VNIVERZDAD NACJCNAL
AVFNMA DE
MExICO

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO

POSGRADO EN CIENCIA E INGENIERIA DE LA COMPUTACION

REPOSITORIO DE METODOS Y PRACTICAS DE PROYECTOS DE
SOFTWARE PARA KUALI-BEH

T E SIS

QUE PARA OPTAR POR EL GRADO DE:

MAESTRO EN INGENIERIA (COMPUTACION)

PRESENTA: )
RODRIGO ALBERTO BARRERA HERNANDEZ

DIRECTORA DE TESIS:
DRA. HANNA JADWIGA OKTABA
FACULTAD DE CIENCIAS — UNAM

MEXICO, D. F. JUNIO 2014



e e

Universidad Nacional - J ~  Biblioteca Central
Auténoma de México -

Direccion General de Bibliotecas de la UNAM
Swmie 1 Bpg L IR

UNAM - Direccion General de Bibliotecas
Tesis Digitales
Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADQOS ©
PROHIBIDA SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

Todo el material contenido en esta tesis esta protegido por la Ley Federal
del Derecho de Autor (LFDA) de los Estados Unidos Mexicanos (México).

El uso de imagenes, fragmentos de videos, y demas material que sea
objeto de proteccion de los derechos de autor, serd exclusivamente para
fines educativos e informativos y debera citar la fuente donde la obtuvo
mencionando el autor o autores. Cualquier uso distinto como el lucro,
reproduccion, edicion o modificacion, sera perseguido y sancionado por el
respectivo titular de los Derechos de Autor.






Dedicatoria

A mis dos angeles del cielo (Mis papas):
Maria Belén y Jesus Barrera

Gracias por seguir cuidandome...






Agradecimientos

Agradezco a mi madre: Ma. Soledad, por su siempre apoyo incondicional.
A mis hermanos: Sonia, Raymundo y Arturo.
A Blanca, por sus lecciones de vida.

A la Dra. Hanna, que con su ejemplo me instruyo y motivo, personal y

profesionalmente.
A Miguel, por su tiempo y apoyo en la realizacion de esta tesis.
A todas las personas involucradas en el desarrollo de este trabajo.

Ala UNAM y a este Posgrado.






CONTENIDO

(NDICE DE FIGURAS 3
(NDICE DE TABLAS 3
1. INTRODUCCION 7
1.1 Antecedentes Yy MOTIVACION ... 7
1.2 Planteamiento del Problemia ... e 9
1.3 Propuesta de SOIUCION ...c..oiiiiii e 10
1.4 CONTENIAO GO 18 T0SIS ettt 11

2. MARCO TEORICO 13
2. KU A LI BEH e e 13

2. 0.1 VIS ESTATICA weveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 14

2.2. RepOSITOrios DigitalesS.....cciuii et 19
2.2.1 Herramientas para Repositorios de Proyectos de Software .........cccccoovveeveenn. 20

2.3 ProCeso de DeSarTOl O .o 32
2.3.1 MetodolOgia AGIl ..., 33

3. DESARROLLO DEL REPOSITORIO 37
3.1 ODbJETIVOS Y AICANCES. ..ottt et 37
3.2 Especificacion de REQUEIMIENTOS ....ocuiii it 39



3.3 Arquitectura del Repositorio .......ccoeeeviiiiiiiicieeeecee

3.3.1 Modelo Vista Controlador ...

3.4.2. POSEEreSQL ...ccooeiiiiiiiiieieee e
3.4.3 FrameEWOTKS ..ooveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee

3.5 Construccion de Repositorio .......ccoueeeeieeiiieeiie e

3.0 PrUBDAS e

4. CONCLUSIONES Y TRABAJO A FUTURO

5. REFERENCIAS

APENDICE A. Especificacién de Requerimientos

APENDICE B. Andlisis y Disefio

APENDICE C. Pruebas

55

57

61

149

183



INDICE DE FIGURAS

Figura 1. Vistas de KUALI-BEH [B]. c.viiiiiiiiiee et 14
Figura 2. Proyecto de software. Conceptos comunes, sus relaciones y atributos [6]. ......... 16
Figura 3. Elementos Basicos y Procesos SPEM .. .....cooiiiiiiiii e 27
Figura 4. Organizacién de un repositorio SPEM 2.0 ......ooiiiiiiiiiiiceecee e 28
Figura 5. Diagrama General de Casos de Uso del Repositorio ......cccveeeieiiieieiiicciiccce e 39
Figura 6. MenU PrinCIPal ...ocvi i 40
Figura 7. Diagrama, Patron de Disefio. Modelo Vista Controlador.......ccccocoveviiiiiiiiiiicennn. 42
Figura 8. Modelo 1a Iteracion [10] .....cui i 43
Figura 9. Vista 1a [teracion [L10] . ..o 43
Figura 10. Controlador 1a Iteracion [10] ... 44

Figura 11. Componentes mas importantes en un sistema PostgreSQL (Imagen obtenida de

1210 TP U ST TU T UUURUSURURTRIS 47
Figura 12. Arquitectura Hibernate. ... 50
Figura 13. Interaccién Herramientas de Desarrollo.......ccccooviiiiiiiiiiiiciicceeeee e 52
Figura 14. Diagrama Entidad Relacién de la Vista Estatica de KUALI-BEH...........ccocoeiann. 53

INDICE DE TABLAS

Tabla 1. Glosario de Conceptos 17
Tabla 2. Comparacion SPEM 2.0 y KUALI-BEH 1.1. 29
Tabla 3. Comparacion de Herramientas. 31






REPOSITORIO DE METODOS Y PRACTICAS DE PROYECTOS DE
SOFTWARE PARA KUALI-BEH

RESUMEN

KUALI-BEH es una propuesta mexicana que busca ayudar a redefinir la Ingenieria de
Software, de tal manera que se califigue como una disciplina rigurosa. Esta propuesta
permite respaldar la forma de trabajo de las organizaciones de desarrollo de software.
Para brindar un soporte a esta propuesta se cred el proyecto Entorno Computacional para
KUALI-BEH, de la cual este trabajo forma parte.

El siguiente trabajo de tesis presenta la creacidon de un repositorio, basdndose en la
propuesta de KUALI-BEH, especificamente al apartado correspondiente a la vista estatica.
El repositorio permitira el almacenamiento, busqueda, organizacion e implementacion de
los conocimientos de los practicantes de las organizaciones de desarrollo de software, en
forma de Métodos y Practicas.

Este documento ademds contiene los apéndices: Especificacion de Requerimientos,
Analisis y Disefio y Pruebas, en los cuales se documentan los requisitos funcionales y no
funcionales, los resultados de las actividades de Andlisis y Disefio, y las pruebas de
funcionalidad y usabilidad aplicadas al sistema.






INTRODUCCION

1. INTRODUCCION

A continuacion se presentan algunos antecedentes, el planteamiento del
problema y la propuesta de solucién a este proyecto. Ademas se incluye una
descripcion general del contenido de la tesis.

1.1 Antecedentes y Motivacién

Bajo la premisa de que la Ingenieria de Software se encuentra gravemente

obstaculizada por practicas inmaduras, especificamente:

= La prevalencia de tendencias que son mas comunes en la industria de la
moda que en una disciplina ingenieril.

» Laausencia de bases tedricas ampliamente aceptadas y difundidas.

= La gran cantidad de métodos y variantes de métodos, con diferencias poco
entendidas y ampliadas de forma artificial.

» La carencia de evaluacion y validacion experimental creible.

= Ladivision entre la practica en la industria y la investigacion académica [1]

Se inicié el esfuerzo denominado Software Engineering Method and Theory
(SEMAT) [1] fundado por la Troika: Ivar Jacobson, Bertrand Meyer y Richard
Soley en diciembre de 2009, a través del cual se busca refundamentar la
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Ingenieria de Software de tal manera que se califique como una disciplina

rigurosa.

Para impulsar este esfuerzo en Marzo de 2010 en Zurich, Suiza, la comunidad de

SEMAT establecié una Declaracién de Llamado a la Accion (Call for Action). [1]

2].

Basandose en este Llamado a la Accidn, Object Management Group (OMG) [3],
quien es un consorcio internacional sin animo de lucro dedicado al cuidado y al
establecimiento de diversos estandares de tecnologias orientadas a objetos, lanzé
el 26 de Junio de 2011, una peticién bajo el nombre de: “A Foundation for the
Agile Creation and Enactment of Software Engineering Methods (FACESEM)
RFP” [4] en la que se invita a la comunidad de la Ingenieria de Software a atender
las carencias identificadas por SEMAT.

El OMG esta formado por diversas compafiias y organizaciones con distintos

privilegios dentro de la misma, algunos de ellos son:

= Hewlett-Packard

= HSBC

= |BM

= Eclipse Foundation

= Microsoft Corporation
= Lockheed Martin

Asi como diversas universidades, entre las que se encuentra la Universidad

Nacional Auténoma de México (UNAM), como miembro Platform [5].

La UNAM, como miembro de este consorcio, y especificamente el grupo de
Posgrado de Ciencia e Ingenieria de la Computacion (PCIC), liderado por la Dra.
Hanna Oktaba, decidi6 responder a esta solicitud desarrollando la propuesta
KUALI-BEH [6]. Esta propuesta se fundamenta en el conocimiento y experiencia
obtenidos en mudltiples proyectos, que incluyen la participacién activa en la


http://www.hp.com/
http://www.hsbc.com/
http://www.ibm.com/
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definicion de estandares de desarrollo de software [7] [8] [9], tanto a nivel nacional

como internacional.
KUALI-BEH se compone de dos vistas: estatica y operacional.

La vista estética proporciona un marco de trabajo para la definiciéon de las
diferentes formas de trabajo de los practicantes. Estas formas de trabajo son
organizadas en métodos compuestos por practicas. Este conocimiento se
estructura en una infraestructura de métodos y practicas que pueden ser

aplicadas por los practicantes [6].

La vista operacional esta relacionada con la ejecucion del proyecto de software.
Esta vista proporciona a los practicantes mecanismos para ejecutar y adaptar un
método con sus practicas de acuerdo a las necesidades de los principales

interesados y a un contexto especifico [6].

1.2 Planteamiento del Problema

A las organizaciones en general, se les dificulta la adopcién de una nueva forma
de trabajo aun sabiendo que la implementacion de la misma les permitird ser mas
competitivas y elevar su calidad dentro de la industria. Esto debido a que no
cuentan con una herramienta que les facilite esa implementacién de forma facil,

rapida y eficiente.

En las pruebas que se han venido realizando para la adopcion de KUALI-BEH, se
ha observado la necesidad de una herramienta de software que facilite la

administracién, almacenamiento y ejecucion de los conceptos planteados en él.
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1.3 Propuesta de Solucién

Para brindar un soporte a esta propuesta, se vio la necesidad de crear el proyecto
Entorno Computacional para KUALI-BEH, el cual apoyara a las organizaciones

gue desarrollan software en las siguientes actividades:

1. Expresar sus métodos y practicas empiricas de manera estructurada.
Resguardar esos métodos y practicas en un repositorio de la organizacion.

3. Seleccionar y adaptar al contexto de un proyecto de desarrollo de software
algun método y préacticas del repositorio de la organizacion.

4. Aplicar el método y sus practicas durante la ejecucion del proyecto,
dandole seguimiento a través de tableros de control.

5. Enriquecer y mejorar el repositorio de la organizacion a partir de la
experiencia en los proyectos y el conocimiento adquirido de fuentes

externas.

A fin de construir este entorno computacional, se divide el trabajo en cuatro sub-

proyectos que consisten en 4 tesis:

1. Arquitectura de software para el entorno computacional de KUALI-BEH
[10].

2. Repositorio de métodos y practicas de proyectos de software para KUALI-
BEH.

3. Seleccion y adaptacion de métodos en proyectos de software aplicando
KUALI-BEH [11].

4. Tableros de control para el seguimiento de proyectos de software aplicando
KUALI-BEH [12].

Esta tesis se encargara de realizar el punto 2, del conjunto de proyectos de tesis.

10
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1.4 Contenido de la tesis
A continuacion se describe la estructura de esta tesis.

En el capitulo 2 se presenta el marco tedrico que describe los conceptos sobre los
cuales se trabaja en esta tesis. Dentro del marco tedrico se describe el proyecto
KUALI-BEH, su propésito, las personas a las que va dirigido y se hace énfasis en
la descripcion de la vista estética, que es el concepto en el que se basa esta tesis
para la creacion de la herramienta de repositorio. Posteriormente se describe lo
gue es un repositorio digital, los tipos de repositorios existentes y sus
caracteristicas. Como ultimo punto, se hace un listado de los repositorios

existentes en un concepto similar al requerido en esta tesis.

El capitulo 3 describe el proceso de desarrollo del sistema, haciendo mencion a
las metodologias de desarrollo utilizadas durante su realizacién. Se documentan
los requerimientos del sistema, asi como la arquitectura utilizada. Mas adelante
en este mismo capitulo se describen las herramientas de desarrollo empleadas y
el por qué se tomo la decision de hacer uso de ellas. La construccién y pruebas
son otro de los puntos que se describen en este capitulo.

Las conclusiones y trabajo a futuro, son descritas en el capitulo 4.

11
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2. MARCO TEORICO

En este capitulo se presentan las bases, conceptos y contexto de los elementos
asociados a este trabajo de tesis.

Como punto de partida se explicard el proyecto KUALI-BEH, enfocandose
posteriormente a la vista estatica ya que esta tesis se basa en los conceptos

descritos en ella para la construccion del repositorio.

Posteriormente, se explica a detalle lo que es un repositorio digital y de la misma
forma se realiza un estudio de las distintas herramientas y prototipos existentes
en el mercado y que son similares al concepto maneado por KUALI-BEH para
posteriormente ser comparadas con las caracteristicas requeridas en la

construccién del sistema en esta tesis.

2.1 KUALI-BEH

KUALI-BEH describe los conceptos comunes y sus relaciones presentes en
cualquier proyecto de software. Es una propuesta mexicana en respuesta a la
solicitud del Object Management Group A Foundation for the Agile Creation and
Enactment of Software Engineering Methods [4]. Esta propuesta se fundamenta
en el conocimiento y experiencia obtenidos en multiples proyectos, incluyendo la
definicion de estandares de desarrollo de software [7] [8] [9].

13
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Los Ingenieros de Software practicantes que estan involucrados activamente en
proyectos de software son el principal objetivo de la propuesta de KUALI-BEH.
Los ingenieros de método, quienes se encargan de definir métodos para
proyectos de software, son otro de los grupos que pueden estar en el alcance de

esta propuesta.

KUALI-BEH se compone de dos vistas: Estética y Operacional. Ver figura 1.

f KUALI-BEH: Software project common concepts \

Static view Operational view

N .

L 4
— -~
—

—

Methods and Practices infrastructure

execution.

Qays of working: Defined methods and practices. Enactment of a method into a project

Figura 1. Vistas de KUALI-BEH [6].

A continuacion se describe la estructura y conceptos contenidos en la vista

estéatica.

2.1.1 Vista Estatica

Un proyecto de software es un esfuerzo temporal que realiza un grupo de
practicantes de Ingenieria de Software y que tiene como finalidad la creacién,

mantenimiento, integraciéon o realizacion de pruebas de un producto de

14
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software. Los proyectos de software nacen de las necesidades de un individuo u
organizacion (Stakeholders) en obtener algun producto de software.

La vista estéatica se encarga de resguardar las diversas formas de trabajo que
utilizan los practicantes de Ingenieria de Software, normalmente conocimientos
y habilidades que los mismos practicantes poseen y que utlizan para la
realizacion de los distintos proyectos de software en los que participan.

Estas formas de trabajo se almacenan dentro de una infraestructura de métodos
compuestos por practicas. El objetivo de realizar esta infraestructura es la de
permitir a los mismos practicantes facilitar la administracion, consulta y

reutilizacién de todo este conocimientos como unidades de trabajo.

Una practica es un conjunto de actividades y tareas que se utlizan en la
ejecucion de los proyectos de software, estas contienen la forma de trabajo de
los practicantes y permite la reutilizacibn de estos conceptos en proyectos
posteriores. Una practica posee un objetivo, el cual se describe al momento de su
creacion, también permite definir entradas y uno o varios resultados, los cuales,
van acorde al objetivo planteado en su inicio. Las entradas y resultados pueden
ser productos de trabajo o condiciones.

A su vez, las practicas se encuentran compuestas por una 0 varias guias de
trabajo, las cuales contienen diferentes actividades. Cada actividad almacena
tareas, métricas, criterios de verificacién, herramientas y conocimientos y
habilidades que tienen la finalidad de transformar las diferentes entradas en los

resultados previamente establecidos dentro de la practica.

Los métodos son la uniéon de un conjunto de practicas, estos tienen sus propios
objetivos, sin embargo estos objetivos o propdsitos deben estar acorde con el
conjunto de practicas que contiene y viceversa. En general, el conjunto de
practicas que comprende un método debe ser coherente, consistente y completo.
Un conjunto de practicas es coherente si el objetivo de cada practica contribuye

con el propésito del método. Es consistente si cada una de sus entradas y

15
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resultados estén interrelacionados y son utiles. Finalmente, es completa si el logro
de todos los objetivos de las practicas, cumplen totalmente el propésito del

método y se produce un producto de software esperado.

Los conceptos de KUALI-BEH se pueden aplicar para definir métodos y practicas
de cualquier proyecto de software, independientemente del tamafio, complejidad,
modelo de ciclo de vida utilizado o tecnologia. Estos métodos y practicas son
definidos por los propios practicantes de ingenieria de software, KUALI-BEH
permite adaptar y actualizar cada uno de ellos a los proyectos de software en los

gue se necesite.

En la Figura 2 se muestran los conceptos comunes de un proyecto de software
mediante un diagrama de clases UML. Cada concepto se representa como una

clase y sus conexiones logicas como las relaciones.

cd Model

Methods and Pattern
Practices | g compased of
Infrastructure [

Project
Conditions 4
cempased of

restrict

sets up
Stakeholder Software Method Input
sets up Stakeholder determinate Project uses
Needs = |- Pupose:

composed of

|- v

Condition °| Work Product

T produced by
the end of

Software
Product

fits

assigned to contains

Practitioner , Work Team
of

- status

possesses

Knowledge and Guide - Result
Skills requires

camies out has

Figura 2. Proyecto de software. Conceptos comunes, sus relaciones y atributos [6].
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Glosario de Conceptos

El siguiente glosario de conceptos mostrado en la tabla 1, lista algunos de los
conceptos mencionados en el diagrama de clases y que son utilizados en este
proyecto [6].

Esta tesis se basa en construir la herramienta para la vista estatica, el repositorio
permitirA almacenar y gestionar los conocimientos de los practicantes de
ingenieria de software para posteriormente llevar a cabo su ejecucién y

adaptaciéon a cada proyecto en particular.

Tabla 1. Glosario de Conceptos.

NOMBRE

DEFINICION

Proyecto de

Software

(Software Project)

Es un esfuerzo temporal que tiene como finalidad la realizacion de un
producto de software que satisfaga las necesidades planteadas de los
Stakeholders. Este esfuerzo es realizado por un equipo de trabajo

integrado por practicantes activos de la ingenieria de software.

Producto de Trabajo

(Work Product)

Es el recurso generado como resultado o utilizado como entrada de

una practica, actividad o método.

Equipo de Trabajo

(Work Team)

Es un grupo de practicantes de ingenieria de software que trabaja en
conjunto para la realizacién de los objetivos planteados a lo largo de
un proyecto de software

Producto de

Software

(Software Product)

Un producto de software es el resultado de la ejecucion del método.

Puede contener un conjunto de programas informaticos,

procedimientos y documentacion asociada. Esta es una

especializacién de un Producto de Trabajo [1].

