UNIVERSIDAD CATOLICA ANDRES BELLO

FACULTAD DE INGENIERIA

ESCUELA DE INGENIERIA INFORMATICA

Sistema para la gestion de proyectos y sus recursos via
Web

| TRABAJO ESPECIAL DE GRADO
Presentado ante la
UNIVERSIDAD CATOLICA ANDRES BELLO

Como parte de los requisitos para optar al titulo de

INGENIERO EN INFORMATICA

REALIZADO POR Eliana Onsalo
Juan Pablo Regueira

PROFESOR GUIA Carlo Magurno

FECHA Octubre de 2007

|
_‘




UNIVERSIDAD CATOLICA ANDRES BELLO

FACULTAD DE INGENIERIA

ESCUELA DE INGENIERIA INFORMATICA

Sistema para la gestion de proyectos y sus recursos via

Web

Este Jurado; una vez realizado el examen del presente trabajo ha evaluado

su contenido con el resultado: Dieciocho (18) puntos. \\

EXAMINADOR'

Firma: Firma:
Nombre: .. /... RV ¥ e clor Gutiérez.......coe. Nombre: ... Carlo. Fi o B AR
REALIZADO POR Eliana Onsalo
Juan Pablo Regueira
PROFESOR GUIA Carlo Magurno

FECHA Octubre de 2007




Dedicatoria

DEDICATORIA

Eliana Onsalo Mendiri

A mi familia, en especial a mis padres y a yaya, quienes me han

apoyado en todo momento y me han guiado para lograr mis metas.

A mi hermano, con quien he compartido tanto y me ha ensefado las
cosas sencillas de la vida.

A mis tios, por brindarme sus consejos y apoyarme siempre.

Juan Pablo Regueira Vargas

Este trabajo va dedicado a mi familia en especial a mis padres, quienes
siempre han sido y seran mi ejemplo a seguir, sin su esfuerzo y apoyo todo
esto no hubiera sido posible. Esta y todas la metas que logre de aqui en
adelante seran consecuencia de su carifio y educacidon, siéntanse orgullosos de

lo que han logrado.

También va dedicado a la familia Toledo Ochoa, Daniel, Marlene,
Gabriela y Jacinto, gracias por brindarme su amistad, apoyo y consejos en todo

momento y por hacerme sentir que su casa siempre sera un hogar para mi.

A mi gran familia: mi abuela, mis tios y primos, en especial a mi padrino
Romano y a mi primo Hugo con quienes he compartido tantos momentos y me
han ensefiado tanto, sepan que ustedes son para mi un ejemplo de

perseverancia y superacion.

A mi abuelo Alfonso aunque no estas presente para compartir este logro,

siempre te recuerdo con admiracion y carifio.




Agradecimientos

AGRADECIMIENTOS

Eliana Onsalo Mendiri:

A nuestro tutor Carlo Magurno, muchas gracias por su tiempo y por
orientarnos en lograr el éxito.

Al profesor Alfredo Garcia, muchas gracias por haberse tomado el
tiempo para revisar el presente trabajo especial de grado, sus observaciones y

correcciones fueron de gran ayuda.

A todos los profesores que a lo largo de la carrera fueron dejando su
granito de arena para ayudar a lograr este éxito.

A todos mis amigos, en especial a los que estuvieron conmigo a lo largo
de mi carrera: Sara, Lelian, Sarita, Juanpi, Gabriel, Oscar, EI Negro, Robi; y a
todos los que de una u otra forma compartieron conmigo.

A Victor, por apoyarme y entenderme siempre, gracias Chiki te quiero.

A Piru, mivi, gracias por todo, por estar siempre alli y por haber ayudado
en el disefio grafico de la herramienta.

A Carolina, por ser una gran amiga y recibirme siempre en su casa.

A Juanpi en especial, por ser mi compaferito y haberme soportado
tantas cosas.

i




Agradecimientos

Juan Pablo Regueira Vargas:

Gracias a todos mis amigos Daniel, Mariale, Leo, Sandra, Alejandra,
Nacho, Tosta, Gabriela, Sara, Sarita, Oscar, Hugo, Carlos, Eliana, Henry,
Lelian, Guillermo y todos aguelios con los que comparti durante mi carrera

tantos momentos gratos.

Gracias a nuestro Tutor Carlo por servirme de guia y apoyo durante esta

etapa.

' A todos aquellos profesores que dejaron ensefianzas valiosas e hicieron

| de mi un profesional.

Y por ultimo quiero darle las gracias a mi companera Eliana por haber

‘ compartido y trabajado conmigo.

=~ iii-




Indice General

| [NDICE GENERAL
|
: D E D ATRORI: Lssbswssimsssesssasessssn s o oo S T AT l
| AGRANECINIENTOS . oo o 00t B S 2o R i o i SR e S T TR TS [l
'| INDICE GENERAL.......ooviiiiiieiiicieeies ettt \Y
' INDICE FIGURAS ...ttt ee et n e as e ne s Vil
H| INDICE DE TABLAS ... ..ttt eeas e VIII
: INDICE APENDICES ..ottt IX
: RESUMEN ...ttt et X
i INTRODUCCION ... 1
'| CAPITIILO 1 PROBLEMA o svmisisuomssivssssssseoisesssssums s s s s 3
: 1.1 Planteamiento del ProbIEME ...........ocoovvoeeieeeeeeeeeeeeeee e 3
i 12 52 OBIBAVOIGENERL s ssimmayms g RS 4
| 1.3 ORElVOE ESPROIIIEOE v suos symmss i v s e i s s i st 4
L4 o - JUSHTICACICN s s s s R e A s 5
l ST = 11 5] =1+ (o] o[ G P i Rl o Bl S P P g SO S e 5
\ 1.6 ANl | gl - T S U S S S 6
[ CAPITULO Il. MARCO REFERENCIAL.........oovovivieieoeeeeeeeeeeneeeeeee s 7
LT SISIOMAS ... .cuesrrnnsrrrersars sneersnsnnpspmmmassonsasssssnrsntansnsnsssns s nss mnanpsossnsssssenssos 7
[ R 7= T e B L T 7
F1 i | TGN 1000w b i w5554 48 Y A R ARS8 Y BREE K 8
Ll o DO O icwuconscninumionmmmsaess s 5o N 3 R 3 M YRR IR AN 8
.8 SCONG] e O GOLOS i snwwmsassirs s i bssasassssssassss s asseris s 9
6 Sistermna deigestiln o .. R i ismm s s e 9
L7} S SistemME e IMTORIABION v S s S T s 10
8 Oy ABHCEBIOM VBB s sy st e s T P s 10
1.9  Internet Information Services (1S) ..o, 11
R L | L, 11
CAPITULO N METODBEOGIA it iniisne s bttt diiinsiiiasioisaiiting 13
| I I BT T 20 (T ] o] 1 = O S, ST SN S-S S 13
1.2 El Proceso Unificado es guiado por los Casos de Uso..........cc.ccceeee. 13
111.3  El Proceso Unificado es centrado en la Arquitectura.......................... 14
.4 El Proceso Unificado es lterativo e Incremental .............coooovivnneenn, 14
(1.5 DescripCion del ProCeSO ......vvveeiiieiei et 16
L
b




r e e L e——— ]

[ndice General

.6 Descripcion de 188 fases i ccunimnimsansavmms vt v i iass i 18

Fa80i0e IGO0 s s i s s o SN A 18

S A T B O o st v o S S s s 19

Fage de/ConsliOCIBN. s a s s s i s e iess 19

a0 08 TIaNBIGIAN. ... cinsoneciiiiser i imnmnns e nsinab G5 s s ma A e b A 20

[11.7  Descripcion de las disCIplinas...........ooooiiiiiiiiiiiiiiiiieccee e 20

REQUEIMIBNTIOS ...oeiiii ettt 20

ANANISIS ... .ceieinniiiririniiierieereiir s iisne st eriaire s s rreae s sarane s e enanasee s arransenes 21

| DS RO e o s s monsc e v AP RO S S ST P S SR AT 21
i 55 36105 81 1| L 1RO G DR TN 21
| PP oot o 5t B R T RS S 21
| HE8: —Elementos atiCONBIeS . s s s i s s e 21
j =Ta . SO TRON— 22
PROTLIBIOE »siscovimuononsimemms s e o ey e s e s Vs v sy A IS T 22

POV EHGS oy s oo o e T S e s L e g 22

f CAPITULG IV DESARROLED i avemss vy i s s s 23
[ WY FASe-PEABICID curns s oo o S R R TS 23
| Requerimientos del Sistema..........ccovviviiin e 24
Requerimientos funcionales del sistema..............cccovvvvviiciieeciieeee, 24

Requerimientos no fuNCionales ..............oooiviiiioiiiieiieiiiiieeee e 25

Modelo de Cas0S A€ USO......c.uviiiiiieiiiiiiiiieeieie et 2F

P TOTIONS s osoesm g o 3R A P SO PR 27

Casus e 5o del SIBtEmB. .. mmumoimsmummsmsssimsmsssmimssssmmsmin 29

W2 Fase de bl alorBCIOIY. e cmimsssmserismmsssm s s g e 21

(=7 = Tod o] o R e e TSSO 31

Diagramaide Casos de USO e s v sivss ot iasssasinisis st 31

Biagramas de Agidades...quumpasrmssminnsnainp s msrassgvim 35

Modeloide DOIN0 e amssvmes s i s 36

Didgrames de ClaSe.uyi. oo aumsir i i wosaeis i s s gt 36

Diagiama de SECUBNGCIE i ..., 55w s 555t tenantsiiisrariasssmnnn G478 samnnnd i 104 in a5 39

MOdelo de Aal0S .. i e 40

Diagrama de Navegacion ............oooiiiivieiiiiiiie oot e e 41

HEIACION 2 ..o 42

Disefio del Archivo de Entrada.........ccccooeviiiiiiiiiiiciiiiiiiiecieeeece e 43




[ndice General

Digenio del Archive de Salid@einfilvkintiisamsmmimrsiimsanimiog 44
Disefio del flujo de aprobacion de hOras ..........ocovveiiemivesmmeerineeniionneoons 45
=T L L e e R e R TTe LT e, 47
Arquitechira el SofWERS . 1. . L0l ettt b ssmsmstesbasesusmnsessdonesebantssinsg 47
CAPAS ..ottt 48
Arquitectura de despliEgUE......cccovviiieiiiiececii e 49

e tabet oyl A I O LA o RTINS S8 T VN T S AT 1K s TGN WA 50
Diseno de los‘componentes del SIStema.....o v vmsasicsmmmsmsmmsssssioes 50
04Tz = Ao (R LT B g 1o 1 RN RN L VSN I S WO 53

NGB 2 FaseideConSHSBION wnbebiismm b s s ssammab s i 54
L= TalfaT g L e N R P T LRI R R ot 54
Herramientas de Software Utilizadas ..............ccccociiiiiin, 55
MERBGION 2y ey s o ST 56
Desarrollo de los Componentes de Autentificacion, Usuarios y Area de
PEEOGI0 o b e B e e s s S T s 56
L= (5 o] g1 e WA Y AP R R (RN IR QTR = S S S R 58
Desarrollo de los Componentes de Tareas y Proyectos ..............c..cc.... 58

] el L] i A LU N | L OO 0 UL P | 60
Desarrollo del Componente de Reportes ............oooeveiiiiiiiiiiiiiiiiic 60
|y b ot G AR FCRT TG LA BT SETIA IO e DTS T AN N O OO ) 61
GaiTEro g (ol (ol gk Vit o ROT. w Lo MUUNU R NIRRT IO I B 61

WA PasE det T ranBICION . i i adaias s e ms s s s e 61
MahUal Ae USUBIIDS ctanuiersuimivinsmissimess b wmsis o s 62
CARITULEIN RESULEADIOE 1.l Gl thilldcnl Bl fombdsss s 63
CONBLUBIONES s s s sy s s aisass 66
RECOMENDBACIONES: ;v s i et s e i i 68
Bl BLIOCSRIENA oo i o s o i A e 5V 70

