion: representa un conjunto de actividades llevadas a cabo de acuerdo a un plan que lleva a producir una version de
un producto. Cada fase del proyecto esta constituido por una o mas iteraciones.

e Actividad: representa la ejecucion de una operacion por un rol.

. TipoArtefacto: representa un tipo de artefacto software, es decir, 6 tipo de producto obtenido en el desarrollo de software,
del cual pueden resultar muchas versiones.

Estos conceptos se transforman en entidades, a las cuales se les asigna un identificador Unico o clave primaria, identificadas
con el atributo <PI>, el tipo de dato y el tamafio, y su obligatoriedad o ausencia de ella. Las relaciones entre las entidades se
establecen asi:

. Un proyecto instancia un proceso. Un proceso puede ser instanciado por cero o muchos proyectos.

. Un proceso esta conformado por una o muchas fases. Una fase pertenece a un solo proceso.

. Una fase contiene cero o muchas iteraciones. Una iteracion pertenece a una fase.

. Un proceso tiene una o muchas disciplinas. Una disciplina pertenece a un proceso.

La asociaciéon Fases_del_Proyecto permite asociar una fase a un proyecto con la informaciéon de fecha inicial, fecha final y
estado de la fase dentro del proyecto.

La asociacion Roles_del_Proceso permite conocer los roles relacionados con un proceso. Un rol se puede asociar con uno o
muchos procesos. Un proceso puede tener uno o muchos roles.

La asociacion Actividades_de_Disciplina permite conocer las actividades que hacen parte de una disciplina.

La asociacion Rol_de_Actividad permite conocer el rol encargado de ejecutar una actividad. Un rol puede ejecutar cero o
muchas actividades. Una actividad es ejecutada por un rol.

La asociacién Actividades_de_lteracion permite conocer la informacion de una actividad que se ejecuta dentro de una iteracion.
Muestra la fecha inicial, la fecha final y el estado de la actividad. Una actividad se puede ejecutar en cero o muchas iteraciones.
Una iteracién ejecuta cero o muchas actividades.

La asociacion TipoArtefacto_de_Actividad permite conocer los tipos de artefactos a ser generados en la actividad. Una
actividad puede generar cero o muchos tipos de artefactos. Un tipo de artefacto puede ser generado por una o muchas
actividades.
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Proyecta

+ Froy_Codigo 2piz WASD  zhiE
FProv_Mombre WASD =hE
Proy_[rescripeion WAZ00
Prov_Fecha_lnizial o
FProv_Fecha_Final o

a Prov_Referencia WASD  =hl:
Frov_Estado WA <t
Prov_Capacidad BL <t
Frov_Requermientos WASO0
IdentificadorProyecto <pi>

Proseso
Pro_Cadigo 4pir WASD  zhd>
Fra_Nombre VASD  aht:
usa Pro_Descripcion VAZO0
= Pro_Referencia VASD  amt:
Pro_Disponibilidad VAl amts
Fro_Estado VAl amts
IdentificadorProceso <pir
a.n

Hios Ectade WAl <> Fas Fecha Final [ <M=
- Fas_Estado WAl <hs
Disciplina ol
Fase Disc Codige  <pi> | =M> 7 ;
on 1 Rol Codigo 2piz | LATES
Fas Codige <pir | =M= Disc_Nombre VASD  <M> Rol_Hombre VASD  wmE
ejetuta Fas_Nombre VAED <M Dise_Deseripeion VAZ00 Ral_Dessiip sion VAZOD
Fas_Deswipcion MA200 <> IdentificadorDisciplina <pi> IdentificadarRal =pi>
IdantificadarF ase  <pis
o.n o.n
contiens
Actividades_de_Disciplina 13 A
oo -/
lte Codigo spix MASD  =h:
Ite_Mombre WASD b
Ite_Descipeion WAZOO
Ite_Fecha_lnicial [
lte_Fecha_Final C
lte_Estado WAl ==
Identificadorlteracion  =pix>
7
S Actividades_de_leracion ™
Act_Estado WAL <M=
Act_Fecha_Inicial [
Act_Fecha_Final [
o.n
Actividad
(«ConceptualDatatdodel _2=) TipoAretacto
et Codige o 1 P - — Tip Codigo Spiz WASD  shis
A—Q_M_Nombre = s o [ on TipoAttefacto_de_Aotividad Tip_Nombre VASD <M=
et Dasaipoien wA200 — Jon | Tip_Desipsion WAZOD
— — Tip_Referencia WAIOD <M
IdentificadorActividad  <piz
IdentificadorTipoAtefacta  =pix

Tabla 57: Modelo Relacional Caso de uso Gestionar plan de proyecto

Modelo Relacional Caso de Uso: Gestionar asignacién actividad

Los conceptos involucrados dentro de este modelo son:

Estos conceptos se transforman en entidades, a las cuales se les asigna un identificador Unico o clave primaria, identificadas con el
atributo <PI>, el tipo de dato y el tamafio, y su obligatoriedad o ausencia de ella. Las relaciones entre las entidades se establecen

Iteracion: representa un conjunto de actividades llevadas a cabo de acuerdo a un plan que lleva a producir una versién de un

producto. Cada fase del proyecto esta constituido por una o mas iteraciones.
Actividad Anterior: representa la actividad precedente a otra actividad.
Actividad: representa la ejecucion de una operacion por un rol.

Usuario: representa a la persona registrada en el sistema.

Paso: representa

asi:

La asociacion Usuario_Actividad_Iteracion permite gestionar la asignacién de una actividad, ya que indica a qué usuario se le
asigno6 qué actividad dentro de cual iteracion. Ademas indica el nimero de horas semanales dedicadas a la actividad, si el usuario

Una actividad tiene cero o muchas actividades anteriores. Una actividad es anterior a cero o muchas actividades.

Una actividad tiene cero o muchos pasos. Un paso pertenece a una actividad.

ha aceptado la actividad, la fecha de asignacién de la actividad y la fecha en que el usuario ha aceptado la actividad.
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Actividad_Antarior

ActAnt Codigo Zpiz | Zhdz
AstAnt_Obligatorio BL

Identificadorfctint <pi=

tiene

lteracian

T o PP o A" Usuario_sctividad_Heracion ™

o, =
Ite_Mombre WASD Al o.n Usu_HorasSemana Y " Actividad
Ite_Descripeion Wa200 Usu_sAceptacion BL <M= Act Codige Zpi® | bz
Ite_Fecha_lnicial [ Usu_Fecha_psignacien [ Act_Nombre WASD <M
Ite_Fecha_Final [ Usu_Fecha_gcpetacion D Act_Descripeion WAZ00
Ite_Estado Mal <M Identificadarhctividad <pi>

Identiticadorteracion <piz

formada

o.n

Usuario
Pazo

Usu Login Zpix MASD  ZM> n f
U Pasamord = Ve e ParCodgo i | o>

— Fas_MNombre WASD  <hi=
Usu_Tip VAl eMs - =

Faz_Descripoion WAZO00

Usu_Nombres VASOD <M P onden | b
Usu_Apellidos VASD =M= =
Usu_Camren WA100 <hE ldentificadorFasa  <pix
Usu_Paiz WASD  <hd=
Usu_Departamento VASOD <M
Usu_Ciudad VASD =M=
Usu_Genero WA =
Uzu_Profesion WaSD
Usu_Telefono VA0
Usu_SitioWwebPersonal VA100
Usu_LoginSky WAS0
Usu_FechaRegistro oT 2M>
Usu_sctive BL <>
Identificadarllzuaria  <pi=

Tabla 58: Modelo Relacional Caso de uso Gestionar asignacion actividad

Modelo Relacional Caso de Uso: Gestionar artefactos de actividad

Los conceptos involucrados dentro de este modelo son:

e Actividad: representa la ejecucién de una operacion por un rol.

. Iteracion: representa un conjunto de actividades llevadas a cabo de acuerdo a un plan que lleva a producir una version
de un producto. Cada fase del proyecto esta constituido por una o mas iteraciones.

e Artefacto: representa la instancia de un tipo de artefacto, que es asignado a un usuario para generar versiones del
mismo.

. TipoArtefacto: representa un tipo de artefacto software, es decir, 6 tipo de producto obtenido en el desarrollo de

software, del cual pueden resultar muchas versiones.

Artefacto_Anterior: representa el artefacto de entrada para generar otro artefacto.

Usuario: representa a la persona registrada en el sistema.

Version: representa la actualizacion de un artefacto.

Proyecto: representa un proyecto de desarrollo de software.

Estos conceptos se transforman en entidades, a las cuales se les asigna un identificador Unico o clave primaria, identificadas
con el atributo <PI>, el tipo de dato y el tamafio, y su obligatoriedad o ausencia de ella. Las relaciones entre las entidades se
establecen asi:

Un artefacto esta basado en un tipo de artefacto. De un tipo de artefacto se pueden generar cero o muchos artefactos.
Un artefacto puede poseer cero o muchos artefactos anteriores.

Un artefacto es creado por un usuario. Un usuario puede crear cero o muchos artefactos.

Un artefacto tiene cero o muchas versiones. Una version pertenece a un solo artefacto.

Un usuario sube cero o muchas versiones. Una versién es subida por un usuario.

Un artefacto hace parte de un proyecto. Un proyecto puede tener cero o muchos artefactos.

La asociacién Hito_lteracion permite determinar que artefactos se estan generando en una actividad dentro de una iteracién
y el estado del artefacto.
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Actividad
Hito_lteracion Act Codige Zpiz | Zhix
Hite_Estado WAl =M= Act_Nombra VASOD <M
Act_Descripsion VAZOD
ldentificadorfctividad  <pi= TipoArtefacto
d Tip Codiga “pis WASD <M=
o Tip_Mombre WASD  <hdx
\teracion ' Tip_Descripcion WAZOOD
Y Tip_Referencia WAI00 <his
i efacio i i
lte Codige Zpie | Zhte tiene_tipo | TipoAt <pi>
Ite_Hombre WASD  <hfs AR Codige o vEE0 bt T
lte_[escripsion WAZ00 af Hombre VASD  <h>
lte_Fecha_lnicial oT Aﬂ_Descnpcion Wa200
lte_Fecha_Final oT Aﬂ:Reierancia VASOD  <hs Artefacto_Anterior
lte_Estado MA1 <M Ad_Estada Al ) poses Attt Codigo <pi> WASD shi=
— - - } _ -
|dentificadoriteracion <pi> |dentificadorfrtefasta <pi= Identificadortrtant <pi=
hace-fiare
_ Usuario
tighe
Froyecto Srea Usu Login Zpiz WASD bz
Usu_F asaword WASD  <hdn
Erow Codigo Api= MASOD A= Usu_Tip WA M=
Froy_Nembre WASD b Usu_MNombres WASD  <hi=
Proy_Deseripsion WA200 - Usu_apellidos VASD  <hds
Proy_Fecha_lnicial oT Marsion Usu_Coren VAIDD <hlE
Proy_Fecha_Final oT Ver Codigo 2piz WASOD  SME Usu_F ais WVASD  <his
Froy_Referencia WA200 <M= “er_Referencia VASD <M Usu_Departamenta VASD <M
Proy_Estado WAl <M Wer_Fecha oT <M= sube Usu_Ciudad WASD  <hd>
Proy_Capacidad BL <= Wer_Anterior ASD Usu_enero WAl bl
Froy_Reguerimizntos WAS00 <M= Wer_Nombre_Archivo WAI00 Usu_Profesion WAS0
|dentificadarProyecta <pi= Wer_Descripcion WAZOO Usu_Telefona WAZD
Wer_Estado WA Usu_SitioWWebPersonal WA100
Identiticadorversion <pi= Usu_Login_sky adn
Usu_FechaRegistro oT FIXES
Usu_#uctivo BL <hi>
Identificadorlsuario  =pix

Tabla 59: Modelo Relacional Caso de uso Gestionar artefactos de actividad

Modelo Relacional Caso de Uso: Usar pizarra de mensajes de proyecto

Los conceptos involucrados dentro de este modelo son:
. Proyecto: representa un proyecto de desarrollo de software.
. Usuario: representa a la persona registrada en el sistema.

. Mensaje: representa los mensajes publicos y privados entre compafieros de un proyecto, compafieros de rol y compafieros de

actividad, en la pizarra o de forma privada.

Estos conceptos se transforman en entidades, a las cuales se les asigna un identificador Unico o clave primaria, identificadas con el
atributo <PI>, el tipo de dato y el tamafio, y su obligatoriedad o ausencia de ella. Las relaciones entre las entidades se establecen

asi:

. Un proyecto contiene cero o muchos mensajes privados o publicos. Un mensaje pertenece a un Unico proyecto.
. Un usuario escribe cero o0 muchos mensajes, pero un mensaje es escrito por un solo usuario.
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Provecto
Froy Codigo Zpix WASD  =hix
Froy_Mombre WASD k=
Prow_Descripeion WaZz0o
Prow_Fecha_lnicial LT contiena
Proy_Fecha_Final LT }
Proy_Referancia WASD k=
Proy_Estado WAl <z
Proy_Capacidad BL <z
Prow_Requerimientos WASO0
IdentificadorProyecto  <pi

Meansaje
Usuaria Men Codigo Apir WA 2hl:
- - Men_Mombrelestino WASD b

Usy Legin Zpix VASO <M= Men_Contenido WAZOO  <hd=
Usu_P asamord WASD <= Men Facha b <M
Usu_Tip WA <hd= —
Usu Mombres T O ldentificadortdensaje =pix
Uzu_Apellidos WASD b=
Usu_Caorreo WAIOD b=
Usu_F ai= WASO
Usu_Departamenta WASD
Usu_Ciudad RSO0
Uzu_tenero WA <hi=
Usu_Profesion WASD bl
Usu_Telefono A0
Usu_SitioWebParsanal VA100 } fibe
Usu_LoginShy RSO0
Uzu_FechaRegistro ] <hi=
Usu_Activa BL <hd=
Identificadorlsuario  <pi=

Tabla 60: Modelo Relacional Caso de uso Usar pizarra de mensajes de proyecto

Modelo Relacional Caso de Uso: Consultar roles asignados

Los conceptos involucrados dentro de este modelo son:

. Iteracion: representa un conjunto de actividades llevadas a cabo de acuerdo a un plan que lleva a producir una version de un
producto. Cada fase del proyecto esta constituido por una o mas iteraciones.

. Usuario: representa a la persona registrada en el sistema.

. Rol: representa el papel que un individuo puede desempefiar en el desarrollo de software.

Estos conceptos se transforman en entidades, a las cuales se les asigna un identificador Unico o clave primaria, identificadas con el
atributo <PI>, el tipo de dato y el tamafio, y su obligatoriedad o ausencia de ella. La asociacion Rol_Usuario_lteracion permite
consultar los roles asignados a un usuario dentro de una iteraciéon. Ademas describe la jerarquia de rol que tiene asignado el usuario
(Jefe, Subordinado), Indica si el usuario ha aceptada la asignacion de dicho rol, y la fecha de asignacion del rol y la fecha de
aceptacion del rol por parte del usuario. El campo Rol_Jerarquia en la tabla Rol_Usuario_lteracion indica si el usuario actta como
Jefe de Rol 6 Subordinado de rol. El campo Rol_Aceptacion indica si el usuario ha aceptado o rechazado el rol asignado.

HReracion
lte Codino spix | s
Ite_Hombre VASD  <his
Ite_Descripeion VAZ00
Ite_Fecha_lnicial o
Ite_Fecha_Final o
Ite_Estado VAT ihE
Usuarie
Identificadorlteracion <pi> — P
Usu_F assward VASD  <M>
O.n Usu_Tip VAl <M
Usu_Nombres VASD  <M>
Usu_apellidos VASD  <M>
Usu_Corren VA0D
" Rol_Usuario_Heracion Usu_Fais a0
Rol_Jeraiquia VAL <M= Usu_Depatamenta WASD
Rol_#ceptacion VAL M= Usu_Ciudad Was0
Rol_Fecha_ssignasion D <h> Usu_tenero Al <M
Rol_Fecha_sceptacion D Usu_Frofesion was0
Usu_Telefono WA30
Usu_SitioWfebPersanal VA0D
Usu_LaginSky Va30
Usu_FechaRegistra D <M
Usu_Active BL  <M>
ol IdentiticadorUsuario <pi>

Eol Codigo <pi> | M=
Rol_Hombre VAED =M
Rol_Descripoion VA200

IdentiticadorRal <pi*

Tabla 61: Modelo Relacional Caso de uso Consultar roles asignados
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Modelo Relacional Caso de Uso: Programar eventos calendario equipo

Los conceptos involucrados dentro de este modelo son:

. Proyecto: representa un proyecto de desarrollo de software.

. Usuario: representa a la persona registrada en el sistema.

. Equipo: representa un grupo de usuarios.

. CalendarioEventos: representa los eventos que puede programar un equipo de trabajo.

Estos conceptos se transforman en entidades, a las cuales se les asigna un identificador Gnico o clave primaria, identificadas con el
atributo <PI>, el tipo de dato y el tamafio, y su obligatoriedad o ausencia de ella. Las relaciones entre las entidades se establecen
asi:

e  Un proyecto contiene cero o muchos equipos de trabajo.

. Un equipo puede programar cero o muchos eventos.