Actividad

(Activity)

Es un conjunto de conocimientos y habilidades, tareas, métricas,
criterios de verificacibn y herramientas que contribuyen a la

realizacion del objetivo de una practica. Un conjunto de actividades

17




MARCO TEORICO

conforman una guia.

Practicante

(Practitioner)

Persona que forma parte del equipo de trabajo y que se encuentra
participando activamente en un proyecto de software. El practicante
debe contar con los conocimientos y habilidades requeridos para
poder desempefiar las tareas y actividades contenidas en las

practicas en las que participa.

Una condicion es una situacion o circunstancia de algo o alguien que

Condicién : L . .
tiene relacion con el proyecto de software que se esta realizando.
- Estas condiciones, pueden ser entradas o resultadas de una practica,
(Condition)
método o una actividad.
Guia Es un conjunto de actividades que unidas sirven de apoyo para lograr
el objetivo de una practica. Una practica puede tener una o mas guias
(Guide) que ayudan a transformar las entradas en resultados.
Entrada Se define como las caracteristicas esperadas por un producto de
trabajo y / o las condiciones necesarias para iniciar la ejecucion de
(Input) una préactica, método o actividad.
Resultado Se define como las caracteristicas esperadas de un producto de
trabajo y / o condiciones requeridas como salidas después de la
(Result)

ejecucion de una préctica, guia o actividad.

Conocimientos y
Habilidades

Conjunto de habilidades, aptitudes y destrezas que son requeridas por

el practicante de ingenieria de software para poder ejecutar una

(Knowledge and practica.
Skills)
Método Es un conjunto coherente, consistente y completo de practicas.
(Method) Un conjunto de préacticas es coherente si el objetivo de cada practica

contribuye con el propésito del método. Es consistente si cada una

de sus entradas y resultados estan interrelacionados y son utiles. Es

18
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completa si el logro de todos los objetivos de las practicas, cumplen

totalmente el propdésito del método.

Préactica Es un conjunto de guias, actividades y tareas que sirven para

asesorar la produccion de un resultado(s) a partir de una entrada(s).
(Practice) Una practica contiene criterios de verificacion asociados a cada una
de sus actividades que ayudan a determinar que los resultados que se
obtuvieron cumplen con el objetivo de la practica. También cuenta con
métricas que sirven para evaluar el rendimiento de cada una de las
actividades que contiene y por lo tanto evaltan el rendimiento de la

practica en general.

Cada practica cuenta con un objetivo particular y el conjunto de guias
y actividades contenidas en ella debera servir de apoyo para su

cumplimiento.

Stakeholder Es un individuo u organizacién que tiene interés en la realizacion de
un producto de software que satisfaga sus necesidades.

Herramienta Una herramienta es un documento, un software o cualquier dispositivo

gue ayude a los practicantes de ingenieria de software y al equipo en

Tool .
( ) general a realizar una tarea.

Tarea Una tarea es la minima accion que se realiza dentro de una actividad.

(Task)

2.2. Repositorios Digitales

Con la finalidad de tener cierto conocimiento sobre las herramientas de
repositorios existentes en el mercado y que manejen un concepto similar a

KUALI-BEH, se realizé un estudio sobre las mismas.

Un repositorio es un sistema de software que almacena objetos digitales tales

como: tesis, libros, imagenes, articulos, reportes técnicos, ademas de
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proporcionar algun tipo de interfaz de bdsqueda de los mismos, o bien para la

interaccion con otros sistemas [17].

Algunas de las caracteristicas que debe tener un repositorio dependiendo de su
funcionalidad, son la posibilidad de almacenar distintos tipos de archivos, como
contar con un sistema de busqueda que agilice y facilite la localizacion de la
informacion u objetos dentro del mismo, también pueden permitir la distribucién y

visualizacién del contenido.
Tipos de Repositorios:

Tematico: Solo almacena informacion de un tema en especifico sin importar si

pertenece a una persona o institucion.

Institucional: Lo ofrece una institucion o comunidad para la difusién de los

contenidos generados por ellos mismos.

Los repositorios digitales tienen como objetivos principales, poder difundir el
conocimiento, dar visibilidad a la investigacion que se ha realizado y conservar la

documentacion y el conocimiento generado.

En los puntos posteriores se presentan algunas herramientas para manejar.

2.2.1 Herramientas para Repositorios de Proyectos de Software

En este apartado se describen las caracteristicas de algunas herramientas de
repositorio y prototipos que existen en el mercado y son comparadas con las
caracteristicas requeridas en esta tesis. Dichas herramientas son utilizadas para
gestionar los programas de mejora de procesos software y la ejecucion de
proyectos.

Las funcionalidades estudiadas en cada una de las herramientas fueron las

siguientes:
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= gestidon de conocimiento.

= reutilizaciéon del know-how.

= gestion de proyectos.

= despliegue de modelos de procesos software.
= plataforma colaborativa.

= capacidad de busquedas de conocimiento.

CodeBeamer

CodeBeamer es una plataforma de desarrollo colaborativo soportada por
tecnologia J2EE que ofrece aplicaciones con caracteristicas de gestion de ciclo
de vida de una aplicacion [14]. Esta herramienta permite a los miembros de un
grupo de trabajo visualizar el progreso de un proyecto en tiempo real y de manera
colaborativa. Proporciona informacion sobre los avances y el estado de los
proyectos en sus distintas etapas. Gracias a los informes que genera esta

herramienta se puede mantener la gestion del proyecto incluso de forma externa.

Sin embargo esta herramienta no tiene un componente formal para la gestion de
conocimiento que le proporcione capacidad para reutilizar el conocimiento de una
forma automatica y sencilla a las organizaciones e incluso poder modificar dicho

conocimiento para su utilizacion en proyectos futuros.

IRIS Process Author

IRIS Process Author [15] es un sistema de gestién de proceso visual que permite
la personalizacion de activos de proceso de forma colaborativa. Esta herramienta
también permite la administracion de proyectos exportando el contenido a otras
herramientas como Microsoft Project.
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Aunque esta herramienta tiene algunas caracteristicas de gestion de
conocimiento, carece de poder reutilizar el conocimiento de la organizacién y
proyectos en trabajos futuros y de poder actualizar dichos conocimientos y
adaptarlos.

Microsoft Visual Studio Team System

Microsoft Visual Studio Team System [16], es una plataforma para herramientas
del ciclo de vida del desarrollo de software extensible, integrado y productivo que
ayuda a los equipos de desarrollo de software mediante la mejora de las

comunicaciones y la colaboracién durante todo el proceso de desarrollo.

Sin embargo esta herramienta no maneja la gestion de conocimiento, lo que

conlleva el no poder reutilizar el conocimiento en proyectos futuros.

Building an Organization Repository of Experiences

Building an Organization Repository of Experiences (BORE) [24] es una
herramienta creada con la finalidad de mejorar la calidad en el desarrollo de

software utilizando las experiencias y conocimiento de los desarrolladores.

La herramienta BORE pretende utilizar las lecciones aprendidas en proyectos
anteriores, utilizando soluciones para resolver proyectos similares en los que se
este trabajando. De esta manera se agiliza el desarrollo del proyecto y se mejora
la calidad del producto final. Para lograr lo anterior, esta herramienta cuenta con
un repositorio en donde se almacenan las experiencias de los desarrolladores. El
repositorio almacena el problema, las actividades a realizar para su solucion y la
informacion documental generada. En cada proyecto o nuevo problema, la

informacion almacenada se puede adaptar completamente, permitiendo de esta
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manera que la informacion se incremente y los proyectos nuevos no sufran

atrasos o inconvenientes.

Una vez que se ha creado un proyecto, aquellos miembros del equipo que tengan
permisos podran modificar las tareas a realizar, borrarlas o crear otras nuevas. Se
pide al encargado de realizar estos cambios explicar la razén de estas decisiones,
es decir, si se desea realizar algun cambio, este debe estar completamente
justificado. Una vez justificada esta decision y haber comprobado los beneficios

de la misma, los cambios se aprueban y quedan registrados en el sistema.

Esta herramienta maneja ideas muy similares a KUALI-BEH, sin embargo existen
discrepancias muy marcadas entre los conceptos manejados por cada uno, como
lo son las practicas y métodos manejados por KUALI-BEH, por dar un ejemplo.
Aungue BORE maneja una amplia funcionalidad de gestion de conocimiento, no

tiene una vision del proyecto como un todo.

No se han encontrado seguimientos a la herramienta BORE, la informacion
recopilada data de alrededor del afio 2003, sin embargo por su similitud con esta

tesis se considero de interés anexarlo para su conocimiento.

Eclipse Process Framework Composer (EPF Composer)

Eclipse Process Framework Composer (EPF Composer) [23], es una herramienta
gratuita desarrollada dentro del entorno ECLIPSE, que sirve para editar
fragmentos de métodos, procesos o metodologias, y generar automaticamente la
documentacion adecuada en formato para la web. EPF Composer es un editor de
procesos SPEM 2, que incluye caracteristicas particulares que permiten publicar

sitios web.

EPF Composer fue creado para ser utilizado por todos aquellos grupos de trabajo
gue son responsables de mantener y llevar a cabo procesos en organizaciones

dedicadas al desarrollo de software o incluso para proyectos individuales.
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EPF Composer tiene dos propdsitos principales:

= Proporcionar a los desarrolladores una base de conocimiento que les
permita administrar y desplegar su contenido. Esta base de conocimiento
puede ser usada como referencia para los procesos de desarrollo futuro.

= Proveer aptitudes de ingenieria de procesos para la seleccién y adecuacion
de procesos para proyectos de desarrollo especificos.

EPF Composer pretende dar solucion a algunos de los problemas que presentan

los lideres y equipos de desarrollo como por ejemplo:

= Los equipos de desarrollo necesitan tener acceso a la informacién
manejada en los proyectos en todo momento.

= Se necesita que los contenidos de los procesos de desarrollo estén en
formatos estandar que permitan una facil integracion.

= Se necesita una base de conocimiento para que los grupos de desarrollo
aprendan sobre las practicas que emplean en la resolucion de sus
problemas.

= Se necesita soporte para que los equipos de desarrollo puedan medir la
magnitud de sus procesos de forma correcta.

= Los equipos de desarrollo requieren la habilidad de estandarizar practicas y
procesos dentro de las organizaciones.

= Se necesita emplear términos similares para unir a la ingenieria de

procesos, con los procesos empleados en las organizaciones de desarrollo.

Sin embargo, como ya mencionamos anteriormente, todas estas caracteristicas

gue distinguen a EPF Composer se las debe a SPEM.

A continuacion se daréa un breve resumen de lo que es SPEM.
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SPEM 2.0

SPEM 2.0 es un metamodelo para ingenieria de procesos y un marco de trabajo
conceptual que provee los conceptos necesarios para modelar, documentar,
presentar, publicar, gestionar, intercambiar y realizar métodos y procesos de
software [22].

Este es un estandar del Object Management Group (OMG), que se encuentra
dentro de la ingenieria de procesos, la cual es un area de la Ingenieria de
Software dedicada a la “definicion, implementacion, medicién y mejora de los
procesos de Ingenieria de Software”.

SPEM 2.0 define procesos de desarrollo de software. Su trabajo es definir los
elementos necesarios para definir estos procesos, sin involucrar caracteristicas de

una disciplina en particular.

SPEM 2.0 maneja 3 elementos basicos que son: rol, producto de trabajo y tarea.
La finalidad basicamente consiste en decir quién (rol) realiza qué (tarea) para, a
partir de unas entradas (productos de trabajo), obtener unas salidas (productos de
trabajo).

Al trabajar con SPEM 2.0 existen 4 escenarios fundamentales:

= Crear un repositorio de “Contenidos de método” reutilizables, es decir, una
coleccién organizada de roles, tareas, productos de trabajo, guias, fragmentos
de método y procesos, etc.

= Dar soporte al desarrollo, gestion y crecimiento de procesos software. Esto
implica combinar, reutilizar y extender los elementos de métodos anteriores
para configurar los procesos que sirven para guiar los proyectos.

= Establecer un marco de trabajo general de la organizacién a partir de los
procesos y los elementos definidos anteriormente. Para ello, SPEM 2.0

permite dar soporte al despliegue del contenido de método y proceso que
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justo se necesita en cada caso, teniendo en cuenta que ningun proyecto es
exactamente igual. SPEM 2.0 incorpora conceptos para:

> Reutilizacion de procesos o patrones de procesos.

» Variabilidad, procesos que incluyen partes alternativas
configurables.

» Particularizacion, los usuarios definen sus propias extensiones,
omisiones y puntos de variabilidad sobre procesos estandares
reutilizados.

= Generar plantillas para planes de proyecto concretos. Con el objetivo de
darles auténtico valor, las definiciones de los procesos deben ser
desplegadas en formatos que permitan su realizacién automatica (sistemas
de gestion de proyectos y recursos, motores de flujos de trabajo, etc). Para
ello, SPEM 2.0 incluye estructuras de definicion de procesos que permiten
expresar cOmo un proceso sera realizado de forma automatica con estos

sistemas.

ELEMENTOS BASICOS DE SPEM 2.0

En SPEM 2.0 se distinguen dos grupos fundamentales: Method Content y

Process. Ver figura 3.

Method Content (Contenido de Método). En este grupo se incluyen los elementos
primarios o constructores basicos (Content Elements). Su objetivo es organizar
distintos pasos para definir una tarea y especificar cuales son los productos de
trabajo de entrada-salida de cada una de ellas y marcar quién realizara dicha

tarea.

Process (Procesos). Se combinan y reutilizan los elementos primarios para dar

como resultado los procesos.
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FRAMEWORK

Contenido de
Método

Procesos

- Tarea en Uso

- Definicién de Producto
de Trabajo

- Rol en Uso

- Definiciéon de Rol

- Producto de Trabajo en Uso

- Definicién de Tarea - Actividad

- Categoria

- Proceso

Figura 3. Elementos Basicos y Procesos SPEM

ESTRUCTURA DE UN REPOSITORIO EN SPEM 2.0.

Un repositorio o biblioteca de métodos y procesos en SPEM 2.0 se distribuye en
una coleccion de uno o mas plugins y una o mas configuraciones. Un ejemplo de

toda esta estructura se muestra en la figura 4.
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= Library &2 e Y =0

=== Serum
=B Method Content
=I-lgl Conktent Packages
= =i E
=-L5 Roles
E,? product_owner
E,? scrurn_kearn
E,? sCrurnmasker
= Tasks
[ estimating_the_backlog
= prioritizing_the_backlog
[ release_planning
=¥ sprint_planning_meeting
[ sprint_retrospective
= sprint_review_meeting
= the_daily_scrurm
=-Igi work Products
|=] potentially_shippable_product_incremennent
|=| product_backlog
|=] release_burndown_chart
|=| sprint_backlog
|=| sprint_burndown_chart
|=| taskboard
+- L Guidance
+-[= Standard Categories
+ "-': Custom Categaries
+ iéf Processes
+-L[F] Configurations

Figura 4. Organizacién de un repositorio SPEM 2.0

Como se puede observar SPEM 2.0 y KUALI-BEH 1.1 son muy similares, a
continuacién se presenta una tabla comparativa de manera general que describe
las semejanzas y discrepancias entre los distintos conceptos manejados por cada

uno.
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COMPARACION DE SPEM 2.0 y KUALI-BEH 1.1

La tabla 2 muestra una breve comparativa entre SPEM 2 [22] y KUALI-BEH 1.1 [6]

La comparacién se realiza en base al nivel de abstraccion y al objetivo de cada
uno de los conceptos que se manejan, asi como al producto recibido o arrojado
por la ejecucion de cada uno de los conceptos.

Tabla 2. Comparaciéon SPEM 2.0y KUALI-BEH 1.1.

SPEM 2.0 KUALI-BEH 1.1 Similitudes Diferencias
Encontradas Identificadas
Activity Activity Son practicamente

parecidas en el nivel

de abstraccién

Artifact Work Product Son conceptos

similares en ambos

casos
Deliverable Result Ambos son producto | Todos los entregables
de la ejecucién de una caben dentro del
Tarea en el caso de concepto de
SPEMYy de una resultado, pero no al
Actividad, Practica o reveés.

Método en el caso de
KUALI-BEH.

Deliverable Work Product Ambos son producto Un producto de
de la ejecucioén de una | trabajo puede ser 0 no
Tarea en el caso de un entregable
SPEMYy de una
Actividad, Practica o
Método en el caso de
KUALI-BEH.

Deliverable Software Product Ambos son

29




MARCO TEORICO

entregados al cliente

Guidance Guide Son conceptos
similares
Milestone Objective/Purpose Son conceptos KUALI-BEH utiliza dos
similares términos para marcar
diferencia entre los
conceptos del método
y los de la préactica
Metric Measure Son conceptos
similares
Outcome Result

Un Result puede ser
tangible o intangible.

Result es intangible.

Role Definition

Knowledge and Skills

Ambos definen un
conjunto de
habilidades,

competencias y
responsabilidades de

un individuo

Los roles definen a un
tipo de personas. Los
Conocimientos y
Habilidades abarcan a
los roles y dan mayor

flexibilidad

Step

Task

Ambos definen la
accion mas pequefia

realizada.

Task Definition

Practice

Similares en el nivel

de abstraccion

Tool Definition

Tool

Son conceptos muy
similares haciendo
referencia a las
herramientas que se

utilizan.

Work Product

Input/Result

Ambos son consumo
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o producto de la
ejecucion de una
Tarea en el caso de
SPEMYy de una
Actividad, Practica o
Método en el caso de
KUALI-BEH.

Method Library

Methods and

Practices

Infrastructure

La Infraestructura de
Métodos y Practicas
puede contener la
Biblioteca Método y
mas elementos.

Con base a esta tabla podemos concluir que ademas de abarcar los conceptos

manejados por KUALI-BEH, el Entorno Computacional para KUALI-BEH también

logra abarcar los conceptos manejados por SPEM.

La tabla 3 es una tabla comparativa resultado del analisis de todas las

herramientas estudiadas en este trabajo.

Tabla 3. Comparacién de Herramientas.

Gestion Reutilizacion | Desglose del Gestion del Simplicidad
formal del del proyecto en Proyecto de Uso
Conocimiento | Conocimiento tareas
y y minimas
Experiencias | Experiencias
Adquiridas Adquiridas
CodeBeamer NO NO NO SI MEDIO
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IRIS Process
Author

NO

NO

NO

Sl

MEDIO

Microsoft
Visual Studio

Team System

NO

NO

NO

Sl

MEDIO

Building an
Organization
Repository of
Experiences
(BORE)

MEDIO

MEDIO

Sl

MEDIO

MEDIO

Eclipse
Process
Framework
Composer
(EPF
Composer)

Sl

Sl

Sl

Sl

MEDIO

Repositorio
de métodos y
practicas de
proyectos de
software para
KUALI-BEH.

Sl

Sl

Sl

Si

Sl

2.3 Proceso de Desarrollo

Para el desarrollo de este proyecto se contd con la colaboracién de distintas

personas, por lo que fue necesario incluir un modelo de desarrollo de software

para elaborar el trabajo. Analizando las necesidades que se tenian y los

resultados que se deseaba obtener, se decidié por una metodologia agil.

A continuacién se describird lo que es una metodologia agil y lo que es Scrum

[13], que fue la metodologia agil en la cual se basé la forma de trabajo para este

proyecto.
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2.3.1 Metodologia Agil

Los métodos agiles son aquellos métodos de Ingenieria de Software que apoyan
el desarrollo iterativo e incremental. Estas metodologias requieren la participacion

de pequenios grupos de trabajo activos y auto-organizados.