L i 1



indice Figuras

{NDICE FIGURAS

Figura 1: Fases e iteraciones de la Metodologia RUP .........ccocvvieiiiiiciins i
Figura 2: Diagrama de Casos de Uso del Sistema Flex Project Management
..................................................................................................................... 32
Figura 3: Diagrama de Actividad del Caso de Uso: Consultar Proyecto ....... 35
Figura 4: Modelo de Dominio del Sistema Flex Project Management........... 36
Figura 5: Diagrama de Clases del Sistema Flex Project Management ......... 38
Figura 6: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso: Consultar Proyecto .....39
Figura 7: Modelo de Datos del Sistema Flex Project Management............... 41
Figura 8: Diagrama de Navegacion del Caso de Uso: Consultar Proyecto...42
Figura 9: Formato del Archivo XML de Exportacion de Flex Project
M ETYSTETIVITE s s st s e o S U S L G 44
Figurd 10; Flujo de aprobacion dé NOras . wmnsimmsisumi s siuienmg e 47
Figura 11: Arquitectura del Sistema Flex Project Management..................... 48
Figura 12: Diagrama de Despliegue del Sistema Flex Project Management 50
Figura 13: Componentes del Sistema Flex Project Management.................. 51
Figura 14: Pantalla principal del Sistema Flex Project Management............. 54
Figura 15: Pantalla principal del componente de Autentificacion .................. 57
Figura 16: Pantalla principal de! componente de Usuarios ..........occeeeeieen 58
Figura 17: Pantalla principal del componente de Area de Negocio............... 58
Figura 18: Pantalla principal del componente de Tareas .............cccvevveeeeeenn. 59
Figura 19: Pantalla principal del componente de Proyectos.............cccc.eeeeee. 60

Figura 20: Pantalla de reporte de tiempo total de un proyecto...................... 61




indice Tablas

INDICE DE TABLAS

Tabla #1: Caracteristicas de algunas herramientas de gestién de proyectos24

Tabla #2: Caracteristicas del usuario Administrador............ccccccvvvieriiienine 28
Tabla #3: Caracteristicas del usuario Director de proyectos...............c.cc.ee... 28
Tabla #4: Caracteristicas del usuario Lider de proyectos ............cccccoevvniienn. 29
| \ Tabla #5: Caracteristicas del usuario Asegurador de Calidad....................... 29

Tabla #6: Plantilla de especificaciones del caso de uso Consultar Proyecto 34

- viil -



e e e —

Indice Apéndices

iNDICE APENDICES

Apéndice A: Plan de Desarrollo del Software..............oooovvvviviiiiiiciiiinnn 80
AAPENRICE B VABION i bireeis Bl i st et Bl ammsasmsms snssisdddsan 98
APENAICE G GIOBATIO crvuvsvvcussreonsbinnssniunisiosssimmenriosie sassssmmmi ssssyas sk sy sssasasiasss 122
Apéndice D: Especificacion de Requerimientos Funcionales...................... 130
Apéndice E: Especificaciones Adicionales ..............c.cccceveeevieiiiiiiiii 139
Apéndice F: Modelo de Casos8 de USO ........covvveiiiieeiiiiiiiiiiiceeeien 147
Apéndice G: Especificacion de Casos de USO ............occvivvviicenniiiniininiinenns 187
Apéndice H: Arquitectura del Software.............c.oovvevviveiiiiiiiiie s 199
Apéndice I: Diagramas de ActiVIAad..............vvvviiiiiviiireiiiiieieee e 226
Apéndice J: Diagramas de SECUENCIA.............ccoceieiiviiieririiiieeeeeiiieieiiieneen 250
Apéndice K: Diagramas de Navegacion..............cccvvveeieeiieiceiieeeeeeaeen 274
Apéndice L: Archivode Entrada.............cccoooveviiiiiiiieeee 298

Apéndice M: Manual de USUarmios.......oooiiiieeie e 302




—

Resumen

RESUMEN

En la actualidad, el proceso de mantener controlados los recursos v el
tiempo que se invierte en la ejecucién de un proyecto constituye una de las
preocupaciones fundamentales dentro de cualquier empresa o institucion

académica.

En general, los elementos que conforman un proyecto son los recursos
que en él trabajan, las tareas que esos recursos realizan dentro del proyecto y
el tiempo que invierten en esas tareas. Teniendo el control de estos tres
elementos se pueden culminar los proyectos de una manera mas rapida y

beneficiosa para la empresa.

Con base en estos tres elementos y con el fin de mejorar el proceso de
gestion de proyectos, se identificéd y planted una importante oportunidad para el
disefio e implementacibn de un sistema que pudiese controlar dichos

elementos.

Flex Project Management es una herramienta que nace para servir de
apoyo en la gestion de proyectos y cubrir la necesidad de pequefias y
medianas empresas e instituciones académicas que desean mantener el

control del tiempo que invierten sus recursos en un proyecto.

Con Flex Project Management se podran gestionar proyectos nuevos
cargados en linea y/o proyectos manejados anteriormente con Microsoft

Project.

Para el desarrollo de este sistema se utilizé la metodologia Rational
Unified Process (RUP) y algunos de los productos que esta metodologia
proporciona. Adicionalmente, se cuenta con un repositorio de datos central

donde se almacenara toda la informacion importante acerca del proyecto en

gestion. La herramienta esta soportada por una arquitectura de tres capas,

utilizando un servidor de aplicaciones y un manejador de base de datos.
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Introduccion

INTRODUCCION

Las empresas hoy en dia para lograr el éxito, tienen que aprender a
distribuir su tiempo de manera que se puedan llevar a cabo la mayor cantidad
de tareas en un menor tiempo y con una mejor calidad. Lograr esta sinergia no
es facil, y mas dificll ain cuando la empresa no cuenta con sistemas
automatizados para respaldar sus procesos primordiales.

Cuando se planted este trabajo especial de grado, el mercado de
herramientas para el control de proyectos y tiempos estaba compuesto por
software generalmente licenciados o sencillamente muy complicados. Por éste
motivo se formuld desarroliar una herramienta Web, completamente libre, que
permitiera gestionar proyectos y sus recursos.

Flex Project Management es una herramienta de control de tiempo y
recursos que ademas de planificar y gestionar proyectos, automatiza el proceso
de desarrollo logrando llevar el control de todas las tareas y recursos que
intervengan de una u otra forma en los proyectos de la empresa. Cuenta con
una interfaz Web que permite cargar proyectos en linea y continuar la gestidn
de un proyecto generado en Microsoft Project a través de la carga del
documento XML generado por esta herramienta.

A continuacién se describe por capitulos todo el proceso de desarrollo
de esta investigacion.

En el capitulo I, titulado Problema, se define el planteamiento del
problema, el objetivo general, los objetivos especificos, la justificacion de esta
herramienta, sus limitaciones y el alcance que tendra.

En el capitulo II, titulado Marco Referencial, se explican todos aquellos

conceptos importantes dentro del marco del desarrollo del proyecto.

_—-
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Introduccion

En el capitulo ili, titulado Metodologia, se describe la metodologia
utilizada para el desarrollo del proyecto, sus fases y productos o entregables
desarrollados en cada fase.

En el capitulo 1V, titulado Desarrollo, se describe cada una de las fases
de la metodologia utilizada, las iteraciones que se realizaron en cada una de
las fases y los productos generados al finalizar cada una de las iteraciones. En
general, es en este capitulo donde se explica la funcionalidad completa de la
herramienta.

En el capitulo V, titulado Resultados, se describen todos los resultados
obtenidos una vez culminado el desarrollo del proyecto. A continuacién, se
describe una seccion con las conclusiones y una seccién con las
recomendaciones al sistema. Seguido a esto se presenta la bibliografia y para
finalizar se incluyen los anexos y apéndices.




Capitulo I: Problema

CAPITULO I. PROBLEMA

.1 Planteamiento del problema

Las condiciones en las que se compite en la actualidad por acceder a los
recursos necesarios, por reducir gastos y costos, por aumentar la calidad de los
productos y servicios, han modificado la forma de actuar e interactuar de las
organizaciones.

Si existe algo que se debe apreciar en el trabajo es el tiempo, apreciarlo
por su importancia y porque su incorrecta gestion puede influir negativamente
en la toma de decisiones, en el trabajo realizado, en abordar nuevos asuntos,
en definitiva, en la marcha global de la empresa.

El tiempo es inflexible: pasa y no se detiene; aunque a veces se tenga la
sensacion de todo lo contrario, el tiempo no corre. Es, en apariencia, una
variable que no se puede modificar. No se puede alargar, estirar, comprar o
detener. Sin embargo, se puede controlar.

Un proceso de control de una gestion de tiempo esta basado, por tanto,
en mecanismos de control relacionados con aspectos cuantificables, derivados
de un presupuesto o de un plan, basados en objetivos planteados y en
sistemas de controles especificos.

El sistema de control de gestion tiempo se plantea como una solucion
capaz de ayudar a los distintos niveles de decision a coordinar las acciones, a
fin de alcanzar los objetivos de mantenimiento, desempefio y evolucion, fijados

a distintos plazos, asi como también a proporcionar un instrumento de

medicién, control de las tareas y objetivos de un proyecto.
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1.2 Objetivo General

Disefiar e implementar un sistema Web para gestionar la inversién de
tiempo del recurso humano en el desarrollo de proyectos.

1.3 Objetivos Especificos

1. Disefiar e implementar los flujos de trabajo para la gestion de proyectos
y la aprobacién de horas invertidas en un proyecto por los recursos

humanos.

2. Definir los distintos roles que interactuaran en el flujo de trabajo y sus
responsabilidades.

3. Definir un estandar para la generacion de archivos de planificacién en
i formato XML.

4. Desarrollar un modelo de datos para soportar la gestién de proyectos y
el control del tiempo.

5. Desarrollar un médulo de administracion que permita cargar las tareas
del proyecto a través de la lectura de un archivo XML y que también
permita guardar las modificaciones realizadas al proyecto en un archivo
de formato XML estandar.

6. Desarrollar un modulo de reportes para la comparacion periodica de las
horas invertidas versus las horas estimadas, ademas debe generar las
hojas de tiempo por proyecto por recurso.

7. Desarrollar un sistema Web que permita implementar el médulo de
administracién y el madulo de reportes para llevar a cabo la gestion del

tiempo de los recursos humanos invertidos en un proyecto.
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: .4 Justificacion

| El Control de Gestién como una de las herramientas fundamentales para
que las empresas e instituciones académicas puedan abtener productos vy
servicios con una eficiencia relevante, que le permitan el acceso al mundo

competitivo de hoy, se ha convertido en un tema de gran actualidad.

El control horario sobre los proyectos es una preocupacion que se
remonta al siglo pasado. Desde la aparicion de los primeros métodos para
controlar la hora de llegada de los trabajadores y el tiempo invertido en la
realizacidn de proyectos, se han ido perfeccionando los sistemas de medicion,
de manera que actualmente se pueden detectar problemas que se derivan de
estos sistemas. De esta forma, se ha pasado del control del tiempo a la gestion
del mismo consiguiendo que éstos aporten mayor informacion para las
empresas.

Los sistemas de medicion se plantean como la solucién de las empresas
a los problemas que se derivan del uso del tiempo que realizan sus empleados.
Las nuevas tecnologias aportan novedades y ventajas sobre los diferentes

sistemas que hasta ahora han existido y convivido. A partir de éstos se pueden

conocer el uso y mejorar el rendimiento de minutos perdidos.

Por ello se plantea el control de gestion de tiempo como una herramienta
de retroalimentacién para el uso eficiente del los recursos disponibles dentro de
una empresa o institucion académica, que permita lograr los obijetivos
planteados.

.5 Limitaciones

+ Este sistema sélo puede ser ejecutado sobre servidores Web IIS.

* La carga de proyectos se realizara mediante la lectura a un archivo XML

de formato estandar.
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* En caso de cambios en la estructura del proyecto se debera cargar
nuevamente el archivo XML.

* No se eliminara ninguna tarea del proyecto, en caso de que una o mas
tareas no sean necesarias pasaran a un estado de deshabilitada o
inactiva.

[.6 Alcances

* El sistema brindara la opcidn de cargar proyectos en linea ¢ a través de
un archivo de formato XML.

# El archivo XML que va a ser usado sera definido por los desarrolladores
haciendo adaptaciones de estandares existentes ajustandolo a las
necesidades del sistema.

* El sistema de gestion de tiempo sera capaz de administrar las
operaciones en cuanto a los proyectos los cuales se podran cargar,
modificar, habilitar o deshabilitar y guardas; en cuanto a las tareas se
podran agregar nuevas tareas, habilitar o deshabilitar y guardar; y en

cuanto al archivo XML se podra cargar, modificar y guardar.

* Por proyecto el sistema podra gestionar varios recursos.