Usuaria
(“ConceptualDatatodel_2=)
Uszu Laogin Zpiz WASD  Ahdx
Uzu_P asamord WASD  <hdx
Uszu_Tip WA <hd=
Uszu_MNombres WASD  <hdx
Usu_spellidos WASD  am: e —
Usu_Cormen WA100 <h: o.n Equipo
Usu_Pais WAS0 Usu_status WA <=
Usu_Depatamento AS0 Usu_Estadofctual a1 <ht= Equ Codigs  zpiz | Mz
Usu_Genera VAT M Equ_Hombre WASD  <h>
Usu_Profesion WASD Equ_Descripcion 200
Usu_Telefono WAZ0 IdentificadoEquipo  <pix
UsuSitioWebPersonal WA100
Uzu_LoginShy WASO
Uzu_FechaRegistro o <hd=
Uzu_Activa BL <hd= Contiene .
RealizafEwventos
Identificadorl)zuario  <pix
7]
Proyecto
(2ConceptualDatabdodel _2=) CalendarioEventos
Eroy Codige Zpiz MASO  zhi Cal Codigo spiz | s
Proy_Hombre WASD e Cal_Evento VASD <M
Proy_Descripcion WAZOD Cal Fecha o
Proy_Fecha_lnicial oT CaI:Lugar Wa100
Proy_Fecha_Final o Cal_LugarDeseripeion WAZ00
E:z::g;f:;eonc'a \\.;2?0 :m: |dentificadorCalendario <pi=
Froy_Capacidad BL < h=
Froy_Requerimientos WAG00

|dentificadorProyects  <pi*
l

Tabla 62: Modelo Relacional Caso de uso Programar eventos calendario equipo

Modelo Relacional Caso de Uso: Programar reuniones y Caso de uso: Definir horario laboral

Los nuevos conceptos involucrados dentro de este modelo son:
. Reuniones: representa la reunién que puede ser programada por un usuario dentro de un proyecto.
. Horario: representa las horas de dedicacion al proyecto del usuario.

Estos conceptos se transforman en entidades, a las cuales se les asigna un identificador Gnico o clave primaria, identificadas con el
atributo <PI>, el tipo de dato y el tamafio, y su obligatoriedad o ausencia de ella. Las relaciones entre las entidades se establecen
asi:

. Un usuario puede programar cero o muchas reuniones, en su agenda personal.

. Un usuario dedica cero o muchas horas al proyecto, establecidas en su horario labora.
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Usuario
Uszu Laogin Zpiz WASD  Zhi=
Uszu_P azaword WASD b=
Uszu_Tip WA <hd=
Uszu_MNombres WASD  <hdx
Uzu_sApellidos WASD  <hdx
Usu_Correo WAIDD b=
Uzu_Paiz WAS0
Uzu_Depatamento WAS0
Uszu_Genero WA <hd=
Uzu_Profesion WAS0
Uzu_Telefona WAZ0
UsuSitioWebFersonal WA00
Uzu_LoginSky WAS0
Uzu_FechaRegistro o <hd=
Uzu_Activa BL <hd=
Identificadorllsuaria  <pix Prodeama
Tisfie
Reuniones
Eeu Codigo api= | Zhi=
Hararia Reu_Fecha 5] “h=
Hor Dia Va1D b Reu_Hora_lnicial VAZ0 <hlx
Hor_Hora_lnicial VAZO <M Reu_Hora_Final MAZO <
Hor Hora Final Ya20 <Ms Reu_Descripeion VAG0D  <hlx
— - - Reu_Lugar WAl <
ldentificadoHaorario <ail= Reu_Lugar_Deseripcion WAZOD
IdentificadorReunion  <pi=

RealizaRguniones

Exjsten

Froyecto
Proy Codige Zpiz MASD =M=
Froy_Mombre WASD bl
Froy_Dezcripcion WAZ00
Froy_Fecha_lnicial LT
Froy_Fecha_Final oT
Froy_Referencia WASD bl
Froy_Estado WA <hd=
Froy_Capacidad BL bz
Froy_Requerimientos WASO0
IdentificadorProyecto <pi=

Tabla 63: Modelo Relacional Caso de uso Programar reuniones y Caso de uso Definir horario

2.2 lteracion No.2

laboral

a. Disciplina de Disefio

1) Casos de uso Reales

Un caso de uso real describe el disefio real del caso de uso segun una tecnologia concreta de entrada y
de salida y su implementacion. Si el caso de uso implica una interfaz de usuario, el caso de uso real
incluird bocetos de las ventanas y detalles de la interaccion a bajo nivel con elementos de las ventanas
(botén, lista seleccionable, campo editable, etc).

CASO DE USO REAL

Modificar plan de proyecto

ACTOR

Director del proyecto

DESCRIPCION

Este caso de uso comienza cuando el usuario decide gestionar el plan del proyecto,
modificando la temporalidad de fases o iteraciones o actividades. Este caso de uso finaliza
cuando el usuario logra realizar la funcion de gestion.
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Nombre del SEDISE
proyecto .
Desarrollo de software en comunidad
Biervenid@ sandray Cerrar sesidn
Administrar Proyecto: Entorno de Modelado v simulacion
[atos Proyecto | Plan Proyecto » | Equipos de Trabajo 3 | Volver Mavegar Proyecto |
3. Modificar Datos Plan
—--[;]fases Minima Fecha Posible Maxima Fecha Posible
=-Fase de Inicio o o
P 22/06/2006 12:00:00 a.m. 22/07 /2006 12:00:00 a.rn.
—--[jiteraciunes i )
: ) Los campos marcados con ™ son obligatorios
—--Itgracmn 1 Faseln . —
: 3 Jactividades * Nombre: lteracion 1 Fase Inicio
*;r--Fase de Elaboracian
*;'"Fase de Construccidn Descripoion Iteracion 1
+-Faze de Transicion Descripcién:
Estado Actual: Mo Iniciada v
Fecha Inicial: 29,06/2006
Fecha Final: 221072006 @
¢ 5 L]
Duracion (dias):. |30
Modificar Datos Salir
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El usuario da clic en el control [1] “Administrar |2. El sistema carga el mend de funciones para
proyecto”. administrar un proyecto [2].
3. El usuario selecciona la opcion “Modificar datos plan” | 4. El sistema carga la informacion del proyecto
del menu “Gestionar plan de proyecto” [2]. organizada en fases, iteraciones y actividades, en el
arbol de navegacion [3].
5. El usuario selecciona un nodo del arbol de navegacion | 6. El sistema carga la informacion del nodo [4].
para ver el detalle [3].
7. El usuario procede a realizar las modificaciones
deseadas en los campos modificables [4].
8. El usuario da clic en el boton “Modificar Datos” para|9. El sistema almacena los cambios realizados por el
confirmar la modificacion [5] usuario.

Tabla 64: Caso de uso Modificar plan de proyecto

CASO DE USO REAL

Programar eventos en el calendario del equipo

ACTOR

Integrante del equipo

DESCRIPCION

registrar un evento con éxito.

Este caso de uso comienza cuando el usuario desea registrar un evento en el calendario del equipo
para ser visto por sus compaferos de equipo. Este caso de uso finaliza cuando el usuario puede
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Nombre del

proyecto SEDISE

Desarrollo de software en comunidad

Biervenidi@ sandray
Proyecto: Entorno de Modelado y simulacion

Inicial | Mavegar Proyecta b |Mis Rales

Cerrar sesion

Mi Informacion Proyecta B | Compafieros Proyects | Mi Equipa | Pizarra Proyects | Estada Proyects | Administrar Proyects

Mi Equipo es : Unicauca

| Compafieros Equipe | Adrninistrar Equipe

Ver Eventos
en el Momento no hay ningun evento Prograrnado

Registrado Lugar Infurrna:lon

En este evento se

Planear entrega

07:30  Salon IPET .
sandray de artefactos programa la entrega de am. Unicauca Edit Delete
artefactos

Informar sobre el En este evento se reporta . Se realiza la reunion
sandray extado de el estado de las I:I 29r.n30 uzando kS Edit Delete

actividades actividades realizadas o Messenger

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. Elusuario da clic en el enlace “Mi Equipo” [1] 2. El sistema carga el men( de funcionalidad para programar

eventos en el calendario [2].

3. Elusuario da clic en la opcion de “Registrar evento” [2]

Tabla 65: Caso de uso real Programar eventos en el calendario

CASO DE USO REAL Definir horario laboral

ACTOR Usuario del proyecto

DESCRIPCION Este caso de uso comienza cuando el usuario decide registra en un horario los dias y las horas que
dedicara al proyecto para ser consultado por los demas integrantes.
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Q'J'\ﬂ\g.n‘/"“ -z Wl - o ) § w -5
Nombre del SE DISE
proyecto
ENTORNO DE DESARROLLQO DISTRIBUIDO
Cer,
Proyecto: I proyecto 1
Prncipal iz roles i Equipo Ifiz hlensajes It Horario hfis Beuniones  Compafieros  Estado Proyecto %
Bienvenid@ a N
sandray .
Horario Lahoral
Mis Proyectos
Adicionar
Adicione una hora de trabajo:
Proyectos .
Dia |Lunes j
Proponer Proyecto Hora Inicial Isfl
Hora Finl [B:30
Datos Personzles eratm _| | |
Cancelar |
Cambiar Password
< | vl
|@ ’_ ’_ ’_ ’_ ’_ |\j Intranet local
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. Elusuario da clic en el enlace “Mi Horario” . 2. El sistema carga la pagina de horario laboral para el
usuario [2].
3. El usuario selecciona la opcion de “Adicionar” del menu de la | 4. El sistema solicita al usuario los campos para crear una
pagina para adicionar una nueva hora en el horario [2]. nueva hora en el horario [3].
5. El usuario introduce los datos y da clic en el botdn “Agregar” | 6. El sistema valida los datos y almacena la nueva hora.
31
Tabla 66: Caso de uso real Definir horario laboral
CASO DE USO REAL Programar reuniones
ACTOR Usuario del proyecto
DESCRIPCION Este caso de uso comienza cuando el usuario decide programar reuniones como parte de su agenda
personal, dentro de un proyecto.
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Nombre del

proyecto
Desarrollo de software en comunidad
Biervenid@@ sandray Cerrar sesion
Proyecto: Entorno de Modelado y simulacion
Inicial | Mavegar Proyecta B | Mis Rales | Mi Inforracion Proyecta B | Cornpafieras Proyecko | Mi Equipa | Pizarra Proyecto | Estado Proyecto | Administrar Proyecto

Mis Reuniones

| Adicionar | Maodificar |
Hora Hora
m-
Reunion con &l isfe de equino miércoles, 01 de 06:30 Presencial Universidad del Eliminar
! Hutp noviernbre de 2006 P, Cauca BEeunion

Reunion con compafieros de la jueves, 16 de 11:30 )
actividad "Priorizar casos de uso” noviernbre de 2006 3.1, Virtual MSH

) ) sabado, 25 de 04:00 )
Reunirse con director del proyecto noviembre de 2006 am. “irtual SKYPE o

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. Elusuario da clic en el enlace de “Mis Reuniones” [1]. 2. El sistema carga la pagina de reuniones con el menu de
funcionalidad [2].
3. Elusuario selecciona la opcion de Consultar y da clic [2]. 4, El sistema carga las reuniones programadas por el usuario
dentro del proyecto.
5. El usuario puede eliminar alguna de las reuniones dando clic en
el enlace [3].
Tabla 67: Caso de uso real Programar reuniones
CASO DE USO REAL Modificar informacion personal
ACTOR Usuario Registrado
DESCRIPCION Este caso de uso comienza cuando el usuario decide modificar, actualizar o consultar los datos
personales con los cuales se ha registrado en el sistema. Este caso de uso finaliza cuando el usuario
puede con éxito, consultar o actualizar sus datos personales.
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SEDISE

L Desarrollo de software en comunidad

Bienvenid@ sandray
Datos Personales

Mis Proyectos

Proyectos * Mombres: |Sandra

" Apelidos: | Yanza

" Pais de
Residencia:

Proponer Proyecto

Colombia
Datos Personales

* Departamento: |Cauca

Carmbiar Pazsword

* Ciudad: |Popayén
* Zénero: | Femenino v
* Profesién: |Estudiante

Teléfonao: |8319621

Sitio web
personal

* E-Mail
principal:

Shype:
hASH:

Los campos marcados con ™ son obligatorios

Cerrar sesion

syanza@@unicauca.edu.co

CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

El usuario, después de iniciar sesion, da clic en la opcion de

2. El sistema carga los datos personales del usuario en la

“Datos Personales” [1]. seccion [2].
3. Elusuario procede a modificar los datos personales [2].
4. El usuario da clic en el boton “Modificar” para confirmar la | 5. El sistema valida los datos y almacena la nueva

modificacion realizada [3].

informacion suministrada.

Tabla 68: Caso de uso real Modificar informacion personal

2) Diagramas de colaboracion de los casos de uso

A continuacién se presentan los diagramas de colaboracidon mas relevantes para esta seccion:
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LU:Lagin Usuario
CProy: Codigo Proyecto
CF:Codigo Fase

1: ConsultarMisActividades() "
= R : Cl:Codigo lteracion
B (UIECION CA:Codigo Actividad

V- True->Aceptacion False->Rechazo de Asignacion

Usuario_con_Ral 2: ConsultarMigActvidades(LU, CProy)

l/ 3: ConsultarFases(CPra
—=

:C_Proyecto

4: Consultarlteraciones{CF CProy)

. E_lteracion
narActividad (LU, CA)

62 U\%Iramrbulo

|_MisActividades
11: Aceptai pch azardsignacion()

& ConsultarActividades{Cl CF CProy LU)

E Actividad
\L 8: Seleccionar_Actividad(LU CA)
:| ActividadSeleccionada C_Actividad
| I = e— —
10: MostrarDetalle() 9: ConsultarActividad (CA,C1LUY

Figura 44: Diagrama de Colaboracion del Caso de uso Consultar Actividades Asignadas

TA:Codigo Tipo de Artefacto

4: CrearOSeleccionarAnefactol)
—
-1 Definir Adefactas '_ AN:MNombre Artefacto
AD:Descripcion Artefacto

3: Moslrar_Opci) AE:Estada Artefacto
Jefe_de:Rol / CACodign Actividad

-C Gestionar Attefactos 5: CrearQSeleccionarArntefactof)

o

2 SeleccionarQpcio

@e:facto B AlmacenarArefacto(TA AN AD AE CA)

8: Modificar_Arefactof) \L

|_Gestionar_Artefactos
7 M Opcion T

9: GuardarCambios(CAr TA AN AD AE CA)
—>

1: SBeleccionfaOpeigatGestionar()

12 Modfficar Artefacta '7

Figura 45: Diagrama de Colaboracion del Caso de uso Gestionar Artefactos de Actividad
3) Modelo de Datos

En esta iteracion, para el modelo de datos, se realiza el modelo fisico de la base de datos de algunos
casos de uso, de entre los mas importantes.

Modelo Fisico Caso de uso: Inscribirse en proyecto

En este modelo las tablas contienen el tipo de dato y tamario, las clases de atributos de integridad referencial. Las claves primarias
representadas por el atributo <pk>. Las claves foraneas representadas con el formato <fk#> y sus respectivas restricciones: claves
foraneas que tienen el formato FK_[tablaOrigen]_[tablaDestino].

En el siguiente modelo fisico existe una clave foranea de Proyecto y de Usuario en la tabla Usuarios_de_Proyecto, dado que un
usuario puede pertenecer a muchos proyectos y un proyecto tendra muchos usuarios.
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USUARID
Usu Login warchanf0y  2pks
Uzu_P asamard warchanGa)
Proyecto Usu_Tip warchan1)
" Usu_Mombres warchanGa)
Proy Codige varchanS0h  <per Usu_spellidos warchans
Froy_Hombre waichans0) Uszu_Caren warchar100)
Froy_Descripeion warchanz200) Usu_Pais warchans)
Froy_Fecha_lnicial datetime Usu_Departamento warchanso)
Froy_Fecha_Final datetime Usu_Ciudad warchansa)
Froy_Referencia warnchanGo) Usu_Genelo warchan1)
Proy_Estado. "‘_"Cha'(1) Usu_Profesion warchans0)
Proy_Capacidad bit Usu_Telefono warchan30)
Froy_Requerimientos warcharS00) Usy_SitioWebPersonal warchar(100)
= Usu_login_sky warchandd)
Usuarios_del_Frovecta Usu_Fecha_Registro  datetime
Froy Codigo  warchansD) zplefcls Usu_setive bit
Usu Login warchan50) =phfic:
Usu_TipoUsuario warcham1)
Usu_Estado bit

Tabla 69: Modelo Fisico de la base de datos para el Caso de uso Consultar roles asignados

Modelo Fisico Caso de uso: Gestionar plan de proyecto

En este modelo las tablas contienen el tipo de dato y tamarfio, las clases de atributos de integridad referencial. Las claves primarias
representadas por el atributo <pk>. Las claves foraneas representadas con el formato <fk#> y sus respectivas restricciones: claves
foraneas que tienen el formato FK_[tablaOrigen]_[tablaDestino].

En el siguiente modelo fisico existe una clave forAnea de Proceso en la tabla Proyecto, en la tabla Fase, en la tabla Disciplinay en la
tabla Roles_del_Proceso, ya que el proceso es instanciado por el proyecto, el proceso esta constituido por fases, el proceso agrupa
actividades en disciplinas, el proceso tiene muchos roles y un rol puede pertenecer a muchos procesos.

Existe una clave foranea de Proyecto en la tabla Hito_Fase, en la tabla Fases_del_Proyecto porque un proyecto tiene muchas fases
y una fase puede estar en muchos proyectos, en la tabla Iteracion para conocer a qué proyecto pertenece una iteracion.