Los métodos agiles estan descubriendo nuevas formas de desarrollar software
basandose en la valoracién entre los diferentes conceptos involucrados en el

desarrollo, la cual queda plasmada en el denominado manifiesto agil:

“Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas
Software funcionando sobre documentaciéon extensiva
Colaboracion con el cliente sobre negociacion contractual

Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan

Esto es, aunque valoramos los elementos de la derecha,

valoramos mas los de la izquierda.” [18]

Los métodos &giles ponen como prioridad la satisfaccién del cliente mediante la
entrega temprana y continua de software, minimizando riesgos y desarrollando
porciones pequefas de software en lapsos cortos, aproximadamente de una a
cuatro semanas. Cada lapso de tiempo, es llamado iteracion y al tener como
resultado la entrega de software, cada iteracion incluye la planificacion, analisis de
requerimientos, disefio, codificacion, revision y documentacion. El equipo de
trabajo realiza todas las iteraciones necesarias hasta completar el producto de

software final.

Entre las metodologias agiles mas destacadas hasta el momento podemos

mencionar:

XP — Extreme Programming.

=  Scrum.

Crystal Clear.

DSDM — Dynamic Systems Developmemt Method.
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» FDD - Feature Driven Development.
= ASD - Adaptive Software Development.
= XBreed.

= Extreme Modeling.

2.3.1.1 Scrum

Scrum [27] es un marco de gestion para el desarrollo incremental de productos,
valiéndose de uno o mas equipos multi-funcionales, autoorganizados, de
aproximadamente siete personas cada uno. Proporciona una estructura de roles y

practicas. Los roles principales en Scrum son:

ScrumMaster o facilitador, se asegura que los procesos de desarrollo se realicen
de forma correcta. No puede considerarse como el lider del equipo, ya que ellos

se auto-organizan.

ProductOwner, representa la voz del cliente. Se asegura que el equipo trabaje de

forma adecuada desde la perspectiva del negocio.

Stakeholders, son todas las personas interesadas en el proyecto ya sean internas

0 externas y a las cuales el proyecto les producira algun beneficio.

Equipo de Desarrollo (Team), es el responsable de realizar y entregar el producto,

tiene un total de 7 + 2 miembros.

Scrum [13] es una metodologia agil en la que se trabaja en ciclos llamados
Sprints, los cuales duran de dos a cuatro semanas. En cada Sprint se priorizan los
requerimientos del cliente y se trabaja sobre aquellos con el valor mas alto. Al
final de cada Sprint el equipo de trabajo debera entregar un software pequefio

pero funcional.
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El conjunto de caracteristicas que forma parte de cada sprint viene del Product
Backlog, que es un conjunto de requisitos de alto nivel priorizados que definen el
trabajo a realizar. Los elementos del Product Backlog que forman parte del sprint
se determinan durante la reunidon de Sprint Planning. Durante esta reunion, el
Product Owner identifica los elementos del Product Backlog que quiere ver
completados y los hace del conocimiento del equipo. El equipo determina la
cantidad de ese trabajo que puede comprometerse a realizar durante el siguiente
sprint. Durante el sprint en curso nadie puede cambiar el Sprint Backlog, lo que
significa que los requisitos estan congelados durante ese sprint.

Scrum no describe qué hacer en cada proyecto, solo ofrece un marco de trabajo y
un conjunto de practicas que mantienen todo visible y guian los esfuerzos para
obtener los mejores resultados posibles. Scrum es utilizado para trabajos
complejos en el que no es posible predecir todo lo que ocurrira, incluso esta
metodologia permite realizar cambios en cualquier parte del ciclo de vida del

proyecto.

Esta metodologia permite la adaptacién, inspeccion continla y propicia la
innovacion, incrementa el compromiso, el entusiasmo, la creatividad, por esta
razon los resultados aumentan su valor y se disminuye el esfuerzo requerido en
cada proceso. Esto puede producir un producto util para el cliente y satisfacciéon

por el trabajo.
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3. DESARROLLO DEL REPOSITORIO

3.1 Objetivos y Alcances

Este proyecto de tesis tiene como objetivo crear una herramienta de repositorio
gue permita la captura, consulta y utilizacion de los conceptos manejados en la
Vista Estatica de KUALI-BEH [6], de tal forma que los practicantes de software
tengan la posibilidad de almacenar sus conocimientos, gestionarlos vy
posteriormente poder reutilizarlos e incluso adaptarlos y actualizarlos. Estos
conocimientos deberan ser modelados como Métodos y Préacticas de acuerdo al
proyecto KUALI-BEH.

El repositorio serd un sistema web, que permita el acceso a los practicantes
desde cualquier equipo con acceso a internet, dicho sistema se alojard en un
servidor y contar4 con una base de datos relacional, en la cual se almacenara

toda la informacion registrada.

Los practicantes de la organizacion tendran la posibilidad de dar de alta un
catadlogo de conocimientos, asi como poder modificarlos y consultarlos en el

momento que lo deseen, este conjunto de catalogos seran los siguientes:

= Knowledge and Skills (Conocimientos y Habilidades)
Conjunto de habilidades, competencias y logros, adquirida por el
profesional y necesarios para realizar una practica.

= Tools (Herramientas)
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Son los dispositivos utilizados para llevar a cabo una funcién particular.

= Tasks (Tareas)
Son los requisitos, recomendaciones o0 acciones permisibles.

= Types (Tipos)
Utilizado para clasificar las herramientas en tipos diferentes.

= Verification Criteria (Criterios de Verificacion)
Son los criterios que se deberan de considerar para verificar una practica.

= Measures (Métricas)
Medida o conjunto de medidas destinadas a conocer o estimar el tamafio o
caracteristica de una practica.

=  Work Product (Productos de Trabajo)
Es un artefacto utilizado o generado por una practica. Podria tener un
estado asociado.

= Conditions (Condiciones)
Situacion, circunstancia o estado especifico de algo o de alguien con
respecto a la apariencia, la aptitud o a la orden de trabajo que tienen
relacion con el proyecto de software.

= Characteristics (Caracteristicas)
Caracteristicas utilizadas para clasificar productos de trabajo y/o

condiciones.

El sistema también permite la creacion, consulta y modificacion de diversas
actividades, las cuales tendran asociadas los catalogos creados previamente,

permitiendo modificar en cualquier momento la relacion entre estos.

Los practicantes podran almacenar, modificar, versionar y consultar las practicas
necesarias para cualquier proyecto. Cada practica contendra un conjunto de guias
asociadas, las cuales de la misma manera podran ser almacenadas, modificadas,
versionadas y consultadas segun se requiera. Cada una de estas guias a su vez
tendra un conjunto de actividades. El conjunto de catalogos, actividades y guias

darén vida a una nueva préctica.
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Los métodos en KUALI-BEH, son un conjunto de practicas que en conjunto
tienden a cumplir un objetivo comun. El sistema de repositorio permitird la
asociacion de las distintas practicas contenidas en el sistema para poder crear un

método o conjunto de métodos.

3.2 Especificacién de Requerimientos

Para mostrar el comportamiento del sistema de forma gréfica, se crearon
diferentes diagramas de caso de uso, los cuales muestran de manera general y
especifica todo el funcionamiento del sistema. En la figura 5 se puede observar el
diagrama general de casos de uso del repositorio y dentro del Apéndice A de esta

tesis se encuentran plasmados todos los diagramas especificos y su descripcion.

CRUD Catalog

2!
2I
E;
[=%]
@
“
g
g
]
0O
a
g

Practitioner CRUD Practice J--------——--> CRUD Guide "7 " Zdncudes>” ~ =\ Associale Activities
<<Include>>

CRUD Methed |- - - - -------2 Associate Practices
=<Include>>

Figura 5. Diagrama General de Casos de Uso del Repositorio
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Después de haber plasmado en los diagramas de casos de uso el
comportamiento del sistema, se procedié con la creacion de los prototipos de la
interfaz, se sometieron a voto los colores principales y se creé el logo que portaria
el sistema. La figura 6 presenta el menu principal, en el cual se observan los
botones Method, Practice, Activities y Catalog, con los cuales se podra navegar a
través del sistema y hacer uso del mismo. En el Apéndice A se muestran todas
las interfaces con las cuales cuenta el sistema terminado, asi como una breve

descripcion de las mismas.

Univ

Auténoma de

B Method | Practice I3 Activities [Fg Catalog +

Figura 6. Menu Principal

Se proyecta que el sistema se aloje en un host, los usuarios podran tener acceso
a él desde cualquier equipo que cuente con un navegador web, y que tenga una
correcta conexion a internet, incluso podrd instalarse dentro de una red LAN
dentro de la organizacion, para poder acceder a él por medio de un navegador

web independientemente del sistema operativo de los usuarios.

3.3 Arquitectura del Repositorio

Como arquitectura general del proyecto Entorno Computacional para KUALI-BEH,
se optd por emplear Modelo Vista Controlador (MVC), la cual se detalla en la tesis
Arquitectura de software para el entorno computacional de KUALI-BEH [10],

misma arquitectura que se sigue en este proyecto de tesis.

Las caracteristicas principales por las que se decidié utilizar la Arquitectura
Modelo Vista Controlador se describen a continuacion.
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3.3.1 Modelo Vista Controlador

Modelo Vista Controlador (MVC) es un patrén de arquitectura de software que
separa la interfaz de usuario y la l6gica de negocio en tres componentes distintos:
el Modelo, la Vista y el Controlador. El objetivo principal para separar estos
conceptos es impulsar de manera significativa la reutilizacion de cddigo, esto en
gran medida facilita el desarrollo de las aplicaciones y el mantenimiento de las

mismas.

El Modelo Vista Controlador es muy utilizado hoy en dia en proyectos de
desarrollo de sistemas web por facilitar y proveer de una correcta distribuciéon de

sSus componentes a estas aplicaciones.

A continuacién se describen cada uno de los componen que conforman este

patron:
Modelo.

Esta es la representacion especifica de la informacion con la cual el sistema

opera.

Es el encargado de administrar la I6gica de la aplicaciéon (l6gica de negocio). Su
finalidad es servir de abstraccion de algun proceso del mundo real, tiene acceso a
la base de datos y tiene funciones especificas que controlan la integridad del

sistema.

Vista.

Muestra al usuario la informacion con la que se esta trabajando. Pueden existir
multiples vistas del modelo. Sencillamente es la representacion visual del modelo

y la encargada de representar los componentes visuales en la pantalla.
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Controlador.

Es el escuchador de los eventos que genera el usuario, es decir, es el que
permite que interactue el usuario con el sistema. Interpreta los eventos (las

entradas) a través del teclado y/o raton.

La figura 7 muestra el diagrama general del Modelo Vista Controlador.

Modelo
Consulta Muestra la funcinnalid.ad.de la aplicacion.
de estadol Responde a los requerimientos.
o - - Agrupa los estados de las aplicaciones.
] - Notifica a la vista de los cambios.
li\lot'rficau:io'n Cambios
Ide cambios de estado

Vista Seleccién de vistas Controlador
Permite al controlador seleccionar las vistas. g Proporciona la funcionalidad.
Muestra la Interfaz de usuario. Acciones de - Uno por cada funcionalidad.
Envia las acciones del usuario al controlador. - |r£us_uari_ns_ - Actualiza el Modelo.
Solicitudes actualizadas desde el Modelo. Define el comportamiento de la aplicacion.
Interpreta al Modelo. Manipula datos.

» Invocacién a un método

wp Eventos

Figura 7. Diagrama, Patrdn de Disefio. Modelo Vista Controlador

Se acordo el uso de este patron de arquitectura para el desarrollo de este sistema
porque logra cubrir y satisfacer todas las necesidades y requerimientos del

proyecto.

Una vez acordado el uso de este patrén, se procedio a realizar los diagramas de

clases, secuencia y paquetes correspondientes.

Las figuras 8, 9 y 10 muestran los diagramas de paquetes del Entorno

Computacional para KUALI-BEH, en el cual se aprecia de forma general la
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distribucién de los componentes, estos diagramas fueron tomados de la tesis:

Arquitectura de software para el entorno computacional de KUALI-BEH [10].
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I
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Grafica” Método y Practica M

VAR
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—_ "

Y

Instanciar Método M

" y <
-———
" A “
/
N
W

AN
7/ N\ Método M
/s N

—_————————

-———

Estadisticas M

v
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Guardar / Cancelar M ‘

Entrar / Salir M

VISTA 1ra. Iteracién l

Figura 8. Modelo 1a lteracién [10]
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I A o/ I
' N\ I
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| / \ |
Ly —_
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Figura 9. Vista 1a Iteracién [10]
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Figura 10. Controlador 1a lteracién [10]

El Apéndice B muestra estos diagramas de clases y diagramas de secuencia de

forma detallada.

3.4 Herramientas de Desarrollo

En este apartado se presentan las herramientas que se utilizaron en el desarrollo

de este proyecto.

3.4.1 Java

Para la creacién de la herramienta de repositorio, se acordd utilizar Java como

lenguaje de programacion principal, por ser una tecnologia, viable, rapida, segura

y fiable, ademas de ser gratuita y logra cumplir con los requerimientos del
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sistema, siendo un lenguaje multiplataforma, podra ser instalado sin ningun

problema bajo cualquier sistema operativo
Java tiene un gran valor para los desarrolladores, ya que permite:

= Escribir software en una plataforma y ejecutarla virtualmente en otra

= Crear programas que se puedan ejecutar en un explorador y acceder a
servicios Web disponibles

= Desarrollar aplicaciones de servidor para foros en linea, almacenes,
encuestas, procesamiento de formularios HTML y mucho mas

= Combinar aplicaciones o servicios que utilizan el lenguaje Java para crear
aplicaciones o servicios con un gran nivel de personalizacion

= Escribir aplicaciones potentes y eficaces para teléfonos moviles,
procesadores remotos, productos de consumo y practicamente cualquier
otro dispositivo electrénico [25].

Como entorno de desarrollo se decidié por utilizar NetBeans 7.3, por ser un
entorno de desarrollo libre y gratuito sin restricciones de wuso, hecho

principalmente para el lenguaje de programacion Java.

NetBeans [19] es un entorno de desarrollo muy completo y profesional. Contiene
muchas funcionalidades para distintos tipos de aplicaciones y facilita en gran
medida la programacioén, la prueba y la depuracion de las aplicaciones que se

desarrollan.

3.4.2. PostgreSQL

Para la construccién de la base de datos se acordd el empleo de una base de
datos relacional, por el motivo de que esta logra cubrir con los requerimientos

expuestos al inicio del proyecto.
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Como sistema gestor de base de datos para la realizacion del repositorio, se
decidi6 por utilizar PostgreSQL, en su versiéon 9.2.

PostgreSQL [20] es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional,
distribuido bajo licencia BSD! y con su cédigo fuente disponible libremente. Es el
sistema de gestidén de bases de datos de codigo abierto mas potente del mercado

a la fecha.

PostgreSQL utiliza un modelo cliente/servidor y usa multiprocesos en vez de
multihilos, esto con el objetivo de garantizar la estabilidad del sistema. Lo anterior
permite que un fallo en uno de los procesos no afecte al resto y el sistema

continte funcionando.

La figura 11 ilustra de manera general los componentes mas importantes en un

sistema PostgreSQL.

! La licencia BSD es la licencia de software otorgada principalmente para los sistemas BSD (Berkeley Software
Distribution).
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Cliente

Aplicacion

Autentificacion, consultas
y resultados

Conexidn imicial

| Postmaster [—b{ postores
s o |
o

PostgreSQL Share Write-ahead
Buffer Cache log (WAL)

Figura 11. Componentes mas importantes en un sistema PostgreSQL (Imagen obtenida de [20]).

= Aplicacion cliente: Esta es la aplicacion cliente que utiliza PostgreSQL
como administrador de bases de datos. La conexion puede ocurrir via
TCP/IP 06 sockets locales.

= Demonio postmaster: Este es el proceso principal de PostgreSQL. Es el
encargado de escuchar por un puerto/socket por conexiones entrantes de
clientes. Tambien es el encargado de crear los procesos hijos que se
encargaran de autentificar estas peticiones, gestionar las consultas y
mandar los resultados a las aplicaciones clientes

= Archivos de configuracion: Los 3 archivos principales de configuracion
utilizados por PostgreSQL, postgresql.conf, pg_hba.conf y pg_ident.conf
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= Procesos hijos postgres: Procesos hijos que se encargan de autentificar
a los clientes, de gestionar las consultas y mandar los resultados a las
aplicaciones clientes

= PostgreSQL share buffer cache: Memoria compartida usada por
PostgreSQL para almacenar datos en caché.

= Write-Ahead Log (WAL): Componente del sistema encargado de asegurar
la integridad de los datos (recuperacion de tipo REDO)

= Kernel disk buffer cache: Caché de disco del sistema operativo

= Disco: Disco fisico donde se almacenan los datos y toda la informacion

necesaria para que PostgreSQL funcione [20].

Dentro del Apéndice B se encuentra de manera detallada el diagrama entidad
relacion de la vista estatica de KUALI-BEH, el cual es utilizado en el desarrollo de

este repositorio.

3.4.3 Frameworks

Para facilitar la codificacion del proyecto Entorno Computacional para KUALI-
BEH, se implementara el uso de frameworks, especificamente Hibernate y JSF.

Un Framework (marco de trabajo) en informética, se define como un conjunto
estandarizado de conceptos, practicas y criterios que se enfoca en resolver un
problema particular y que posteriormente servira como referencia para enfrentar y
resolver nuevos problemas similares en el desarrollo de software. Comunmente
puede incluir soporte de programas, bibliotecas, y un lenguaje interpretado, entre
otras herramientas, para asi ayudar a desarrollar y unir los diferentes
componentes de un proyecto.

Los Frameworks estan disefiados para acelerar el proceso de desarrollo de
software, poder reutilizar codigo ya existente de forma eficiente y promover
buenas practicas de programacion como el uso de patrones, lo que permite a los
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programadores y disefiadores ocupar méas tiempo identificando requerimientos de
software y no malgastar su tiempo resolviendo problemas que ya se han

solucionado en proyectos anteriores.

En Java se reconocen Framework como: Spring, Struts, JSF, Hibernate, entre
otros que se han venido creando y que han llamado la atencion de los
desarrolladores alrededor mundo. Sin embargo cabe destacar que aunque el
principal objetivo de los Frameworks es facilitar la vida de los desarrolladores, se
requiere dedicar un tiempo considerable a su aprendizaje por parte de los
programadores principiantes; pero después de que estos se adaptan a su
utilizacion, la herramienta les permitira el poder optimizar la légica de

programaciéon de forma sencilla, rapida y eficaz.

3.4.3.1 Hibernate

Hibernate es una herramienta de mapeo objeto-relacional (ORM) para la
plataforma Java (y disponible también para .Net con el nombre de NHibernate)
que facilita el mapeo de atributos entre una base de datos relacional tradicional y
el modelo de objetos de una aplicacion, mediante archivos declarativos (XML) o
anotaciones en los beans de las entidades que permiten establecer estas

relaciones.

Hibernate es software libre, distribuido bajo los términos de la licencia GNU LGPL.
Es un framework que agiliza la relacion entre la aplicacion y la base de datos de

forma rapida y relativamente sencilla.

La figura 12 brinda una perspectiva a alto nivel de la Arquitectura de Hibernate.
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Application

Persistent Objects

Hibernate

properties

‘ hibernate. ‘ XM.Mapping

Database

Figura 12. Arquitectura Hibernate.

3.4.3.2 Java Server Faces (JSF)

Por las necesidades con las que se contaba para interactuar con la herramienta,
se investigaron diversas tecnologias que permitieran crear una interfaz de forma
practica pero eficiente y que al mismo tiempo respetara la arquitectura MVC

previamente planteada para la realizacion de la herramienta.

Se optd por la utilizacion de un framework, y el que mas se adecuaba a cumplir

con las necesidades fue Java Server Faces.