+ Generara reportes generales y especificos sobre los tiempos de

realizacidn tanto de las tareas de cada proyecto como de los proyectos

en general.
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CAPITULO Il. MARCO REFERENCIAL

1.1 Sistemas

El término sistema designa un conjunto de elementos en interrelacion
dinamica organizados en funcién de un objetivo, con vistas a lograr los
resultados del trabajo de una organizacion. [1]

Los sistemas incluyen un conjunto de elementos que guardan relacion
estrecha entre si y que trabajan juntos para lograr un objetivo comun. Los
sistemas se caracterizan por recibir un conjunto de entradas y con las que
generan un conjunto de salidas. Gracias a este proceso el sistema adquiere
una propiedad muy importante que lo identifica: un conjunto de partes
relacionadas entre si son denominadas un sistema cuando la totalidad de sus
propiedades no son comparables a la totalidad de la suma de sus partes. Los

sistemas por definicion son estables, auténomos, autosuficientes y adaptables.

(1]

Otra propiedad que define a un sistema es el tipo: abierto o cerrado; los
sistemas abiertos se caracterizan por la necesidad de interaccion con su medio
ambiente para poder continuar existiendo; los cerrados son simplemente los no
abiertos. [1]

II.2Gestion

Por gestion se entiende, la direccion de las acciones que contribuyan a
tomar decisiones orientadas a alcanzar los objetivos trazados, medir los
resultados obtenidos para finalmente, orientar la acciéon hacia la mejora
permanente del sistema. [1]

La gestion esta caracterizada por una vision mas amplia de las
posibilidades reales de una organizacion para resolver determinada situacién o
arribar @ un fin determinado. Puede asumirse, como la disposicion y

organizacién de los recursos de un individuo o grupo para obtener los
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resultados esperados. Pudiera generalizarse como una forma de alinear los

esfuerzos y recursos para alcanzar un fin determinado. [1]

11.3Tiempo

El tiempo es el factor mas conocido por las personas participantes en un
proyecto, se pueden desconocer muchos factores pero si existe algo que
siempre esta claramente definido es para cuando el proyecto debe estar
concluido. Todo proyecto esta sujeto a un tiempo, a una duracién. [2]

En términos cuantitativos, son las semanas dias, horas y/o minutos
necesarios para llevar a cabo las tareas de un proyecto. [2]

I1.4Proyecto

Se puede definir proyecto como un conjunto de actividades
interdependientes orientadas a un fin especifico, con wuna duracién
predeterminada. Completar con éxito el proyecto significa cumplir con los
objetivos dentro de las especificaciones técnicas, de costo y de plazo de
terminacién. [3]

Existen muchas otras definiciones de lo qué es un proyecto, pero todas
coinciden en que para que se lleve a cabo el mismo, deben existir un conjunto

de tareas programadas y planificadas con un solo fin: lograr un producto unico.

Un proyecto es exitoso cuando el cliente queda satisfecho con el
producto y cuando ha habido un aprendizaje provechoso al final de la ejecucion

del mismo. La segunda forma de medir el éxito de un proyecto es si se han

satisfecho las necesidades de la organizacién que ejecuta el proyecto. [4]
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[.5Control de proyectos

La gerencia de proyectos es el proceso de planear, organizar y
administrar tareas, dinero y recursos para alcanzar un abjetiva cancreta,
generalmente con delimitaciones de tiempo, recursos yfo costos. Un plan de
proyecto puede ser sencillo; por ejemplo una lista de tareas y sus fechas de
comienzo y fin escritas en un block de notas. Pero también puede ser complejo;
por ejemplo, miles de tareas y recursos, y un presupuesto del proyecto de
millones de ddlares. [5]

La mayoria de los proyectos comparten actividades comunes, como la
division del proyecto en tareas de facil manejo, la programacion de las tareas,
la comunicacion entre los miembros del equipo y el seguimiento de las tareas a
medida que progresa el trabajo. Ademas, todos los proyectos constan de tres
fases principales:

Crear el plan de actividades.

Administrar recursos (financieros y humanos).

Realizar un seguimiento del proyecto.

& o M o2

Cerrar el proyecto.

Cuanto mas satisfactorias sean estas fases, mayor sera la posibilidad de
éxito del proyecto. [5]

1.6 Sistema de gestion

Un sistema de gestidn es una herramienta para que los gerentes
descentralizados tomen sus decisiones a su debido tiempo, lo que permite
alcanzar los objetivos estratégicos perseguidos por cada organizacion. Para
mantener la eficiencia organizativa y facilitar la toma de decisiones es
fundamental controlar la evolucién del entorno y las variables de la propia
arganizaciaon que pueden afectar su propia supervivencia. [1]
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El sistema de gestion como un conjunto de procedimientos que
representa un modelo organizativo concreto para realizar la planificacién de las
actividades que se llevan a cabo en la empresa, queda determinado por un
conjunto de actividades y sus interrelaciones. [1]

Puede hablarse, entonces, de un sistema de gestién, como un conjunto
de acciones, funciones, medios y responsables que garanticen, mediante su
interaccion, conocer la situaciéon de un aspecto o funcién de la organizacién en
un momento determinado para tomar decisiones y reaccionar ante ella. [1]

1.7 Sistema de informacién

Son sistemas que se caracterizan por recibir datos o informacién del
medio ambiente donde existen, para procesarlos y generar nueva informacion
en forma de reportes o insumos para otro sistema. Los sistemas de informacién

suelen apoyar a otros sistemas en las organizaciones, de estos extraen los
insumos que necesitan. [6]

Un sistema de informacion es un conjunto de personas, datos, procesos
e interfaces que interactian para apoyar y mejorar las operaciones del dia a
dia en el negocio, asi como soportar la solucién de problemas y la toma de
decisiones de gerentes y usuarios. [6]

Uno de los objetivos méas importantes que se persigue con los sistemas
de informacién se basa en buscar la manera de integrar procesos y sistemas
en uno sdélo para mejorar el desempefio, la seguridad, la funcionalidad,
usabilidad y disponibilidad de los procesos y sistemas.

.8 Aplicacion Web

Una aplicacién Web es aquella que puede ser utilizada a través de un
servidor Web (Browser) a través de Internet o de una Intranet. Las aplicaciones
Web son populares debido a la utilizaciéon del navegador como cliente. Una de

las razones de su popularidad es que no es necesaria la instalaciéon de la
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herramienta y que toda la informacién es almacenada en una base de datos
gue se encuentra en un sitio remoto. [7]

1.8 Internet Information Services (lIS)

Internet Information Services (o Server), 1S, es una serie de servicios
para los ordenadores que funcionan con Windows. Originalmente era parte del
Option Pack para Windows NT. Luego fue integrado en otros sistemas
operativos de Microsoft destinados a ofrecer servicios, como Windows 2000 o
Windows Server 2003. Windows XP Profesional incluye una version limitada de
11S. [8]

Este servicio convierte a un computador en un servidor de Internet o
Intranet, es decir, en la computadora que se tenga el servicio instalado se
pueden publicar paginas Web tanto local como remotamente (servidor Web).

(8]
.10 XML

XML es la sigla del ingles eXtensible Markup Language (Lenguaje de
mercado ampliable o extensible) desarrollado por el World Wide Web
Consortium (W3C). [9]

Su objetivo principal es conseguir una pagina Web mas semantica.
Aunque una de las principales funciones con las que nace seria suceder al
HTML separando la estructura del contenido y permitiendo el desarrollo de
vocabularios modulares, compatibles con cierta unidad y simplicidad del
lenguaje (objetivo que se viene desarrollando a través de la especificacion
XHTML). Este lenguaje tiene otras aplicaciones entre las cuales destaca su uso
como estandar para el intercambio de datos entre diversas aplicaciones o
software con lenguajes privados. [9]

Al igual que HTML, se basa en documentos de texto plano en los que se
utilizan etiquetas para delimitar los elementos del documento. Sin embargo,
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XML define estas etiquetas en funcion del tipo de datos que esta describiendo y
no de la apariencia final que tendran en pantalla o en la copia impresa, ademas
de permitir definir nuevas etiquetas y ampliar las existentes. [9]
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CAPITULO IIl. METODOLOGIA

.1 La Metodologia

La metodologia seleccionada para el desarrollo de este proyecto es
Rational Unified Process (RUP). RUP ofrece un acercamiento disciplinado a la
asignacion de tareas y responsabilidades dentro de una organizacién de
desarrollo.

El Proceso Unificado de Desarrollo de Software (The Unified Software
Development Process) es un conjunto de actividades que se utilizan para
transformar los requerimientos del usuario en un sistema de software. Sin
embargo, el proceso unificado es mas que un proceso sencillo; es un marco de
procedimiento genérico que puede ser mas especializado para una clase muy
grande de sistemas de software, para aplicaciones en diferentes areas,
diferentes tipos de organizaciones, diferentes niveles competitivos y en
distintos tamafos de proyectos. [10]

El Proceso Unificado usa el Lenguaje Unificado de Modelado UML
(Unified Modeling Language) para preparar todos los disefios del sistema de
software. De hecho, UML es una parte integral del Proceso Unificado. [10]

Sin embargo, los aspectos realmente distintivos del Proceso Unificado y
que lo hacen unico, son vistos en las tres frases claves: casos de uso, centrado
en la arquitectura e, iterativo e incremental. [10]

.2 EI Proceso Unificado es guiado por los Casos de Uso

Un caso de uso es una pieza de funcionalidad en el sistema que le da al
usuario un resultado de valor. Un caso de uso obtiene requerimientos
funcionales. El conjunto de casos de uso forma el modelo de casos de uso que
define la funcionalidad total del sistema. Este modelo reemplaza al tradicional
de especificacién funcional del sistema. [10]
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Sin embargo, los casos de uso no son salamente una herramienta para
especificar los requerimientos de un sistema, también guian el disefio del
sistema y asisten en su implementacion y prueba. [10]

Los casos de uso son desarrollados en conjunto con la arquitectura del
! sistema. Esto implica que los casos de uso guian la arquitectura del sistema, y
la arquitectura del sistema influencia la seleccion del caso de uso. Por lo tanto,
F ambos, la arquitectura del sistema y los casos de uso maduran mientras el ciclo
de vida continua. [10]

J lll.3 El Proceso Unificado es centrado en la Arquitectura

Segun Kruchten, la arquitectura de un sistema es la organizacién o
estructura de sus partes mas relevantes, lo que permite tener una visién comun
| entre todos los involucrados (desarrolladores y usuarios) y una perspectiva

clara del sistema completo, necesaria para controlar el desarrollo. [11]

La arquitectura nace de las necesidades de la empresa. Sin embargo,

también es influenciado por muchos otros factores tales como la plataforma en
la que va a ejecutarse el software, los bloques de construccién reutilizables
disponibles, las consideraciones de instalacién, los sistemas de legado y los
requerimientos no funcionales. [10]

1.4 El Proceso Unificado es lterativo e Incremental

El desarrollo de un sistema de software es un largo trabajo que puede
durar meses y hasta anos. Por esta razén es practico dividir el trabajo en

pequefios proyectos o mini proyectos. [10]

Cada mini proyecto es una iteracion que resulta en un incremento.
lteraciones se refiere a pasos en el caudal de trabajo, e incrementos, para
avanzar en el desarrollo del producto. Para ser mas efectivos, las iteraciones
deben ser controladas, es decir, deben ser seleccionadas y llevadas a cabo de

una manera planificada. Esta es la razén del por qué son mini proyectos. Por
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supuesto un incremento no es necesariamente aditivo. Especialmente en las
primeras fases del ciclo de vida, donde los analistas pueden estar
reemplazando el disefio superficial por uno mas detallado o sofisticado. En

fases posteriores los incrementos son tipicamente aditivos. [10]

Si una iteracion alcanza su meta (como usualmente lo hace) el
desarrollo procede con la siguiente iteracién. Cuando una iteracion no alcanza
su meta, el analista debe revisar sus decisiones previas y tratar con un nuevo
enfoque. [10]

Cuando surjan problemas no previstos que afiadan iteraciones o alteren
la secuencia de ellas, el proceso de desarrollo tomara mas esfuerzo y tiempo.
[10]

Segun la Universidad de Chile, RUP utiliza la técnica de las seis mejores

practicas para optimizar el desarrollo de un proyecto de software, las cuales
son:

1. Desarrollo iterativo: El software moderno es complejo y novedoso.
No es realista usar un modelo lineal de desarrollo como el de
cascada. Un proceso iterativo permite una comprension creciente
de los requerimientos a la vez que se va haciendo crecer el
sistema. RUP sigue un modelo iterativo que aborda las tareas
mas riesgosas primero. Con esto se logran reducir los riesgos del

proyecto y tener un subsistema ejecutable tempranamente. [12]