Existe una clave foranea de lteracion y de Actividad en la tabla Actividades_de_Iteracion ya que una actividad se puede realizar en
muchas iteraciones y una iteracion va a ejecutar muchas actividades.

Existe una clave foranea de Actividad y de Disciplina en la tabla Actividades_de_Disciplina para tener conocimiento de las
actividades que conforman una disciplina.

Existe una clave foranea de Rol y de Actividad en la tabla Rol_de_Actividad ya que un rol puede ejecutar muchas actividades pero
en este caso la actividad es ejecutada por un rol.

Existe una clave foranea de Actividad y de TipoArtefacto en la tabla TipoArtefacto_de_Actividad debido a que una actividad puede
generar muchos tipos de artefactos y un tipo de artefacto es generado por muchas actividades.

Construccién de una herramienta software para soportar un proceso distribuido de desarrollo utilizado por una comunidad (1+D)
-92 -




Proyacto
Froy Codigo warchars0)  spks Frosess
Fro_Codigo warchars) <t
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Tabla 70: Modelo Fisico de la base de datos para el Caso de uso Gestionar plan de proyecto

Modelo Fisico Caso de uso: Gestionar artefactos de actividad

En este modelo las tablas contienen el tipo de dato y tamario, las clases de atributos de integridad referencial. Las claves primarias
representadas por el atributo <pk>. Las claves foraneas representadas con el formato <fk#> y sus respectivas restricciones: claves
foraneas que tienen el formato FK_[tablaOrigen]_[tablaDestino].

En el siguiente modelo fisico existe una clave foranea de Actividad, de Iteracion y de Artefacto en la tabla Hito_Iteracion que permite
tener control sobre los artefactos que se generaran en una determinada actividad dentro de una iteracion.

En la tabla Artefacto se cuenta con una clave foranea de Proyecto para conocer a qué proyecto pertenece el artefacto.

En la tabla Version se tiene una clave foranea de Artefacto, ya que una version se origina de un solo artefacto.

Existe una clave foranea de Usuario en la tabla Artefacto y en la tabla Version ya que el artefacto es creado por un usuario y la
version es adicionada por un usuario.

En la tabla Artefacto se tiene una relacién con TipoArtefacto basada en clave foranea.
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Tabla 71: Modelo Fisico de la base de datos para el Caso de uso Gestionar artefactos de actividad

Modelo Fisico Caso de uso: Usar pizarra de mensajes de proyecto

En este modelo las tablas contienen el tipo de dato y tamafio, las clases de atributos de integridad referencial. Las claves primarias
representadas por el atributo <pk>. Las claves foraneas representadas con el formato <fk#> y sus respectivas restricciones: claves
foraneas que tienen el formato FK_[tablaOrigen]_[tablaDestino].

En el siguiente modelo fisico existe una clave foranea de Proyecto y de Usuario en la tabla Mensaje para tener registro del proyecto

al cual pertenece el mensaje y por quién fue escrito.

Froye cto
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Tabla 72: Modelo Fisico de la base de datos para el Caso de uso Usar pizarra de mensajes de
proyecto
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4) Arquitectura de la aplicacion

El disefio de una aplicacion Web implica la toma de decisiones sobre su arquitectura logica y fisica, asi
como sobre la tecnologia e infraestructura que se emplearan para implementar su funcionalidad. Para
tomar estas decisiones, se debe tener un conocimiento claro de los procesos empresariales que realizara
la aplicacion (sus requisitos funcionales), asi como los niveles de escalabilidad, disponibilidad, seguridad
y mantenimiento necesarios (sus requisitos no funcionales, funcionales u operativos).

Para el desarrollo del proyecto se concibio una arquitectura basada en tres capas la cual brinda grandes
ventajas como:

e Se caracteriza por la descomposicion de las aplicaciones

e Proporciona una escalabilidad, capacidad de administracion y utilizacién de recursos mejorados

e Cada capa es un grupo de componentes que realiza una funcidon especifica y que se puede
administrar o escalar de manera independiente.

e Cada capa interactlla so6lo con las capas directamente debajo o encima y se puede ubicar en
servidores fisicamente diferentes. La comunicacion entre las capas se realiza a través de protocolos
estandar como HTTP o SOAP.

e Es posible cambiar o actualizar una capa sin volver a compilar o modificar otras capas.

El modelo adoptado se presenta en la Figura 46: Arquitectura de tres capas.

Databases

Firewall Legacy Systems

External
Applications

patd

Rich
Client

Figura 46: Arquitectura de tres capas

Dado que la plataforma de desarrollo seleccionada para el proyecto es .NET, al momento de definir la
arquitectura de la aplicacion se debe tener en cuenta la arquitectura planteada por Microsoft, la cual se
puede apreciar en la Figura 4 del documento de monografia de este trabajo de grado. Esta arquitectura
esta basada en el desarrollo de aplicaciones de N-Capas, lo cual representa, un factor de mucha utilidad,
en la construccién de una aplicacion Web.

La Arquitectura .NET utiliza los servicios Web como un medio para poder interoperar con distintas
tecnologias, esto es, posibilita la comunicacion entre distintos sistemas operativos, dispositivos fisicos,
informacién y usuarios. Para mas informacién sobre esta arquitectura, consulte “Arquitectura de las
aplicaciones para .NET, disefiando aplicaciones y servicios, patrones y practicas” de Microsoft
Corporation.

La idea central detras de la plataforma .NET es la de servicio, mas concretamente software como servicio
y coOmo construir, instalar, consumir, integrar o agregar estos servicios para que puedan ser accedidos
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mediante Internet. El usuario de Internet puede con un explorador de Internet no solamente acceder a
contenido como texto, imagenes o sonido, también puede hacer uso de servicios Web. Estos son los
bloques de construccién o componentes sobre los cuales se basa el modelo de computacion distribuida
en Internet.

Para el desarrollo del proyecto, se establecieron las siguientes capas, atendiendo al modelo propuesto
por Microsoft:

Capa Presentacion: es la encargada de mostrarle los datos al usuario.
Capa Logica Negocio: procesa la informacion suministrada por el usuario.

Capa Logica Servicios: es aquella que interactda con las bases de datos y otras aplicaciones.

La Figura 47 muestra la arquitectura empleada, en un diagrama de paquetes.

Presentacion LogicaNegocio

LogicaServicios

Figura 47: Diagrama de Paquetes de la arquitectura

A continuacion se visualiza la arquitectura de implementacion de la herramienta construida, la cual tiene
cada capa enumerada para su correspondiente explicacion.
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Figura 48: Diagrama de Paquetes de la arquitectura

Para el desarrollo del proyecto, se establecieron las siguientes capas:

1. Capa de Presentacion

La aplicacion debe permitir al usuario gestionar un proyecto, consultar informacion de las actividades,
roles y artefactos, y asignarlos dependiendo del rol que tenga el usuario, escribir mensajes en la pizarra,
entre otras funciones.

En esta capa, se muestra informacion al usuario y se capturan los datos de los usuarios. La aplicacion
implementa esta capa mediante formularios Web Se utilizan controles de validacion que optimizan la
tarea de garantizar que los datos escritos por el usuario se ajusten a la funcionalidad de la herramienta.
Esta capa se comunica solamente con la capa de légica de negocios.

Esta capa contiene las paginas que vera el usuario en el navegador y mediante las cuales podra utilizar la
funcionalidad que provee la aplicacion. Ademas, dado que se debe establecer comunicacién con la capa
de logica de negocios, se tiene un paquete que contiene la referencia al servicio Web de Fachada
perteneciente a la capa de légica de negocios.

2. Capa de Logica del Negocio

Esta capa se encarga de implementar las reglas del negocio que deben cumplirse. Esta capa se
comunica con la capa de presentacion, para recibir las solicitudes y presentar los resultados, y con la
capa de légica de servicios, para solicitar al gestor de base de datos almacenar o recuperar datos de él.
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La aplicacién implementa esta capa mediante servicios Web XML. Se tiene un servicio Web por cada
una de las clases de la l6gica del negocio y se cuenta con un servicio Web que actla de fachada para
acceder al resto de servicios Web. La capa de presentacién se comunica con esta capa, haciendo uso del
servicio Web de Fachada. Cada servicio Web, de esta capa, se comunica con las clases de la capa de
l6gica de servicios.

3. Capa de Logica de Servicios

Esta capa se encarga de interactuar con la base de datos para almacenar o recuperar datos. La
aplicacion implementa esta capa con un servicio Web que contiene los métodos necesarios para ejecutar
instrucciones DML y consultas en la base de datos. La capa de légica de servicios, accede a la base de
datos relacional a través de la tecnologia ADO.NET de Microsoft. La base de datos se implementa con el
motor de base de datos SQL Server 2000.

5) Comunicacidn entre capas

Debido al gran nimero de servicios Web que hacen parte de la capa de légica del negocio, se ha
construido un servicio Web de Fachada, que actlla como representante para todos los servicios Web. De
esta manera la capa de presentacién se comunica sélo con el servicio Web de Fachada, el cual realiza el
llamado al servicio Web correspondiente.

Capa de Presentacion Ij Capa de Logica de Negocios ﬁ
- - = - = - - o
SebService Proxy ._; WebSerice Fachada .__; WWebSerice Entidad ..__; Clase

Mensaje

Figura 49: Comunicacion presentacion-légica negocio

La comunicacion de la capa de I6gica de negocio y la capa de l6gica de servicio se muestra en la Figura
50.
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Figura 50: Comunicacién logica negocio-légica servicio

En la capa de presentacion se tienen paginas cliente que son aquellas con las cuales el usuario
interactta, paginas de servidor que implementan logica de presentacion y hacen llamados a los métodos
Web, que implementan la l6gica de negocio, a través de la referencia Web del servicio Web de Fachada

perteneciente a la capa de logica de negocios (ver figura 51).

L Actor + . Pagina_Cliente . Pagina de Servido &‘1 . Referencia Yveb ._J‘_:
BN =]

Ewventol ) |

Metodo( )

_—
— — ]

Figura 51: Interaccidn capa de presentacion

Se estd utilizando el patrén Separacién Modelo-Vista para desacoplar las interfaces o vistas de su l6gica
(Modelo) y asi reducir al minimo el impacto de los cambios que tienen estas sobre la I6gica del negocio y
viceversa, esto se logra en .NET mediante la implementacion del cédigo subyacente de ASP.NET, el cual
separa las interfaces (HTML) de su légica o codigo de servidor. Los estereotipos utilizados en los
diagramas de clases se visualizan en la Figura 52.

N —] code behind
=) [— < o codigo
< _ depende | subyacente
pagina pagina Cc#
cliente servidor
HTML ASP NET

Figura 52: Estereotipos utilizados
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A continuacion, para los casos de uso mas relevantes se presenta un diagrama de secuencia
representativo y el diagrama de clases de l6gica y de presentacion.

6) Diagramas de secuenciay diagramas de clases de Capa de Presentacion y Capas de Légica
» Consultar roles asignados
e Diagramas de Secuencia

El diagrama de secuencia del caso de uso Consultar Roles Asignados de la capa de presentacion se ha
dividido en dos partes que constituyen el proceso en el que un usuario consulta los roles que le han sido
asignados y acepta o rechaza el rol. Los roles no se consultan en esta capa. La capa de presentacién
solo sirve para mostrar o pedir datos, la consulta se crea en la capa de légica de negocios y en el
momento que se envia se ejecuta esta accidn gracias a la capa de légica de servicios, que es la que
interactta con la base de datos.

Inicialmente el usuario accede a un proyecto, en el cual previamente se ha registrado, y pasa a consultar
los roles (ver figura 53). La capa de presentacion le muestra el resultado de esta consulta, haciendo uso
de un arbol de navegacioén, en el cual se muestra la informacion del proyecto, organizada en fases,
iteraciones y los roles asignados al usuario.

Msuario_del_prayecta

$
|

‘ Proyectn E‘ ‘ Proyectn @H MisRoles @‘ ‘ Referencisieh @ 3

EHnMisRoIesCI\ck(sender,eJl

\

|
|
El usuano ha |
accedido a
uno de sus
proyectos

2]BtnM|5RuIesChck sender?

|

|

|

|

: |
_ Pedirecciona _ﬁ |
3F:ConsultarRoles(LU,CF) !

|

|

|

| |

| | :

| | U

| ' B
| | | |CP:Codigo proyecto

| | |

Figura 53: Diagrama secuencia Consultar roles asignadosl-capa presentacion

Una vez que el usuario hace la peticion de consulta, inmediatamente la capa de légica de negocios
realiza la consulta hasta llegar a la base de datos, de la cual obtiene el resultado (ver Figura 55, pasos 1

y 2).

Con los resultados de la consulta en el arbol, el usuario puede seleccionar un rol y ver la informacién de
detalle. En la informacion de detalle, el usuario puede aceptar o rechazar la asignacion de dicho rol (ver
Figura 54).
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Figura 54: Diagrama secuencia Consultar roles asignados2-Capa presentacion

Una vez que el usuario acepta o rechaza un rol, inmediatamente la capa de logica de negocios procede a
asociar al usuario con el rol 6 eliminar esta asociacion, dependiendo del caso. La Figura 55 (pasos 3y 4)
representa la aceptacion de asignacion de rol.
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Figura 55: Diagrama secuencia Consultar roles asignados-Capa légica de negocios

e Diagramas de Clases

Las Figuras 56 y 57 muestran el diagrama de clases para el caso de uso Consultar Roles Asignados,
donde se puede ver claramente la interaccién entre la capa de presentacion y la capa de logica de
negocios; como se observa en la gréfica las paginas solo sirven como interfaz para el usuario y la légica
del negocio se encuentra a cargo de su propia capa, implementada como un servicio Web Xml, lo que da
gran flexibilidad y escalabilidad a la aplicacion.
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Una de las ventajas de desarrollar en .NET es la separaciéon del codigo subyacente y la presentacion de
la pagina, lo cual queda evidenciado en el modelo, donde para cada pagina encontramos el cédigo
subyacente que se identifica con extensién .cs, en este caso debido al lenguaje de programacién que es
C#, y la pagina que observa el usuario a través de su navegador, con extension .aspx.

En la capa de presentacion se encuentran las paginas que permiten al usuario realizar la consulta de los
roles asignados. La pagina proyecto muestra al usuario la informacion en detalle del proyecto y brinda el
enlace a la consulta de roles. La pagina misroles muestra al usuario los roles que tiene asignados en un
arbol de navegacion, en el cual se puede seleccionar un rol para ver informacion de detalle. Al mostrar la
informacion de detalle se muestran dos botones, un boton para aceptar el rol y otro boton para rechazar

el rol.

Proyecto.aspx
%Form <<huild==
TextBox i
Proyecto.aspx.cs & LinkButtont - e +ClientPage =
&LinkButton2 v =
/ $Page Load() PaginaSeridor_Pr Proyecto
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.
t(?s redirect
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~ I%Tree\f’lem <<huilds =

- &Tuthombre
‘ConsultarRD\eSO MisRoles.aspx.cs l%TxtDescripcion @% ClientPage
®Almacenardceptacion]) T | & Tutlerarquia S ¥ 3 —
‘AImacenarRechazoO &BtnAceptar

&BtnRechazar PaginaSenidor_Mi MisRoles
sRoles

SPage_Load()

Figura 56: Diagrama de clases — Consultar roles asignados 1

En la capa de légica de negocios se identifican claramente los servicios Web que intervienen en el
proceso de consultar los roles asignados. La capa de presentacion se comunica con la capa de logica de
negocios a través del servicio Web de Fachada, éste se comunica con el servicio Web de Rol, el cual fija
la informacion del rol, la consulta y la almacena en la base de datos a través del servicio Web de BD.
Cada servicio Web se identifica con la extension .asmx y cuenta con separacion de codigo subyacente
identificado con la extension .cs, que se implementa como una clase.
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Figura 57: Diagrama de clases — Consultar roles asignados 2

» Personalizar Plan

e Diagramas de Secuencia

El diagrama de secuencia del caso de uso Personalizar Plan, perteneciente al caso de uso Gestionar
Plan de Proyecto, de la capa de presentacion se ha dividido en tres partes que constituyen el proceso en
el que un usuario, el Director del Proyecto, personaliza el plan del proyecto, lo que involucra definir las
fases, iteraciones y actividades. El plan no se define en esta capa. La capa de presentacion solo sirve
para mostrar o pedir datos, el plan se crea en la capa de logica de negocios y en el momento que se
envia se ejecuta esta accion gracias a la capa de logica de servicios, que es la que interactla con la

base de datos.

Inicialmente el usuario accede al proyecto, del cual es el director, para personalizar el plan y comienza
seleccionando las fases que desea que hagan parte del plan del proyecto (ver Figura 58). La capa de
presentacion le muestra el listado de fases disponibles y el usuario procede a seleccionar las fases, de

esta manera en la capa se almacenan las fases seleccionadas por el usuario.
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‘ :Director :f{) ‘ :AdministrarFases ‘ ‘ :AdministrarFases {:} ‘ ‘ :Referenciaveh .f
\ ! 1:BtnFasesClick{sender,e) ! I I
\ J \T‘ 2:BtnFasesClick(sender.g) | |
El dire_ctor I3| |'I'| |
lsele;cccmna | 3:AlmacenarFases() |
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desea | | |
manejar en | | 4:SubirFases{parameters) |
el proyecto | | L ITI
| | |
| | | |

Figura 58: Diagrama secuencia Personalizar planl-capa presentacion

Una vez que el usuario selecciona las fases, inmediatamente la capa de l6gica de negocios almacena las
fases del proyecto en la base de datos, haciendo uso del servicio Web fase y del servicio Web de la base
de datos (ver Figura 61, pasos 1y 2).