Java Server Faces (JSF) es una tecnologia y framework para aplicaciones Java
basadas en web que simplifica el desarrollo de interfaces de usuario en
aplicaciones java J2EE basadas en el patron MVC. JSF usa Java Server Pages
(JSP) como la tecnologia que permite hacer el despliegue de las paginas.

JSF contiene algunas extensiones como son:

= RichFaces Agrega componentes visuales y soporte para AJAX.
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= |CEfaces Contiene diversos componentes para interfaces de usuarios
enriquecidos, tales como editores de texto, reproductores multimedia, entre
otros.

= jQuery4jsf Contiene diversos componentes sobre la base de javascript
JQuery.

= OpenFaces Libreria open source que contiene diferentes componentes
JSF, un Framework Ajax y un Framework de validacion por parte del
cliente.

* PrimeFaces Es una biblioteca muy liviana, todas sus componentes estan
basados en mantener a PrimeFaces lo mas liviano posible. PrimeFaces es

una libreria muy simple que no necesita dependencias y configuraciones.

Analizando cada una de estas extensiones, se decidid la implementacion de
PrimeFaces [21] (version 3.5), por sus caracteristicas y componentes existentes.

3.4.3.2.1 PrimeFaces

PrimeFaces [21] es una libreria de componentes visuales open source
desarrollada y mantenida por Prime Technology, una compafia Turca de IT

especializada en consultoria agil, JSF, Java EE y Outsourcing
Las principales caracteristicas de PrimeFaces son:

= Soporte nativo de Ajax.

= Kit para crear aplicaciones web maoviles.

= Es compatible con otras librerias de componentes como RichFaces.

= Uso de javascript no intrusivo (no aparece en linea dentro de los
elementos, sino dentro de un bloque <script>).

= Es un proyecto open source, activo y bastante estable entre versiones.

= Gran nimero de componentes.
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» Facilidad de instalacion, sin necesidad de configuracion.

= Temas predisefiados.

» Extensa documentacion.

= Rendimiento. Todos sus componentes estan pensados para mantener la

aplicacion lo més ligera posible.

La figura 13 muestra la forma en la que interactian las herramientas de desarrollo

que se utilizan en la construccion de este repositorio.

7 N 7 N N 7 "

Session
: <o | S B
G (D) a
=2 S
Capa de Logica
Presentacion de Negocio Acceso a datos 4
\ >, N > N w, N o

Figura 13. Interaccién Herramientas de Desarrollo

3.5 Construccion de Repositorio

Como ya hemos mencionado de manera general, para la construccion de este
repositorio, se utilizaron dos Frameworks: Hibernate y JSF en su extension
PrimeFaces. Utilizando Java como lenguaje de programacion principal. Se
construyé también una base de datos relacional, la cual se implementé y corre
bajo el gestor PostgreSQL. La Arquitectura que soporta a este repositorio es el

Modelo Vista Controlador.

La figura 14 muestra el Diagrama Entidad Relacion correspondiente a la Vista

Estatica de KUALI-BEH, la cual es utilizada para la realizacion de este repositorio.
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Figura 14. Diagrama Entidad Relacion de la Vista Estatica de KUALI-BEH

Los detalles de la construccion de este proyecto se encuentran plasmados en los
Apéndices A, By C de esta Tesis.

3.6 Pruebas

Se realizaron pruebas de funcionalidad y de usabilidad con el propésito de
verificar y validar que se cumplieran los requerimientos tanto funcionales como no
funcionales del sistema, asi como sefalar los defectos y aciertos que contenia el
mismo en cuanto a facilidad de uso y manejo de la interfaz y corregirlos para dar

como resultado, un sistema eficaz, eficiente, seguro y de utilidad para el usuario.

En el Apéndice C se incluyen los detalles de las pruebas realizadas al sistema.
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4. CONCLUSIONES Y TRABAJO A FUTURO

El repositorio del entorno computacional para KUALI-BEH, generado en este
trabajo, servira de apoyo a los practicantes de las organizaciones de desarrollo de

software.

Proporcionara un marco para la definicion de distintas formas de trabajo por parte
de los practicantes. Estas formas de trabajo se estructuraran como métodos
compuestos por practicas de acuerdo a la vista estatica de KUALI-BEH.

Proveera de un mecanismo para adoptar y manejar el concepto de practicas y

métodos bajo el enfoque de KUALI-BEH.

Permitira la implementacion de la Vista Operacional de KUALI-BEH, para el
control y seguimiento de los proyectos de software.

Durante la realizacion de este trabajo se estudiaron, analizaron y aplicaron
practicas y métodos de ingenieria de software, se trabajé bajé la metodologia agil
SCRUM obteniendo resultados favorables en la organizacion, comunicacién y
puesta en marcha del proyecto. De esta forma ademas de haber cumplido con los
requerimientos propuestos desde un inicio, se comprobd que el empleo de las
metodologias de desarrollo &agil puede favorecer en ciertos proyectos a un
correcto desarrollo y con resultados satisfactorios.
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Ademas de abarcar los conceptos manejados por KUALI-BEH, el proyecto
Entorno Computacional para KUALI-BEH también logra abarcar los conceptos

manejados por SPEM.

La tesis Arquitectura de software para el entorno computacional de KUALI-BEH se
utilizd de apoyo en la Arquitectura de este proyecto, principalmente en la
organizacion de los diagramas de paquetes plasmados en la misma, la cual
permitira que dos proyectos restantes (Seleccion y adaptaciéon de métodos en
proyectos de software aplicando KUALI-BEH y Tableros de control para el
seguimiento de proyectos de software aplicando KUALI-BEH) se incorporen y

adapten adecuadamente.
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APENDICE A

SPECIFICACION
DE REQUERIMIENTOS

En éste apartado se describen los requisitos funcionales y no
funcionales del sistema, se documentan los casos de uso de forma general y

especifica y se presentan las interfaces que se mostraran al usuario.
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ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS

1. Introduccién

Para brindar un mayor soporte al proyecto KUALI-BEH [6], se vio la necesidad de

crear el proyecto Entorno Computacional para KUALI-BEH, el cual apoyara a las

organizaciones que desarrollan software en las siguientes actividades:

1. Expresar sus métodos Yy practicas empiricas de manera
estructurada.
2. Resguardar esos métodos y practicas en un repositorio de la

organizacion.
3. Seleccionar y adaptar al contexto de un proyecto de desarrollo de

software algin método y practicas del repositorio de la organizacion.

4, Aplicar el método y sus practicas durante la ejecucion del proyecto,

dandole seguimiento a través de tableros de control.

5. Enriquecer y mejorar el repositorio de la organizacion a partir de la
experiencia en los proyectos y el conocimiento adquirido de fuentes

externas.

A fin de construir este entorno computacional, se divide el trabajo en cuatro sub-

proyectos de tesis:

1. Arquitectura de software para el entorno computacional de KUALI-
BEH [10].
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2. Repositorio de métodos y practicas de proyectos de software para
KUALI-BEH.
3. Seleccion y adaptacion de métodos en proyectos de software

aplicando KUALI-BEH [11].

4, Tableros de control para el seguimiento de proyectos de software
aplicando KUALI-BEH [12].

En este apartado se presenta una descripcion de las necesidades, en cuanto a los
requerimientos del sub-proyecto “Repositorio de Métodos y Practicas de
Proyectos de Software para KUALI-BEH”, abarcando los requerimientos

funcionales y no funcionales.

Los requerimientos van directamente centrados en las funcionalidades requeridas
por el proyecto KUALI-BEH, los participantes en el proyecto y los usuarios finales

(practitioner).

1.1 Propésito

El proposito de éste sistema es la creacidn de un repositorio, que ofrezca a los
practicantes de software la posibilidad de almacenar sus conocimientos,
gestionarlos y posteriormente poder reutilizarlos e incluso adaptarlos y
actualizarlos. Estos conocimientos deberan ser modelados como métodos y
practicas de acuerdo al proyecto KUALI-BEH.

1.2 Alcance

El sistema de repositorio creado en este trabajo, abarcara la vista estatica del
proyecto KUALI-BEH, la cual permite almacenar, resguardar, organizar y
consultar los conocimientos de los practicantes de desarrollo de software en

Métodos y Practicas.
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1.3 Definiciones de Conceptos

La tabla 1 contiene las definiciones de los conceptos manejados en éste

documento.

Tabla 1. Glosario de Conceptos.

NOMBRE

DEFINICION

Proyecto de Software

(Software Project)

Es un esfuerzo temporal que tiene como finalidad la realizacion de
un producto de software que satisfaga las necesidades
planteadas de los Stakeholders. Este esfuerzo es realizado por un
equipo de trabajo integrado por practicantes activos de la

ingenieria de software.

Producto de Trabajo

(Work Product)

Es el recurso generado como resultado o utilizado como entrada

de una practica, actividad o método.

Equipo de Trabajo

(Work Team)

Es un grupo de practicantes de ingenieria de software que trabaja
en conjunto para la realizacion de los objetivos planteados a lo

largo de un proyecto de software

Producto de Software

(Software Product)

Un producto de software es el resultado de la ejecucion del
método. Puede contener un conjunto de programas informaticos,
procedimientos y documentacion asociada. Esta es una

especializacién de un Producto de Trabajo [6].

Actividad

(Activity)

Es un conjunto de conocimientos y habilidades, tareas, métricas,
criterios de verificacion y herramientas que contribuyen a la
realizacion del objetivo de wuna practica. Un conjunto de

actividades conforman una guia.

Practicante

Persona que forma parte del equipo de trabajo y que se encuentra
participando activamente en un proyecto de software. El
practicante debe contar con los conocimientos y habilidades
requeridos para poder desempefiar las tareas y actividades

contenidas en las practicas en las que participa.
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Condicién

(Condition)

Una condicién es una situacion o circunstancia de algo o alguien
que tiene relaciébn con el proyecto de software que se estd
realizando. Estas condiciones, pueden ser entradas o resultadas
de una practica, método o una actividad.

Guia

(Guide)

Es un conjunto de actividades que unidas sirven de apoyo para
lograr el objetivo de una préactica. Una practica puede tener una o

mas guias que ayudan a transformar las entradas en resultados.

Entrada

(Input)

Se define como las caracteristicas esperadas por un producto de
trabajo y / o las condiciones necesarias para iniciar la ejecucion

de una practica, método o actividad.

Resultado

(Result)

Se define como las caracteristicas esperadas de un producto de
trabajo y / o condiciones requeridas como salidas después de la

ejecucion de una préctica, guia o actividad.

Conocimientos y
Habilidades

(Knowledge and Skills)

Conjunto de habilidades, aptitudes y destrezas que son
requeridas por el practicante de ingenieria de software para poder

ejecutar una practica.

Método

(Method)

Es un conjunto coherente, consistente y completo de practicas.

Un conjunto de practicas es coherente si el objetivo de cada
practica contribuye con el proposito del método. Es consistente si
cada una de sus entradas y resultados estan interrelacionados y
son Utiles. Es completa si el logro de todos los objetivos de las

practicas, cumplen totalmente el propdsito del método.

Practica

(Practice)

Es un conjunto de guias, actividades y tareas que sirven para
asesorar la produccion de un resultado(s) a partir de una
entrada(s). Una practica contiene criterios de verificacion
asociados a cada una de sus actividades que ayudan a
determinar que los resultados que se obtuvieron cumplen con el
objetivo de la practica. También cuenta con métricas que sirven
para evaluar el rendimiento de cada una de las actividades que
contiene y por lo tanto evaldan el rendimiento de la practica en
general.

Cada practica cuenta con un objetivo particular y el conjunto de
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guias y actividades contenidas en ella debera servir de apoyo

para su cumplimiento.

Stakeholder Lo o . . . o
Es un individuo u organizacion que tiene interés en la realizacion

de un producto de software que satisfaga sus necesidades.

Herramienta . .
Una herramienta es un documento, un software o cualquier

(Tool) dispositivo que ayude a los practicantes de ingenieria de software
y al equipo en general a realizar una tarea.
Tarea Una tarea es la minima accién que se realiza dentro de una
(Task) actividad.
1.4 Referencias
[6] KUALI-BEH V1.1, https://docs.google.com/a/kuali-

kaans.mx/viewer?a=v&pid=sites&srcid=a3VhbGkta2FhbnMubXh8a3VhbCkta2FhbnN8Z3g6MTYx
MmQ20WUxODJkZDI1YQ, 12/08/2012

[10] Alberto Tapia Durén, tesis de maestria en ingenieria: Arquitectura de software para el entorno

computacional de KUALI-BEH

[11] Eraim Ruiz S&nchez, tesis de maestria en ingenieria: Seleccién y adaptacién de métodos en

proyectos de software aplicando KUALI-BEH

[12] José Luis Urrutia Veldzquez, tesis de maestria en ingenieria: Tableros de control para el

seguimiento de proyectos de software aplicando KUALI-BEH

2. Descripcion general

El producto pretende ser de ayuda en llevar un amplio control sobre los

conocimientos almacenados por los practicantes de desarrollo de software.

El sistema permitira a los practicantes dar de alta, modificar, consultar y borrar
practicas, métodos, actividades, asi como el contenido del catdlogo de
conocimientos manejados por KUALI-BEH y permitird la relacion de todos estos
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conceptos de acuerdo a la vista estatica. Ver figura 1.
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Figura 1. Proyecto de software. Conceptos comunes, sus relaciones y atributos [6]

Se proyecta que el sistema se aloje en un host o red LAN y los usuarios puedan

tener acceso a él desde cualquier equipo que cuente con un navegador web y

conexién a internet o intranet.

3. Requisitos No Funcionales

Son aquellos que no tienen que ver con la funcionalidad del sistema, pero que son

de importancia para la eficacia y eficiencia en su uso.

3.1 Usabilidad
Los usuarios que utilizaran la aplicacion son personas que tienen experiencia en
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el desarrollo de software, debiendo tener conocimientos previos sobre los
conceptos manejados por KUALI-BEH. Estos usuarios podran gestionar la
informacion contenida en el sistema, entendiendo como tal el hecho de poder
almacenar informacién sobre proyectos realizados previamente, asi como utilizar

la informacién que haya sido dada de alta por ellos o por practicantes previos.

La interfaz de la herramienta deberd ser intuitiva, de tal forma que pudiera
utilizarse sin previa capacitacién, o con una capacitacion minima. Los principales
conocimientos que se debera tener son los conceptos de practicas, métodos,
actividades y sus respectivas asociaciones con el catalogo manejado en la vista
estatica de KUALI-BEH.

3.2 Confiabilidad

El tiempo disponible de la aplicacidén serd de 24hrs al dia, los practicantes podran
ingresar a ella en cualquier momento puesto que podran ingresar a través de
Internet. En caso de ser instalada en una red LAN, el sistema funcionara de

acuerdo a las normas de la organizacion.

El promedio de fallas en cuestion de disponibilidad dependera del proveedor que
sea contratado para proporcionar el servicio de hospedaje y en el cual se
encuentre guardado el sistema de repositorio, por tanto el tiempo que lleve en
reparar las fallas para poder recuperar el servicio del sistema dependera del
proveedor de hospedaje.

3.3 Eficiencia

Los recursos que el sistema necesitara por cada equipo que haga uso de él, sera
el minimo, ya que Unicamente se necesitaran las caracteristicas necesarias para
poder abrir una pagina de internet y el ancho de banda adecuado para el envio y

recepcion de informacién.
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3.4 Restricciones de disefio y construccion

El Sistema estara implementado bajo el lenguaje de programacion Java, usando
de éste la version 1.7, también implementara una base de datos bajo el gestor
PostgreSQL en su versién 9.2. Para la implementacion de validaciones y en
general de la interfaz del sistema, se empleara el framework JSF especificamente

su extensién conocida como PrimeFaces en su versiéon 3.5.

Para la conexion y manipulacion de la base de datos se hara también uso del
framework Hibernate en su versiéon 3.2.5 como herramienta de mapeo, empleando
su lenguaje de consulta HQL para realizar las distintas transacciones a la base de
datos.

Se acordo el empleo de la arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC).

3.5 Paquetes

En éste apartado se presenta el diagrama de paquetes del sistema.

3.5.1 Paquetes del Software

La figura 2 muestra los diferentes paquetes contenidos en el sistema, ésta
distribucion fue acordada por todo el equipo de trabajo con la finalidad de facilitar
la integracion de todos los proyectos.

Partiendo de la arquitectura MVC se tiene un paquete Model, en el cual se
encuentran mapeadas las diferentes tablas contenidas en la base de datos en
forma de clases, éste mapeo es auxiliado por Hibernate el cual utiliza notaciones
que permiten la fluidez del mismo. El paquete Dao contiene las clases de tipo
interface que describen la légica del comportamiento, en el paquete Impl se
encuentran las implementaciones de cada una de estas clases. El paquete Bean
contiene las clases Managed Bean que utilizara PrimeFaces en la interfaz. Los
paquetes xhtml, images y resources, almacenan todos los archivos que

compondran la interfaz de usuario.
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UNAM

Las clases interfaces que contiene el paquete Dao son las que permitiran la
comunicacion del sistema con los demas proyectos. Todos los proyectos
contendran un paquete similar, en el cual Unicamente haran el llamado a éste

paguete para poder utilizar las diferentes clases y métodos que proporciona el

sistema.
S _| Model
\
Dao
[ 1
Impl
Hibematel It
e =
/:\
| —| —| —
: Bean xhtmi Images
] N e 1
' Resources
- =

Figura 2. Diagrama de Paquetes

3.6 Licenciamiento

El sistema estara desarrollado con herramientas que posean licencias que no

generan gastos.

4. Requisitos Funcionales

Son las funciones o comportamientos que debe cumplir el sistema.
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4.1 Identificacion de los casos de uso

En la figura 3 se presenta el caso de uso general del repositorio.

CRUD Catalog

CRUD Aciv Associate Cafalog
WS s
Practifioner CRUD hractice 7 ccExtend>> | CRUD Guide S Ertendes T Associate Acfivities

CRUD Method  fZ---------- Associate Practices
<<Extend>>

Figura 3. Diagrama General de Casos de Uso del Repositorio.

]

4.2 Detallado de los casos de uso

Este apartado detalla los casos de uso resultantes de los requisitos funcionales.

4.2.1 CRUD Catalog

En esta seccion se presenta el diagrama de casos de uso general CRUD (Create,
Read, Update y Delete) de catalogo. Ver tabla 2. Un catdlogo se refiere a
cualquiera de los siguientes conceptos: Knowledge and Skills, Tool, Type, Task,
Verification Criteria, Measure, Characteristic, Work Product/Condition
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U NM
Tabla 2. CRUD Catalog
DIAGRAMA DEL CASO DE USO
Create Catalog
<< Ex,terrd‘;: ‘
e ’ Read Catalog
CRUD Catalog ST TeERAgRT T
Practifioner S Exgss -~
\ Update Catalog
-:cE\,(\teﬂgb
Delete Catalog
Caso de Uso: CRUD Catalog
Tipo: General.

Actor Principal:

Practitioner (Practicante)

Descripcion:

Se describe la forma en que los practicantes podran crear,
consultar, actualizar y borrar la informacion de los catalogos en

el sistema.

Precondiciones:

Haber seleccionado el catalogo deseado:

= Knowledge Skills (Conocimientos y Habilidades)

Tools (Herramientas)

Types (Tipos)

Tasks (Tareas)

= Verification Criteria (Criterios de Verificacion)
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» Measures (Métricas)
» Characteristics (Caracteristicas)

=  WorkProduct/Condition (Producto de Trabajo /

Condicién)

Poscondiciones:

El practicante habra creado, actualizado, consultado o borrado,

la informacion deseada en el catalogo seleccionado.

4.2.1.1 Create Catalog

La tabla 3 (Create Catalog) detalla el caso de uso en el cual el practicante podra

dar de alta un nuevo catalogo (Knowledge and Skills, Tool, Type, Task,

Verification Criteria, Measure, Characteristic, Work Product/Condition).