2. Manejo de requerimientos: RUP describe como: obtener los
requerimientos, organizarlos, documentar requerimientos de
funcionalidad y restricciones, rastrear y documentar decisiones,
captar y comunicar requerimientos del negocio. Los casos de uso
y los escenarios indicados por el proceso han probado ser una
buena forma de captar requerimientos y guiar el disefio, la

implementacion y las pruebas. [12]
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3. Arquitectura basada en componentes: el proceso se basa en
disefiar tempranamente una arquitectura base ejecutable. La
arquitectura debe ser: flexible, facil de modificar, intuitivamente
comprensible, que promueva la reutilizacion de componentes.
RUP apoya el desarrollo basado en componentes, tanto nuevos
como existentes. [12]

4. Modelado visual: modelamiento visual de la estructura y el
comportamiento de la arquitectura y los componentes. UML es la
base del modelamiento visual de RUP. [12]

5. Verificacidn de cualidades: No sélo la funcionalidad es esencial,
también el rendimiento y la confiabilidad. RUP ayuda a planificar,
disefiar, implementar, ejecutar y evaluar pruebas que verifiquen
estas cualidades. El aseguramiento de la calidad es parte del
procesa de desarrollo y no la responsabilidad de un grupo
independiente. [12]

6. Control de cambios: los cambios son inevitables, pero es
necesario evaluar si €stos son necesarios y rastrear su impacto.
RUP indica como controlar, rastrear y monitorear los cambios
dentro del proceso iterativo de desarrollo. [12]

.5 Descripcién del proceso

RUP divide el ciclo de vida del desarrollo de un proyecto en cuatro fases
iterativas: Inicio, Elaboracién, Construccién y Transicién. Cada una de ellas se
concluye con un hito principal. Este hito es muy importante dentro de la
metodologia, ya que, se revisan los requerimientos establecidos en cada fase,
basandose en los controles de calidad. Si en un punto, existe algun proceso

que no cumpla con la calidad, se redisefia o se cancela. De esta manera se

evita un producto de mala calidad, costos extras y trabajo adicional. [13]
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De manera grafica, el proceso puede ser descrito en dos dimensiones
distribuidas en dos ejes:

+ El eje horizontal: Representa el tiempo y es considerado ei eje de los
aspectos dinamicos del proceso. Indica las caracteristicas del ciclo de

vida del proceso expresado en términos de fases, iteraciones e hitos.

# El eje vertical: Representa los aspectos estaticos del proceso. Describe
el proceso en términos de componentes de proceso, disciplinas, flujos
de trabajo, actividades, productos y roles.

En la siguiente figura se pueden observar las fases e iteraciones de
RUP:

Fases
Disciplinas || Inicio || Elaboracién | Construccién |[Transicién

Modelo del Negocio

Requerimientos

| Andlisis y Disefio

Implementacién f* = - —;-_—__
Pruebas: _'w:‘.‘#—_—
Despliegue : : ‘
Configuracién y g :
Gerencia de Cambios _.._....——_».
Gerencia del Proyecto H : -
Ambtentel ; i .
E L Const || Const | Canst || Tran || Tra
| Inicial ||Elab#1]| Sab 22 l | vt | s | porg

Iteraciones

Figura 1: Fases e iteraciones de la Metodologia RUP
Fuente: IBM Corp.2005
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1.6 Descripcion de las fases

Cada fase de RUP puede ser dividida en varias iteraciones. Una
iteracién consiste en un ciclo completo de desarrollo que resulta en un
entregable de un producto ejecutable. Esto hace que los riesgos sean
identificados y solucionados mas temprano, los cambios sean mas manejables,

haya un alto nivel de reutilizacién y una mejor calidad general. [14]

A continuacion se describira con mas detalle en qué consiste y cuales
son los entregables en cada fase:

Fase de Inicio

En esta fase se establece la visién del negocio y se delimita el alcance
del sistema. Se enfoca principalmente al entendimiento de los requerimientos
del negocio. Los objetivos de esta fase son: establecer el ambito del proyecto y
sus limites, encontrar los casos de uso criticos del sistema, estimar tiempos de
desarrollo, estimar riesgos. Para la culminacion exitosa de esta fase se deben
identificar todos los entes externos con los cuales va a interactuar el sistema,
es decir, los actores. Adicionalmente, debe definirse correctamente el tipo de
interaccion del actor con el sistema. [14]

Entre las actividades y entregables mas importantes de esta fase se

encuentran:
* Documento con la vision del proyecto.
* Plan de desarrollo del sistema.
s Lista de todos los actores del sistema.
* Glosario inicial del proyecto.
* Lista de requisitos funcionales y no funcionales.
* Definicién de los casos de uso del proyecto, una vision inicial.

i
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Fase de Elaboracién

Esta fase comienza por establecer el dominio del problema, planificando
las actividades necesarias, diagrama de flujos y los recursos requeridos. Luego
se desarrolla un plan de proyecto donde se eliminan los elementos de alto
riesgo y se establece la arquitectura del negocio. Se recomienda la
construccién de un prototipo inicial en que se reflejen las funcionalidades mas
importantes del modelo definidas en la fase de inicio. [14]

Entre las actividades y entregables mas importantes de esta fase se
encuentran:

* Refinar todos los productos generados en la fase de inicio.
*  Definicion de todos los casos de uso del sistema.

* Documento de especificacion de casos de uso.

* Diagramas de actividad.

+ Diagrama de clases.

+ Diagramas de secuencia.

* Documento de Arquitectura del Software.

Fase de Construccién

En esta fase se desarrolla el producto y se evoluciona la vision. Todos
los componentes, asi como las funcionalidades del modelo son desarrollados
para obtener un producto final en una primera version, realizando las pruebas
necesarias. Este producto debe estar adecuado a las plataformas correctas y
una descripcion del entregable. [14]

Entre las actividades y entregables mas importantes de esta fase se

encuentran:

* Revisar los productos desarrollados en las fases anteriores y refinar si

s necesario.
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Optimizar los recursos ufilizados en el desarrollo, tales como,
herramientas de desarrallo, hases de datos, servidaores.
Desarrollo iterativo.

Prototipo.

Fase de Transicion

Consiste en la entrega del producto a todos los usuarios. Esto incluye la

manufactura, envio, entrenamiento, soporte y mantenimiento del producto

hasta obtener la satisfaccion del cliente. También se esperan comentarios por

parte del cliente, para proceder a la elaboracion de nuevos entregables,

corregir problemas y producir una nueva version mejorada del producto. [14]

n.7

Entre las actividades y entregables mas importantes de esta fase se

encuentran:

Realizar los ajustes necesarios.
Realizar las pruebas finales del producto.
Manual de usuario.

Producto completado.

Descripcion de las disciplinas

El ciclo de vida del Proceso Unificado de Desarrollo de Software consta

de las siguientes disciplinas:

Requerimientos

El propésito de este flujo es conseguir las especificaciones funcionales

del sistema para cumplir con las exigencias y requisitos de los usuarios. [10]
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Analisis

En este flujo se analizan los requerimientos tales como fueron descritos
en la fase anterior. El propdsito de esto es llevar a cabo estudios mas
profundos y precisos de los requerimientos, lo que va a ayudar a darle mas
cuerpo al sistema incluyendo su arquitectura. [10]

Diseno

En este flujo de trabajo se le da forma al sistema y se determina la
arquitectura basandose en los requerimientos. Una entrada esencial para la
fase de disefio es el resultado del modelo de analisis, que provee una

comprension mas detallada de los requerimientos. [10]

Implementacion

En este flujo de trabajo se comienza con el resultado proveniente de la
fase de disefio y se implementa en términos de componentes, como lo son &l
codigo fuente, ejecutables, etc. El principal propotsito de esta fase es darle
mayor detalle a la arquitectura y al sistema como un todo. [10]

Prueba

Este flujo de trabajo se encarga de verificar los resultados de la
implementacion mediante un conjunto de pruebas elaboradas. Las pruebas se
deben planificar para probar el sistema en su totalidad como pruebas de
funcionalidad y esfuerzo; para llevar a cabo las mismas se deben preparar
previamente los datos que se utilizaran para cada una de las pruebas. [10]

1.8 Elementos adicionales

Ademas de las fases y disciplinas, RUP define tres elementos
adicionales: los roles, los productos y las actividades. La Universidad de
Valencia los define asi:

Vg | [
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Un rol define el comportamiento y responsabilidades de un individuo, o
de un grupo de individuos trabajando juntos como un equipo. Una persona
puede desempefar diversos roles, asi como un mismo rol puede ser
representado por varias personas. [15]

Productos

Un producto es un trozo de informacioén que es producido, modificado o
usado durante el proceso de desarrollo de software. Los productos son
resultados tangibles del proyecto, las cosas que va creando y usando hasta
obtener el producto final. [15]

Actividades

Una actividad en concreto es una unidad de trabajo que una persona
que desemperfie un rol puede ser solicitado a que realice. Las actividades
tienen un objetiva concreta, normalmente expresado en términos de crear o
actualizar algun producto. [15]

Uniendo todos los elementos antes descritos: fases, disciplinas, rales,
productos y actividades, podemos desarrollar un proyecto utilizando la
metodologia RUP.

Hay que destacar, que no es necesario cumplir con cada uno de los
elementos; si estamos desarrollando un proyecto pequefioc o mediano, no
necesariamente utilizaremos los mismos roles, productos y actividades que se

utilizan en la realizacion de un proyecto grande. Con lo que si se debe cumplir

es con las fases de la metodologia.
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CAPITULO IV. DESARROLLO

Este capitulo, denominado Desarrollo, tiene la finalidad de describir en
detalle todo el desarrolio del sistema Flex Project Management, teniendo como
base los principios de la metodologia RUP.

El desarrollo esta dividido en cuatro fases; en cada una de ellas se
describiran todas las actividades que se llevaron a cabo y los productos que se
utilizaron para soportar el desarrollo del sistema. A continuacién se describen
cada una de las fases.

IV.1 Fase de Inicio

La principal caracteristica que ha definido a la fase de inicio ha sido
entender realmente cual es la necesidad existente en el mercado, de contar
con una herramienta que ayude a llevar el control eficaz y seqguro de los
recursos Yy del tiempo que se invierte en el desarrollo de un proyecto.

El levantamiento de informacion es un pilar fundamental para entender el
mercado y permitir llevar a cabo un desarrollo adaptado a las necesidades del
mismo.

Para definir una herramienta que realmente ofreciera un servicio de
calidad a sus usuarios y que les ayudara a controlar el tiempo y los recursos de
un proyecto, se llevé a cabo un proceso de levantamiento de informacién el
cual incluyd investigar sobre qué herramientas existen en el mercado que se
encarguen de gestionar proyectos; cuales son los procesos fundamentales que
componen el control de proyectos; cémo se maneja la informacién; cuales son
los actores que generalmente intervienen en el desarrollo de un proyecto; cémo
se asignan los recursos; cuales son los niveles de aprobacion que se necesitan
al momento de aprobar las horas que invierten los recursos; en general, se

investigaron los detalles mas importantes que componen el proceso de gestién

de proyectos.
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En la tabla que se muestra a continuacion se comparan algunas de las

herramientas existentes en el mercado que ofrecen un servicio parecido al que
pretende ofrecer el sistema Flex Project Management.

DotProject

Tabla #1: Caracteristicas de algunas herramientas de gestion de
proyectos
Fuente: Elaboracion Propia, 2007

Tomando en cuenta este andlisis, se definieron los requerimientos
funcionales del sistema

Requerimientos del sistema

Para obtener una vision global del sistema, es muy importante definir los
requerimientos funcionales y no funcionales del sistema; por esta razén, se
identificaron tempranamente aportando asi una base estable acerca de cuales

eran las necesidades del mercado.

Requerimientos funcionales del sistema

Los reguerimientos funcionales con los cuales debe cumplir el sistema Flex
Project Management son:
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1. Definir un estandar para la generacién de archivos de planificacién en
formato XML.

Cargar proyectos en linea.

Cargar proyectos mediante un archivo XML estandar predefinido.
Gestionar los proyectos.

Gestionar las tareas de un proyecto.

Gestionar los usuarios del sistema.

N o g & 0N

Exportar el archivo de planificacion generado por Flex Project

Management.

8. Disenar un flujo de trabajo para la aprobacién de las horas invertidas en
un proyecto por un recurso.

9. Generar reportes generales y especificos sobre los recursos y

proyectos.

Para obtener una descripcion mas detallada de los requerimientos
funcionales del sistema Flex Project Management se puede consultar el

Apeéndice D: Especificacion de Requerimientos Funcionales.