Con las fases del proyecto seleccionadas, el usuario procede a indicar el nimero de iteraciones a
ejecutar en cada fase (ver Figura 59).

:Director % Adrinistrarlteraciones Adrrinistrarteraciones ;g}‘] :Referenciavyeh .;:

W ":‘
|1:EltnlteracionesCIick(sender,e)| |
El directar | | |
define el Lrl 2:BtnlteracionesClick(sender,e) l
numero de I-l-l

iteraaciones

en cada fase 3:Almacenatteraciones()

.

l 4:Subirlteraciones(parameters)

=

Figura 59: Diagrama secuencia Personalizar plan2-capa presentacion

Una vez que el usuario indica las iteraciones, inmediatamente la capa de l6gica de negocios procede a
almacenar las iteraciones haciendo uso del servicio Web de lteracion y del servicio Web de la base de
datos (ver Figura 61, pasos 3y 4).

Ahora el usuario debe seleccionar las actividades a ejecutar en cada una de las iteraciones dentro de
cada fase (ver Figura 60).
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‘ Director %‘ ‘ AdministrarActividades ‘ ‘ “Administrarctividades @‘ ‘ Referenciaiyeb .g
a

T:BtnActividadesClick(ze nder,g)
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4:SubirActividades(parameters)

w U

Figura 60: Diagrama secuencia Personalizar plan3-capa presentacién

Al seleccionar las actividades, inmediatamente la capa de l6gica de negocios procede a almacenar las
actividades haciendo uso del servicio Web de actividad y del servicio Web de la base de datos (ver Figura
64, pasos 5y 6).
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CP:Codigo Proyecta
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CA:Codigo Actividad
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Figura 61: Diagrama secuencia Personalizar plan-Capa l6gica de negocios

e Diagrama de Clases

Las Figuras 62 y 63 muestran el diagrama de clases para el caso de uso Personalizar Plan, donde se
puede ver claramente la interaccion entre la capa de presentacion y la capa de l6gica de negocios; como
se observa en la gréafica las paginas solo sirven como interfaz para el usuario y la légica del negocio se
encuentra a cargo de su propia capa, implementada como un servicio Web Xml, lo que da gran
flexibilidad y escalabilidad a la aplicacion.

En la capa de presentacién se encuentran las paginas que permiten al usuario personalizar el plan del. La
pagina AdministrarFases permite seleccionar las fases, la pagina Administrarlteraciones permite definir
las iteraciones en cada fase y la pagina AdministrarActividades permite seleccionar las actividades dentro
de cada iteracion.
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Figura 62: Diagrama de clases — Personalizar plan 1

En la capa de légica de negocios se identifican claramente los servicios Web que intervienen en el
proceso de personalizar el plan. La capa de presentacion se comunica con la capa de I6gica de negocios
a través del servicio Web de Fachada, éste se comunica con el servicio Web de Fase, el servicio Web de
Iteracién y el servicio Web de Actividad, los cuales fijan la informacién, la consulta y realizan el
almacenamiento de informacién en la base de datos a través del servicio Web de BD. Cada servicio Web

se identifica con la extension .asmx y cuenta con separacién de cdodigo subyacente identificado con la
extension .cs, que se implementa como una clase.
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Figura 63: Diagrama de clases — Personalizar plan 2
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» Gestionar asignacioén de actividad
e Diagramas de secuencia

El diagrama de secuencia del caso de uso Gestionar asignacion de actividad, perteneciente al caso de
uso Gestionar actividad, de la capa de presentacion consiste en dos opciones, asignar la actividad a un
usuario o eliminar la asignacion a un usuario. El rol encargado es el Jefe del rol. La capa de presentacion
solo sirve para mostrar o pedir datos, el registro de la asignacion de la actividad y la eliminacién de la
asignacion se realiza en la capa de I6gica de negocios y en el momento que se envia se ejecuta esta
accion gracias a la capa logica de servicios, que es la que interactlia con la base de datos.

Inicialmente el usuario Jefe de Rol que se encuentra gestionando la actividad, procede a gestionar los
usuarios de una actividad. La capa de presentacion le muestra la lista de usuarios que se encuentran
asignados para ejecutar la actividad en el momento. El Jefe de Rol tiene dos opciones, eliminar la
asignacion de un usuario actual 6 adicionar a un nuevo usuario a la actividad (ver Figura 64).

‘ Rl % idad ET ‘ @‘ ‘ Gestionar nwadg‘ ‘ Gestionar :hvwdad@‘ ‘ R .‘
i

[‘I1 BinGestonarlsuaiosActidzd ick) | D‘ ? I‘] D‘
HiEpGT BinGestionaisuarosActidadClicl() | ‘ ‘
se encuentra
administrand rediect | | \
elroly ha [ AR oot i | |
selectionads 3Bt ansubarsusrins Acthidadlick()
una actividad | [} - L | |
para | LHri BinConsularlsuariosActividar Click() | |
adrinistrar
< asignaciin | 5:Consuttat) suariosActiidad) |

asignacion de actvidad de

Primera Opcion Eliminar 1 |
un ususrio |

‘ B:CheckSeleccionarUsuariol)

|
‘
| J
| T
[ T,,fi““ai”,,,,} ,,,,,,,, |
| |
| |
|
U

7-BtnEliminarksignacionClick()
8 BtnEliminarAsignacionClick()

lehm\narAslgnal:ansuannADUv\dadS)
7:BtnAsignarActiidadClick() |
8:Consultatlsuarios Posbles() |

|

Segunda Opcion:Asignar Dy |
actividad a un usuatio |
| |
[

| |
\ \
\ \
\ \
\ \
\ \

E:BtnAsignarActividadClick)

tesultada

\
\
\
\
\
\
\
\
\ | \
[ \
resultada ‘ ‘
B [ \
: ! \
| I \
\ \
\ \
\
\ |
\ |
\ |
| |

T 9 CheckSeleccionarl s uariof)

L

10BtnAsignarClick()

11:BtnAsignarClick()

12 AdmunavAs\gna:mnA:hwdadO[;

Figura 64: Diagrama secuencia Gestionar asignacion actividad — Capa de presentacion

Cuando el usuario empieza a gestionar los usuarios de una actividad, inmediatamente la capa de logica
de negocios realiza la consulta de los usuarios actualmente asignados a la actividad, haciendo uso del
servicio Web de Usuario y del servicio Web de la base de datos (ver Figura 65, pasos 1y 2). Cuando el
usuario elimina la asignacién de un usuario, la capa de légica de negocios se encarga de realizar la
eliminacion de la asignacion a través de los servicios Web de Usuario y de Base de Datos (ver Figura 65,
pasos 3 y 4). Cuando el usuario adiciona la asignacion de un usuario, la capa de légica de negocios se
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encarga de registrar esta asignacion usando los servicios Web de usuario de de Base de Datos (ver
Figura 65, pasos 5y 6).

MebService Fachada .;‘ ‘ AebService Usuario .;H MebSerice BD .;‘
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CA: Codigo actividad
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CP: Codigo proyecto

- — 1 — —

_— —

Figura 65: Diagrama secuencia Gestionar asignacién actividad — Capa presentacién

e Diagrama de Clases

Las Figuras 66 y 67 muestran el diagrama de clases para el caso de uso Gestionar asignacion de
actividad, donde se puede ver claramente la interaccion entre la capa de presentacion y la capa de légica
de negocios; como se observa en la gréafica las paginas solo sirven como interfaz para el usuario y la
l6gica del negocio se encuentra a cargo de su propia capa, implementada como un servicio Web xml, lo
gue da gran flexibilidad y escalabilidad a la aplicacion.

En la capa de presentacion se encuentran las paginas que permiten al usuario gestionar una actividad y
gestionar los usuarios de una actividad.
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Figura 66: Diagrama de clases — Gestionar asignacion actividad 1

En la capa de ldgica de negocios se identifican claramente los servicios Web que intervienen en el
proceso de Gestionar la asignacion de actividad. La capa de presentacién se comunica con la capa de
l6gica de negocios a través del servicio Web de Fachada, éste se comunica con el servicio Web de
Usuario, el cual fija la informacion, la consulta y realiza el almacenamiento de informacion en la base de
datos a través del servicio Web de Base de Datos. Cada servicio Web se identifica con la extensién
.asmx y cuenta con separacion de codigo subyacente identificado con la extensién .cs, que se

implementa como una clase.
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Figura 67: Diagrama de clases — Gestionar asignacion actividad 2

Construccién de una herramienta software para soportar un proceso distribuido de desarrollo utilizado por una comunidad (1+D)
-109 -




3. FASE DE CONSTRUCCION
3.1 Iteracion No.1
a. Disciplina de Disefio

Teniendo los artefactos de disefio, el siguiente paso es "mapearlos” a una implementacion fisica. Para
cada capa se deben implementar las paginas, clases, referencias Web y WebServices de la siguiente
manera:

Las paginas se implementan como paginas aspx las cuales poseen un archivo que contiene html que es
mostrado al cliente a través del browser y un archivo .cs que contiene el cédigo subyacente de la légica
de presentacion.

Las clases de la capa de I6gica de negocio implementan las funcionalidades de la aplicacién a través de
servicios Web. Se crea un servicio Web de Fachada para todos los servicios Web de la capa de l6gica
de negocios, el cual puede ser invocado remotamente. Los servicios Web poseen un archivo .cs que
contiene la logica del negocio.

En la capa de presentacion se crea una clase llamada ReferenciaWeb que permite referenciar el servicio
Web Fachada de la capa de logica de negocios, para poder invocar los métodos que éste expone. En la
capa de légica de servicios se crea un servicio Web para el acceso a la base de datos.

1) Vistafisica del sistema

En la Figura 68, se muestra de manera general, la vista fisica del sistema. En cada uno de los tres nodos
se ejecutan servicios 0 componentes. Por ejemplo, en el nodo Servidor Web, se tiene Internet Information
Server IIS y componentes como Ldogica de Negocio que depende del componente Légica de Servicios, el
cual se comunica con el motor de bases de datos MS SQL Server.

I

Internet
Explorer

Sgl Server

<<aASpH.CEER Data Provider

Logica de
Presentacion

\'d
LLASMHE LRSI Sgl Server
Logica dal — —= Logica de — 1— — = 2005
Megocio Servicios

Cliente Servidor Web Windows Motor de Base de Datos

Tablas

=<HTML=>
Fresentacion

Figura 68: Vista fisica del sistema

b. Disciplina de Implementacién

1) Componentes del Sistema

Construccién de una herramienta software para soportar un proceso distribuido de desarrollo utilizado por una comunidad (1+D)
-110 -



Componentes del Cliente

Los clientes de la aplicacién interactian con un conjunto de paginas .aspx que les permiten realizar
sus procesos de negocios; para ver estas paginas, se requiere de un navegador Web como Internet
Explorer.

Componentes del Servidor Web

Debido a la tecnologia de implementacion usada, se requiere que en el servidor se esté ejecutando
IIS 5.0 o superior, el cual se encarga de recibir las peticiones de los usuarios via HTTP, pasarlas a
los componentes que las procesan y devolver respuestas HTML.

En el caso de la herramienta que se construye se ofrecen varios servicios a los usuarios. Para cada
servicio se requieren procesos complejos. EI componente Légica del Negocio, tiene un servicio Web
xml para cada una de las clases del dominio y cuenta con un servicio Web de fachada para todo el
conjunto de servicios Web, de esta forma, desde el componente de Ldgica de Presentacion se hace
llamados a los métodos Web proporcionados por el servicio Web de fachada, el cual hace llamado al
servicio Web apropiado para realizar los procesos de negocio y si lo requiere se comunica con el
componente de logica de servicios para acceder a la base de datos.

En las siguientes figuras, se muestra la organizacion de la solucién. La légica de presentacion se
implement6 mediante el proyecto PrototipoSedise, donde se encuentran las paginas aspx (ver
Figura 69). La l6gica de negocio se encuentra en el proyecto WSSedise y contiene los servicios Web
necesarios para implementar la légica de la aplicacion (ver Figura 70). La l6gica de servicios
pertenece al mismo proyecto y principalmente contiene un servicio Web llamado WSBd.asmx,
encargado de las operaciones relacionadas con la base de datos. El proyecto WSSedise también
contiene un servicio Web que actia como fachada para acceder a todos los servicios Web de la
I6gica de negocio y de la I6gica de servicios.
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Figura 69: Organizacion del proyecto PrototipoSedise
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2) Diagrama de despliegue
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] WS_Hito_Fase.asmx
ﬁ W3 Hito_Iteracion.asmx
- ﬂ WS_Id_Unico, asmx
- ﬁ W5 _Iteracion. asmx
- ﬁ WS _Tkeracion_Generica. asm:x
- ] WS_Paso.asmx
ﬁ W5 _Plantilla, asm:
- ﬂ WS_Proceso,asmix
ﬁ WS _Provecto.asm:x
- | ws_Rol.asmy
- ] w3_TipoArtefacto. asmx
ﬁ W3 Usuario,asm:x
- ﬂ WS Version, asmx

[ | LogicaServicios

Internet

- | wsBd. asmyx
- | web.config

Componente del motor de base de datos

El motor de base de datos seleccionado SQL Server 2000.

Servidor de la Aplicacién

Figura 71: Diagrama de despliegue

Figura 70: Organizacion del proyecto WSSedise

En la Figura 71, se presenta el diagrama de despliegue de la aplicacién, donde se observa la interaccion
entre los usuarios y los servicios que se ofrecen. Los usuarios acceden a la aplicacion a través de un
proveedor de acceso a Internet. El servidor expone los servicios Web necesarios para implementar la
l6gica y ademas mantiene una conexion con el motor de base de datos.

Base de Datos
8 @
Servicios Web
% % Internet
iy

Desarrollador
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c. Disciplina de Pruebas

El objetivo de esta disciplina es garantizar la calidad del producto software a entregar en los aspectos de:
funcionalidad, presentacién, tiempos de respuesta y usabilidad, por lo tanto, se realizaron pruebas
heuristicas y caminatas cognitivas que permitan verificar estos aspectos. Las pruebas que se hacen con
los usuarios reales de la aplicacion, quedan por fuera de esta monografia.

1) Estrategias de pruebas

Se aplicaron pruebas de caja blanca a cada uno de los requerimientos que se describen en las Tablas 71
y 72,y pruebas de caja negra a los mismos con el animo de identificar conformidades y no conformidades
de la aplicacion. Para evaluar cada una de las respuestas del software se tuvo en cuenta la siguiente
convencion:

e Conforme: si frente a una solicitud de ejecucién del usuario, el sistema responde adecuadamente.
e No conforme: si frente a una solicitud de ejecucion del usuario, el sistema no responde
adecuadamente presentando los siguientes tipos de no conformidades:
o Blogqueante: cuando el software no responda frente a la operacion solicitada.
o Funcional: cuando no desarrolla la actividad pedida de manera completa o correcta.
o Presentacién: cuando la presentacién que tiene el usuario no es correcta de acuerdo al
disefio que se definio.

2) Requerimientos

e Servidores

Es necesario contar con el servidor de desarrollo completamente instalado y sin soportar procesos de
desarrollo de software para no afectar los tiempos de respuesta de la aplicacion.

e Estaciones de trabajo

Es necesario que cada uno de los integrantes del equipo de pruebas cuente con una estacion de trabajo
y acceso a Internet para acceder a la aplicacion y realizar las pruebas.

e Software

Es necesario que cada uno de los integrantes del grupo de pruebas cuente con un navegador y acceso a
Internet cuando se realicen las pruebas de caja negra. Para el caso de la ejecucion de las pruebas de
caja blanca es necesario contar con Microsoft .NET y SQL Server.

3) Etapas

Durante el desarrollo de la herramienta se realiz6 una etapa de pruebas, consistente en verificar la
ejecucion adecuada de unos casos de uso seleccionados por prioridad. Los casos de uso que
presentaron no conformidad fueron revisados al finalizar el desarrollo de la herramienta.