Tabla 3. Create Catalog.

DIAGRAMA DEL CASO DE USO

<<Extend>>
CRUD Cataleg ~  }S------------------- Create Catalog
Practifioner

Caso de Uso:

Create Catalog

Tipo:

Extends

Actor Principal:

Practitioner (Practicante)

Descripcion:

En este caso se describe la forma en que los practicantes

podran dar de alta informacién en algun catélogo.

Precondiciones:

Haber seleccionado el catalogo deseado:
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= Knowledge Skills (Conocimientos y Habilidades)
= Tools (Herramientas)

= Types (Tipos)

= Tasks (Tareas)

= Verification Criteria (Criterios de Verificacion)

» Measures (Métricas)

» Characteristics (Caracteristicas)

=  WorkProduct/Condition (Producto de Trabajo /

Condicion)

El sistema resguardaréd nueva informacion correspondiente a

iciones: :
Poscond alguno de los catalogos

ACTOR SISTEMA

PASO | ACCION ACCION EXCEPCION

El practicante indica al
1. | sistema que desea agregar

informacion al catélogo.

El sistema muestra el
2. formulario correspondiente

al catalogo seleccionado.

El practicante llena los
3. | campos del formulario vy
envia los datos

4. El sistema valida los datos El

5. El sistema guarda los datos
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e
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gue el practicante almacené
y manda un mensaje de
aviso.
ID DESCRIPCION ACCION
El Faltan Datos o Datos ya Existentes | El sistema envia un mensaje de
error y termina CU

4.2.1.2 Read Catalog

El caso de uso Read Catalog mostrado en la tabla 4, permite comprender la
manera en la que el practicante podra visualizar la informacion contenida en los
catadlogos del sistema (Knowledge and Skills, Tool, Type, Task, Verification
Criteria, Measure, Characteristic, Work Product/Condition).

Tabla 4. Read Catalog.

DIAGRAMA DEL CASO DE USO

% CRUD Cataleg < T ciEdendss Read Catalog

Practitioner

Caso de Uso: Read Catalog
Tipo: Extends
Actor Principal: Practitioner (Practicante)
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Se describe la forma en que los Practicantes podran consultar

Descripcién: : L . .
P la informacion de algun catalogo.

Haber seleccionado el catalogo deseado:

= Knowledge Skills (Conocimientos y Habilidades)

* Tools (Herramientas)

=  Types (Tipos)

= Tasks (Tareas)

= Verification Criteria (Criterios de Verificacion)
Precondiciones:
= Measures (Métricas)

» Characteristics (Caracteristicas)

=  WorkProduct/Condition (Producto de Trabajo /
Condicion)

Deben existir datos dentro de los catalogos del sistema

Poscondiciones:

ACTOR SISTEMA

PASO | ACCION ACCION EXCEPCION

El sistema muestra una lista
de los datos existentes
dentro del catalogo
seleccionado

El practicante selecciona uno
2. | de los datos mostrados en la
lista.
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El sistema muestra la
3. informaciéon detallada del

elemento seleccionado.

4.2.1.3 Update Catalog

El caso de uso Update Catalog de la tabla 5, describe la manera en la que el
sistema permite al practicante poder modificar la informacion contenida en
algunos de los catdlogos (Knowledge and Skills, Tool, Type, Task, Verification

Criteria, Measure, Characteristic, Work Product/Condition).

Tabla 5. Update Catalog.

DIAGRAMA DEL CASO DE USO

1 CRUD Catgleg | Update Catalog
<<Extend=>>

Practiioner

Caso de Uso: Update Catalog
Tipo: Extends
Actor Principal: Practitioner (Practicante)

Se describe la forma en que los practicantes podran actualizar

R la informacion de algun catalogo.
Haber seleccionado el catalogo deseado:
Precondiciones: = Knowledge Skills (Conocimientos y Habilidades)

* Tools (Herramientas)
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=  Types (Tipos)

= Tasks (Tareas)

= Verification Criteria (Criterios de Verificacion)
= Measures (Métricas)

= Characteristics (Caracteristicas)

=  WorkProduct/Condition (Producto de Trabajo /

Condicion)

CU Read Catalog

El sistema almacenard la informacién modificada dentro de la

Poscondiciones: base de datos.

ACTOR SISTEMA

PASO | ACCION ACCION EXCEPCION

El practicante indica al
1. | sistema que desea modificar
informacion del catalogo

El sistema muestra el
formulario del catalogo
2. seleccionado con los
valores que se habian

almacenado previamente

El practicante modifica los
valores de los campos del
formulario y envia la

informacion
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4. El sistema valida los datos El

El sistema almacena los
datos que el practicante
modific6 y manda un

mensaje de aviso.

ID DESCRIPCION ACCION

El Faltan Datos o Datos ya Existentes | El sistema envia un mensaje de

error y termina CU

4.2.1.4 Delete Catalog

La tabla 6 Delete Catalog es el caso de uso que describe la forma en la que el
practicante podré eliminar la informacion de los catalogos (Knowledge and Skills,
Tool, Type, Task, Verification Criteria, Measure, Characteristic, Work
Product/Condition).

Tabla 6. Delete Catalog.

DIAGRAMA DEL CASO DE USO

CRUD Catalog T Delete Catalog

Practifioner

Caso de Uso: Delete Catalog

Tipo: Extends
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Actor Principal: Practitioner (Practicante)

Descripcion:

informacién correspondiente a algin catalogo.

Describe la forma en que los practicantes podran eliminar la

Precondiciones:
= Measures

CU Read Catalog

Haber seleccionado el catalogo deseado:

* Tools (Herramientas)
= Types (Tipos)

= Tasks (Tareas)

(Métricas)

» Characteristics (Caracteristicas)

Condicion)

= Knowledge Skills (Conocimientos y Habilidades)

= Verification Criteria (Criterios de Verificacion)

=  WorkProduct/Condition (Producto de Trabajo /

Poscondiciones:
datos.

El sistema eliminara la informacién deseada de la base de

ACTOR

SISTEMA

PASO | ACCION

ACCION

EXCEPCION

El practicante indica al sistema
1. | que desea eliminar los datos
mostrados del catalogo

El sistema muestra un

mensaje preguntando al
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usuario Si realmente
desea eliminar el valor

seleccionado.

El practicante reitera su deseo

de eliminar la informacién

El

El

sistema elimina la

informacion

DESCRIPCION

ACCION

El

El practicante dice al sistema que

no desea eliminar la informacién

Termina CU

4.2.2 CRUD Activity

El caso de uso CRUD Activity mostrado en la Tabla 7, describe de manera

general los casos de uso Create Activity, Read Activity, Update Activity y Delete

Activity, mediante los que el practicante podra crear, consultar, actualizar y

eliminar la informaciéon de las actividades.
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Tabla 7. CRUD Activity.

DIAGRAMA DEL CASO DE USO

Create Activity

P .
<<Exiend>>

Read Activity Associate Catalog

L. - - EEREndes e
_ - - - <=Extend>>
Practitioner o acExtandse— - - - - -
T Update Activity

<<Exland>>

Delefe Acfivity

Caso de Uso: CRUD Activity
Tipo: General.
Actor Principal: Practitioner (Practicante)

Se describe la forma en que los practicantes podran crear,

Descripcién: consultar, actualizar y borrar informacion de las actividades en
el sistema.
Precondiciones: Haber seleccionado la opcion Activities en el menu principal

El practicante habra creado, actualizado, consultado o borrado,

Poscondiciones: la informacion deseada de alguna actividad

4.2.2.1 Create Activity

El caso de uso Create Activity de la tabla 8 describe la forma en que el

Practicante podra almacenar una nueva actividad dentro del sistema.

85



Especificaciéon de Requerimientos

Tabla 8. Create Activity.

DIAGRAMA DEL CASO DE USO

EE < i Extendes | Create Activity = TicExtends> Associate Catalog
Practitioner

Caso de Uso: Create Activity
Tipo: Extends
Actor Principal: Practitioner (Practicante)

Describe la forma en que el Practicante podrd almacenar una

Descripcion: . )
P nueva actividad dentro del sistema.

Haber seleccionado Activities dentro del menu principal del

Precondiciones: sistema

El Practicante habra almacenado informacién correspondiente

Poscondiciones: a una nueva actividad dentro del sistema

ACTOR SISTEMA

PASO | ACCION ACCION EXCEPCION

El practicante indica al
sistema que desea agregar
informacion de una nueva

actividad

El sistema muestra el
2. formulario correspondiente

a actividades

3. | El practicante llena los
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campos del formulario vy
envia los datos
4, El sistema valida los datos El
El sistema guarda los datos
. que el practicante almacend
' y manda un mensaje de
aviso.
ID DESCRIPCION ACCION
El Faltan Datos o Datos ya Existentes | El sistema envia un mensaje de
error y termina CU

4.2.2.2 Read Activity

Describe la forma en que el practicante podrd consultar informacion referente a

una actividad dentro del sistema. Ver tabla 9.

Tabla 9. Read Activity.

DIAGRAMA DEL CASO DE USO

% <7 <bdendr> Read Activity

Practitioner

Caso de Uso: Read Activity

Extends

Tipo:
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Actor Principal: Practitioner (Practicante)

Describe la forma en que el practicante podrd consultar

Descripcion: informacién referente a una actividad dentro del sistema.

Haber seleccionado Activities dentro del menu principal del

. sistema
Precondiciones:

Deben existir actividades guardadas en el sistema

Poscondiciones: El sistema mostrara la informacion deseada al practicante.

ACTOR SISTEMA

PASO | ACCION ACCION EXCEPCION

El sistema muestra una lista
1. de las actividades

existentes

El practicante selecciona una
2. | actividad de las mostradas
en la lista

El sistema muestra la
3. informaciéon detallada de la
actividad seleccionada

4.2.2.3 Update Activity

Se describe la forma en que los practicantes podran actualizar la informacién de

una actividad contenida en el sistema. Ver tabla 10.
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Tabla 10.Update Activity.

DIAGRAMA DEL CASO DE USO

= - ~=<Extendes - -
Update Activity e Associate Calalog
Practitionar

Caso de Uso: Update Activity
Tipo: Extends
Actor Principal: Practitioner (Practicante)

Se describe la forma en que los practicantes podran actualizar

Descripcion: . . . . )
P la informacion de una actividad contenida en el sistema.

Haber seleccionado Activities dentro del menu principal del

.. sistema
Precondiciones:

CU Read Activity

El practicante habra actualizado informacion referente a una

Poscondiciones: actividad dentro del sistema

ACTOR SISTEMA

PASO | ACCION ACCION EXCEPCION

El practicante indica al
1. | sistema que desea modificar

informacién de una actividad

El sistema muestra el
2. formulario con los datos de
la actividad

3. | El practicante modifica los
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campos del formulario vy
envia los datos
4, El sistema valida los datos El
El sistema guarda los datos
. gue el practicante modifico y
' manda un mensaje de
aviso.
ID DESCRIPCION ACCION
El Faltan Datos o Datos ya Existentes | El sistema envia un mensaje de
error y termina CU

4.2.2.4 Delete Activity

Describe la forma en que los practicantes podran eliminar la informacion

correspondiente a una actividad. Ver tabla 11.

Tabla 11.Delete Activity.

DIAGRAMA DEL CASO DE USO

=~ TicExtends> Delete Acftivity
Practitioner

Delete Activity

Caso de Uso:

Extends

Tipo:
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Actor Principal: Practitioner (Practicante)

Describe la forma en que los practicantes podran eliminar la

Descripcion: informacion correspondiente a una actividad.

Haber seleccionado Activities dentro del menu principal del

. sistema
Precondiciones:

CU Read Activity

Poscondiciones: El sistema habra eliminado la informacion deseada.

ACTOR SISTEMA
PASO | ACCION ACCION EXCEPCION
El practicante indica al
. sistema que desea eliminar
" | los datos mostrados de la
actividad
El sistema muestra un
mensaje preguntando al
2. usuario si realmente desea
eliminar la actividad
seleccionada
El practicante reitera su
3. | deseo de eliminar la E1l
informacion
. El sistema elimina la
' informacion
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ID

DESCRIPCION

ACCION

El

El practicante dice al sistema que | Termina CU

no desea eliminar la informacién

4.2.2.5 Associate Catalog

Se describe la forma en que los practicantes podran asociar los distintos

catalogos (Knowledge and Skills, Tool, Type, Task, Verification Criteria, Measure,

Characteristic, Work Product/Condition) a una actividad especifica. Ver tabla 12.

Tabla 12. Associate Catalog.

DIAGRAMA DEL CASO DE USO

Associate Catalog

Caso de Uso:

Associate Catalog

Tipo:

Extends

Actor Principal:

Practitioner (Practicante)

Descripcion:

Se describe la forma en que los practicantes podran asociar

los distintos catalogos a una actividad especifica.

Precondiciones:

CU Update Activity / CU Create Activity

Poscondiciones:

El practicante habra asociado distintos catalogos a una

actividad dentro del sistema
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ACTOR SISTEMA

PASO | ACCION ACCION EXCEPCION

El sistema muestra los
distintos catalogos
existentes dentro del

sistema

El practicante selecciona los
catalogos que desee asociar
a la actividad en la que se

encuentra trabajando

El practicante le dice al
3. | sistema que desea aceptar

las asociaciones realizadas

El sistema guarda las
4. asociaciones

correspondientes

ID DESCRIPCION ACCION
El No existen los catalogos | EI sistema permite al usuario
requeridos en el sistema efectuar CU Create Catalog

4.2.3 CRUD Practice

Se describe la forma en que los practicantes podran crear, consultar, actualizar y

borrar informacion de las practicas en el sistema. Ver tabla 13.
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Tabla 13. CRUD Practice.
DIAGRAMA DEL CASO DE USO
fj@ﬁlﬂd’; - clé‘((cndaa S
“\“\\V\
CRUD Practice
Caso de Uso:
. General.
Tipo:

Actor Principal: Practitioner (Practicante)

Se describe la forma en que los practicantes podran crear,

.y consultar, actualizar y borrar informacién de las préacticas en el
Descripcion:

sistema.

Haber seleccionado la opcion Practice dentro del menu

Precondiciones: principal del sistema

El practicante habra creado, actualizado, consultado o borrado,

Poscondiciones: la informacién deseada de alguna practica

4.2.3.1 Create Practice

Describe la forma en que el Practicante podra almacenar una nueva practica

dentro del sistema. Ver tabla 14.
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Tabla 14. Create Practice.
DIAGRAMA DEL CASO DE USO
% CRUD Prachice MS--------- Creale Praclice __‘_‘f_E;I;.‘Hd_;;_ CRUD Guide
<<Extends>
Practitioner
Caso de Uso: Create Practice
Tipo: Extends

Actor Principal:

Practitioner (Practicante)

Descripcion:

nueva practica dentro del sistema.

Describe la forma en que el Practicante podra almacenar una

Precondiciones:

principal del sistema

Haber seleccionado la opcion Practice dentro del menu

Poscondiciones:

a una nueva practica dentro del sistema

El practicante habra almacenado informacion correspondiente

ACTOR SISTEMA
PASO | ACCION ACCION EXCEPCION
El practicante indica al
. sistema que desea agregar
" | informacién de una nueva
practica
El sistema muestra el
, formulario correspondiente

para agregar una nueva

practica
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El practicante llena los
campos del formulario vy

envia los datos

El sistema valida los datos El

El sistema guarda los datos
gue el practicante almacené
y manda un mensaje de

aviso.

DESCRIPCION ACCION

El

Faltan Datos o Datos ya Existentes | El sistema envia un mensaje de
error y termina CU

4.2.3.2 Read Practice

Describe la manera en que el practicante podra consultar informacion referente a

una practica dentro del sistema. Ver tabla 15.

Tabla 15. Read Practice.

DIAGRAMA DEL CASO DE USO

CRUD Practice <<Extend>> Read Practice

Practitioner
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Caso de Uso: Read Practice
Tipo: Extends
Actor Principal: Practitioner (Practicante)
Describe la forma en que el practicante podrd consultar
Descripcion:

informacion referente a una préactica dentro del sistema.

Haber seleccionado la opcion Practice dentro del menu

Precondiciones: principal del sistema

Deben existir practicas guardadas en el sistema

Poscondiciones: El sistema mostrara la informacion deseada al practicante.

ACTOR SISTEMA

PASO | ACCION ACCION EXCEPCION

El sistema muestra una lista

de las practicas existentes

El practicante selecciona una
2. | préactica de las mostradas en
la lista

El sistema muestra la
3. informacion detallada de la
practica seleccionada

4.2.3.3 Update Practice

Se describe la forma en que los practicantes podran actualizar la informacién de

una practica contenida en el sistema. Ver tabla 16.
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Tabla 16. Update Practice.

DIAGRAMA DEL CASO DE USO

i CRUD Practice B Update Practice S e CRUD Guide
Practitioner

Caso de Uso: Update Practice
Tipo: Extends
Actor Principal: Practitioner (Practicante)

Se describe la forma en que los practicantes podran actualizar

D ipcién: . ., L, . .
escripcion la informacion de una préactica contenida en el sistema.

Haber seleccionado la opcion Practice dentro del menu

Precondiciones: principal del sistema

CU Read Practice

El practicante habra actualizado informacion referente a una
Poscondiciones:

practica dentro del sistema

ACTOR SISTEMA

PASO | ACCION ACCION EXCEPCION

El practicante indica al
1. | sistema que desea modificar -

informacion de una préactica

El sistema muestra el
2. formulario con los datos de

la practica
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El practicante modifica los
3. | campos del formulario vy

envia los datos

4. El sistema valida los datos El

El sistema guarda los datos

gue el practicante modifico y

5.
manda un mensaje de
aviso.
ID DESCRIPCION ACCION
El Faltan Datos o Datos ya Existentes | El sistema envia un mensaje de
error y termina CU

4.2.3.4 Delete Practice

El caso de uso Delete Practice describe la forma en que los practicantes podran

eliminar la informacioén correspondiente a una practica. Ver tabla 17.

Tabla 17. Delete Practice.

DIAGRAMA DEL CASO DE USO

CRUD Practice = c<Extend=> | Delete Practice

Practitioner

Caso de Uso: Delete Practice
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Tipo:

Extends

Actor Principal:

Practitioner (Practicante)

Descripcion:

Describe la forma en que los practicantes podran eliminar la

informacion correspondiente a una practica.

Precondiciones:

Haber seleccionado la opcion Practice dentro del menu

principal del sistema

CU Read Practice

Poscondiciones:

El sistema habra eliminado la informacién seleccionada.

ACTOR SISTEMA
PASO | ACCION ACCION EXCEPCION
El practicante indica al
. sistema que desea eliminar
" | los datos mostrados de la
practica
El sistema muestra un
mensaje preguntando al
2. usuario si realmente desea
eliminar la practica
seleccionada
El practicante reitera su
3. | deseo de eliminar la E1l
informacion
. El sistema elimina la
' informacién
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ID DESCRIPCION ACCION

El El practicante dice al sistema que | Termina CU
no desea eliminar la informaciéon

4.2.4 CRUD Guide

Se describe la forma en que los practicantes podran crear, consultar, actualizar y
borrar informacion de las guias en el sistema. Ver tabla 18.

Tabla 18. CRUD Guide.

DIAGRAMA DEL CASO DE USO

Create Guide

T ERfeAd - - - _
<=Extend=>
L7 Read Guide Associate Activifies
- ZiEdendss T -
CRUD Guide ",,-
= =<Extend=>
TS =eExteness ~~{  Update Guide
Lt é;:mndbb
Delete guide

CRUD Guide

Caso de Uso:

Tipo: General.