Requerimientos no funcionales

Para definir los requerimientos no funcionales del sistema Flex Project
Management se utilizé el estdndar internacional para la evaluacion de software
1ISO9126, el cual divide a los requerimientos no funcionales en: requerimientos
de funcionalidad, portabilidad, usabilidad, desempefio, confiabilidad vy
mantenibilidad. A continuacion se describen dichos requerimientos enfocados
al sistema Flex Project Management.

1. Requerimientos de funcionalidad

Las caracteristicas que se tomaron en cuenta para los requerimientos de
funcionalidad del sistema Flex Project Management fueron:

* Interoperabilidad: esta caracteristica viene representada por el hecho de

que en la herramienta Flex Project Management se pueden cargar

D8
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archivos de planificacién en formato XML generados por Microsoft
Project.

+ Exactitud de la informacion: toda la informacion que ingresa a la base de
datos esta validada previamente, evitando asi que informacion

inconsistente o errénea sea almacenada.

* Seguridad de la informacion: el acceso a la aplicacion se lleva a cabo
mediante la verificacién de un nombre de usuario y una contrasefia. Hay

que destacar que actualmente no se esta encriptando la contrasefia.

* Privacidad de la informacién: Toda la informacion y los datos cargados
en el sistema se mantienen privados y solamente tienen acceso a ellos
los usuarios que cuenten con la permisologia necesaria para acceder.
Cada usuario tendra un nombre y una clave de acceso que sera la llave
para acceder a la informacion.

2. Requerimientos de portabilidad

Flex Project Management es un sistema Web, puede ser accedido desde

cualquier explorador, lo Unico que se necesita es contar con una conexion
Web.

3. Requerimientos de desempefio

La caracteristica mas importante que se tomé en cuenta en el desarrollo del
sistema Flex Project Management en cuanto a desempefo, fue la variable
tiempo. Minimizar tanto los tiempos de carga del sistema como los tiempos de
realizacién de los procesos dentro de la herramienta.
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4. Requerimientos de confiabilidad

Con respecto a la confiabilidad, en caso de que una transaccion sea fallida
el sistema regresara a su estado inicial, quedando respaldados todos los datos
almacenados hasta la Ultima transaccion exitosa.

Para obtener una descripcién mas detallada de los requerimientos no
funcionales del sistema Flex Project Management se puede consultar el
Apéndice E: Especificaciones Adicionales.

Modelo de Casos de Uso

El modelado de los casos de uso es una de las técnicas mas simples y
efectivas para modelar los requisitos del sistema desde la perspectiva de los
usuarios. El modelo de casos de uso estd compuesto por actores y casos de
uso; los actores para el sistema Flex Project Management, estan representados
por los usuarios del sistema y los casos de uso representan la funcionalidad del
mismo. A continuaciéon se definen los actores del sistema Flex Project
Management y los casos de uso identificados.

Actores

Los actores son los involucrados del sistema, pueden ser usuarios
humanos u otros sistemas. Para el sistema Flex Project Management los
actores estan compuestos por usuarios humanos solamente. Un actor utiliza un
caso de uso para ejecutar cierto trabajo de valor para el negocio. El conjunto de
casos de uso al que un actor tiene acceso define su rol en el sistema y el
alcance de su accion.

Los actores que se definieron para el sistema Flex Project Management
fueron:

SO
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El administrador

usuario que

iene todas

e e

Ese

: i :
| encargado de inicializar el sistema.
las permisologias dentro del | « Es el encargado de cargar todos los

sistema. usuarios del sistema.

Es el

* Es la Unica persaona que tiene permisalagia
para ver los datos de todos los usuarios
cargados en el sistema, todos los proyectos
y las tareas asociadas a los mismos.

+*  Debe tener conocimiento total del sistema.

*  Puede generar todos los reportes.

Tabla #2: Caracteristicas del usuario Administrador

Fuente: Elabaoracién Propia, 2007

* El director de proyectos

Director Es el usuario encargado de Es el encargado de cargar los proyectos
Proyectos planificar, disefiar, cargar y que se van a gestionar.
supervisar los proyectos que | = Puede modificar los datos de los proyectos
se desean gestionar en el ya cargados en el sistema.
sistema. #*  Gestionar los proyectos en general.

#  Puede generar todos los reportes.

Tabla #3: Caracteristicas del usuario Director de proyectos
Fuente: Elaboracion Propia, 2007

* El lider de proyectos

de | Es el usuario encargado de Gestionar las tareas en general.
Proyectos dirigir y  supervisar un
proyecto especifico. *  Aprueba las horas invertidas en una tarea
en especifico.

#* Asigna aseguradores de calidad a un

proyecto.
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#*  Puede generar reportes especificos.

Tabla #4: Caracteristicas del usuario Lider de proyectos
Fuente: Elaboracién Propia, 2007

* El asegurador de calidad

Aseguraor ~ de | Es el usuario encargado de | « Consulta |os proyectas (y sus tareas) que
calidad supervisar la gestion de estén bajo su responsabilidad.

proyectos. * Puede generar reportes especificos

Tabla #5: Caracteristicas del usuario Asegurador de Calidad
Fuente: Elaboracién Propia, 2007

* |os usuarios.

las tareas a las que esta

| Es el usuario més bé31co ‘Gestionar

Usuartos

sistema.

Puede solamente asignado.

gestionar las tareas a las | « Puede generar reportes especificos

cuales esta asignado.

Tabla #6: Caracteristicas del Usuario en General
Fuente: Elaboracién Propia, 2007

Para obtener una descripcién mas detallada de los actores del sistema
Flex Project Management se puede consultar el Apéndice B: Vision.

Casos de Uso del Sistema

Un caso de uso representa una funcion que ofrece el sistema de
informacion desde el punto de vista del usuario. Tipicamente son un conjunto

de transacciones ejecutadas entre el sistema y los actores.

A continuacién se presenta una lista de los casos de uso que conforman
al sistema Flex Project Management.
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Iniciar sesion.

Cambiar clave de acceso.
Olvidar clave de acceso.
Cargar proyecto con XML.
Cargar proyecto en Linea.
Modificar proyecto.
Consultar proyecto.

R = e o s PO B SR

Exportar proyecto.

9. Asignar aseguradores de calidad.
10.Cargar tareas.

11.Consultar y actualizar tareas.
12. Modificar tareas.

13. Aprabar haras invertidas.

14. Asignar recursos.

15.Cargar usuarios.

16. Modificar usuarios.
17.Consultar usuarios.

18. Consultar mis datos.

19. Modificar mis datos.

20. Cargar area de negocio.
21.Consultar area de negocio.
22.Modificar area de negocio.
23.Generar reportes.

Para obtener una descripcion mas detallada de los casos de uso del
sistema Flex Project Management se puede consultar el Apéndice F: Modelo
de Casos de Uso.

En la fase de inicio también se cred un documento denominado Plan de
Desarrollo del Software, en el cual se especifica la duracién estimada de cada
fase de desarrollo del proyecto y las actividades que se realizan en cada fase
de la metodologia. Se explican las iteraciones que se llevan a cabo en cada

fase y los productos de las mismas. Para consultar en detalle el documento de

R

et s



Capitulo IV: Desarrollo

Plan de Desarrollo del Software dirigirse al Apéndice A: Plan de Desarrollo del
Software.

Adicionalmente se generé un documento denominado Glosario, en el
cual se definen los términos que pueden resultar confusos al lector. Para
consultar este documento dirigirse al Apéndice C: Glosario.

IV.2 Fase de Elaboracion

La fase de elaboracion para el desarrollo del sistema Flex Project
Management comienza con revisar cuidadosamente los documentos
generados en la fase de inicio, con el fin de comprobar que estos realmente
estén acorde con las necesidades y requerimientos del sistema. Luego se
realizan las cuatro iteraciones para lograr un disefio refinado del sistema, que
contenga todos los elementos necesarios para servir de apoyo en el proceso
de construccién del sistema. A continuacion se detallan cada una de las
iteraciones realizadas.

Iteracion 1

La primera iteracion tuvo como objetivo la descripcion de todos los casos
de uso del sistema. Se generaron los documentos de especificaciones de
casos de uso. Ademads, se generaron todos los diagramas necesarios para
comprender y desarrollar mejor el sistema: diagramas de actividades, modelo
de dominio, diagrama de clases, diagramas de secuencia, diagramas de
navegacion. Finalmente, se generd el modelo de datos del sistema.

Diagrama de Casos de Uso

En la fase de inicio se presenté una lista con los casos de uso y actores
del sistema.
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Para entrar mas en detalle en cuanto a los casos de uso se refiere, se

realizo una descripcion completa de los mismos. Para ello se utilizé el producto
de especificaciones de casos de uso que proves RUP.

Luego de tener |la descripcion de todos los casos de uso, se genero el

modelo de casos de uso, Este modelo permite observar mejor la interaccion de
los actores con los casos de uso del sistema.

A continuacion se muestra el diagrama de casos de uso de primer nivel,

en &l se puede observar la funcionalidad general del sistema y de que forma
interactuan los actores con el mismo.
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Figura 2: Diagrama de Casos de Uso del Sistema Flex Project
Management

Fuente: Elaboracién Propia, 2007

Para cada caso de uso se utilizé el formato estandar propuesto por RUP

para la descripcion de casos de uso, el cual contiene una definicion del caso de
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uso, la informacién caracteristica del mismo, el escenario principal de éxito, las

extensiones del caso de uso, los requerimientos especiales y la planificacion. A
continuacion se muestra la descripcién del caso de uso Consultar Proyecto:

Caso de Uso # 7: Consultar Proyecto

Definicion:

El administrador, el director de proyecto, el lider de proyecto o el asegurador
de calidad son quienes pueden consultar un proyecto completo. El
administrador podra consultar todos los proyectos que estan en el sistema y el
director de proyecto, el lider de proyecto y el asegurador de calidad podran
consultar solo los proyectos que ellos estan gestionando.

Informacién Caracteristica:

Precondiciones: El administrador, el director de proyecto, el lider de proyecto
o el asegurador de calidad deben haber ingresado a la pagina principal de Flex
Project Management, ademas, el proyecto a consultar ya debe estar
previamente cargado en el sistema.

Condicién final de éxito: El administrador, el director de proyecto, el lider de
proyecto o el asegurador de calidad realizan la consulta exitosamente.
Condicién final de fallo: El administrador, el director de proyecto, el lider de
proyecto o el asegurador de calidad no pudieron realizar la consulta.

Actor primario: El administrador, el director de proyecto, el lider de proyecto y
el asegurador de calidad

Disparador: El administrador, el director de proyecto, el lider de proyecto o el
asegurador de calidad ingresan al menu de Proyectos y seleccionan el link de
“Ver Proyectos”.

S o S
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Escenario Principal de Exito:
1. El administrador, el director de proyecto, el lider de proyecto o el asegurador
de calidad ingresan al menu de Proyectos y seleccionan el link de “Ver
Proyectos”.

2. El sistema muestra una lista con todos los proyectos cargados en el
sistema.

3. El administrador, el director de proyecto, el lider de proyecto o el asegurador
de calidad presiona el botdn de “Aceptar”.

4. El sistema regresa a la pagina principal del actor.

Extensiones:

3a El administrador, el director de proyecto, el lider de proyecto o el
asegurador de calidad presiona el botén de “Cancelar”.

3a 1 El sistema regresa a la pagina principal del actor.

3b. El administrador, el director de proyecto, el lider de proyecto o el
asegurador de calidad presionan el link de “Ver Tareas”.

3b.1 El sistema muestra una lista con todas las tareas asociadas al proyecto
seleccionado.

3c. El administrador, el director de proyecto, el lider de proyecto o el
asegurador de calidad seleccionan el link de “Recursos Asociados”.

3c.1 El sistema muestra una lista con todos los recursos asociados al proyecto
seleccionado.

Requerimientos Especiales:

1. El administrador, el director de proyecto, el lider de proyecto o el asegurador
de calidad deben ser usuarios validos en el sistema y su estado debe ser
activo.

2. El proyecto que se desea consultar debe estar previamente cargado en el
sistema.

Planificacion:
* Prioridad: alta.
o Fecha de entrega: 23/02/2007

Tabla #6: Plantilla de especificaciones del caso de uso Consultar
Proyecto
Fuente: Elaboracion Propia, 2007
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Para consultar las especificaciones de los casos de uso restantes
dirigirse al Apéndice G: Especificacion de Casos de Uso.