4) Resultados

Se presenta la matriz de requerimientos con algunos de los casos de uso de prueba empleados en cada
médulo, asi como los resultados obtenidos.
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Etapa l

MATRIZ DE REQUERIMIENTOS DE PRUEBA POR MODULOS

MODULO DE GESTION DEL PROCESO DISTRIBUIDO

Funcionalidad ID Etapa Descrl_pc_|on Elementos a Resultado esperado Tipo de

Requerimiento probar prueba
Inscribirse  en | CUSO- | 1 el sistema debe | Tiempo de | EI sistema muestra | Positiva
proyecto 1 permitir ~ a un | respuesta para | de manera eficiente y

usuario que haya | mostrar eficaz la informacion

iniciado sesion, | informacién del | solicitada y la

asociarse a un | proyecto confirmacion de

proyecto inscripcion
Gestionar CUSO- | 1 El sistema debe | Validacion del | El sistema valida el | Negativa
temporalidad 2 permitir ~a un | tipo de usuario, | tipo de usuario y los
del proyecto usuario que haya | validaciéon de los | campos de

iniciado sesion, | campos del | temporalidad

accedido a un | formulario de

proyecto y ser | temporalidad

director del

proyecto, poder

gestionar la

temporalidad del

proyecto.
Consultar CUSO- | 1 El sistema debe | Validacion del | Es posible | Positiva
actividades 3 permitr a un | tipo de usuario, | seleccionar una
asignadas usuario que haya | consulta de | actividad asignada y

iniciado sesién y | actividades, aceptar o rechazar la

accedido a un | selecciébn de la | asignacion

proyecto, consultar | actividad,

las actividades | aceptacion o]

asignadas y | rechazo

aceptar o rechazar

la asignacién
Consultar CUSO- | 1 El sistema debe | Seleccion del | Es posible | Negativa
informacién de | 4 permitir a un | usuario, consulta | seleccionar un
comparieros usuario que haya | de datos usuario y consultar

iniciado sesion y sus datos personales

accedido a un

proyecto, consultar

los datos de un

comparfiero
Gestionar CUSO- | 1 El sistema debe | Seleccionar un | Es posible | Negativa
asignacion de | 5 permitir a  un | usuario, seleccionar un rol a
roles usuario que haya | seleccionar un | un trabajador

iniciado sesion, | rol, asignar rol

accedido a un

proyecto y ser Jefe

de un rol, asignar

roles a

trabajadores

Tabla 73: Requerimientos seleccionados para prueba-Médulo gestion del proceso distribuido
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MATRIZ DE REQUERIMIENTOS DE PRUEBA POR MODULOS

MODULO DE COMUNICACION Y SOCIABILIDAD DE LA COMUNIDAD I+D

Funcionalidad ID Etapa Descripcion Elementos a Resultado esperado Tipo de

Requerimiento probar prueba
Usar pizarra | CUSO- | 1 El sistema debe | Validacion de los | El sistema valida los | Positiva
de mensajes | 6 permitr a  un | campos del | campos y muestra el
de proyecto usuario que haya | mensaje mensaje en la pizarra

iniciado sesion y

accedido a un

proyecto, escribir

mensajes para ver

en la pizarra
Recibir CUSO- | 1 El sistema debe | Envio de correo Es posible que el | Negativa
notificacion de | 7 enviar un correo usuario reciba el
asignacion de electrénico al correo de notificacion
rol usuario que se le de asignacion

haya asignado un

rol
Definir horario | CUSO- | 1 El sistema debe | Validar campos | Se pueden indicar las | Negativa
laboral 8 permitr ~a  un | defecha horas de dedicacion

usuario que haya

iniciado sesion y

accedido a un

proyecto,

establecer su

calendario de

horas dedicadas al

proyecto
Obtener CUSO- | 1 El sistema debe | Tiempo que | Se publica el informe | Positiva
reporte del | 9 permitr ~a un | tarda el sistema | en un lapso de
proyecto usuario que haya | en publicar el | tiempo que no supera

iniciado sesion y
accedido a un
proyecto, obtener
un informe del
avance de las
actividades de una
iteracion especifica
del proyecto

informe

los 30 segundos

Tabla 74: Requerimientos seleccionados para prueba-Médulo comunicacion y sociabilidad

Etapa 2

En la segunda etapa de pruebas, se tomaron los requerimientos que presentaron no conformidades y se

volvieron a aplicar los casos de prueba.

En la siguiente tabla se presentan los resultados obtenidos en las dos etapas.

El campo Estado indica el estado en que se encuentra la implementacion de la herramienta al

requerimiento: En Desarrollo, Terminada.
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EJECUCUCION DE LA PRUEBA

Tabla 75: Resultado de ejecucién de las pruebas

ETAPA | ETAPA I
CONFORMIDAD TIPO ESTADO CONFORMIDAD | TIPO | ESTADO
CUSO-2 No Conforme Funcionalidad Desarrollo Conforme Terminada
CUSO -

4 No Conforme  Funcionalidad Desarrollo Conforme Terminada
CUSO-5 No Conforme Funcionalidad Desarrollo Conforme Terminada
CUSO-7 No Conforme Funcionalidad Desarrollo Conforme Terminada
CUSO-8 No Conforme  Funcionalidad Desarrollo Conforme Terminada

Construccién de una herramienta software para soportar un proceso distribuido de desarrollo utilizado por una comunidad (1+D)

-116 -




ANEXO C. HERRAMIENTA DE COMUNICACION SUGERIDA: SKYPE

Se recomienda hacer uso de la herramienta denominada SKYPE [7], como medio de comunicacion
remota basada en Chat, y una manera de apoyarse en el uso de otras herramientas que usadas en
conjunto con la herramienta presentada en este trabajo, complementan los servicios de comunicacién y
colaboracion. Para motivar el uso de esta herramienta se solicita a cada usuario que se registre en el
sistema proporcionar un login de SKYPE que facilite y motive la utilizacion de esta herramienta de

comunicacion.

Fremd
(S Skype™ - gumble_b E]
Archivo  Ver Herramientas Llamar  Ayuda
Q & H
Agregar  Conference Buscar

anicio (=, Conkactos #|| Marcar L Reqistro

Tienes:
@ 1 Muevo mensaje de voz

Laun

68 Conkactos conectados

Tu cuenta

[= Balance de SkypeCut: 29,40 ELR
e Haz clic aqui para acceder a |a pigina de bu cuenta

fl_q Wour Yoicemail account is active
Click here to ga to your account page

f'@ Your Skypeln account is ackive

Click here to qo to your account page

- Buscar Contactos
d@ Compartir Skype con un amigo

e

"

4~ Conectado 1 907 434 usuarios conectados

Figura 72: Interfaz de Skype

Caracteristicas de SKYPE

e Skype es un pequefio programa que te permite llamar gratis a cualquier otro usuario de Skype, en
cualquier lugar del mundo. Si lo amigos, familiares o contactos laborales usan camaras web, se
pueden también realizar videollamadas gratuitas. Del mismo modo que las aplicaciones de
mensajeria instantanea, también se puede utilizar Skype para conversar y no solo con una persona
por vez, sino con hasta 100 personas en una conversacion de chat en grupo. Si es una conversacion
de chat en grupo muy importante, se puede marcar y consultarla después, lo cual resulta practico en
casos de repetidas conversaciones con la familia o contactos laborales.
Para encontrar con quien hablar simplemente se busca y se agrega contactos a la lista de contactos
y cuando se tengan personas en la lista, se podran ver si estdn conectadas, desconectadas,
ocupadas o si no estan frente a su equipo en ese momento.
Importar contactos le permite buscar personas en sus contactos que ya usan Skype. Incluso si

todavia no usan Skype, puede llamar a sus contactos de Microsoft Outlook® directamente desde
Skype.
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Grupos Compartidos es una herramienta practica para utilizar cuando su lista de contactos esta
repleta de amigos y familiares. Puede organizarlos facilmente creando y administrando los grupos de
contactos. Ademas, todos los grupos de amigos o su Ultimo grupo de trabajo pueden mantenerse en
contacto y ser actualizados automaticamente cuando una nueva persona se une al grupo.

Skype funciona en la mayoria de los equipos: Windows, Mac OS X, Linux y Pocket PC. Las llamadas,
conversaciones y transferencias de archivos funcionan entre todos los tipos de equipos.

Skype cifra en forma automatica las llamadas, conversaciones y transferencias de archivos antes de
enviarlas por Internet para que nadie pueda interceptar su llamada, sus conversaciones de texto o
transferencia de archivos. Y no tiene ningun tipo de publicidad, con lo que no tendra que ver las
molestas ventanas emergentes o pancartas.

Encuentra mas informacion en http://www.skype.com/intl/es/.
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ANEXO D. METODO UTILIZADO PARA OBTENER EL PORCENTAJE DE AVANCE DE UN
PROYECTO SOFTWARE INSTANCIADO EN LA HERRAMIENTA

El célculo para obtener el porcentaje de avance de un proyecto software se realiza con base en el
porcentaje de avance de los siguientes elementos, en el orden en que se mencionan:

e [Fase
e |teracién
e Actividad

El procedimiento para obtener el porcentaje de avance de un proyecto se plantea de la siguiente manera:

A. Avance_Proyecto= z (Avance _ Fase, * Peso_ Fase, ) *100
i=1

Donde:
e n, es el nimero de fases que conforman el proyecto.
m
e Avance Fase= Z (Avance _ lteracion, * Peso _ Iteracion,)

i=1
Donde m, es el nimero de iteraciones que conforman la fase analizada.

Duracion_ Fase

e Peso_Fase=

n

> Duracion_ Fase,
i=1

B. De la férmula para obtener el avance de una fase, se desglosan dos nuevas férmulas:

e Avance_ lteracion= Z (Avance _ Actividad, * Peso_ Actividad,)
i=1

Donde s, es el nUmero de actividades que conforman la iteracion analizada.

Duracion__ Iteracion

» Peso_ Iteracion=—

> Duracion_ Iteracion,
i=1

Donde m, es el nimero de iteraciones que conforman la fase analizada.
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De la férmula para obtener el avance de una iteracion, se desglosan dos nuevas formulas:

t
e Avance_Actividad = z (Avance_ Artefacto, * Peso_ Artefacto, )
i=1

Donde t, es el nimero de artefactos generados en una actividad, dentro de una iteracion.

Avance_Artefacto es igual al avance de la Ultima version del artefacto que se haya adicionado en
la herramienta (porcentaje de avance/100).

« Peso_ Actividad = SDuraC|on_Act|V|dad

> Duracion_ Actividad,

i=1

Donde s, es el numero de actividades que conforman la iteracion analizada.

De la formula para obtener el avance de una actividad, dentro de una iteracién, se desglosa una
nueva formula:

Indicador_ Complejidad
t
Y Indicador _Complejidad,

i=1

e Peso_Artefacto=

Donde t, es el niumero de artefactos generados en una actividad, dentro de una iteracién.

Indicador_Complejidad, es el valor asignado a un artefacto, de un rango entre 1 y 10, que
representa el grado de dificultad de la elaboracién del artefacto, dependiendo de diferentes
criterios. A continuacion se propone una clasificacién tentativa, con posibilidad de ser modificada
por los integrantes del proyecto:

Indicador_Complejidad | Criterio 1: Facilidad de Criterio Criterio 3: Riesgo
Construccion 2:Experiencia de
trabajadores
1 Facil Alta Bajo
2 Facil Baja Bajo
3 Facil Alta Alto
4 Facil Baja Alto
5 Compleja Alta Bajo
6 Compleja Alta Alto
7 Compleja Baja Bajo
8 Compleja Baja Alto
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ANEXO E. MANUAL DE USUARIO DE LA HERRAMIENTA SEDISE

TIPOS DE USUARIOS DE LA HERRAMIENTA

La funcionalidad que ofrece la herramienta se explicard en base a los diferentes tipos de actores que
interacttan con la misma, los cuales se explican a continuacion:

5.

6.

Usuario Anénimo: persona que accede a la herramienta pero no posee una cuenta de usuario en el
sistema.

Usuario Registrado: usuario que ha seguido el proceso de registro en el sistema y posee una
cuenta de usuario para iniciar sesién en la herramienta. Puede ser un Usuario Normal ¢ un
Administrador (usuario con todos los permisos).

Usuario del Proyecto: Usuario Registrado que se ha inscrito en un proyecto y se ha asociado a un
equipo dentro del proyecto. La funciones que puede realizar lo clasifican en tres actores:

o

Integrante de Equipo: El usuario al inscribirse en un proyecto, debe indicar el equipo al cual
se asocia, dentro del proyecto, convirtiéndose en un integrante del equipo.

Jefe de Equipo: el Director del proyecto se encarga de asignar el cargo de Jefe de Equipo a
un integrante del equipo.

Director: El Administrador del sistema, al aceptar la propuesta de un proyecto debe asignar
un director para el nuevo proyecto. En este caso puede tomar a cualquier usuario registrado,
pero se espera que sea el usuario que ha propuesto el proyecto quien ocupe el cargo de
Director del proyecto. El Director posteriormente se asocia al equipo que desee.

Usuario con Rol: Cada equipo puede tener uno o varios roles asignados, de esta manera, los Jefes
de Equipo se encargan de asignar roles a los Integrantes del Equipo, con la categoria de
Subordinado o de Jefe de Rol. Si el Integrante del Equipo acepta el rol, puede desempefiar también
las funciones de un Usuario con Rol.

o

Subordinado: se le ha asignado un rol, y puede desempefiar las funciones basicas de un
Usuario con Rol.

Jefe de Rol: se le ha asignado un rol con la categoria de Jefe, adquiriendo funciones de
gestion del rol.

La funcionalidad que puede desempefiar cada tipo de usuario se explica a continuacion.

USUARIO ANONIMO

Registrarse en el sistema

Este proceso consiste en completar un formulario de datos personales y escribir el login de usuario que
utilizard para iniciar sesion en la herramienta. Al registrarse, se le enviara un correo electrénico a la
direccién que haya proporcionado, con la contrasefia. De esta manera, puede iniciar sesion con el login y
la contrasefia. La contrasefia puede ser modificada cuando desee, aconsejando que sea un valor
facilmente recordable, para evitar inconvenientes.
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Desarrollo de software en comunidad

[ SEDISE

Registro de nuevo usuario Volver

Los campos marcados con * son obligatorios

* Login: Cornprobar Login

* Mombres:

* Apellidos:
* Pais de Residencia:
* Departarento

™ Cindad:

T Genera: Masculing A
™ Profesion:
Teléfono fijo:

Sitio web personal
* E-Mail Principal:
Skype:
WS

RS

Celular:

[ Aceptar ] | Cancelar ]

£] Lista

Figura 73: Registrarse en el sistema

En el formulario usted puede especificar:

o

o O

o O O O O O O O O

o O

Login: login de usuario, necesario para iniciar sesion. Es un campo obligatorio. Tiene la posibilidad
de comprobar que esté disponible.

Nombres: nombres del nuevo usuario. Campo obligatorio.

Apellidos: apellidos del nuevo usuario. Campo obligatorio.

E-mail: correo electrénico que sera utilizado para enviar mensajes de notificacion. Campo
obligatorio.

Pais de residencia: pais donde vive el nuevo usuario. Campo obligatorio.

Departamento: departamento donde vive el nuevo usuario. Campo obligatorio.

Ciudad: ciudad donde vive el nuevo usuario. Campo obligatorio.

Género: sexo del usuario (masculino, femenino). Campo obligatorio.

Profesion: profesion que posee el usuario. Campo obligatorio.

Teléfono: nimero del teléfono fijo donde se puede ubicar al usuario.

Sitio web personal: sitio web del usuario, si lo posee.

Login Skype: login de skype del usuario, si posee, para que los comparfieros puedan comunicarse
con él a través de este medio.

Celular: nimero de celular del usuario.

Fax: nimero de fax donde se puede enviar informacién al usuario.

MSN: correo electrénico de Hotmail, si lo posee.

Ver listado de todos los proyectos

Al acceder a la herramienta, la primera pantalla le ofrece un listado de los proyectos que se encuentran
actualmente activos, como medio de informacion.
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USUARIO REGISTRADO

e Iniciar sesion

Al acceder a la herramienta, la primera pantalla muestra en la parte izquierda el lugar donde debe escribir
su nombre de usuario y su contrasefia para iniciar sesién. También se muestra el correo del
administrador o administradores a los cuales les puede escribir en caso de haber olvidado su contrasefia,
para que se la envien.

Al iniciar sesion de manera exitosa tendrd acceso a la pagina de inicio, la cual cuenta con un menu
principal, ubicado en la parte izquierda, con las siguientes opciones:

Desarrollo de software en comunidad

L SEDISE

Bienvenidi@ sandray Cerrar sesion
Datos Personales

Mis Proyectos . .
Los campos marcados con ™ son obligatorios

Proyectas T Mombres: |Sandra

* Apellidos: |Yanza

" Paisde Colormnbia
Residencia:

Proponer Provecto

Datos Personales

* Departamento: |Cauca

Carmbiar Password

OO

* Ciudad: |Popayan
" Género; | Femenino v
* Profesidn: [Estudiante

Teléfono: |8319621

Sitio wieb
personal:
* E-Mail
principal:
Skype:

MSHM:

syanza@@unicauca. edu.co

Figura 74: Menu principal de la pagina de inicio

a) Mis Proyectos

Puede ver la lista de proyectos a los cuales se ha registrado. Dando clic en uno de la lista, accede a la
pagina de inicio del proyecto.

b) Proyectos

Puede ver la lista de proyectos actualmente activos, con la posibilidad de registrarse o acceder a alguno
de ellos.

c) Proponer un proyecto

Se le muestra el formulario de propuesta de un proyecto.
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Bienvenid@ sandray Cerrar sesidn
Propuesta de un proyecto

Mis Proyectos . ) .
Los campos marcados con * son obligatorios

Proyectns * Nombre del Proye cto:
® Dessripsion del Provecto:
Froponer Froys o (M &xima 200 caracteres)
Fie que imisntos
Datos Personales (Méaximo 500 carasterss)
Camnbiar Password D eseriptarasiP al abras olave:
(M &xime 500 caracteras)
O Educacién O Sistema de intermacién () Simulader ) Grafi O Lengusje O otre
Tipo de software:
Si ez otro tipo, Cudl es?
Flanteamients dal prablema:
(Méxime 500 caraterss)
Durasién dal proyects (en mases):
\ialor total del proyecto (en miles
de pesosy
Potencialas benaficiarios: & isn () cobiems () Proyeciin social O industia O Investigacién ) Otre

Si es otro tipo, Cudl es?

Resultados esperados
(Maximo S00 caracteres)

Impactos esperados:
(Maximo 500 caracteres)

Figura 75: Formulario para la propuesta de un proyecto

En este formulario usted puede especificar:

@)
)
)

Nombre proyecto: nombre del proyecto propuesto.