Actor Principal: Practitioner (Practicante)

Se describe la forma en que los practicantes podran crear,

.y consultar, actualizar y borrar informacién de las guias en el
Descripcion:

sistema.
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Precondiciones:

Deben existir practicas guardadas en el sistema

Haber seleccionado la opcion Practice dentro del menu

principal del sistema

CU Read Practice

Poscondiciones:

El practicante habra creado, actualizado, consultado o borrado,

la informacion deseada de alguna guia

4.2.4.1 Create Guide

La tabla 19 describe la forma en que el Practicante podra almacenar y asociar a

una practica una nueva guia dentro del sistema (Create Guide).

Tabla 19. Create Guide.

DIAGRAMA DEL CASO DE USO

CRUD Guide

=<Extend>>

Associate Activifies

Caso de Uso:

Create Guide

Tipo:

Extends

Actor Principal:

Practitioner (Practicante)

Descripcion:

Describe la forma en que el Practicante podra almacenar y

asociar a una practica una nueva guia dentro del sistema.

Precondiciones:

Haber seleccionado la opcion Practice dentro del menu

principal del sistema

CU Read Practice
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El practicante habra almacenado informacion correspondiente

Poscondiciones: . ,
a una nueva guia dentro del sistema

ACTOR SISTEMA

PASO | ACCION ACCION EXCEPCION

El practicante indica al

sistema que desea agregar

1.
informacion de una nueva
guia
El sistema muestra el
, formulario correspondiente
para agregar una nhueva
guia
El practicante llena los
3. | campos del formulario vy
envia los datos
4, El sistema valida los datos El

El sistema guarda los datos
gue el practicante almacené

5.
y manda un mensaje de
aviso.
ID DESCRIPCION ACCION
El Faltan Datos o Datos ya Existentes | El sistema envia un mensaje de
error y termina CU
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4.2.4.2 Read Guide

El caso de uso Read Guide de la tabla 20 describe la forma en que el practicante

podra consultar informacion referente a las guias asociadas a una practica dentro

del sistema.
Tabla 20. Read Guide.
DIAGRAMA DEL CASO DE USO
__-:;Ex_t‘-:n_d;;__

Caso de Uso: Read Guide
Tipo: Extends
Actor Principal: Practitioner (Practicante)

Describe la forma en que el practicante podrd consultar
Descripcién: informacion referente a las guias asociadas a una practica

dentro del sistema.

Haber seleccionado la opcion Practice dentro del menu

Precondiciones: principal del sistema

CU Read Practice

Poscondiciones: El sistema mostrara la informacion deseada al practicante.

ACTOR SISTEMA

PASO | ACCION ACCION EXCEPCION

i El sistema muestra las |-
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guias existentes dentro de
la practica seleccionada

, El practicante selecciona una

guia de todas las mostradas

El sistema muestra la

3. informacion detallada de la
guia seleccionada

4.2.4.3 Update Guide

La tabla 21 describe la forma en que los practicantes podrdn actualizar la
informacion de una guia contenida en el sistema (Update Guide).

Tabla 21. Update Guide.

DIAGRAMA DEL CASO DE USO

<<Extend>>
CRUD Guide kZ--------- Associate Acfivities

Caso de Uso: Update Guide

Tipo: Extends

Actor Principal: Practitioner (Practicante)

Se describe la forma en que los practicantes podran actualizar

Descripcién: . . ] , .
P la informacion de una guia contenida en el sistema.

Haber seleccionado la opcion Practice dentro del menu
Precondiciones:

principal del sistema
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CU Read Guide

El practicante habra actualizado informacion referente a una

Poscondiciones: guia dentro del sistema

ACTOR SISTEMA

PASO | ACCION ACCION EXCEPCION

El practicante indica al
1. | sistema que desea modificar -

informacion de una guia

El sistema muestra el
2. formulario con los datos de

la guia

El practicante modifica los
3. | campos del formulario vy

envia los datos

4. El sistema valida los datos El

El sistema guarda los datos

gue el practicante modifico y

5.
manda un mensaje de
aviso.
ID DESCRIPCION ACCION
El Faltan Datos o Datos ya Existentes | El sistema envia un mensaje de
error y termina CU
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4.2.4.4 Delete Guide

Describe la forma en que los practicantes podran eliminar la informacion

correspondiente a una guia. Ver tabla 22.

Tabla 22. Delete Guide.

DIAGRAMA DEL CASO DE USO

CRUD Guide - Extendss Delete Guide
Caso de Uso: Delete Guide
Tipo: Extends
Actor Principal: Practitioner (Practicante)

Describe la forma en que los practicantes podran eliminar la

Descripcion: informacioén correspondiente a una guia.

Haber seleccionado la opcion Practice dentro del menu

Precondiciones: principal del sistema

CU Read Guide

Poscondiciones: El sistema habréa eliminado la informacion seleccionada.

ACTOR SISTEMA

PASO | ACCION ACCION EXCEPCION

El practicante indica al
1. | sistema que desea eliminar

los datos mostrados de la

107



Especificaciéon de Requerimientos

UNAM
guia
El sistema muestra un
mensaje preguntando al
2. usuario si realmente desea
eliminar la guia
seleccionada
El practicante reitera su
3. | deseo de eliminar la E1l
informacion
El sistema elimina la
4.
informacion
ID DESCRIPCION ACCION
El El practicante dice al sistema que | Termina CU

no desea eliminar la informacién

4.2.45 Associate Activities

Se describe la forma en que los practicantes podran asociar las distintas

actividades a una guia especifica. Ver tabla 23.
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Tabla 23. Associate Activities.

DIAGRAMA DEL CASO DE USO

Associate Acfivilies

Caso de Uso: Associate Activities
Tipo: Extends
Actor Principal: Practitioner (Practicante)
Se describe la forma en que los practicantes podran asociar
Descripcion: las distintas actividades a una guia especifica.
Precondiciones: CU Update Guide / CU Create Guide

El practicante habra asociado distintas actividades a una guia

Poscondiciones: dentro del sistema

ACTOR SISTEMA

PASO | ACCION ACCION EXCEPCION

El sistema muestra las
distintas actividades
existentes dentro del

sistema

El practicante selecciona las
actividades que desee
asociar a la guia en la que se

encuentra trabajando
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El practicante le dice al
3. | sistema que desea aceptar

las asociaciones realizadas

El sistema guarda las
4, asociaciones

correspondientes

ID DESCRIPCION ACCION
El No existen las actividades | El sistema permite al wusuario
requeridas en el sistema efectuar CU Create Activity

4.2.5 CRUD Method

El caso de uso CRUD Method mostrado en la tabla 24 describe la forma en que
los practicantes podrén crear, consultar, actualizar y borrar informacion de los

métodos en el sistema.

Tabla 24. CRUD Method.

DIAGRAMA DEL CASO DE USO

Create Method

ceExtamine . __

. E,(mﬂa;> -
- Read Method Associale Practices
CRUD Method | ~~E4e"%> s
Practitioner

<<Extend>: >

o SR " A
. Update Method
<< Exfongs>
Delete Method
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Caso de Uso: CRUD Method
Tipo: General.

Actor Principal: Practitioner (Practicante)

Se describe la forma en que los practicantes podran crear,

consultar, actualizar y borrar informacion de los métodos en el

Descripcion:

sistema.

Haber seleccionado la opcion Method dentro del menu
Precondiciones: principal del sistema

El practicante habra creado, actualizado, consultado o borrado,

Poscondiciones: la informacién deseada de algiin método

4.2.5.1 Create Method

El caso de uso Create Method mostrado en la tabla 25 describe la forma en que el

Practicante podra almacenar un nuevo método dentro del sistema.

Tabla 25. Create Method.

DIAGRAMA DEL CASO DE USO

<<Extend>>
% CRUD Method fz--------- Create Method k- BT Associate Practices
Practitioner

Caso de Uso: Create Method

Tipo: Extends
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Actor Principal: Practitioner (Practicante)

Describe la forma en que el Practicante podra almacenar un
Descripcion:

nuevo método dentro del sistema.

Precondiciones:

Haber seleccionado la opcion Method dentro del menu

principal del sistema

Poscondiciones:

El practicante habra almacenado informacion correspondiente

a un nuevo método dentro del sistema

ACTOR SISTEMA
PASO | ACCION ACCION EXCEPCION
El practicante indica al
. sistema que desea agregar
" | informacién de un nuevo
método
El sistema muestra el
, formulario correspondiente
' para agregar un nuevo
método
El practicante llena los
3. | campos del formulario vy
envia los datos
4, El sistema valida los datos El
El sistema guarda los datos
. que el practicante almacend

y manda un mensaje de

aviso.
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DESCRIPCION

ACCION

El

Faltan Datos o Datos ya Existentes

El sistema envia un mensaje de

error y termina CU

4.2.5.2 Read Method

El caso de uso Read Method describe la forma en que el practicante podra

consultar informacién referente a un método dentro del sistema. Ver tabla 26.

Tabla 26. Read Method.

DIAGRAMA DEL CASO DE USO

<<Extend>>
CRUD Method fZ-------- Read Methoed
Practitioner

Caso de Uso: Read Method

Tipo:

Extends

Actor Principal:

Practitioner (Practicante)

Descripcion:

Describe la forma en que el practicante podr4 consultar

informacion referente a un método dentro del sistema.

Precondiciones:

principal del sistema

Haber seleccionado la opcion Method dentro del menu

Deben existir métodos guardados en el sistema

Poscondiciones:

El sistema mostrara la informacion deseada al practicante.

113




Especificaciéon de Requerimientos

e

UM
ACTOR SISTEMA
PASO | ACCION ACCION EXCEPCION
) El sistema muestra una lista ]

de los métodos existentes

El practicante selecciona un
2. | método de los mostrados en
la lista

El sistema muestra la
3. informaciéon detallada del
método seleccionado

4.2.5.3 Update Method

La tabla 27 muestra el caso de uso Update Method que describe la forma en que

los practicantes podran actualizar la informacion de un método contenido en el

sistema.
Tabla 27. Update Method.
DIAGRAMA DEL CASO DE USO
<Extend>>
Practitioner
Tipo: Extends
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Actor Principal: Practitioner (Practicante)

Se describe la forma en que los practicantes podran actualizar

Descripcion: la informacion de un método contenido en el sistema.

Haber seleccionado la opcion Method dentro del menu

Precondiciones: principal del sistema

CU Read Method

El practicante habra actualizado informacion referente a un

Poscondiciones: . .
método dentro del sistema

ACTOR SISTEMA

PASO | ACCION ACCION EXCEPCION

El practicante indica al
1. | sistema que desea modificar -

informacién de un método

El sistema muestra el
2. formulario con los datos del

método

El practicante modifica los
3. | campos del formulario vy
envia los datos

4. El sistema valida los datos El

El sistema guarda los datos
gue el practicante modifico y
manda un mensaje de

aviso.
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ID DESCRIPCION ACCION

El Faltan Datos o Datos ya Existentes | El sistema envia un mensaje de
error y termina CU

4.2.5.4 Delete Method

EL caso de uso Delete Method describe la forma en que los practicantes podran

eliminar la informacién correspondiente a un método. Ver tabla 28.

Tabla 28. Delete Method.

DIAGRAMA DEL CASO DE USO

<<Extend>»
CRUD Methed fz--------- Delete Method
Practitioner
Caso de Uso: Delete Method
Tipo: Extends
Actor Principal: Practitioner (Practicante)
Describe la forma en que los practicantes podran eliminar la
Descripcion: informacion correspondiente a un método.

Haber seleccionado la opcion Method dentro del menu

Precondiciones: principal del sistema

CU Read Method

Poscondiciones: Se habra eliminado la informacion seleccionada del sistema.
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ACTOR SISTEMA
PASO | ACCION ACCION EXCEPCION
El practicante indica al
. sistema que desea eliminar
" |los datos mostrados del
método
El sistema muestra un
mensaje preguntando al
2. usuario si realmente desea
eliminar el método
seleccionado
El practicante reitera su
3. | deseo de eliminar la E1l
informacion
. El sistema elimina la
' informacion
ID DESCRIPCION ACCION
El El practicante dice al sistema que | Termina CU
no desea eliminar la informaciéon

4,255 Associate Practices

El caso de uso Associate Practices mostrado en la tabla 29 describe la forma en

gue los practicantes podran asociar las distintas practicas a un método especifico.
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Tabla 29. Associate Practices.

DIAGRAMA DEL CASO DE USO

Associate Practices

Caso de Uso: Associate Practices
Tipo: Extends
Actor Principal: Practitioner (Practicante)

Se describe la forma en que los practicantes podran asociar

D o .z . i . L, . 7 e
escripcion las distintas practicas a un método especifico.

Precondiciones: CU Update Method / CU Create Method

El practicante habra asociado distintas practicas a un método

Poscondiciones: .
dentro del sistema

ACTOR SISTEMA

PASO | ACCION ACCION EXCEPCION

El sistema muestra las

. distintas practicas
existentes dentro del
sistema

El practicante selecciona las

, practicas que desee asociar

al método en el que se

encuentra trabajando
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El practicante le dice al
3. | sistema que desea aceptar

las asociaciones realizadas

El sistema guarda las
4, asociaciones
correspondientes

4.3 Interfaz del usuario

Las siguientes son muestras del conjunto de pantallas que conforman la interfaz
de usuario del sistema y se presentan de acuerdo a las secciones contenidas en

el menu principal.

4.3.1 Menu Principal

A continuacion se muestra el menu principal acordado para todo el sistema:
“Entorno Computacional para KUALI-BEH. ElI menu principal contiene cuatro
secciones generales: Method, Practice, Activities y Catalog. Dentro del menu
catalog se encuentran seis submenus: Knowledge and Skills, Tools, Tasks,
Verification Criteria, Measures y Work Product/condition. Ver figura 4.

B Method - Pradtice P Activities P2 Calalog ~

Figura 4. Menu Principal.
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4.3.2 Menu Catalog

El menu Catalog contiene diferentes submenus. Las figuras 5, 6 y 7 muestran de

manera general el contenido del menu Catalog.

B Method | Practice IFa Activities P2 Catalog =

=] 4 Knowledge and Skills
: Tools b
Taks

Verification Criteria

Measures

Werk Product/Condition
»

“

Figura 5. Menu Catalog.

B Method Practice P2 Activities P2 Catalog =
’ : Knowledge and Skills l»
]
Tools ’ Types
Taks Tools

Verification Criteria
Measures

Work Product/Condition
»

Figura 6. Menu Catalog - Submenu Tools.

B Method | practice Pa Activities P2 Catalog ~

3

Knowledge and Skills
Tools »
Taks

Verification Criteria
Measures

Waork Product/Condition | characteristics
»

Work Product/Condition

Figura 7. Menl Catalog - Submenu Work Product/Condition.

120




i Especificacién de Requerimientos

=y

UNAM

4.3.2.1 Interfaces del menu Catalog

Las figuras 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14 y 15 muestran las pantallas principales
correspondientes a las opciones marcadas en el menu catalogo, las cuales son:
Knowledge and Skills, Types, Tools, Tasks, Verification Criteria, Measures,
Characteristics y Work Product/Condition respectivamente. En éstas pantallas se
pueden observar del lado izquierdo una lista con los datos contenidos en el
sistema de acuerdo a cada submendu, en dicha lista se presenta un identificador,
una breve descripcién y un botén que permite seleccionar el dato deseado y ver
en la pantalla principal toda la informacion contenida en él. Del lado superior

derecho se encuentran en un inicio dos botones: Add y Cancel.

B rernod rractice @ Activities P& Catalog =

Knowledge and Skills 4 Add Cancel

1ofl) s 10 *
- KNOWLEDGE AND SKILLS

1| B [ Capacidad Andlisis
Capacdad de Andlisis

Figura 8. Knowledge and Skills.

B vethod | Practice P2 Activities P Catalog =

Types ! Add || Cancel |

{Lefl) 10 *
TYPE

1 | @ |/ Diagramadiores UML

e Disgramadares UML

(1ef1) 10

Figura 9. Type.
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| M Method | practice PR Activities IPZ Catalog =

Toaols

(1afl) - 10 *

1.8 Agenda
Comunidad

2| B DUML
1.0

3. B Grabadora de Vioz
21

(1of1) . 10 *

TOOL

| Add Cancel |

Figura 10. Tool.

B rMethod practice P2 Activities P2 Catalog =

@efy - [1a-

1| @ |id ARC

Agendar Reunidn con el Cliente

2 B EVAL

Evaluar solicitud del cliente

=3 . | RESPC
Responder solicitud del cliente

(1of1) . |10 »

TASKS

| Add Cancel

Figura 11. Task.

‘ B Method Practice ': Activities ’: Catalog v

| Verification Criteria

]

(lofl) ~ (10"

45 ‘ &} Vision General del Sistema
c piion: El equipo de trabajo posee una visién
general del sistema que desarrolla.

(lofl) ~ (10T

VERIFICATION CRITERIA

o | e

Figura 12. Verification Criteria.
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‘ B Method Practice n Activities r: Catalog * ‘

IMeasures :l E|| | Add Cancel ‘
© (leofl) - (10-

1| B [ TMRC
fescription: Tiempo de recopilacion de
Requerimientos.

- (Lofl) > |10 v

MEASURES

Figura 13. Measure.

BB raethod practice P2 Activities P2 Catalog ~
Charactaristics (K] Add || cCancel
(1 of1) . |10 =
CHARACTERISTIC
1 [ @ |ips-1

Daocuments gue contiene &l proceso &
detalle del requerimiento a sistematizar,

z | B D5-2
Debe contener una descripcién de todos

les roles participantes.

3. ] D5-3
un ejemplo de los documentos que
intervienen en el proceso.

4, | D SP-1

Contiene los diagramas de flujo del
proceso.

Figura 14. Characteristic.

B vethod | Practice PR Activities P2 Catalog =

Work Products / Conditions ! Add | Cancel |

- 1of1) =~ 10
—_— — WORK-PRODUCT/CONDITION
LB ! Product Backlog Sprint

Work Product

2. | B |\ Rendimiento del equipo

e Condition

@eofy -~ (107

Figura 15. Work Product/Condition.
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4.3.2.2 Interfaces Create del menu Catalog

Al presionar el boton Add en cualquiera de las pantallas anteriores (figuras 8, 9,
10, 11, 12, 13, 14, 15) se desplegara una ventana emergente, la cual mostrara un
formulario de acuerdo a cada caso, permitiendo al practicante escribir la
informacién requerida y agregar ésta nueva informacion al sistema presionando el

botén Save, tal como se muestra en las figuras 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22y 23.

Add Knowledge and Skills

*Identifier

[

Description

Figura 16. Add Knowledge and Skills.

Figura 17. Add Type.
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Add Tool

*Identifier *Version

I

*Description

Technical Specifications

Download URL

Type

[ Select One

Figura 18. Add Tool.

Figura 19. Add Task.
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Add Verification Criteria.

*Identifier *Description

[

Figura 20. Add Verification Criteria.

Figura 21. Add Measure.

Add Characteristic

“Identifier

[

Figura 22. Add Characteristic.
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Add Work Product / Condition

*Identifier *Type

’ Select One

Select One
Work Product

Condition

[ Characteristics ‘ A ]

New Characteristic

Figura 23. Add Work Product/Condition.

4.3.2.3 Interfaces Read del menu Catalog

Una vez que se tiene agregado algun catalogo dentro del sistema, es posible
visualizar su informacion. Del lado izquierdo se muestra una lista con los datos
gue se han anexado previamente y un botén que al presionarlo desplegara en la
pantalla principal la informacion correspondiente tal como se muestra en las
figuras 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30 y 31.

Cuando el sistema muestra la informacion contenida en algun catalogo, también
activa dos botones mas en el lado superior derecho (Modify y Delete), los cuales

permitiran al practicante modificar o eliminar ésta informacion si asi se requiere.
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M method practice [Fa Activities [ Catalog

 Knowledge and Skills ]

=~ Lof 1) =

(o
ame: Nivel comprensién de lectura.