Diagramas de Actividades

Un diagrama de actividades muestra la serie de tareas que deben ser
realizadas en un caso de uso, asi como las distintas rutas que pueden irse
desencadenando en el caso de uso para auxiliar a los miembros del equipo de
desarrollo y ayudar a entender como es utilizado el sistema y como reacciona
en determinados eventos.

Para Flex Project Management los diagramas de actividades constituyen
una herramienta de suma importancia, pues es a través de ellos que se define
graficamente el curso que tendra el caso de uso. Estos diagramas ayudan

mucho en el momento de generar la interfaz del sistema.

Para cada caso de uso del sistema Flex Project Management se genero
un diagrama de actividad. A continuacion de muestra el diagrama de actividad
correspondiente al caso de uso de Consultar Proyecto.

ad: Caso de Uso #7: Consultar Proyncm/'

. Mostrar Lista de Pmyecto}
Inicio

Eele:clunar Proyecto a Cmsull%

[Tareas Asociadas] [Ficha General ]

Mastrar Tareas Asociadas 24 Qué desea ver? Mostra Ficha de Proy ect

[Recursos Asoclados]

E‘Ioslmr Recursos As ocladc%

@<
| Fina

Figura 3: Diagrama de Actividad del Caso de Uso: Consultar Proyecto

Fuente: Elaboracién Propia, 2007
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Para consultar los diagramas de actividad generados, referirse al
Apéndice I: Diagramas de Actividades.

Modelo de Domino

El modelo de dominio pretende delimitar el dominio del sistema, es decir,
definir exactamente cual sera el alcance del mismo.

En el desarrolio del sistema Flex Project Management, antes de la
realizacion de los diagramas de secuencia y los diagramas de clases se definié

el modelo de dominio.

A continuacion se muestra el modelo de dominio del sistema Flex Project

Management.
" Perona Proyecto |
i — -1 __"I —Trabal_a_ — {}..*__<‘ —t
‘ 0.4 1 1.1 | 1.1
Esta
Tiene Posee Asociado
0, e 1.* | |
| Tarea J
Pertenece = — - —_—
1.1 i ' \1 1
| . 1.1 _
'| Area de Negocio [ Archivo
— =t Tiene "'

e |

—

Figura 4: Modelo de Dominio del Sistema Fiex Project Management

Fuente: Elaboracién Propia, 2007

Diagramas de Clase
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El diagrama de clases recoge las clases de objetos y sus asociaciones.
En este diagrama se representa la estructura de cada uno de las clases del
sistema y sus relaciones con las demas clases.

Para Flex Project Management los diagramas de clases representan la
base para iniciar el desarrolio del codigo del sistema.

A continuacion se presenta el diagrama de clases de la herramienta Flex
Project Management, donde se puede visualizar las relaciones entre las clases
del sistema.
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Figura 5: Diagrama de Clases del Sistema Flex Project Management
Fuente: Elaboracion Propia, 2007
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Para consultar los diagramas de clases especificos generados, dirigirse
al Apéndice H: Arquitectura del Software.

Ciagrama de Secuencia

El diagrama de secuencia es un tipo de diagrama de interaccién cuyo
objetivo es describir el comportamienta dinamico de los objetos haciendo

enfasis en la secuencia de los mensajes intercambiados por los objetos.

Para el sistema Flex Project Management se realizaron los diagramas de
secuencia para cada uno de los casos de uso.

A continuacion se muestra el diagrama de secuencia correspondiente al
caso de uso Consultar Proyecto.

% !i ..

Ldminttmdor

Conaiter Pryedo
—

Eﬁlndcr
o

Load

Todotl osf myecios
.

Datasel

Figura 6: Diagrama de Secuencia del Caso de Uso: Consultar Proyecto

Fuente: Elaboracion Propia, 2007
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Para consultar los diagramas de secuencia generados para el sistema
Flex Project Management, dirigirse al Apéndice J: Diagramas de Secuencia.

Modelo de datos

El objetivo principal del modelo de datos es la representacion y definicion
de todos los datos que se introducen, almacenan, transforman y producen
dentro del sistema. Es un medio para comunicar el significado de los datos, las
relaciones entre ellos y las reglas de negocio del sistema.

Uno de los objetivos especificos del desarrollo del sistema Flex Project
Management es disefiar y crear una base de datos para el aimacenamiento de
la informacién requerida por el sistema.

Para cumplir con este objetivo, se disefio un modelo de datos que
pudiera servir para almacenar todos los datos necesarios para llevar a cabo la
gestion de proyectos

A continuacién se muestra el modelo de datos que se definié para el
sistema Flex Project Management.
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Figura 7: Modelo de Datos del Sistema Flex Project Management
| Fuente: Elaboracién Propia, 2007

Diagrama de Navegacion

Los diagramas de navegacién se utilizan para mostrar la interaccion de

la interfaz grafica con los usuarios.
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En Flex Project Management se realizaron los diagramas de navegacion
para definir la estructura y la forma en que los usuarios interactuan con el
sistema.

Teniendo estos diagramas, se facilita el desarrollo del flujo de la interfaz
grafica.

A continuacion se muestra el diagrama de navegacion correspondiente
al caso de uso Consultar Proyecto.

[ Pantalla de Inicio Partalla Priricipal Pantalla de
| De Sesidn P | Proyectos

A
[Pantaila de Consultar‘
Proyecto

i

~

y
Pantalla de Ficha ]
[ Del Proyecto

Figura 8: Diagrama de Navegacion del Caso de Uso: Consultar Proyecto

Fuente: Elaboracion Propia, 2007

Para consultar los diagramas de navegacién generados para el sistema
Flex Project Management, dirigirse al Apéndice K: Diagramas de Navegacion.

Iteracion 2

Esta iteracion tiene como objetivo explicar el analisis y disefio de los
archivos de entrada y salida del sistema Flex Project Management. Ademas, se
explican las consideraciones que se tomaron en cuenta para la realizacion del
flujo de aprobacion de las horas invertidas por los recursos.
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Disefio del Archivo de Entrada

Existen dos formas de cargar un proyecto, la primera, cargando el
archivo XML predefinido con los datos del proyecto que se desea gestionar; y
la segunda es creando el proyecto manualmente.

Los Unicos archivos que pueden ser cargados en el sistema Flex Project
Management son el archivo XML generado por Microsoft Project y el archivo
generado por el mismo Flex Project Management. Se tomo el archivo XML
generado por Microsoft Project como base para generar el archivo de entrada
al sistema dado que esta herramienta es una de las herramientas mas
utilizadas en la gestion de proyectos en la actualidad.

La carga del archivo XML generado por Microsoft Project representa un
proceso critico dentro del sistema Flex Project Management, no sélo por ser
uno de los objetivos especificos, sino también por la complejidad del parseo del
archivo para su almacenamiento en la base de datos del sistema.

El archivo XML de Microsoft Project es un archivo complejo, compuesto
por una serie de etiquetas y atributos. Para que este archivo XML pudiera
ingresar al sistema Flex Project Management se identificaron las etiquetas y
atributos més significativos y luego de tenerlos identificados se llevo a cabo el
proceso de parseo del archivo.

Este proceso de parseo consiste en leer el arbol XML y almacenar los
atributos en la base de datos para ser utilizados posteriormente cuando se
necesite. A continuacién se muestra el algoritmo que resume el parseo del
archivo:

1.- Leer archivo
2.- Cargar documento XML
3.- Por cada tarea
3.1.- Obtener informacion de la tarea

3.2.- Por cada recurso

LR
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3.2.1.- Obtener informacion de recurso
3.3.- Obtener tareas predecesoras
3.4.- Por cada predecesora

3.4.1.- Obtener informacion de las tareas predecesoras

4.- Retornar lista de las tareas

\ Para mayor informacion sobre el archivo de entrada consultar el
H Apéndice L: Archivo de Entrada.

Diserio del Archivo de Salida

El sistema Flex Project Management ofrece la capacidad de guardar los
proyectos cargados en el sistema en un archivo XML con un formato
predefinido, utilizando un estédndar abierto como lo es XML.

La generacidn del archivo XML de exportacion o archivo de salida esté
comprendida en tres etapas fundamentales: la extraccion de la informacién
asociada al proyecto que se desea exportar, el procesamiento de la misma
para la construccion del archivo XML y la escritura del archivo de exportacién.

El archivo XML de exportacion generado por el sistema Flex Project
Management tiene el siguiente formato:

-~ <TODOLIST PROJECTNAME="Nembre del Proyecta">
<TASK TITLE="Nombre Tarea 1" ID="0" PERSON="Recurso 1,Recurso 2" PID="123,132"
PERCENTDOMNE="43" PREDECESSORSID="" STARTDATESTRING="20/02/2007"
FINISHDATESTRING="20/02/2007" />

<TASK TITLE="Nombre Tarea n" ID="0" PERSON="Recurso n,Recurso m" PID="### ##&"
PERCENTDONE="0h" PREDECESSORSID="n-1" STARTOATES TRING="dd/mm/YYYY"

FINISHDATESTRING="dd/mm/¥Y¥YYY" />
</TODOLIST>

Figura 9: Formato del Archivo XML de Exportacion de Flex Project
Management
Fuente: Elaboracion Propia, 2007

El archivo de exportacion esta compuesto de [as siguientes etiquetas:

el
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TodoList: es |la etiqueta padre del archivo, estd compuesta por un atributo

denominado ProjectName, el cual contiene el nombre del proyecto exportado.

Task: son las etiquetas hijas de TodoList, cada una representa una tarea del
proyecto a exportar. Esta compuesto por los siguientes atributos:
Title: contiene el nombre de la tarea.
Id: es el identificador de |a tarea.
Person: contiene el nombre del recurso o recursos asociados a la tarea.
Pid: contiene los identificadores del recurso o recursos asociados a la
Tarea. La relacion entre Person y Pid es uno a uno respectivamente.
PercentDone: contiene el porcentaje de completacion de la tarea. En
caso de que la tarea sea realizada por dos o mas recursos, este
porcentaje sera el promedio de completacién de los recursos que
intervengan en la realizacién de la misma.
Predecessorid: contiene el identificador de la tarea que la precede.
StartDateString: contiene la fecha de inicio de la tarea.

FinishDateString: contiene la fecha de culminacion de la tarea.

Diserio del flujo de aprobacién de horas

Cada recurso involucrado en el sistema tiene la capacidad de registrar
las horas que ha trabajado en una tarea especifica. El administrador, el director
de proyectos y el lider de proyectos son los encargados de verificar y aprobar si
las horas que se invirtieron en esa tarea son en realidad las horas que se

habian estimado al comienzo de la misma.

El director de proyectos y el lider de proyectos forman parte directa del
proceso de aprobacion, mientras que el administrador tiene el privilegio de
llevar a cabo el proceso aungue no es necesaria su intervencion directa, dada
su condicion de administrador del sistema completo.

Antes de describir el flujo que se llevara a cabo para el proceso de
aprobacion es importante definir ciertos términos y consideraciones en cuanto a
las variables que intervienen en el mismo.
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o Horas estimadas: se refiere a las horas en las que se pretende
culminar la tarea, en funcion de los dias de desarrollo de la
misma. Cuando se hace la carga de la tarea se le asigna una
fecha de inicio y una fecha de culminacion estimada para su
completacidn; a partir de esto, el sistema calcula las horas
estimadas de completacion de la tarea en base a ocho horas de
trabajo diarias.

o Horas invertidas: los recursos gque tienen asignadas tareas dentro
de un proyecto tienen la responsabilidad de llevar la bitacora de
desarrollo de las mismas. Para registrar las horas de desarrollo
de la tarea se utiliza el caso de uso Consultar/Actualizar tareas,
en el se registran las horas de desarrollo de esa tarea,

denominadas para efectos del sistema horas invertidas.

o Horas aprobadas: se refiere a las horas de desarrollo

consideradas validas para efectos de calcular su costo.

En un escenario de desarrollo perfecto, la cantidad de horas estimadas,
horas invertidas y horas aprobadas son las mismas. En el caso de que la
cantidad de horas invertidas en una tarea superen a la cantidad de horas
estimadas, el administrador, el director de proyectos o el lider de proyectos
podran aprobar las horas extras invertidas en esa tarea para efectos de

calcular su costo. Si se presentara el caso contrario, es decir, la cantidad de

horas invertidas en el desarrollo de la tarea es menor a la cantidad de horas
estimadas, entonces se tomara como horas aprobadas a las horas invertidas
en dicho desarrollo.