Descripcién proyecto: descripcion concisa del proyecto propuesto.

Requerimientos: conocimientos técnicos o areas que deben poseer los usuarios que se deseen
vincular al proyecto.

Descriptores/Palabras clave: palabras clave que describen el proyecto.

Tipo de software: se especifica que clase de software se va a desarrollar en el proyecto. Puede
estar clasificado en los siguientes tipos: Educacién, Sistema de informacion, Simulador, Graficador,
Lenguaje, o puede especificar otro tipo de software.

Planteamiento del problema: se describe el planteamiento del problema que tiene el proyecto
propuesto.

Duracion: se especifica la duracién en meses que se estima durara el proyecto.

Valor total: se especifica el valor total en miles de pesos que se estima costara el desarrollo del
proyecto.

Potencial beneficiario: se selecciona un potencial beneficiario de las siguientes opciones:
Educacion, Gobierno, Proyeccion social, Industria, Investigacion u otro.

Resultados esperados: se describen los resultados que se esperan obtener con la realizacion del
proyecto.

Impactos Esperados: se describen los impactos que se produciran al realizar el proyecto.

Nombre Grupo Investigacion: corresponde al nombre del grupo de investigacion que se encarga de
la realizacion del proyecto.

Linea de investigacion: se especifica la linea de investigacion en la cual se encapsula el proyecto
software.

Total investigadores: se especifica el nimero de investigadores que participaran en el desarrollo del
proyecto.

Proceso de desarrollo a usar: se especifica el proceso de desarrollo que se desea que el proyecto
aplique, durante su ejecucion.
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d) Datos Personales
Se le muestra el formulario de sus datos personales, con la posibilidad de modificarlos o actualizarlos. En
el formulario usted puede modificar los datos personales que ha proporcionado al momento de

registrarse.

ADMINISTRADOR

El administrador del sistema, al iniciar sesion en la herramienta, encontrara en el menud que se encuentra
en la parte izquierda de la pagina de inicio, la opcién llamada “Administrar Aplicacion”, visible sélo para
los usuarios que sean Administradores del Sistema. Al dar clic en esa opcién, se le muestra la pagina del
Administrador que tiene un mend con las siguientes opciones:

Desarrollo de software en comunidad
Bierwenid@ admin Cerrar sesidn
Administrar Aplicacion Sedise
Gestionar Usuarios | Festionar Proyectos 4 Yaolwer a Inicial

Gestionar Proyectos [ Proyectos Actuales

Descripcidn del Proyecto Estado Actual _

Eirrjr:m;gigr? el Entorno de Modelado v simulacion +  LUpdate Cancel
Ml proyecto 2 Descripcion Mi proyecto 2 %

) Consiste en un proyecto de prueba para la Modificar
Mi proyecto 3 herramienta Estada

Figura 76: Menu del Administrador

1. Gestionar usuarios. Esta opcién del menu esta conformada por dos posibilidades:
a) Usuarios actuales. Esta opcion muestra la lista de usuarios que se encuentran actualmente
registrados en el sistema, mostrando los siguientes campos:

o

@)
@)
@)
O

Login usuario: nombre que el usuario utiliza para iniciar sesion en el sistema.

Nombre del usuario: nombre real del usuario del sistema.

Fecha de registro: fecha en la cual el usuario se registré en el sistema.

Activo: indica si el usuario se encuentra Activo o Inactivo actualmente en el sistema.

El dltimo campo se puede utilizar para eliminar un usuario del sistema, simplemente dando
clic en el usuario que se desea eliminar.

b) Modificar tipo de usuario. Esta opcién permite cambiar el tipo de usuario de cualquier usuario
del sistema, cambiando de “Usuario Normal” a “Administrador”.

2. Gestionar proyectos. Esta opcidn del menu esta conformada por dos posibilidades:

a) Proyectos propuestos. En esta opcion se puede ver la lista de proyectos propuestos. Junto a
cada uno de ellos aparece la opcién de ver el detalle del proyecto, dando clic. Si desea aprobar el
proyecto, es necesario que indique el usuario que desempefiard el cargo de Director del
Proyecto, y en seguida dar clic en el botén con nombre “Aprobar Proyecto”. En caso contrario, si
desea rechazar el proyecto, debe dar clic en el botén con nombre “Rechazar Proyecto”.

b) Proyectos actuales. En esta opcion puede ver la lista de proyectos que se encuentran
registrados en la herramienta, con la posibilidad de ver la informacién del nombre del proyecto,
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descripcion del proyecto y el estado del proyecto. Puede modificar el estado del proyecto, con
base en los siguientes estados: Eliminado, No Iniciado, Iniciado, Terminado.

DIRECTOR DEL PROYECTO

El administrador del sistema es la persona que lo ha considerado como Director del Proyecto, mensaje
gue se le ha notificado via correo electrénico. Al acceder al proyecto podra notar que en la pagina de
inicio del proyecto, en el menu principal, cuenta con la opcion de “Administrar Proyecto”, visible sélo para
el usuario Director del Proyecto. Al dar clic en esta opcion, se le visualizara otra pagina con su propio
menu principal que contiene las siguientes opciones:

[ SEDISE

Desarrollo de software en comunidad

Bienvenid@ sandray Cerrar sesidn
Administrar Proyecto: Entorno de Modelado y simulacion

Datas Proye@ | Plan Proyecto@ 3 | Equipos de Trabaj@ » | Waolver Mavegar Provedao |
3. Modifice~datos Plan
—--[:]fases Minima Fecha Posible Maxima Fecha Posible

Fase de Inicio 22/06/2006 1200:00 a.m. 22/07/2006 12:00:00 a.m.

- diteraciones . ) )
: . Los campos marcados con ™ son obligatorios
=-lteracion 1 Fase In

: -F Jactividades * Nombre: lteracion 1 Fase Inicio

*}--Fase de Elabaracidn

?--Fase de Construccion Descripoion Iteracion 1

+-Fagse de Transicidn Descripcion:
Estado Actual: Mo Iniciada v
Fecha Inicial 2240642006
Fecha Final: 2240742006

< : O

Duracién (dias). |30

[Modiﬁcar Datos] [ Salir ]

Figura 77: Pagina para modificar los datos del plan

1. Datos Proyecto. Esta opcion permite modificar o actualizar los datos del proyecto, que se registraron
al proponer el proyecto. Ademas se tiene la posibilidad de indicar o modificar la fecha inicial, la fecha
final y el estado del proyecto. Se debe tener en cuenta que la fecha inicial debe ser diferente y menor
a la fecha final del proyecto, para evitar inconvenientes de validacion.

2. Plan Proyecto. Esta opcion permite modificar el plan por el cual se guia el proyecto, teniendo las
siguientes opciones (cuando es la primera vez que se va a gestionar el plan del proyecto, se
recomienda realizar las siguientes opciones en orden):

a) Seleccionar proceso. Todo proyecto debe estar guiado por un proceso de desarrollo de
software. La herramienta pone a disposicion dos plantillas de proceso, para que se seleccione
una de ellas. Esta plantilla es personalizada para ser utilizada en el proyecto. En esta opcién se
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puede consultar el nombre del proceso actualmente utilizado en el proyecto 6 cambiar de
proceso.

b) Personalizar plan. En esta opcién se puede personalizar la plantilla de proceso que se ha
seleccionado en la opcién anterior. Al dar clic en esta opcion se visualiza una péagina que
contiene un arbol de navegacion, el cual se carga con la informacion del plan del proyecto,
organizada en Fases/Iteraciones/Actividades.

{ Desarrollo de software en comunidad
Biervenidi@ sandray Cerrar sesion
Administrar Proyecto: Entorno de Modelado y simulacion
Datos Provecto | Plan Proyecta » | Equipos de Trabajo » | YWolver Mavegar Prayecta ‘

2. Personalizar Plan

= [ Hases

= Fase de Inicio

= lteracion 1 Fase In

| Adicionar Faze |

: Fase de Inicio  La fase de inicio busca entender |a incidencia de todos  Iniciada
= [:]actl\rldades
los stakeholders sobre los objetivos del ciclo de vida
Desarrallar para el prayecta
Encontrar a . . .
Briari Fasze de En esta fase se intenta encontrar la lines base de |z Iniciada
nonzar ca Elaboracidn arguitectura del sisterna para proporcionar una base
Realizar an para el esfuerzo de disefio e implementacion en fase de
# Fase de Elaboracidn canstruccion
# Fage de Construccin Fase da La rneta de la fase de construccion es clarificar los Iniciada
# Fase de Transicidn Construceidn requerimientos y completar el desarrollo del sistema
basado en la linea base de la arguitectura
Fase de El foco de la fase de transicion es asegurar gque el Iniciada
Transicidn software este disponible para los usuarios finales
< >

Figura 78: Pagina para personalizar el plan del proyecto

o Al dar clic en el nodo con nombre “Fases”, en la parte derecha aparecen dos opciones,
“Fases Actuales” y “Adicionar Fase”. Al dar clic en la opcion “Fases Actuales”, se muestra la
lista de las fases que hacen parte del proyecto, con la posibilidad de eliminar la que desee,
siempre y cuando el estado de la fase sea “No Iniciada”. Al dar clic en la opcion “Adicionar
Fase”, se muestra el conjunto de fases que hacen parte de la plantilla de proceso y que no
han sido tomadas para el plan del proyecto, con la posibilidad de adicionar las que se desee
al plan del proyecto.

o Al dar clic en algun nodo con nombre “lteraciones”, en la parte derecha aparecen dos
opciones, “Iteraciones Actuales” y “Adicionar Iteraciones”. Al dar clic en la opcién “Iteraciones
Actuales”, se muestra la lista de las iteraciones que hacen parte de la fase seleccionada en el
arbol, con la posibilidad de eliminar la que desee, siempre y cuando el estado de la iteracion
sea “No Iniciada”. Al dar clic en la opcion “Adicionar lteraciones”, se muestra un formulario
para adicionar una nueva iteracion a la fase, completando los datos de nombre y descripcion
de la nueva iteracion.

o Al dar clic en algun nodo con nombre “Actividades”, en la parte derecha aparecen dos
opciones, “Actividades Actuales” y “Adicionar Actividad”. Al dar clic en la opcion “Actividades
Actuales”, se muestra la lista de las actividades que hacen parte de la iteracion seleccionada
en el arbol, con la posibilidad de eliminar la que desee, siempre y cuando el estado de la
actividad sea “No Iniciada”. Al dar clic en la opcién “Adicionar Actividad”, se muestra la lista
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de actividades que hacen parte de la plantilla de proceso y que no han sido tomadas para el
plan del proyecto, con la posibilidad de adicionar las que se desee al plan del proyecto.
¢) Modificar datos plan. En esta opcién se permite modificar los datos del plan. Haciendo uso del
arbol de navegaciéon ubicado en la parte izquierda de la pagina, el cual carga la informacion del
proyecto en Fases/Iteraciones/Actividades, se puede seleccionar un nodo cualquiera y modificar
la siguiente informacién:

[ Desarrollo de software en comunidad
Bienvenid{@ sandray Cerrar sesion
Administrar Proyecto: Entorno de Modelado y simulacion
Datos Proyecto | Flan Provecko 3 | Equipos de Trabaio » | Yaolver Mavegar Proyedo |

3. Modificar Datos Plan

"'[;]fases Minima Fecha Posible Maxima Fecha Posible

-Fase de Inicio 22/06/2005 12:00:00 a.m. 22407 12005 12:00:00 a.m.

Los campos marcados con * son obligatorios

--[:]iteraciones

i--Itn_aralcion 1Faseln . —

: 4--[jactividades * Nombre: lteracion 1 Fase Inicio

#Fase de Elaboraciin

*;'"Fase de Canstruccidn Descripoion Iteracion 1

+-Fase de Transicion Descripcion:
Estado Actual: Mo Iniciada v
Fecha Inicial: T2/06/2006
Fecha Final: T07 2006

< > L]

Duracidn (dias). |30

[Modmcar Datos] [ Salir ]

Figura 79: Pagina para modificar los datos del plan

o Nombre: nombre de la fase 6 de la iteracibn 6 de la actividad, segin sea el nodo
seleccionado.

o Descripcion: descripcion de la fase 6 de la iteracién 6 de la actividad, segin sea el nodo
seleccionado.

o Estado actual: estado actual de la fase 6 de la iteracién 6 de la actividad, segin sea el nodo
seleccionado.

o Fecha Inicial: fecha inicial de la fase 6 de la iteracién 6 de la actividad, segin sea el nodo
seleccionado. Al modificar estas fechas, se debe tener en cuenta la minima fecha posible y la
maxima fecha posible, que aparecen en la parte superior del formulario, ya que representan
el rango de fechas en el cual deben estar las fechas de inicio y de fin.

o Fecha final: fecha final de la fase 6 de la iteracion 6 de la actividad, segin sea el nodo
seleccionado. Al modificar estas fechas, se debe tener en cuenta la minima fecha posible y la
méaxima fecha posible, que aparecen en la parte superior del formulario, ya que representan
el rango de fechas en el cual deben estar las fechas de inicio y de fin.

o Duracion (dias): representa la diferencia, en dias, entre la fecha final y la fecha inicial. Este
campo varia segun las fechas seleccionadas.

o Numero de iteraciones: el nimero de iteraciones aparece cuando se selecciona un nodo de
tipo fase. Este campo no es modificable.

Para hacer efectivos los cambios debe dar clic en el botdon con nombre “Modificar Datos”.
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d) Gestionar hito fase. En esta opcidon se permite gestionar el hito de cada fase, el cual agrupa los
tipos de artefactos que se deben cumplir al finalizar la fase. Primero se visualiza la lista de fases
gue hacen parte del plan del proyecto. Para seleccionar la fase a la cual se desea gestionar el
hito, se debe dar clic en el enlace con nombre “Gestionar Hito FaseActual”’, ubicado junto a la
descripcion de cada fase. Al dar clic en este enlace se visualiza una nueva pagina que posee un
menu con las siguientes opciones:

o Seleccionar Tipos Artefactos. En esta opcion, el arbol de navegacion, ubicado en la parte
izquierda de la pagina, se carga con la informacion de Actividades/Tipos de Artefactos, es
decir, con las actividades que hacen parte de la fase y sus respectivos tipos de artefactos a
generar, pero solo muestra los tipos de artefactos que actualmente no hacen parte del hito,
ofreciendo la posibilidad de chequear alguno para adicionarlo al hito de la fase. En el arbol
se pueden chequear varios tipos de artefactos. Para adicionar los tipos de artefactos al hito,
primero debe seleccionarlos y luego dar clic en el boton con nombre “Registrar
TiposArtefactos Escogidos”.

o Consultar Tipos Artefactos. En esta opcién se visualiza la lista de tipos de artefactos que
conforman el hito de la fase, mostrando el nombre y la descripciéon de cada uno. Junto a la
descripcion, hay un enlace con el nombre “Eliminar TA”, el cual permite eliminar el tipo de
artefacto del hito.

o Aprobar Tipos Artefactos. Esta opcidon permite modificar el estado de los tipos de artefactos
gue hacen parte del hito. En esta opcion, el arbol de navegacion, ubicado en la parte
izquierda de la pagina, se carga con la informacion de los Tipos de Artefactos/Artefactos.
Antes de cambiar el estado de un tipo de artefacto, se puede consultar el estado en el que
se encuentran los artefactos generados pertenecientes al tipo de artefacto. Se puede
seleccionar un nodo para ver el detalle de su informacién, en la parte derecha, y dar clic en
el enlace con nombre “Cambiar Estado Tipo Artefacto”. Se tienen dos opciones de estado
para el tipo de artefacto, Aprobado y No Aprobado. Para confirmar cambios se debe dar clic
en el botdon con nombre “Confirmar Cambio”.

o Aprobar Termino Fase. En esta opcion se visualiza la lista de tipos de tipos de artefactos,
que hacen parte del hito de la fase, con la descripcién y el estado de cada uno. Ademas se
muestra el estado en el que se encuentra actualmente la fase, con la posibilidad de cambiar
el estado de la fase dando clic en el enlace con nombre “Cambiar Estado Fase”. El estado
de una fase puede ser Terminada 6 Iniciada. Para confirmar el cambio de estado de la fase,
se debe dar clic en el botéon con nombre “Confirmar Cambio”.