2, E] [d- KSOL

ome: Capacidad de analisis.

KNOWLEDGE AND SKILLS

Identifier Name

I‘;;_

Description

d: K802

8

ome: Nivel de Comprensién lectora

4. E]' Ks03

ome: Efectividad para comunicar ideas y
conceptos

Figura 24. Read Knowledge and Skills.

| B vethod practice [Fa Activities [Fa Catalog ~

Types 2]

|10

Lof I}

1 ‘ ‘ DiagUML
2me: Diagramador de UML

|10

(Lof 1)

| Add || Modity \\ Cancal |
TYPE

Identifier Name

g

& Print

Figura 25. Read Type.

B rethod ractice P& actwities 3 Catalog =
Toals £1) Add Madify Delete || Cancel |
Qotn) | = | [mo¥
] TOOL
1 L] Agend,
sesxll i Tcdentifier Mame Versson
Comunidad
|
2 o DUML o
= 10 Descrphian
=5 -] Grabadora de Veoz

21

4| B fmve

Carnmunity

Technizal Spacdications

1of 1) o (a0 v

Dawnload URL

Type

DiaglimL

Figura 26. Read Tool.
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Agendar Reunién con el Cliente

2. E‘ EVAL

Evaluar solicitud del cliente

3. ‘ ‘ 1: RESPC

scription: Responder solicitud del cliente

[10 =

(Lof 1) 2

TASKS

Identifier

[= A

Description

‘ & Print ‘

Figura 27. Read Task.

‘ M method [~ Practice 2 Activities [FZ Catalog ~

| Verification Criteria |
(10 *

1. | B | vision General del Sistema

e ion: El equipo de trabajo posee una
vision general del sistema que desarrolla.

|10 v

(Lof 1) 2

(Lof 1)

Add || Modify || Delete || cancel |
VERIFICATION CRITERIA

Identifier Description

‘ & Print

Figura 28. Read Verification Criteria.

BB Method = Practice [Pa Activities [P Catalog ~
| Measures &) | Add || Modify |\ Cancel |
(LofD) 10
= E MEASURES
1. d: TMRC

Tiempo de recopilacion de
Requerimientos.

|10 *

(Lof1)

Identifier Description

‘ & Print

Figura 29. Read Measure.
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| B wethod Practice F:Artwmes r: Catalog ~

| Characteristics @] | ada || Moty || Cancal |
<| oty || [107]

I‘D"DS-I

CHARACTERISTIC

~ Identifier Features
res Sellado

2 ‘E\ /DS-2

features Debe contener una descripcion de
todos los roles participantes.

w

‘D |52 ‘ﬂPrint |
Jtures Un ejemplo de los documentos que ——

Figura 30. Read Characteristic.

‘ M Method Practice [Fa Activities [FZ Catalog ~ ‘

‘ Work Products / Conditions: J | Add Modify Delete Cancel
(1ofl) 10 v
WORK-PRODUCT/CONDITION
1. | B | Product Backlog 5| it
U PR L 1dentifier Type
fype: Work Product
T : A )
2, | @ | Rendimiento del equipo
type: Condition REme

(lefl) 10 v

Characteristics Associated

1. D51

4

2 Print

Figura 31. Read Work Product/Condition.

4.3.2.4 Interfaces Modify del menu Catalog

Al presionar el boton modify que se encuentra situado en la esquina superior
derecha, el sistema mostrara un nuevo formulario con los datos contenidos de
acuerdo al catalogo que corresponda, permitiendo al practicante modificar ésta
informacioén y actualizarla. Ver figuras 32, 33, 34, 35, 36, 37, 38, 39.
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Madify Knowledge and Skills
*Identifier *Name
| K504 | | Conocimientos de LML

debe tener imi sélidos de UML.

Figura 32. Modify Knowledge and Skills.

Modify Type

“Identifier *Name
| iagramador de kL

| DiagumL

Figura 33. Modify Type.

“ldentifier “Mame
l\ﬁmal Paradigm

*Deseription

Herramienta de diagramacion UL

Technical Specifications

[Wliml’mlﬂs minimos

Download URL

[ hitpstpwnnnsvisual-paradigm.com

Type

| piagun

Figura 34. Modify Tool.
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Modify Task

*Identifier *Description

Evaluar d del cliente

Figura 35. Modify Task.

Modify Verification Criteria

*Identifier *Description

El equipo de trabajo posee una visién general del sistema que desarrolla.

Visién General del Sistema

Figura 36. Modify Verification Criteria.

Modify Measure

*Identifier *Description

Tiempo de recopilacidn de Requerimientos.

Figura 37. Modify Measure.
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Modify Characteristic

*Identifier

|DS-1

*Features

Sellado

Medify Work Product / Condition

“Identifier

Figura 38. Modify Characteristic.

*Type

Product Backlog Sprint

*MName

Work Product

Select One

Elementos del Product Backlog selecciona

Work Product
Condition

| characteristics

Figura 39. Modify Work Product/Condition.
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4.3.3 Activities

Dentro del menu principal se encuentra la opcion Activities, el cual, al
seleccionarlo muestra la pantalla de la figura 40. En la parte superior muestra el
nombre Activities correspondiente y los botones Add y Cancel del lado superior

derecho.

BB Method practice P2 activties [P3 Catalog ~

Activities A Add | Cancel

(1 ef 1) 0
ACTIVITIES
1. LB £l Product Owner presenta elementos
ordenados del Product Backdog
El Pro er presenta elementos
erdenades del Product Backlog para el equipe
de desarrollo

2 | ndmers de elementos del Produc

Backlog para el Sprint
selecciona el numero de elementos

print
do el Scrum Team celabora en la
comprensien del trabaje del Sprint

tofny = [107]

Figura 40. Activities.

4.3.3.1 Create Activity

Si el practicante desea agregar una nueva actividad al sistema, debe presionar el
boton Add de la pantalla principal, al hacer esto, el sistema desplegara una
ventana como el que se presenta en la figura 41, donde se observa un formulario

pidiendo al practicante agregar la informacion necesaria.

134



Especificaciéon de Requerimientos

| = | angser | Input Condition

| = | andjor | Result Condition

Figura 41. Add Activity.

4.3.3.2 Read Activity

El sistema muestra del lado izquierdo, una lista con las actividades que se
encuentran dadas de alta en el sistema. El usuario podra seleccionar la actividad
requerida para poder consultar su informacion, tal como se muestra en la figura
42.

M Method [~ Practice g Activities 3 Catalog ~
| Activites )
= ety -
ACTIVITIES
1 @*d: Atender solicitud del cliente ~
o ) Tdentifier Name
name: Atender solicitud del cliente
[Entrevistar al diiente ) [Entrevistar al clente )
Z Efd: Entrevistar al cliente
name: Entrevistar al cliente Bzzmmion
. a Agendar una entrevista con el cliente para recopilar los requerimientos.
3. E\i‘ Realizar Product Backlog o " P i
1ame: Realizar Product Backlog y
(lofD) = Characteristics Associated

Figura 42. Read Activity.
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4.3.3.3 Modify Activity

Después de haber seleccionado una actividad, el practicante podra modificar la
informacion de la misma presionando el boton modify, situado en la esquina
superior derecha. El sistema mostrara una nueva ventana donde permitira al

practicante actualizar la informacion necesaria. Ver figura 43.

Modify Activity

“Identifier “Name

Atender solicitud del cliente

Description

El equipo de trabajo debera concretar una reunion para debatir sobre la necesidades del dientes

Input
| Input Waork Praduct | = | and/or | Input Condition

Result
| Result Work Product |~ | and/or | Result condition

Tasks Associate

Available =] Tasks Selected

Figura 43. Modify Activity.

4.3.4 Practices

En la pantalla Practices mostrado en la figura 44 se presenta del lado izquierdo
las practicas que se tienen agregadas en la base de datos. En la esquina superior
derecha estardn también los botones Add para poder crear nuevas practicas y
Cancel. Ademas se anexa otra lista del lado derecho, en el cual se podran
visualizar todas las actividades que se encuentran almacenadas en el sistema,

con el objetivo de poder visualizar su contenido facilmente.

136



Especificaciéon de Requerimientos

MR Method ~ Practice Pl Activities [Pa Catalog =

| Practices %] Add | Cancel | View Activities Dlc]
| - gery - [1] TR
—— [« Ao sk e o

11+ Recopilantn de Informacién
erszon 1LY

~ome Atender Soliditud del Cliente
|2 |i= Emwevistar a crente..

rome: Enrevistar af Chente.
© ety - ‘EE.. | £ |+ Responaer os formatcs ael Equipo.
Responder los formatos del Equipo

< oty | [10]7]

Figura 44. Practice.

4.3.4.1 Create Practice

Al presionar el boton Add, el practicante podra dar de alta una nueva préctica. El
sistema mostrard un formulario con los datos requeridos y una vez que el
practicante escriba la informacion correspondiente y presione el botén Save, esta

informacion quedard registrada dentro del sistema. Ver figura 45.

Add Practice

“Identifier *Version

I

*Objective

Input

| Input Work Product | ~| and/or |Input Conditi

Result
| Result Work Product |-| and/or |thondluon

Figura 45. Add Practice.
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4.3.4.2 Read Practice

Las practicas contenidas dentro del sistema, se muestran en la parte izquierda de
la pantalla, al seleccionar una de ellas el sistema desplegara toda su informacion.
Al mismo tiempo activara los botones Modify y Delete en la parte superior derecha
y mostrara el boton Add Guide, el cual le permitird al practicante agregar una

nueva guia y relacionarla a la practica seleccionada. Ver figura 46.

Practices . AddGuids | Add | Modity | Deleta | Cancal | View Activities

et n) 0[] Lof1) 10[7]

Recopilacien de Informacion = e, B |+ Atender Solictud del Cliente.
tent jent
lame.
n

- Recopilecion de Infarmacion
Ly

Qofd) 10[7]

INPUT

1. Work Product.
Datos Generales del

2. Work Produc.
i Cliente:

3. Work Product.

Figura 46. Read Practice.

4.3.4.2.1 Create Guide

Una vez que se ha seleccionado una practica, se activaran los botones Modify y
Delete, ademas de un nuevo boton llamado Add Guide, el cual nos permitira

agregar una nueva guia y asociarla a la practica. Ver figura 47.
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*Version

) |

Associate Activities

Available

Activities Selected

Atender solicitud del cliente
Entrevistar al cliente
Realizar Product Backlog

4.3.4.2.2 Read Guide

Figura 47. Add Guide.

Las guias asociadas a la préactica se presentan en una seccion de la misma, como

lo muestra la figura 48. El practicante podra seleccionar cual desea ver en ese

momento. Dentro de cada guia se podran encontrar las actividades que tiene

asociada y al seleccionarlas el sistema desplegara una ventana con toda su

informacion.
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» PRACTICE

Guides

Recopilacién de informacién Ver.[1.1.1]

Name Version

Recopilacién de informacién 111 ]

Activities

u id: Atender Solicitud del Cliente

u id. Entrevistar al Cliente.

u i Responder los formatos del Equipo

Figura 48. Read Guide.

4.3.4.2.3 Modify Guide
Dentro de cada guia se encuentra un boton Modify, el cual permite al practicante

poder actualizar toda la informacion contenida en ella. Ver figura 49.

Modify Guide

*Name *Version

Recopilacién de informacién ‘ 111

Associate Activities

Available Activities Selected

Atender Solicitud del Cliente

Entrevistar al Cliente.

Responder los formatos del Equipo

Figura 49. Modify Guide.
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4.3.4.3 Modify Practice

La figura 50 muestra la ventana emergente Modify Practice, en la que el sistema
presenta al practicante toda la informacién de la practica, permitiéndole poder
modificar la que necesite.

Madify Practice

*Identifier *Mame *Version

Recopilacion de requerimientos

"Objective

Recopilar las necesidades que tiene el diente para pader desarrallar el sistema

Input

| Input Work Product

Result
| Result Work Product

Figura 50. Modify Practice.

4.3.4.3.1 Change Version

Existen dos opciones para modificar una practica, actualizar y actualizar con

cambios de version.

Al dar clic en el boton Modify de la ventana emergente, se mostrara una nueva
ventana, en la cual se le preguntara al usuario si desea cambiar la version de la
practica, en caso de no querer hacerlo, se dara clic en el boton No y el sistema
guardara los valores sin alterar la version de la préactica. Ver figura 51.
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Meodify Practice

Change the Practice Version?

Figura 51. Change the Practice Version.

Si el practicante desea realizar cambios a la version de la préactica, daré clic en el
botdn Yes y el sistema mostrara una nueva ventana para escribir la nueva

version, como se muestra en la figura 52.

Modify Practice

*Wersion | 1.1.1

Figura 52. Version Practice.

4.3.4.4 Method

Al seleccionar la opcion Method del menu principal, el sistema muestra la ventana
correspondiente. Ver figura 53. Del lado izquierdo se puede observar una lista con
los métodos que se encuentran agregados y del lado derecho otra lista con las

practicas existentes.
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B Method | practics PG Activities PR Catalog = ‘

| Methods @ View Practices i
© aern 1077] ety 0]+
[ wr I
e Desarrolio KUALL-BEH 111
201
@ory 10[7]
[ of1) 10 -]

[ 1

Figura 53. Method.

4.3.4.4.1 Create Method

El practicante podra agregar un nuevo método a través de un formulario mostrado
por el sistema, como el que se muestra en la figura 54, en él se escribird la
informacién requerida y al mismo tiempo se podran elegir las practicas necesarias

para crear el método.

Add Method
*Identifier

*Purpose

Input
| input work product || andror [mputcondiion |~

Result

[lh_suuwari: Product | e ] and/for | Result Condition | it |

MNew Input/Result

Associate Practice

Avallable . r ! Practices Selected

Figura 54. Add Method.
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4.3.4.4.2 Read Method

La figura 55 muestra la pantalla que permite visualizar toda la informacién del
metodo.

Bvencs  Pracice P sctetm 1R Cataieg

< ey - [ae]e] (e
alowa T s i it
Do KLIALLBEH 1
o e Namr Versan
r e wl+]
oty 7] |
Purpose
NPT
1 Whork Pkt
.......
2. ‘Work Proguct,
Tt de Cher:

3. Wark Peegun.
Mo g Uiane

Figura 55. Read Method.

4.3.4.4.3 Modify Method

La opcion Modify del método permite realizar cambios a los métodos

seleccionados, incluyendo las practicas asociadas y la version. Ver figura 56.

Maodify Method

“Identifier “Marme

Desarrollo de KUALI-BEH

“Purpose

[ Garantizar eficiencia y eficacia en ol desarralle un producto de software,

Input

| input Work Praduct | = | and/or | input Condition

Result

i Rasult Work Product | > | and/or | Result Condition

MNew Input/Result

Associate Practice

Figura 56. Modify Method.
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APENDICE B

NALISIS Y DISENO

En éste apartado se describen los resultados de las actividades
de Analisis y Disefio del ‘Repositorio de métodos y practicas de
proyectos de software para KUALI-BEH mediante el uso de diagramas UML
(Diagramas de Clase, Diagramas de Secuencia, Diagramas de Paguetes) y
Modelo Entidad Relacion en la representacion de la base de datos.
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ANALISIS Y DISENO

1. Introduccién

En éste documento se describen los resultados de las actividades de Analisis y
Disefio del ‘Repositorio de métodos y practicas de proyectos de software para
KUALI-BEH'.

1.1 Propésito

El propédsito de éste apéndice es documentar el analisis y disefio realizado en

éste proyecto mediante el uso de diagramas UML

1.2 Alcance

Este documento mostrara el manejo de las ventanas contenidas en la interfaz
grafica del usuario mediante diagramas de clases. Los diagramas de secuencia
detallaran la forma en que actuara el sistema con el usuario, asi como la manera
en gue éste le respondera. Los diagramas de paquete presentan las arquitectura
del sistema en general, y en particular se mostraran aquellos que tienen que ver
con el repositorio. El diagrama de Entidad Relacion, describe de forma general la
estructura de la base de datos en donde se almacenara toda la informacién que

requieran los practicantes.
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1.3 Definiciones, Acrénimos y Abreviaturas

La tabla 1 muestra la definicibn de algunos conceptos manejados en este

documento.

Tabla 1. Definicidon de Conceptos.

Término Definicién

Diagrama de Secuencia | Un diagrama de secuencia es una forma de
diagrama de interaccibn que muestra los objetos
como lineas de vida a lo largo de la pagina y con sus
interacciones en el tiempo representadas como
mensajes dibujados como flechas desde la linea de

vida origen hasta la linea de vida destino.

Diagrama de Paquetes Muestra como un sistema esta dividido en
agrupaciones logicas mostrando las dependencias

entre esas agrupaciones.

1.4 Referencias

[10] Alberto Tapia Durén, tesis de maestria en ingenieria: Arquitectura de software para el entorno

computacional de KUALI-BEH (2014).

[26] EjemplosTIW. Universidad Carlos 11 de Madrid.
http://www.lab.inf.uc3m.es/~a0080802/RAl/mvc.html. 17/11/2013

[20] PostgreSQL. http://www.postgresql.org.es/sobre_postgresql, 30/9/2013
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2. Representacion de la Arquitectura

Este software serd creado como una aplicacion web, por ésta razén podra ser
utilizado por cualquier persona que cuente con conexién a internet y un
navegador web (Chrome o Mozilla).

El disefio de este sistema se basara en la tecnologia orientada a objetos y en
particular hara uso del patrén de arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC)
[26]. Como lenguaje de programacién se hara uso principalmente de Java, HTML
y JavaScript, ademas utilizara una base de datos relacional implementada en
PostgreSQL [20].

En la figura 1 se muestra la vista general de la arquitectura del sistema.

CLIENTE

[ NAVEGADOR WEB .

USUARIO /

SERVIDOR /

I ———— — —

_ / :
CONTROLADOR / VISTA

“
\ f
N /
\ |mooeLo | /
» ¥
o
o
- / -
pao | - - BASE DE DATOS

-— >

Figura 1. Diagrama de Distribucion [10]
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3. Modelo del Andlisis

A continuacion, en las figuras 2, 3 y 4, se muestran los paquetes que conforman
el sistema completo del proyecto Entorno Computacional para KUALI-BEH, estos
diagramas fueron tomados de la tesis de maestria en ingenieria: Arquitectura de
software para el entorno computacional de KUALI-BEH [6].

MODELO 1ra. Iteracién |
Practica M Proyecto M Estadisticas M
—_——)
™ 1l
I N / [
| N, I
| A4 Mensajes M
| Tableros de Control “Vista y N |
| Gréafica” Método y Practica M ; \\ Catalogos M |
[
N ¥ X oy
-———
r % A < Guardar / Cancelar M |
| P [
| N/ |
| /‘-’\ [
: Instanciar Método M / N\ | Método M :
/ \
Iy L1 Entrar / Salir M
————

Figura 2. Modelo 1a lteracién [10]

VISTA 1ra. Iteracién |

Admin. Practicas IH ‘ Admin. Proyecto IH l Estadisticas IH |
-———>

I = — 7

| N / |

I N I

\WV4 | Mensajes IH

I Tableros de Control “Vista ; N \ |

: Grafica” Método y Prictica IH ; \ Admin. Catalogos IH I

Ly ¥ | 4_|

————

- -

| x A | Guardar / Cancelar IH ‘
| Y 7 |

I N |

W

| /N |

I' | Instanciar Método IH / \ | Admin. Método IH |

! / N I Entrar / Salir IH |
Ly —

————>

Figura 3. Vista 1a Iteracién[10]
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CONTROLADOR 1ra. Iteracién

Admin. Practicas Admin. Proyecto Estadisticas

———

|
| N / |
AN /! |
l N/ | Mensajes
l Tableros de Control “Vista /}\ I
: Grafica” Método y Practica y \\ Admin. Catidlogos |
Ly ¥ b <!
————
— “—
X A Guardar [ Cancelar |
\ /
A

| P —

|

|

|

l AN

I | Instanciar Método / N\ | Admin. Método |
:_ / N Entrar [ Salir

Figura 4. Controlador 1a lteracion[10]

Los paquetes correspondientes a Practicas, Métodos, Catalogos y Guias, son los
gue se encuentran altamente relacionados a éste trabajo, ya que corresponden a
la Vista Estéatica de KUALI-BEH.