El sistema Flex Project Management considera flujo de trabajo de
aprobacion a la capacidad que tienen el director de proyectos y el lider de

proyectos de modificar las horas aprobadas por un recurso en el desarrollo de

una tarea especifica dentro de un proyecto.
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A continuacion se muestra graficamente como se lleva a cabo el flujo de
aprobacion de horas:

Realizan Tareas Director o Lider W »
ﬁé - > ,_ e R b g e > ﬂi ........... > ﬁ
9-5 Verifican
Recursos Registran horas Aprueban horas

Figura 10: Flujo de aprobacion de horas
Fuente: Elaboracién Propia, 2007

Los recursos asignados a un proyecto llevan a cabo las tareas que
tienen asignadas. luego, registran las horas invertidas en la realizacién de esas
tareas en la bitacora del proyecto. El director o el lider de proyecto verifican
esas horas y de estar de acuerdo las aprugban.

Iteracion 3

El objetivo de esta iteracién es definir la arquitectura que soportara al
sistema. A continuacion se explica detalladamente esta arquitectura.

Arquitectura del Software

El desarrollo del sistema Flex Project Management esta basado en una
arquitectura de 3 capas: capa de presentacién, capa de negocio v capa de
acceso a datos. Esta arquitectura ofrece grandes beneficios cuando se trata de

desarrollo de aplicaciones Web.
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Capa de Presentacion
W i v T o, S AN DA

Figura 11: Arquitectura del Sistema Flex Project Management
Fuente: Elaboracion Propia, 2007

Capas

+ (Capa de Presentacion: La capa de presentacion es la capa que ve el
usuario. Su principal objetivo es capturar y comunicar informacion. Esta
capa se comunica Unicamente con la capa de negocio. Cuando se hace
referencia al Web Site estamos englobando todas la paginas Web
(interfaz grafica) que interactian directamente con los usuarios,

+ (Capa de Negocio: Se denomina capa de negocio ya que es aqui donde
se establecen todas las reglas que deben cumplirse. Es |a capa donde
residen los programas que se ejecutan, recibiendo las peticiones del
usuario y enviando las respuestas tras el proceso, Esta compuesta por
tres subsistermnas:

o Subsistema XML Parser. Este subsistema es el encargado de
llevar a cabo el proceso de parsear el archivo XML que se

-48 -




Capitulo IV: Desarrollo I

introduce en el sistema. Luego de parsearlo se reorganizan todos
los datos del archivo XML original y se almacena en una
estructura de datos manejable y de facil acceso, esta estructura
serd utilizada para llevar a acabo todas las transformaciones
necesarias y asi poder generar el archivo de formato XML de Flex

Project Management cuando sea requerido.

o Subsistema Util: El subsistema Util se encarga de ofrecer
servicios de manejo de distintas operaciones de datos al sistema.
Su principal funcion es separar estas operaciones en distintos
meétodos para facilitar el manejo de datos y funciones.

o Subsistema Entidades: Este subsistema es el encargado de
mantener la comunicacién entre la Capa de Presentacion (Web
Site) y la Capa de Negocio. Estd compuesto por estructuras de

datos que facilitan el flujo de informacion entre estas dos capas.

+ Capa de Acceso a Datos: Es la capa donde residen los datos. Esta
formada por uno gestor de base de dato que realizan todo el

almacenamiento de datos, reciben solicitudes de almacenamiento o

recuperacion de informacion desde la capa de negocio. El subsistema
de Acceso a Base de datos es el encargado de llevar a cabo todas las

| operaciones de lectura y escritura en la base de datos.

Para obtener mayor informacion acerca de la arquitectura del sistema
consultar el Apéndice H: Arquitectura del Software.

Arquitectura de desplieque

El despliegue del sistema Flex Project Management se ejecutara sobre
un servidor, el cual ofrece sus servicios a los usuarios que lo soliciten. En este
servidor se encontraran ubicadas tanto las paginas Web como la base de datos
en la que se guarda la informacion del sistema. Cuando un usuario necesite

acceder al sistema solamente tendra que contar con un explorador Web vy
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dirigirse a la pagina principal del sistema Flex Project Management para
completar el proceso de inicio de sesidn y comenzar a utilizar la herramienta.

. " Internet : Seffi:r
m E} ....... > é ....... > , ....... > O
BD

=
=
m V& Firewall

Usuarios

Figura 12: Diagrama de Despliegue del Sistema Flex Project Management
Fuente: Elaboracién Propia, 2007

Iteracion 4

Esta iteracién tiene como objetivo explicar los componentes de la
aplicacion y las consideraciones de la interfaz de usuario del sistema.

Disefio de los componentes del sistema

Para facilitar el desarrollo del sistema Flex Project Management se
dividid en componentes. Cada componente esta compuesto por una serie de
casos de usos; esta division ayuda a entender el disefio de cada uno de los
componentes y de este modo se logra una implementacion acorde y centrada
en la funcionalidad especifica de cada caso de uso.

Esta division no significa que los componentes estén aislados uno de los
otros, es simplemente una division que se hace con el fin de organizar de cierto
modo el desarrolio del sistema.
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Figura 13: Componentes del Sistema Flex Project Management
Fuente: Elaboracion Propia, 2007

A continuacion se explican cada uno de los componentes:
+ Componente de Autentificacion

Este componente estd formado por todos los casos de uso que se
encargan de una u otra forma de autentificar a los usuarios que ingresan al

sistema: iniciar sesion, cambiar clave de acceso y olvidar clave de acceso.
+ Componente de usuarios

En el componente de usuarios se lleva a cabo la gestion de usuarios.
Esta compuesto por los casos de uso de: cargar usuarios, modificar usuarios,
consultar usuarios, consultar mis datos y modificar mis datos.

» Componente de Area de Negocio

El componente de &rea de negocio es uno de los componentes
secundarios del sistema. En este componente se desarrollara todos aguellos
casos de uso que tengan que ver con agregar una nueva area de negocio al
proyecto: cargar drea de negocio, modificar drea de negocio y consultar area
de negocio.
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* Componente de Tareas

En el componente de tareas se lleva a caho la gestion de las tareas de
los proyectos. Estd compuesto por los casos de uso de: cargar tareas,
consultar/actualizar tareas, modificar tareas, aprobar horas invertidas y asignar
recursos.

* Componente de Proyectos

En el componente de proyectos se lleva a cabo la gestion de proyectos.
Esta compuesto por los casos de uso de: cargar proyecto con XML, cargar
proyecto en linea, modificar proyecto, consultar proyecto, exportar proyecto y
asignar asegurador de calidad.

* Componente de Reportes

En el componente de reportes se desarrollan los casos de uso que

soportan la gestion de reportes. Esta compuesto por todos los reportes que se

pueden generar en el sistema Flex Project Management, en los que se
destacan:

o Mostrar el porcentaje de compietaciobn del proyecto, semanal y
mensualmente.

o Mostrar las tareas completadas por un recurso antes del tiempo
previsto.

o Mostrar las tareas completadas por proyecto.

o Mostrar las tareas no completadas por proyecto.

o Mostrar el costo de una tarea.

o Mostrar el costo de un proyecto segun las horas aprobadas,
invertidas y estimadas.

o Mostrar el costo de un recurso en base a un proyecto,
dependiendo de las horas aprobadas, invertidas y estimadas.

o Mostrar las horas invertidas en un proyecto.
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o Mostrar comparaciones entre tiempos estimados y tiempos
reales.

Dependiendo del rol y de la permisologia que tengan los usuarios
cargados en el sistema podran realizar ciertos reportes.

Interfaz de Usuario

La interfaz de usuario del sistema Flex Project Management se disefio
rigurosamente tratando de conservar siempre un ambiente agradable vy
amigable para cada uno de los usuarios que interactuaran con el sistema.
Ademas, se tomaron en cuenta algunos de los estandares de interfaces Web
propuestas por la W3C.

Los usuarios tienen la libertad de salir del sistema cuando lo deseen y de
manera rapida. Se tomé en cuenta el uso de iconos estandares para indicar a
los usuarios situaciones o acciones que pudieran realizar dentro del sistema.
Se realiz6 un disefio cuidadoso de la interfaz para que minimice la ocurrencia
de errores, sobretodo en cuanto a la completacion de formularios se refiere. El
disefio minimalista de la interfaz es uno de los puntos claves, se utilizaron
colores que no cansasen la vista del usuario y se evité recargar las paginas con
datos innecesarios.

A continuacion se muestra la pantalla principal del sistema. Esta pantalla
esta dividida por zonas para su explicacién. La zona amarilla, identificada con
la letra A, es donde se ubica el logo del sistema. La zona azul claro,
identificada con la letra B, es el area de botones de “Ir a la pagina principal” y
“cerrar sesion”. La zona morada, identificada con la letra C, es la zona donde
se ubica la fecha. La azul oscuro, identificada con la letra D es donde se ubica

el menu con todas las funciones y servicios que ofrece el sistema. La zona

verde identificada con la letra E es la zona de trabajo del sistema.




Figura 14: Pantalla principal del Sistema Flex Project Management
Fuente: Elaboracién Propia, 2007

IV.3 Fase de Construccion

La fase de construccidn para el sistema Flex Project Management se
basa en el desarrollo e implementacion de todos los casos de uso disefados
en |la fase anterior. La construccion final del sistema es el objetivo de esta fase.

Esta fase fue dividida en cinco iteraciones:

* En la primera iteracion se definieron todas las herramientas utilizadas en
el desarrollo del sistema.

+ En la segunda iteracion y hasta la cuarta iteracion se desarrollaron los
componentes del sistema, en cuanto a la construccién de los mismos se
refiere y las pruebas realizadas.

+ En la quinta iteracion se integraron los componentes y se realizaron las
pruebas necesarias.

Iteracion 1

El principal objetivo de esta iteracion fue definir las herramientas
utilizadas en el desarrollo del sistema Flex Project Management.
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Herramientas de Software Utilizadas

*  Microsoft Visual Studio 2005 (Version de Prueba)

Visual Studio .Net es un entorno integrado de desarrollo. Es para el
sistema operativo Microsoft Windows y esta pensado, principal pero no

exclusivamente, para desarrollar plataformas para Windows. [16]

Visual Studio 2005 proporciona una variedad de herramientas que
ofrecen amplios beneficios tanto para los desarrolladores individuales como
para equipos de desarrollo. [16]

Para el desarrollo del sistema Flex Project Management se escogio este
entorno de desarrollo ya que ayuda a crear interfaces amigables, acorta los
tiempos de respuesta y se integra facilmente a otras herramientas aportando
asi un escenario favorable para la portabilidad del sistema.

*  MySQL

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional,
licenciado bajo la GPL de la GNU. Su disefio permite soportar una gran carga
de forma muy eficiente. Ademas es software libre. [17]

Este gestor de base de datos es, probablemente, el gestor mas usado
en el mundo de software libre, debido a su gran rapidez y facilidad de uso. Es
de gran aceptacion debido, en parte, a que existen infinidad de librerias y otras
herramientas que permiten su uso a través de gran cantidad de lenguajes de
programacion, ademas de su facil instalacién y configuracion. [17]

Las principales caracteristicas de este gestor de bases de datos son las
siguientes:

o Aprovecha la potencia de sistemas multiprocesadores, gracias a
su implementacién multihilo.
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o Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.

o Dispone de API's en gran cantidad de lenguajes (C, C++, Java,
PHP, etc.).

o Gran portabilidad entre sistemas.

o Soporta hasta 32 indices por tabla.

o Gestidn de usuarios y claves, manteniendo un nivel muy bueno
de seguridad. [17]

MySQL fue el manejador de base de datos seleccionado para el
desarrollo de Flex Project Management, gracias a las caracteristicas que
ofrece.

v AJAX Net

Es una magnifica tecnologia que proporciona a los desarrolladores una
base para crear aplicaciones basadas en la Web gue ofrezcan una mejora en la
usabilidad. Ajax tiene el poder de revolucionar el modo en que se disefian las
aplicaciones basadas en Web. [18]

Ajax permite simular el comportamiento de aplicaciones de escritorio en
la Web. Su funcionamiento se basa en realizar la comunicacion entre el
navegador y el servidor pero de forma asincrona. [18]

Iteracion 2

Desarrollo de los Componentes de Autentificacion, Usuarios v Area de Negocio

El objetivo principal de esta iteracion es desarrollar l1os componentes de
autentificacion, usuarios y area de negocio.

Para realizar un desarrollo acorde a las especificaciones y necesidades
de los usuarios, se revisd detalladamente toda la documentacidon existente
sobre estos componentes. Luego de refrescar los requerimientos, se procedié a
llevar a cabo el desarrollo del codigo de dichos componentes.
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Durante esta iteracion se llevé a cabo el desarrolio del codigo de los

componentes de Autentificacion, Usuarios y Area de Negocio del sistema Flex
Project Management.