3. Equipos de trabajo. Esta opcién permite realizar funciones de gestion en los equipos de trabajo que
hacen parte del proyecto, teniendo las siguientes opciones:

a) Gestionar equipos. Al dar clic en esta opcidn se visualiza una nueva pagina que posee un menu
con las siguientes opciones:
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SEDISE

Desarrollo de software en comunidad

Bienvenid@ sandray Cerrar sesion
Administrar Proyecto: Entorno de Modelado y simulacion

Datos Proyects | Plan Proyects » Equipos de Trabajo .4 Walver Mavegar Prayecks
Gestionar Equipos

Crear Equipao

Fijar Jefe Equipas |

Unicauca  Equipo de la Universidad del Cauca Modificar Elirinar
Equipo Equipo

SIMON Equipo de la Universidad Industrial de Santander (UIZ) Modificar Elirninar
Equipo Equipo

Wagdalena Equipo de la Universidad del Magdalena Modificar Eliminar
Equipa Equipo

EAFIT Equipo de la Escuela de Administracion, Finanzas y hodificar Elirinar
Tecnologia Equipo Equipo

Figura 80: Pagina para gestionar equipos de trabajo

o Crear Equipo. Esta opcion permite crear un nuevo equipo, introduciendo el nombre y la
descripcion, y confirmando el registro del nuevo equipo, dando clic en el boton con nombre
“Crear Equipo”. El nombre del equipo es un campo obligatorio para realizar el registro
exitoso.

o Equipos Actuales. Esta opcion muestra la lista de equipos que hacen parte del proyecto. Para
los equipos que no poseen ningun integrante, se tiene la posibilidad de eliminarlo del
proyecto.

o Maodificar Equipos. Esta opcién muestra la lista de equipos que hacen parte del proyecto.
Junto al nombre de cada equipo aparece un enlace con nombre “Modificar Equipo” y al dar
clic en él se puede modificar el nombre y la descripcion del equipo seleccionado. Los
cambios se confirman al dar clic en el botén con nombre “Modificar Equipo”.

o Fijar Jefe Equipos. Esta opcion muestra la lista de equipos que hacen parte del proyecto. Al
dar clic en el enlace llamado “Fijar Jefe Equipo” de un equipo de la lista, se visualiza el login
de usuario del Jefe actual del equipo. También se muestra la lista de usuarios del equipo, con
la posibilidad de seleccionar uno de ellos para convertirlo en Jefe del equipo. Se le notificara
la asignacion al usuario por medio de un correo electrénico, de manera automatica.

b) Asignar roles. En esta opcion se carga el arbol de navegacion, ubicado en la parte izquierda de
la pagina, con la informacién del proyecto organizada en Fases/Iteraciones/Roles. Se tienen en
cuenta los roles de las actividades que hacen parte del plan del proyecto. En el arbol, sélo se
puede dar clic en los nodos de tipo Rol, para ver el detalle en la parte derecha de la pagina. En el
detalle se muestra un mend compuesto de tres opciones:
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[ SEDISE

Desarrollo de software en comunidad

Bienvenidi@ sandray Cerrar sesion
Administrar Proyecto: Entorno de Modelado y simulacion
Datos Provecto | Plan Proyecto » | Equipos de Trabajo » Walver Mavegar Proyecta

Gestionar Equipos

Asignar Roles

Asignar Roles

=] [:]fases Cetalles Ral Equipos Con Asignacidn Asignar Rol a Equipa
=l Fase de Inicio Nombre Rol Analista de sistema
= [:]lteracmnes . X X
. Descripcion Rol Analista de sistema
= Iteracion 1 Fase In
= F droles
Analista de
Arguitecto

# Fase de Elaboracidn
# Fase de Construccidn
# Fase de Transicidn

Figura 81: P4gina para asignar roles a un equipo de trabajo

o Detalles Rol. En esta opcion se muestra el nombre y la descripcion del rol seleccionado.

o Equipos con Asignacion. En esta opcidon se muestra la lista de equipos de trabajo a los
cuales se les ha asignado el rol. Por cada equipo se muestra la fecha de asignacién del rol, la
fecha en que el Jefe del equipo ha aceptado el rol, el estado actual en que se encuentra la
asignacion (En Espera, Aceptado y Rechazado), y la posibilidad de eliminar la asignacion.

o Asignar Rol a Equipo. Esta opcién permite asignar un rol a un equipo de trabajo. En esta
opcion se muestra la lista de equipos que hacen parte del proyecto. Junto al nombre de cada
equipo se muestra el nimero de roles que tiene asignados actualmente y la posibilidad de
asignar el rol seleccionado en el arbol.

JEFE DE EQUIPO

El director del proyecto es la persona que le ha asignado el cargo de Jefe de Equipo, mensaje que se le
ha notificado via correo electronico. Al acceder al proyecto, en el menu principal, encuentra la opcion
llamada “Mi Equipo”, al dar clic en esa opcioén, se le muestra otro menu , el cual contiene la opcién
llamada “Administrar Equipo”, visible so6lo para el usuario que sea Jefe del Equipo. Entre las funciones
para administrar el equipo del cual es jefe se encuentran las siguientes:

1. Gestionar Roles Equipo. Esta opcion permite consultar los roles que le han sido asignados al
equipo y aceptar o rechazar la asignacién de un rol. El arbol de navegacion, ubicado en la parte
izquierda de la pagina, se carga con los roles que se le han asignado al equipo de trabajo, del cual es
Jefe. La informacién del arbol se organiza en Fases/Iteraciones/Roles, con la posibilidad de ver el
detalle de los nodos de tipo Rol. Al dar clic en un nodo de tipo Rol, se muestra el nombre y la
descripcion del rol. Si la asignacion del rol ain no ha sido aceptada o rechazada, se pone a
disposicion el boton de “Aceptar” y “Rechazar”, que se deben utilizar para aceptar la asignacion del
rol al equipo 6 rechazar la asignacion del rol al equipo, respectivamente. Al aceptar la asignaciéon del
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rol, 6 al dar clic en el nodo de un Rol que ha sido aceptado, se muestra un nuevo menu con las
siguientes opciones:

[ SEDISE ‘

Desarrollo de software en comunidad

Bienvenidi@ sandray Cerrar sesion
Administrar Equipo : Unicauca

Gestionar Roles Equipo | Gestionar Personal | wolver a Mi Equipo ‘

©, ®

= [ Jfases Cetalles Rol ‘ Integrantes Asignados Integrantes Dispo
= Fase ds Inicio

= Eteraciones Usuarios Disponibles | _# Roles Asignados | _Tpo | |

= lteracion 1 Fase In

Gestionar Roles Equipo

= FJroles danielm Subordinado Rol + Asignar Rol
Analista de Jgalindez 0 Subardinado Ral v Asignar Rol
Arguitecto
Fase de Elaboracién jgiraldo 1] Subordinado Rol |+ Asgignar Rol
msolis 0 Subordinado Rol v Asignar ol
nancyrm 1] Asignar Rol

Jefe Rol ]

Figura 82: Pagina para gestionar roles del equipo

a) Detalles Rol. En esta opcion se muestra el nhombre y la descripcion del rol que ha sido
seleccionado en el arbol.

b) Integrantes Asignados. En esta opcion se visualiza la lista de usuarios, que hacen parte del
equipo, a los cuales se les ha asignado el rol, seleccionado en el arbol de navegacién. Por cada
usuario se muestra el login del usuario, la fecha de asignacién del rol, la fecha en que ha
aceptado 6 rechazado el rol, el tipo de jerarquia del rol asignado (Jefe, Subordinado), el estado
actual de la asignacion (En Espera, Aceptada, Rechazada) y si el estado actual de la asignacién
es “En Espera” 6 “Rechazada”, se habilita la opcién de “Eliminar Asignacion”.

c) Integrantes Disponibles. En esta opcidon se muestra la lista de usuarios, que hacen parte del
equipo, a los cuales no se les ha asignado el rol seleccionado, con la posibilidad de asignarle el
rol. Por cada usuario se visualiza el login del usuario, el nimero de roles que tiene asignados, se
puede seleccionar la jerarquia que se le va asignar en el rol (Subordinado de Rol, Jefe de Rol), y
la opcion llamada “Asignar Rol” que al dar clic permite asignar el rol al usuario.

Gestionar Personal. Esta opcién permite gestionar los integrantes que hacen parte del equipo de
trabajo, del cual es Jefe. Al dar clic en esta opcion se visualiza un nuevo menu con las siguientes
opciones:
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Bienvenid@ sandray Cerrar sesion
Administrar Equipo : Unicauca

SEDISE ‘

Gestionar Roles Equipa | Gestionar Personal wolver a2 Mi Equipo |

Gestionar Personal

Integrantes Muevos | Integrantes Actuales | Modificar Eztadao Integrantes |

e

| Nombres | Apeliidos
danielm Daniel hufioz dfrmunoz@@unicauca.edu.co Sacar integrante Equipa
joalindez Jorge Enrigue Galindez Jjoalindez@unicauca. edu.co Sacar integrante Equipo
Jgiraldo Jorge hean Giraldo Jigiraldo@unicauca. edu.co Sacar integrante Equipo
rmsolis haria Elena Solis msolis@unicauca. edu.co Sacar integrante Equipo
nancyrm Mancy Marcela Crtega Ramirez sandrita265g@hotmail. com Sacarintegrante Eguipo
sandray Sandra fanza syanza@unicauca.edu.co Sacar integrante Eguipo

Figura 83: Pagina para gestionar el personal de un equipo

a) Integrantes Nuevos. En esta opcion se puede ver la lista de integrantes que desean asociarse al
equipo, y se tiene la posibilidad de aceptarlos o rechazarlos en el equipo.

b) Integrantes Actuales. En esta opcion se puede ver la lista de integrantes que han sido
aceptados dentro del equipo de trabajo. Se muestra el login del usuario, los nombres, apellidos,
correo electronico y la opcion de sacar del equipo al integrante seleccionado.

c) Modificar Estado Integrantes. En esta opcién se muestra la lista de usuarios que hacen parte
del equipo. De cada uno se detalla el login, nombres, apellidos, correo electrénico. Se puede
modificar el estado, dentro del equipo, del usuario, teniendo las opciones de “Activo”, “Inactivo” y
“Sacado”. Luego de seleccionar el estado deseado, se confirma el cambio dando clic en el enlace
“Fijar Estado”, que se encuentra junto al detalle del usuario.

Como Jefe de Equipo también tiene otra funcién a cargo:

e Gestionar calendario de eventos. Al dar clic en la opciéon “Mi Equipo” del menu principal de la
pagina de inicio en el proyecto, accede a la pagina del equipo, la cual contiene un menu propio. En la
opcion “Calendario Eventos” puede visualizar la lista de eventos que hacen parte del calendario del
equipo. Por tener asignado el cargo de Jefe de Equipo, puede modificar y eliminar el evento que
desee.

INTEGRANTE DE EQUIPO

El usuario al vincularse a un proyecto, debe indicar el equipo al cual se asocia dentro del proyecto, y
esperar a que sea aceptado dentro del equipo. Cuando este tipo de usuario ingresa al proyecto, la pagina
del proyecto le muestra el menu principal con las siguientes opciones:
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[ SEDISE ‘

Bienvenidi@ sandray
Proyecto: Entorno de Modelado y simulacion

Inicial | Mavegar Proyecto  p |Mi§ Rales
Mis @

Fases/Fase de Inicio/teraciones/iteracion 1 Fase |nicio/Roles/Analista de sistemal

Cerrar sesion

Mi Informacion Proyectn b | Compafieros Froyecto | Mi Equipo

Pizarra Proyecta

Estado Proyects | Administrar Proyecto

= [ IFaces Rol Escogido M 20l
= Fase de Inicio
= [ deraciones
© lteracion 1 Fase In Actividades Actuales
= JRoles

Analista de Actividad Descripcion Actividad _

Arguitecta ¢ Describe como desarrollar |2 visidn para el sistema, incluyendo el

| Pizarra Ral Compafieras Ral Administrar Rol

Actividades Actuales MNuevas Actividades

L. - . Seleccionar
Fase de Elaboracion Desarrollar visidn — problema a ser resuelto, el alcance del sistema y las Actiidad
caracteristicas claves del sistera —
Esta actividad es donde los actores y casos de uso son .
Encontrar actores . L Seleccionar
identificados para sopaortar [os reguerimientos a ser "
y casos de uso Actividad

implementados

Figura 84: Pagina que muestra el menu del integrante del equipo

1. Navegar proyecto. Esta opcidon permite conocer la informacion del proyecto haciendo uso del &rbol
de navegacion. Se presentan dos opciones o vistas para navegar el proyecto:

a) Vista Ciclo de Vida. En el arbol se carga la informacién del proyecto organizada en
Fases/Iteraciones/Actividades. Al dar clic en un nodo se puede visualizar el detalle, con la
informacion de nombre, descripcién, fecha inicial, fecha final y el estado. Al dar clic en un nodo
Fase, se puede ver ademas el nUmero de iteraciones que posee. Al dar clic en un nodo Actividad,
ademas de ver el detalle de la actividad, se encuentra el enlace “Ver Artefactos Actividad”. Al dar
clic en este enlace se accede a una nueva péagina, exclusiva para la informacién de la actividad.
En esta nueva pagina se muestra el arbol de navegacion con la informacion de los artefactos de
entrada y los artefactos de salida de la actividad, organizada  por
TiposArtefactos/Artefactos/Versiones. Cualquier usuario puede descargar las versiones

generadas en los artefactos, ya que constituyen informacion publica para todos los miembros de
la comunidad.

Navegar Proyecto | Vista Ciclo de Vida

Fases/Fase de Inicio/lteraciones/lteracion 1 Fase IniciofActividades/Desarrallar wisidn/

=-f IFases & Nombre -
fg Desarrollar visidn
=-Fase de Inicio Actividad
= Jteraciones D n Describe como desarrollar la visidn para el sisterna, incluyendo el
escripcion ; P
=-Heracion 1 Fase In Actividad problema a ser resuelto, el alcance del sistema y las caracteristicas
S JActividades claves del sisterma
~Desarrollar Estado Actual  MNo Iniciada
~Encontrar a Fecha Inicial 22/06/2006 12:00:00 a.m
~Priorizar ca Fecha Final  30/06/2006 12.00:00 am
~Realizar an; Ver Artefactos Actividad
-Fase de Elaboracidn
Fase de Construccian
Fase de Transicion

Figura 85: Vista del ciclo de vida del proyecto
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b) Vista Disciplinas. En el arbol se carga la informacién del proyecto organizada en
Disciplinas/Actividades/TiposArtefactos. Al dar clic en un nodo Disciplina, se muestra el nombre,
la descripcién y el nimero de actividades pertenecientes a la actividad. Al dar clic en un nodo
Actividad, se muestra el nombre, la descripcion y el nimero de pasos que conforman la actividad,
con la posibilidad de ver la descripcion de los pasos. Al dar clic en un nodo Tipo Artefacto, se
muestra el nombre, la descripcidon y el nUmero de artefactos que existen actualmente, con la
posibilidad de ver la descripcion de los artefactos. Al dar clic en el enlace “Explorar Artefacto”, se
accede a una nueva pagina, donde se muestra el nombre del artefacto, la descripcion del
artefacto y el nimero de versiones existentes del artefacto. En esta pagina se tiene la posibilidad
de ver y descargar las versiones que posee actualmente el artefacto y ver los artefactos
anteriores del artefacto seleccionado.

MNavegar Proyecto [ Vista Disciplinas

Disciplinas/RequerimientosfActividades/Encontrar actores v casos de uso/

= IDisciplinas s Nombre £ 4
f-l—"‘equerimientns Actividad ncontrar actores y casos de uso
: --!;]Actwidades Descripcion Esta actividad es donde los actores y casos de uso son identificados
+-Desarrollar visidn Actividad para soportar [os regquerimientos a serimplementados
+-Encontrar actores #Pasos 3

+-Priorizar casos de \er Pasos

%-Ané\isis y Disefio
& !jActwidades
, Implermentacin
jr--[jActwidades
i-F'_ruehas

+! Z]Actwidades

Figura 86: Vista de disciplinas del proyecto

Mis Roles. Esta opcién permite conocer los roles que se le han asignado en el proyecto. El arbol de
navegacion se carga con la informacién del proyecto organizada en Fases/Iteraciones/Roles. Al dar
clic en un nodo Fase, se muestra el detalle del nodo compuesto del nombre de la fase, descripcion de
la fase, estado de la fase, fecha inicial y final de la fase. Al dar clic en un nodo Iteracion, se muestra
el detalle del nodo compuesto del nombre de la iteracion, descripcion de la iteracién, estado de la
iteracidn, fecha inicial y final de la iteracién. Al dar clic en un nodo Rol, si la asignacién del rol ain no
ha sido aceptada o rechazada, se pone a disposicion el botéon de “Aceptar’ y “Rechazar’, que se
deben utilizar para aceptar la asignacion del rol 6 rechazar la asignacién del rol, respectivamente. Al
aceptar la asignacion del rol, é al dar clic en un nodo Rol que ha sido aceptado, el usuario pasa a ser
un Usuario con Rol (ver funciones del Usuario con Rol).
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Bienwenid@ sandray
Proyecto: Entorno de Modelado y simulacion

Inicial

Havegar Prayects | | Mis Roles

Mi Infarmacion Prayecta  p | Compafieros Proyecta ‘ Mi Equipo | Pizarra Proyecta

Mis Roles

Fases/Fase de Inicio/lteraciones/lteracion 1 Fase Inicio/Roles/Analista de sisternal
= IFases
= Fase de Inicio
= [ dteraciones
= lteracion 1 Fase In

Rl Escogida

Mis Actividades Ral

| Pizarra Rol | compafierss Rol

Actividades Actuales MNuevas Actividades
Actividades Actuales

= dRales
Analista de Actividad Descripcion Actividad
Arguitecta ¢

Describe como desarrollar |a vision para el sistema, incluyendo el
problerma a ser resuelto, el alcance del sisterna y las
caracteristicas claves del sistema

Fase de Elaboracidn Desarrallar vigidn

Esta actividad es donde los actores y casos de uso son
identificados para sopartar los requerimientos a ser
implementados

Encontrar actores
y casos de usog

Cerrar sesitn

Estadn Proyecto [ Administrar Proyecta

| Administrar Ral

Seleccionar
Actividad

Seleccionar
Actividad

Figura 87: Pagina para consultar los roles asignados

3. Miinformacién proyecto. En esta opcién puede gestionar su informacion del proyecto con base en

las siguientes opciones:

a) Mi horario. en esta pagina se tiene la posibilidad de registrar las horas dedicadas al proyecto
(horas laborales) y eliminar cualquier hora registrada. Para adicionar una hora se debe indicar el

dia de la semana, la hora inicial y la hora final.