Para estos componentes se desarrollaron todas las clases y métodos
necesarios para cumplir con las exigencias de cada uno, definidas en capitulos
anteriores.

Durante el desarrollo de cada uno de los componentes se lievaron a
cabo las pruebas de sistema necesarias para asegurar el perfecto
funcionamiento de los mismos.

Como resultado, se obtuvieron los tres componentes: Autentificacion,
Usuarios y Area de Negocio, altamente estables, consistentes y acorde con las
necesidades del sistema Flex Project Management.

A continuacion se muestran las pantallas principales de cada uno de los
componentes desarrollados en esta iteracion:

Figura 15: Pantalla principal del componente de Autentificacion

Fuente: Elaboracion Propia, 2007
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Figura 16: Pantalla principal del componente de Usuarios
Fuente: Elaboracién Propia, 2007
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Figura 17: Pantalla principal del componente de Area de Negocio
Fuente: Elaboracion Propia, 2007

Iteracion 3

Desarrolio de los Componentes de Tareas v Proyectos

Al igual que la iteracion 2, el objetivo de la iteracion 3, es desarrollar el
componente de tareas y el componente de proyectos. Estos son los
componentes mas criticos para el sistema Flex Project Management,

Antes de comenzar a desarrollar el cédigo de dichos componentes se
realizé una revision completa de todos los productos y diagramas generados en
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las fases anteriores, con el fin de refrescar los requerimientos vy
especificacionas del sistema. Luego de la revision de la documentacion
existente acerca de| sistema y en especifico de los componentes a desarrollar,
se comenzé el desarrollo del cddigo; primero se desarrolld el componente de
tareas, ya que era base para posteriormente desarrollar el componente de
proyectos.

El componente de tareas contiene uno de los casos de uso criticos del
sistema: Aprobar Horas Invertidas en una Tarea por un Recurso. Al finalizar el
desarrollo del componente de tareas, se procedid con el desarrollo del
componente de proyectos.

El componente de proyectos esta compuesto por una serie de casos de
uso entre los cuales se encuentran los dos casos de uso mas criticos del
sisterna; Cargar Proyecto con un XML predefinide y Exportar Proyecto. Estos
casos de uso conforman la esencia del sistema Flex Project Management. Su
desarrollo se llevé a cabo cumpliendo con los requerimientos y condiciones
definidas en las fases anteriores del desarrollo.

Como resultado de esta iteracion se obtuvo el desarrollo completo de los
componentes de Tareas y Proyectos del sistema Flex Project Management. A
continuacién se muestran las pantallas principales de estos componentes:
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Figura 18: Pantalla principal del componente de Tareas
Fuente: Elaboracion Propia, 2007
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Figura 19: Pantalla principal del componente de Proyectos
Fuente: Elaboracién Propia, 2007

Iteracion 4

Desarrollo del Componente de Reportes

El objetivo de esta iteracion es desarrollar el componente de reportes del
sistema Flex Project Management. Una vez completados los componentes
anteriores se procedio al desarrolic de los reportes. En fases anteriores del
sistema, se definieron los reportes que ofreceria el sistema Flex Project
Management, por esta razén y para refrescar la informacién acerca de los
reportes, se revis® la documentacion existente y se procedié al desarrollo

formal del componente.

| I Para cada uno de los reportes se llevaron a cabo las pruebas de sistema
| necesarias para garantizar la consistencia de la informacién presentada.

Como resultado, se obtuvieron todos los reportes necesarios para
apoyar el desarrollo de una buena gestion de proyectos. A continuacion se

muestra la pantalla de uno de los reportes principales del sistema:
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Figura 20: Pantalla de reporte de tiempo total de un proyecto
Fuente: Elaboracion Propia, 2007

Iteracion §

Integracién v Pruebas

La quinta iteracion tiene como objetivo revisar cada uno de los
componentes desarrollados anteriormente y confirmar el funcionamiento
correcto de los mismos.

Durante el desarrollo individual de cada componente, se verificé que
cumpliera con los requisitos de funcionamiento; ahora, en esta fase, se llevan a
cabo las pruebas de sistema necesarias para asegurar el funcionamiento
perfecto del sistema Flex Project Management.

Las pruebas realizadas fueron pruebas de sistema, las cuales tienen
como cbjetive ejercitar profundamente el sistema comprebande la integracion
del mismo globalmente y verificando el funcionamiento correctc de las
interfaces entre los distintos subsistemas que lo componen.

IV.4 Fase de Transicion

La fase de transicidén se enfoca en ofrecer al usuario la oportunidad de
contar con un manual del sistema Flex Project Management, que ayudara al
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aprendizaje de la herramienta. Ademas, se empaquetara el sistema y su
documentacion en un CD para ser distribuido.

Manual de Usuarios

Se redacté un manual de usuarios, en el cual se describen, con ejemplos
graficos, la utilizacién de las funciones del sistema Flex Project Management.
Para comprender este manual no hace falta tener conocimientos previos en el
area de gestion de proyectos. Se utilizaron ejemplos graficos para explicar de
manera mas facil las funcionalidades criticas del sistema. Para consultar el
manual de usuarios referirse al Apéndice M: Manual de Usuarios.

Para finalizar esta fase, se empaquetd el producto final, compuesto por
la documentacién, el manual de instalacion, el manual de usuarios y la

aplicacion en si, en un CD para ser entregado.
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CAPITULO V. RESULTADOS

Este capitulo, denominado Resultados, tiene como objetivo presentar, de
manera puntual, todos los resultados obtenidos con el desarrollo del sistema
Flex Project Management.

A continuacion se exponen y analizan los resultados.

* Se identificaron las herramientas existentes en el mercado que ofrecen
un servicio parecido al que pretende ofrecer Flex Project Management,
se analizaron y a partir del analisis se pudieron identificar las virtudes y
debilidades de estas herramientas, ayudando asi a definir un sistema

Flex Project Management acorde a las necesidades del mercado.

* Se identificd a Microsoft Project, como una de las herramientas mas
utilizadas en el ambito de la planificaciéon de proyectos. Ademas, la
herramienta ofrece la opcion de generar archivos de planificacion en
formato XML. Es por esta razén que se tomé la decisién de adoptar el
archivo XML generado por esa herramienta y utilizarlo como una de las
entradas al sistema Flex Project Management, logrando asi una

integracion satisfactoria y Gtil para los usuarios.

* Se disefio e implementd un sistema Web que permitiera gestionar el

tiempo que invierte un recurso humano en el desarrollo de un proyecto.

* Se desarrollé6 un sistema en el cual la informacién es almacenada en
una base de datos, permitiendo de esta manera acceder a la informacion
de manera rapida y facil cuando el usuario lo necesite. Para el
almacenamiento, se definieron las estructuras de datos necesarias, que
pudieran soportar la gestién de proyectos.
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Se disefid6 una interfaz Web para el sistema, que permitiera a los
usuarios interactuar con la herramienta de una manera amigable y
sencilla.

Se desarrollé un sistema que ofrece distintos roles para acceder al
mismo. Para esto, se definieron cinco roles especificos: administrador
del sistema, director de proyectos, lider de proyectos, asegurador de
calidad y usuarios basicos; cada uno de ellos con una permisologia
diferente.

Se definié un archivo XML, propio del sistema Flex Project Management,
para almacenar y exportar los datos correspondientes a un proyecto
cargado en el sistema.

Se desarrollé un sistema que pudiera cargar archivos de planificacién en
formato XML en linea o a través de un archivo predefinido. Los archivos
predefinidos que se pueden cargar en el sistema son: los archivos de
planificacién generados por Microsoft Project, o los archivos de
exportacion generados por Flex Project Management, cualquier otro
archivo que no pertenezca a esa familia, tendra que ser gestionado en

linea, es decir, cargado manualmente en el sistema.

Se desarrollé un procedimiento que pudiera identificar si el archivo que
se esta cargando en el sistema es un archivo proveniente de Microsoft
Project, un archivo propio del sistema Flex Project Management o
cualquier otro archivo no compatible con Flex Project Management.

Se desarrolld un sistema que ofrece a sus usuarios la posibilidad de
llevar la bitacora de sus tareas. Todo usuario que realice alguna tarea
dentro de un proyecto que este siendo gestionado por Flex Project
Management, tendréd que llevar el control de las horas invertidas en el
desarrollo.
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* Se desarrolié e implementdé un protocolo de flujo de trabajo para la

s aprobacion final de las horas invertidas en la realizacion de una tarea.

*  Se desarrollo e implementé un médulo de reportes del sistema, donde
se generan los reportes predefinidos sobre los proyectos cargados en el
sistema. Estos reportes son de gran ayuda a la hora de tomar decisiones

estratégicas en cuanto a la realizacién y culminacion de un proyecto.
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CONCLUSIONES

Flex Project Management se desarrollé con el objetivo de ayudar a las
.' empresas e instituciones académicas en el proceso de gestion de proyectos,
minimizando los tiempos y optimizando los recursos que intervienen en el
desarrollo de un proyecto.

A continuacién se presentan, de forma puntual, las conclusiones
obtenidas luego del proceso de desarrollo:

x Se desarrolld un sistema capaz de asistir [a gestion de proyectos,
ayudando no sdlo a los directores de proyectos, sino también a todos los
recursos que intervienen de una u otra forma en el proceso de
desarrollo.

+ La utilizacion de la metodologia RUP, ayudd a desarrollar un sistema de
forma incremental, permitiendo corregir errores anticipadamente vy
colaborando con obtener un producto final de alta calidad.

* Los productos que provee la metodologia RUP facilitaron el analisis y el
desarrollo del sistema. La utilizacién de los mismos ayudo a desglosar
cada fase e iteracion del desarrolle, facilitando asi la realizacion del

sistema y garantizando |a ejecucidn incremental del mismo.

% [nvestigar sobre las distintas herramientas existentes en el mercado para
la gestion de proyectos ayudo a definir una herramienta que se enfocara
realmente en las necesidades de los usuarios.

* Se definieron cinco roles especificos: administrador del sistema, director
de proyectos, lider de proyectos, asegurador de calidad y usuarios; cada

uno de ellos con una permisologia diferente.
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Se desarroll6 un sistema que permite cargar archivos de planificacién en
formato XML. Estos archivos son: el archivo XML generado por Microsoft
Project y el archivo XML de exportacion generado por Flex Project
Management, en caso de no contar con ninguno de los archivos
anteriormente nombrados, el sistema ofrece la posibilidad de cargar en
linea el proyecto.

Se disefid e implementd un sistema Web que permitiera gestionar el
control del tiempo invertido por los recursos en el desarrollo de un
proyecto. Dada su caracteristica de ser un sistema Web puede ser
accedido desde cualquier estacion de trabajo que este conectada a
Internet o en su defecto a la Intranet respectiva.
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RECOMENDACIONES

Una vez culminado el desarrolio del sistema Flex Project Management y
habiendo analizado los resultados y conclusiones, a continuacién se exponen
una serie de recomendaciones generales del sistema, que pueden ayudar en
un futuro a complementar la herramienta:

* Se recomienda para futuras versiones del sistema generar resultados
con herramientas graficas, en las que se pueda observar de una manera

mas facil el comportamiento de los proyectos, tareas y recursos.

* Se sugiere definir para proximas versiones un calendario de trabajo
acorde a las necesidades de la empresa, en el que se tomen en cuenta
los dias laborables y no laborables, ayudando asi a generar una
aproximacién de costos mas precisa.

* Se puede desarrollar un médulo de alertas, en el cual, se mantenga
informado a los recursos del avance, cambios y aprobaciones
relacionadas con el proyecto en el cual estan trabajando. Ademas, se
pueden generar alertas de tiempo de culminacion de desarrollo de una
tarea o de un proyecto en general, ayudando asi al buen desemperio de
los recursos.

* Se recomienda realizar encuestas periddicas en las que se pueda
certificar el buen funcionamiento de la herramienta y poder mejorar asi
su usabilidad.

* Dado que Flex Project Management es una herramienta Web, se
podrian tomar medidas en cuanto a la transferencia segura de datos e
incluir seguridad en el envio de paquetes. Ademas se podrian encriptar
las claves de acceso al sistema u otra informacién privada.
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Recomendaciones

Se recomienda para préximas versiones tomar en cuenta el control de
costos, de esta manera se podra determinar con mas exactitud el tanto
el precio de venta de un proyecto como la utilidad que este pueda

generar.
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