[ SEDISE

Desarrollo de software en comunidad

Biervenid@ sandray
Proyecto: Entorno de Modelado y simulacion

Inicial | Mavegar Proyecto | Mis Roles

Mi Informacion Proyecto b | Compafieros Proyecto

Mi Equipo

Pizarra Proyecto

Mi Horario

‘ ‘dbeemar |

Lunes

03:30 p.m. 08:00 p.m. Eliminar Blogue
Iiercoles 05:00 a.m. 10:00 a.rm. Eliminar Blogue
Sabado 02:00 a.rm. 10:00 a.rn. Eliminar Blogue
Yiernes 02:00 p.m. 06:00 p.m. Eliminar Blogue

Cerrar sesion

Estado Proyects | Administrar Proyecto

Figura 88: Pagina del horario laboral de un usuario

b) Mis Mensajes. Mis mensajes: en esta pagina puedo leer los mensajes que me han enviado los

compafieros del proyecto, y eliminar los que desee.
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2 Mis Mensajes - Microsoft Internet Explorer.

Brchivo  Edicidn  Ver Favoritos  Herramientas  Ayuda

&
Qawss - () \ﬂ m lj /.‘Busuuede \U\(Favuntos @ ¢ ,:\ l a-J#E 3

Direccion [{€] http flocalhostFinallMensaies.asp v
[ Desarrollo de software en comunidad J
Bienvenid@ sandray Celrar sesion
Proyecto: Entorno de Modelado y simulacion
Inicial | Navegar Proyeste b ‘ Mis Rales ‘ Mi Infarmacion Proyecte b | Compafieras Prayecto ‘ Mi Equipe ‘ Pizarra Proyecte | Estado Proyecte | Adrministrar Proyacta
Mis Mensajes
candray TS5 responsable del artefacta Vision del proyecto, de Ia actividad Desanollarvision 157112008 Ellirninzr
¥ en la iteracion teracion 1 Fase Inicio del ol Analista de sistema 05:00:07 p.m Mensaje
Se te ha asignada la Actividad: Desarrallar visién, del rol. Analista de sistema, enla  15/11/2008 Eliminar
sandray %
iteracion: lteracion 1 Fase Inicio 04:55:20 p.m Mensaje

%J Intranet local

Figura 89: P4gina de los mensajes de un usuario

¢) Mis Reuniones. En esta pagina puede agregar nuevas reuniones a su agenda personal 6
consultar las registradas como mecanismo de coordinacion individual.

SEDISE

Desarrollo de software en comunidad

Bienvenid@ sandray
Proyecto: Entorno de Modelado y simulacion

Inicial

Cerrar sesidn

Mausgar Proyacts b | Mis Ralas | Mi Infarmacion Proyacte B

Corpafieras Prayacto

Mi Equipe ‘ Pizarra Prayacto

Estado Proyecto | Administrar Proyacte

Mis Reuniones

| Adidionar | Modificar
Hora Hura

m-

Reunion con &l iefe de equinn miércoles, 01 de 06:30 Presencial Universidad del Eliminar

J Gup nn\nernhre de 2006 p.m Cauca Reunion

Reunion con comparieras de la jueves, 16 de 11:30 ] Elirninar

actividad "Priorizar casos de uso" noviernbre de 2008 am Virtual MSN Reunion

sabado, 25 de 04:00 Eliminar

Reunirse con director del proyecto novizmbre de 2006 . Wirtual SKYPE Reunion

Figura 90: Pagina de la agenda de reuniones de un usuario

4. Compaifieros proyecto. En esta opcién puede visualizar la lista de compafieros y seleccionar uno de
ellos para enviarle un mensaje privado. Para enviar el mensaje privado se tienen dos opciones:
enviar un correo electrénico o enviar un mensaje que el usuario destinatario pueda leer en la
herramienta.

5. Mi Equipo. En esta seccion puedo consultar la lista de compafieros que integran el equipo, con la
posibilidad de enviarles mensajes privados. También se pone a disposicién el calendario de eventos

del equipo, en el cual se puede registrar un evento para que sea conocido por los demas miembros
del equipo.
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Desarrollo de software en comunidad

Bienvenid@ sandray
Proyecto: Entorno de Modelado y simulacion

Inicial | Mavegar Proyects ) |Mis Roles

Cerrar 5esion

Wi Infarmadion Proyecte b | Compafisros Proyecte | Mi Equipe | Pizarra Proyecta | Estada Proyects | Administrar Prayecto

Mi Equipo es : Unicauca

Calendario Eventos | Compafieras Equipo | Adrinistrar Equipa

Ver Eventos
en el Morento no hay ningun evento Programado

Registrado Lugar Informacion
m BESciiReion BYente Fecha vente m.

Flanear entrega 5 CElo GrERD oB 07:30  Salon IPET

sandray d5 artefacios programa la entrega de am. Unicauca Edit Delete
artefactos
Informar sobre el En este evento se reporia 0930 Se realiza |a reunion
sandray estado de el estado de las I:I a m usando MSHK Edit Delete
actividades actividades realizadas Messenger

Figura 91: Pagina del calendario de eventos de un equipo

Pizarra Proyecto. En esta seccidn se pueden consultar los mensajes dejados por otros usuarios 6
escribir un nuevo mensaje para que el resto de miembros del proyecto lo puedan leer, como
mecanismo de comunicacion.

Estado Proyecto. En esta seccién se tiene la posibilidad de consultar el avance (en porcentaje) del
proyecto y el estado del proyecto.

SEDISE

Desarrollo de software en comunidad

Biervenid@ sandray
Proyecto: Entorno de Modelado y simulacion

Inicial

Cefrar sesidn

Msvegar Proyects b ‘ Mis Roles | Mi Informacion Proyects b | Compafieras Froyects | Mi Equipo | Pizarea Proyecto | Estado Proyecto | Administrsr Proyecta

E\-[j{ases

=-Fase de Inicio

é-[j\teraciones
=-tteracion 1 Fase In

=i Jactividades Descripcion
i Fase

>

Avance Proyecto: 4125 |%  Estado Proyecto:

Nombre Fase Fase de Inicio

La fase de inicio busca entender la incidencia de todos los
stakeholders sobre los objetivos del ciclo de vida para el

Desarrollar: proyectn

E"E”erar 2 Avance Fase (%) 22

;--Pnnr\zar oE Estado Actual Iniciada

~Realizar an: .
Fase de Elaboracian i Fecha Inicial 2206/2006 12:00:00 a.m
-Fase de Construccion Fecha Final 2200772006 12:00:00 a.m.
-Fase de Transicidn Nimero de

Iteraciones [

Iteraciones de la Fase

S N T

lteracion 1 Fase Inicio M iniciada 2

|~
|
[I£3

Figura 92: Pagina para consultar el avance de un proyecto

Construccién de una herramienta software para soportar un proceso distribuido de desarrollo utilizado por una comunidad (1+D)
-138 -



ANEXO F. MANUAL TECNICO DE LA HERRAMIENTA SEDISE

1. REQUERIMIENTOS TECNOLOGICOS

Para realizar la instalacion y configuracion de la Aplicacion Sedise es necesario tener instalado y
configurado en la maquina:

e Windows 2000 Server o Windows 2000 Advanced Server o Superior.
e Microsoft NET Framework Version 2.0 Redistributable Package.

e Microsoft Atlas Asp.net CTP Julio.(Instalador Anexado carpeta instalacion Sedise)

Para la instalacion de la base de datos tome los scrips de la carpeta Scrip BD_Sedise que esta dentro
de la carpeta de Instalacion Sedise. Primero ejecute el de creacion de la base de datos (Script
CreacionBDSedise) y después los de los procesos.

2. PROCEMIENTO PARA LA INSTALACION Y CONFIGURACION DE SEDISE

Como la aplicacién esta compuesta por dos proyectos se debe crear un Directorio virtual por cada
carpeta que este dentro de la carpeta llamada Solucidon Sedise que a su vez esta dentro de la carpeta
Instalacion Sedise.

= ) Instalacion Sedise
|2 AtlasIulio
|20 Scrip BD_Sedise

Solucion Sedise
+ () ProtokipoSedise
H [ WeSedise

El Alias del directorio virtual que apunte a la carpeta PrototipoSedise debe ser Sedise y el Alias que
apunte a la carpeta WSSedise debe ser ServiciosSedise.

2.1 Como crear un directorio virtual

Los siguientes pasos le ayudan a crear un directorio virtual que debe utilizar para ejecutar una aplicacion
0 un servicio Web.

1. Presione el menu Inicio y vaya a: “Programas” - “Herramientas administrativas” - “Servicios de
informacion de Internet”. Figura 1.

2. En Servicios de informacion de Internet, vaya a: nodo de la computadora local > nodo del “Sitio
Web predeterminado”. Figura 1.

3. Haga clic con el boton alterno del Mouse en el nodo “Sitio Web predeterminado” y seleccione:
Nuevo -> Directorio virtual, esto hara que aparezca el “Asistente Crear un directorio virtual”.
Figura 2.
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4. El asistente le pedira que escriba un Alias. Usted debe escribir el nombre del proyecto con el que
desea trabajar y hacer clic en la opcion Siguiente. Figura 3.

5. Ahora escriba la ruta a la carpeta del directorio virtual. Seleccione la carpeta del proyecto o cree
una carpeta nueva (en este caso, recuerde copiar los archivos del proyecto en esta carpeta).
Figura 4.

6. En el siguiente paso, se le preguntara sobre Permisos de acceso, no se preocupe, simplemente
haga clic en la opcién Siguiente para completar la operacion.

g servicios de Internet Information Server =101 x|
Archivo  Accion  Wer  Ayuda

2 |EE2E [y 80

-'5 SRUEREPGMENEG) + | | Equipo | Local | ersion | Estz
£ &) INDEPENDENCIA (equipaloca | | &) 1npEPEMDENCIA (equipo local) si 115 ¥5. 1

= (] Sitins Weh
- Sitio Web predetermic
- TISHelp
Ca _wti_bin
Ca Printers
[ CrystalReportwet
g dbnetarid2
B+ aspet_client
ez
{1 copiaLocalcvn
{2 CYMRATIONAL
@ DataGridSamples —
-1 dbretarid.net
[ EjemploDisefio
(=8 encriptar
[-{% Hotmail
B-{_] images
@ Ineta
{1 Medile
{2 miweb

e | ¥
| | \

Figura 93: Paso deinstalacion 1y 2

¥ servicios de Internet Information Server =10j =]
Archivo  Accidn  Wer  Ayuda
= | B XFRE |22y 50
5 servicios de Internet Information | [ Nambre [ Ruta de acceso | Estado
(- &) INDEPENDENCTA {equipo loca [EDimages
ED Sitios \eb — . [3] erystalimagehandler. aspx
- TP A —
=l [siin v o " [nterpriseReportManager .asmx
1 Explorar
S A nterpriseReportService. asmi
CB I;r o erverFileRepartiManager. asmx
or erverFileReportService, asmx
g a& éﬂ\iiar eb.config
& = etener
{a: Pausar

D < Todas las tareas ¥ ) )
@ e " " ‘WebdeExtensiones de servidor
{1dt Cambiar nombre Adrinistrador de Extensiones de servidor

Eji  Actualizar
ar
He Propiedades

fiyuda

{20 miweb

i | 0

|crear un nuevn directorio virtual Web [ [

Figura 94: Paso de instalacion 3
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ios de Internet Information Server _ 10| x|

Accion Wer  Ayuda
| — —

Asistente para crear un directorio virtual

osde  Alias del directorio virtual I Estado
DEPE Escriba un nombre corto para el directornio vitual o un alias, que girva como

| Sitic referencia répida.

Ezcriba el alias que desea utiizar para obtener acceso a este directonio Web virtual. Use las
mismas convenciones de nomenclatura que utiliza para los nombres de directorios.

Alias:

Sadise o ServiciosTedise

< Atras I Siguiente > I Cancelar |
0. FE. rebacpiarnns x
e | | o

wevo direckorio virkual Web | |

Figura 95: Paso de instalacion 4

¥z servicios de Internet Information Server O] x|
Archivo  Accidn  Wer  Awuda
—— e ————
== | Asistente para crear un directorio virtual
% Servicios d¢  Directorio de contenido del sitio Web

Eg INDEPE ;Dénde ze ubica el contenida que de = ——
=8
: X X Asistente para crear un direckorio wirkual
Escriba la ruta de acceso del directari
Directario:
I [=] = Disco local {C:)

El C3) conkenidas

=l
I3) Archivos de programa J

1) CYMBZE
15 DELL
|0 Dacuments and Settings
I Dotlet

1) drvrtmp
1) Features LI

P ——

Crearnuevacarpetal Acepkar I Cancelar |

[ | | ]

|Crear un nuevo directorio virtual Web | |

Figura 96: Paso de instalacion 5
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2.2

2.3

Crear en el servidor las Carpetas para todo lo que tiene que ver con el repositorio de
artefactos.

Se debe crear en la ubicacién C:\Inetpub\wwwroot tres carpetas (SediseProcesos,
SediseProyectos, Sedisetmp), En estas carpetas se le debe dar permiso de escritura al usuario

ASP.NET para que se pueda hacer toda la gestion del repositorio de artefactos.

Actualizar el Web Config
En cada proyecto (PrototipoSedise y WSSedise) existe un webconfig. En este archivo se configuran

las opciones de cadena de conexién, rutas y otras opciones que va usar la aplicacion para

funcionar correctamente por lo que hay que personalizarlas cuando se cambia de servidor.

¥ PrototipoSedise (= ]8][X]
;r'

archivo  Edicidn  Ver  Faworitos  Herramientas  Ayuda

Ontrés M > | ? /..-\: Biisqueda [{~ Carpetas EI‘

Direcdion |3 C:\Documents and Settings) SediseTeam|EscritoriolInstalacion Sedise|Solucion Sedise\PrototipoSedise h a Ir
Carpetas b A,
€] Escitorio ch == ch = ch I ch

# [} Mis documentas = —|— = = = =l =
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Figura 97: Actualizar el web config

Para el caso del webconfig que hay en PrototipoSedise solo debes modificar lo que hay en el appSettings

si el servidor no tiene las mismas rutas que se especifican.

<appSettings>

<add key="RaizProcesos" value="C:\inetpub\wwwroot\SediseProcesos\"/>

<add key="RaizProyectos" value="C:\inetpub\wwwroot\SediseProyectos\"/>

<add key="RaizProyectosV" value="http://localhost/SediseProyectos/"/>

<add key="DTem" value="C:\inetpub\wwwroot\Sedisetmp\"/>

<add key="interfaz.fachada" value="http://localhost/ServiciosSedise/Fachada/fachada.asmx"/>

</appSettings>
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Para el caso del webconfig que hay en WSSedise también se debe modificar lo que hay en el appSettings
si el servidor no tiene las mismas rutas que se especifican ademas de que se personaliza la cadena de

conexion que esta dentro del connectionStrings para que se pueda acceder a la base de datos.

<configuration>

<appSettings>

<add key="RaizProcesos" value="C:\inetpub\wwwroot\SediseProcesos\"/>
<add key="RaizProyectos" value="C:\inetpub\wwwroot\SediseProyectos\"/>
<add key="DTem" value="C:\inetpub\wwwroot\Sedisetmp\"/>
</appSettings>

<connectionStrings>

<add name="Conexion" connectionString="Data Source=(local);Initial Catalog=BD_Sedise; User
ID=sa;password=2389"/>

</connectionStrings>

</configuration>

En el Data Source se debe especificar el nombre de la instancia de SQL Server donde se monto la Base
de datos o la direccion IP de la maquina.

En el Inicial Catalog se debe poner el nombre de la base de datos de la aplicacién en este caso
BD_Sedise.

En el User ID se debe poner el usuario que tiene acceso a la base de datos que se especifica en el
catalogo.

En el password debe ir la contrasefia del usuario que tiene permiso a la base de datos el que pertenece
el User ID

Construccién de una herramienta software para soportar un proceso distribuido de desarrollo utilizado por una comunidad (1+D)
- 143 -



BIBLIOGRAFIA

[1] MORENO CHAUSTRE, Jorge Jair. Proyecto de maestria “Disefio de una arquitectura para un
entorno de modelamiento-simulacion y creacion de un proceso para su desarrollo por una comunidad
(1+D)”. Docente del departamento de Sistemas de la FIET.

[2] LARMAN, Craig. “UML y Patrones: Una introduccion al Analisis y Disefio Orientado a Objetos y al
Proceso Unificado” (2da Edicion). Editorial Prentice Hall. ISBN: 84-205-3438-2. Afio 2003.

[3] RUP. Rational Unified Process. Version 2003.06.00.65. Copyright 1987-2003. Rational Software
Corporation. All rights reserved.

[4] MCCONNELL, Steve. “Desarrollo y gestién de proyectos informaticos”. Editorial McGraw-Hill, 1997.
Madrid, Espafia. ISBN: 84-481-1229-6.

[5] JACOBSON, Ivar. BOOCH, Grady. RUMBAUGH, James. “El Proceso Unificado de Desarrollo de
Software”. Addison Wesley. Madrid. 2000. ISBN: 8478290362.

[6] PMBOK Guide. “A Guide to the Project Management Body of Knowledge®. Project Management
Institute. 2000 Edition.

[7] SKYPE. http://www.skype.com/intl/es/.

Construccién de una herramienta software para soportar un proceso distribuido de desarrollo utilizado por una comunidad (1+D)
- 144 -


http://www.skype.com/intl/es/