4. Clases del Andlisis

Esta seccidén contendra los diagramas que describen el comportamiento estatico
del sistema y los tipos de relaciones existentes entre las clases. Se generard un
diagrama de clases por cada paquete que contenga el sistema.

4.1 ldentificacion de las clases

Esta seccion contiene los diagramas que describen el comportamiento estatico
del sistema y los tipos de relaciones existentes entre las clases. Se generd un
diagrama de clases por cada paquete que contiene el sistema.
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4.1.1 Clases de la Interfaz

La figura 5 muestra alguna de las clases y paquetes utilizados en la programacion

de la interfaz del sistema.

Figura 5. Clase de la Interfaz

4.1.2 Clases de entidad

Las clases de entidad manejados en el sistema se muestran en la figura 6.
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Figura 6. Clases de Entidad

4.1.3 Clases del control

La figura 7 muestra las clases de control, las cuales responden a 6rdenes hechas

comunmente por el usuario e invoca peticiones al modelo.

Figura 7. Clases de Control
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5. Realizacién de Caso de Uso - Analisis

En ésta seccién se incluyen los diferentes Diagramas de Secuencia referentes a
cada caso de uso.

5.1 Diagramas de Secuencia

Los diagramas de secuencia muestran la forma en que el o los usuarios y los
objetos de un sistema se comunican o interaccionan.
Las figuras que se presentan a continuacion muestran diferentes diagramas de

secuencia correspondientes a cada caso de uso perteneciente al sistema.

5.1.1 Create Catalog

La figura 8 muestra el diagrama de secuencia create catalog, en donde se detalla
el proceso que sigue el sistema al dar de alta un catalogo.

3 -0 @ o o

Practitioner ReadCatalog Creat eCa alog Cat
I

|
|
'J_

1: AgregaDatos

1.11\;0IidaDa'os

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

I 1.2: enviaDalos
| 121 insertar()
|

|

|

|

|

|

|

U

T T T T T T T T T T e

1.2.2: datos Ag-egadosj]
1.3: datos Agregados

1.3.1 visdalizaDatos

a
|

=1

Figura 8.Diagrama de Secuencia Create Catalog

160



Analisis y Disefio

5.1.2 Read Catalog

La figura 9 muestra el diagrama de secuencia read catalog, en donde se detalla el

proceso que sigue el sistema para mostrar al practicante un catalogo.

O o

Practitioner Catalog ReadCotalog Cat Catalog

)

1: seleccionaCatalogo

1.1 recuperaValaresdeBusqueda

—_————— 7

1.2:enviaPelicion

1.2.1: consultar()

1.2.2: devuelveDalos

1.2.2.1: rmuestraDatos

Figura 9.Diagrama de Secuencia Read Catalog

5.1.3 Update Catalog

La figura 10 muestra el diagrama de secuencia update catalog, donde se describe
el proceso que sigue el sistema para permitir al practicante actualizar o modificar

los datos de un catélogo.

—O —O O O

Fractiioner ReadCatalog UpdateCatalog Catalog Catalog
M | |
|

|
|
1: modificaDatos l_

1.1: validoDatas

1.2: enviaDatos

1.2.1: actuaglizar|)

1.2.2: datosAgregados

1.3: datosAgregados

1.3.1:visualizaCarmnbios

([ i I
I

| -

Figura 10.Diagrama de Secuencia Update Catalog
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5.1.4 Delete Catalog

A continuacion se presenta el diagrama de secuencia delete catalog, donde se
describe el proceso que sigue el sistema para permitir al practicante eliminar los

datos almacenados dentro de un catélogo. Ver figura 11.

—O O 0N

Practitioner DeleteCatalog Catalog Cat
] |

|
I
1: eliminar)

| ————————
TTTTTT T TR

1.1: enviaPetficidn

L

1.1.1: eliminar()

1.1.2: envia Aviso

1.2: enviaAviso

 a—

Figura 11. Diagrama de Secuencia Delete Catalog

5.1.5 Create Activity

La figura 12 muestra el diagrama de secuencia create activity, en donde se detalla
el proceso que sigue el sistema para permitir al practicante dar de alta una

actividad.
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—© O © o

Practitioner FeadActivity CreateActivity Activity Activity
W |

|

|

I

1: AgregaDatos L

1.1: validaDatos

1.2: enviaDatos

1.2.1:insertar()

1.2.2: datosAgregados|

1.3: datosAgregados

1.3.1visualizaDatos

[ait)

Associate Catalog

Figura 12.Diagrama de Secuencia Create Activity

5.1.6 Read Activity

La figura 13 muestra el diagrama de secuencia read activity, en donde se detalla
el proceso que sigue el sistema para mostrar al practicante los datos contenidos
dentro de una actividad.

—0 —® o o

Practitioner Activity ReadActivity Activity Activity
M |
|
|
|

1: seleccionaActividad

|

|

|

|

|

|
1.1:recuperaValoresdeBusqueda I

|

|
|

1.2: enviaPeticidn

1.2.1: consultar()

1.2.2: devuelveDatos

1.2.2.1: muestraDatos

Figura 13.Diagrama de Secuencia Read Activity
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5.1.7 Update Activity

La figura 14 muestra el diagrama de secuencia update activity, donde se describe
el proceso que sigue el sistema para permitir al practicante actualizar o modificar

los datos almacenados dentro de una actividad.

Pracfitioner ReadActivity UpdateActivity Activity Activity
M |
|

|
|
| : medificaDatos }

:_‘ 1.1: validaDatos

1.2: enviaDatos

1.2.1: actualzar()
™.

1.2.2: datosAgregados

1.3: datos Agregados

1.3.1: visualiza Cambios

T=

ref]
Associate Catalog

Figura 14.Diagrama de Secuencia Update Activity

5.1.8 Delete Activity

A continuacién se presenta el diagrama de secuencia delete activity, en donde se
describe el proceso que sigue el sistema para permitir al practicante eliminar los

datos almacenados de una actividad. Ver figura 15.
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—O O O

Practitioner Delet eAc ivity Activity Achivity
I

|

|

|

i |

1: eliminar() I
|

|

|
|
|
|
|
[
|
|
[
1.1: enviaPeticisn L

1.1.1: elirminar|)

1.1.2: enviaAviso

1.2: enviaAviso

.,
Iﬁé ———————————————— I

—————

Figura 15.Diagrama de Secuencia Delete Activity

5.1.9 Associate Catalog

La figura 16 muestra un diagrama de secuencia en donde se puede observar el
proceso de asociaciéon de catalogos a las actividades correspondientes.

@ @ o

Practitioner Associat eCa alog ActivityCatalog ActivityCatalog
|

|
|
L

2:seleccionaCatalogo

2.1:envinDatos

| |
| |
| |
I |
1: muestraCatalogo | |
| |
| |
| |
| |
: |
|

2.1.1: guardaAsociacion

2.1.2: datosAsociados

2.2: datosAsociados |

Figura 16.Diagrama de Secuencia Associate Catalog

165



Analisis y Disefio

5.1.10 Create Practice

La figura 17 muestra el diagrama de secuencia create practice, en donde se
detalla el proceso que sigue el sistema para permitir al practicante crear una

nueva practica.

O O

Practitioner ReadPractice C'ED'ET'GC'ICE Practice Practice

|
|
1: AgregaDatos !

1.1 validaDatos

1.2: enviaDatos

————

1.2 insertar()

A §

1.2.2: datos Agregados

1.3: datos Agregados

1.3.1: visualzaDaftos

alt,
2: seleccionaCreateGuide

ref]
Create Guide

Figura 17.Diagrama de Secuencia Create Practice

5.1.11 Read Practice

La figura 18 muestra el diagrama de secuencia read practice, en el cual se
presenta el proceso que sigue el sistema para mostrar al practicante los datos
contenidos dentro de una practica.

—O —O O O

Practitioner Pracfice ReadPractice Practice Pracfice
M |
|

|
. . |
1:seleccionaPracticas |
e |

1.1:recuperavValoresdeBusqueda

1.2: ernwiaPeficidn

1.2.1: cansultar])

1.2.2: devuelveDatos

1.2.2.1: muestraDatos

Figura 18.Diagrama de Secuencia Read Practice
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5.1.12 Update Practice

La figura 19 muestra el diagrama de secuencia update practice, en el que se
describe el proceso que permite al practicante actualizar o modificar los datos

almacenados en una practica dentro el sistema.

—O —O O o

Practitioner ReadPractice Updu'elli-acwce Practice Proctice
| | |
|

1: modificaDatos L

1.1: validaDatos

| 2:erwviaDatos

1.2.1: actualizar)

1.2.2: dotosAgregados

1.3: datosAgregados

1.3.1: visualizaCarnbios

i") 2:seleccionaCreateGuide

Create Guide

3:selecconalpdaleGuide

ref

Update Guide

Figura 19.Diagrama de Secuencia Update Practice

5.1.13 Delete Practice

A continuacion se presenta el diagrama de secuencia delete practice, en donde se
describe el proceso que sigue el sistema para permitir al practicante eliminar los
datos almacenados de una practica. Ver figura 20.
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Practifioner

DeletePractice

1:eliminar()

1.1: enviaPeticidn

1.1. 1 eliminar()

1.12: enviaAviso

Figura 20.Diagrama de Secuencia Delete Practice

5.1.14 Create Guide

La figura 21 muestra el diagrama de secuencia create guide, en donde se detalla

el proceso que sigue el sistema para permitir al practicante crear una nueva guia.

O

1.2: erwiaDatos

1.3: datos Agregados

Practitioner CreateGuide
M |
|
I
1: AgregabDatos |

1.1: validaDatos
alt]
ref]
Associate Activities

1

Guide

1.2.1insertar|)

o

Guide

Figura 21.Diagrama de Secuencia Create Guide
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5.1.15 Read Guide

La figura 22 muestra el diagrama de secuencia read practice, en el cual se
presenta el proceso que sigue el sistema para mostrar al practicante los datos

contenidos dentro de una guia.

Practitioner Guide ReadGuide Guide Guide

1:seleccionaGuide

| .1: recuperavaloresdeBusqueda

1.2: enviaPeficion

1.2.1: consultar()

1.2.2: devuelveDatos

1.2.2.1: muestraDatos

IU“ L
| |

Figura 22.Diagrama de Secuencia Read Guide

5.1.16 Update Guide

La figura 23 muestra el diagrama de secuencia update guide, en el que se
describe el proceso que permite al practicante actualizar o modificar los datos

almacenados en una guia dentro el sistema.
Practitioner Read guide UpdateGuide GLQ %

|
|
1: modificaDatos I
H

1.1: walidaDatos

1.2: enviaDatos

4

1.2.1: actualizar()

-
1.2.2: datosAgregados J

1.3: datosAgregados

b= —

1.3.1: visualizaCambios

[ |

alt,

ref]

Associate Activities

Figura 23.Diagrama de Secuencia Update Guide
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5.1.17 Delete Guide

A continuacion se presenta el diagrama de secuencia delete guide, en donde se
describe el proceso que sigue el sistema para permitir al practicante eliminar los

datos almacenados en una guia. Ver figura 24.

=3

Practitioner DeleteGuide Guide Guide

=

1: elirminar])
1.1: enviaPeficidn

1.1 elirminar()

1.1.2: enviaAviso

Fl Lia

Figura 24.Diagrama de Secuencia Delete Guide

5.1.18 Associate Activities

La figura 25 muestra el proceso de asociacion de las actividades con las guias

correspondientes.

—O O O

Fractitioner Associate Activities Guide Activity Guide Activity

1: mueastraActividades

2: seleccionaActividades

2.1: enviaDatos

y

2.1.1: guardaAsociadcidn

-
2.1.2: datosAsociados J

2.2: datosAsociados

<_ _______________

Figura 25.Diagrama de Secuencia Associate Activities
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5.1.19 Create Method

La figura 26 muestra el diagrama de secuencia create method, en el cual se

detalla el proceso que sigue el sistema para permitir al practicante crear un nuevo

método
Pracfitioner ReadmMethod CreatemMethod Method Method
M | |
| |
| |
L |
1: AgregaDatos |
|
1.1: validaDatos |
|
|
1.2: enviaDatos }
1.2 1 insertar()
1.2.2: datosAgregados
1.3: datosagregados
1.3.1: visualizaDatos
o= 5
|
alt, !
|
ref :
|
Associate Practices :
|
|
T |
|
| |
L

Figura 26.Diagrama de Secuencia Create Method

5.1.20 Read Method

La figura 27 muestra el diagrama de secuencia read method, en el que se detalla
el proceso que sigue el sistema para mostrar al practicante los datos contenidos
dentro de un método.

o

Practitioner Method Readmethod Method Method

1:seleccionaMetodos

1.1:recuperaValaresd eBusqueda

1.2: enviaPeticidn

1.2.1: consultar() -

2: devuelveDatos q
L

2.1: muesiraDatos

| e TR i

Figura 27.Diagrama de Secuencia Read Method
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5.1.21 Update Method

La figura 28 muestra el diagrama de secuencia update method, en el que se
describe el proceso que permite al practicante actualizar o modificar los datos

almacenados en un método dentro el sistema.

—Q@ O o

Practifioner Readmethod Updatemethod Method Method
M |
|
|
|
|
|
|

1: modificaDatos

1.1: validaDatos

1.2:enviaDatos

1.2.1: actualzar()

1.2.2: datosAgregados

1.3: datosagregados

1.3.1: visualizaCambios

o~

(i)

red
—

Associate Practices

Figura 28.Diagrama de Secuencia Update Method

5.1.22 Delete Method

A continuacion se presenta el diagrama de secuencia delete method, en donde se
describe el proceso que sigue el sistema para permitir al practicante eliminar los
datos almacenados de un método. Ver figura 29.
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S —O O O

Practitioner Deletemethod Method method
M |
|

|

|

|

- I

1: eliminar() |
|

|

|

|
I
|
|
|
|
|
|
1.1: enviaPetician L

1.1.1: eliminar()

1.1.2: enviaAviso
=R —
1.2: enviaAviso

—————

Figura 29.Diagrama se Secuencia Delete Method

5.1.23 Associate Practices

La figura 30 muestra el proceso de asociacién de las practicas con los métodos
respectivos.

—Q O O

Practifioner AssociatePractices MethodPractice MethodPractice
|
I
|
|

1: muestraPracficas

2:seleccionaPracticas

2.1:enviaDatos

2.1.1: guardaAsociacidn

2.1.2: datosAsociados

2.2:datosAsociados | [~

Figura 30.Diagrama de Secuencia Associate Practices
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6. Disefio de la Base de Datos

Como ya hemos mencionado, el modelo relacional es el que mejor se adapt6 para
satisfacer las necesidades del equipo en la organizacion de los datos que se
manejaran en la herramienta. Ademas de ser un modelo que representa de forma
sencilla la estructura légica del negocio. Razones por las cuales se opté por su
uso.

Como sistema gestor de base de datos se decidi6 emplear PostgreSQL en su
version 9.2. Esta decision fue tomada ya que PostgreSQL logra satisfacer las
necesidades para la realizacion de la herramienta. Ademas de ser un sistema
gestor de base de datos es de cddigo abierto, soporta el modelo entidad relacion,
utiliza un modelo cliente/servidor, y es uno de los gestores mas seguros del

mercado.

6.1 Diagrama Entidad Relacion

El Diagrama Entidad Relacion es una herramienta que utiliza un lenguaje grafico,
el cual se usa para el modelado de datos. Basicamente un diagrama entidad
relacion consiste en un conjunto de Entidades, las cuales representan objetos del
mundo real en la mayoria de las veces, éstas entidades se relacionan unas con
otras con el objetivo de resolver un problema en particular.

La figura 31 muestra el diagrama Entidad Relacién que se utilizé para la creacion
de la base de datos. Este diagrama corresponde a la vista estatica de KUALI-
BEH.
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Figura 31. Diagrama Entidad Relacién de la Vista Estatica de KUALI-BEH

En la figura 32 se presenta el diagrama de tablas de la base de datos de la vista
estatica de KUALI-BEH.

Figura 32. Diagrama de Tablas
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La tabla 2 muestra una breve descripcién de las entidades y atributos contenidos
en el diagrama entidad relacién de la vista estatica.

Tabla 2. Descripcion diagrama Entidad-Relacion.

ENTIDAD DESCRIPCION Y ATRIBUTOS

KNOWLEDGESKILL Almacena informacion de los conocimientos y
habilidades que debera tener el encargado de
realizar alguna actividad especifica, se asigna un

nombre y un atributo a la informacion.

] Identificador
] Nombre
= Contiene una breve

descripcion de la informacion.

VERIFICATION_CRITERIA | Contiene los diferentes criterios que permitiran

saber si una actividad se llevd a cabo

correctamente.
. Identificador.
. Breve descripcion de los

criterios de verificacion.

MEASURE Almacena las métricas que se utilizaran para
verificar el grado de éxito que se tuvo en la

realizacion de las actividades.

= Identificador.

. Breve descripcion de la
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métrica.

TOOL Resguarda las herramientas necesarias para la
ejecucion de las actividades. Contiene los
elementos necesarios para su descripcion, si se
tratase de algun tipo de software, incluye los
atributos: version, url y especificaciones técnicas

para su especificacion.

Identificador.
Nombre de la herramienta
. Descripcion de la
herramienta.
. Version de la herramienta si se

tratase de algun software.

Especificaciones técnicas de necesarias
para instalar la herramienta si se tratase
de un software

. Direccion web donde encontrar la
herramienta para su descarga 0 para

obtener informacién de la misma.

TYPE Especifica qué tipo de herramienta seré la que se
almacenara.
. Identificador.
= Nombre.
GUIDE Almacena la informacién de las guias, éstas

guias contienen informacioén que ayudaran a la

realizacion de las practicas.
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. Identificador.
. Nombre de la Guia.
. Se le asigna una version a cada

guia y ésta pude sufrir modificaciones en
cualquier momento que se requiera.

. Este atributo es usado por
el sistema para resguardar el historial por
tiempo de las modificaciones hechas a las

guias.

WORK_PRODUCT _
CONDITION

Almacena los productos de trabajo o condiciones
que seran las entradas o resultados de las
actividades, practicas o métodos.

. Identificador.

. Nombre.

. Puede ser Producto de Trabajo o
Condicion.

CHARACTERISTICS

Contiene una descripcién de las caracteristicas
de los productos de trabajo o condiciones.

= . ldentificador.
= Caracteristicas.

ACTIVITY

Almacena un conjunto de pasos O
procedimientos a seguir. Las caracteristicas
tienen asociadas los conocimientos @y
habilidades, criterios de verificacion, métricas,
herramientas, productos de trabajo y condiciones

necesarios para su realizacion.

= Identificador.
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= Nombre.

. Descripcion.

PRACTICE Contiene la informacion de la practica. Tiene
asociada las guias necesarias para su ejecucion.

. Identificador.

. Nombre de la practica.

. Cada practica contiene una
version, la cual puede ser modificada en el
momento que sea necesario.

. Contiene una breve descripcion
de la préctica.

. Es usado por el sistema
para guardar un historial por tiempo de las
diferentes practicas almacenadas.

METHOD Almacena la informacion de los métodos. Tiene

asociadas las practicas necesarias para su

ejecucion.
. Identificador del método.
. Nombre del método.
. Version del método.
" Propdsito u objetivo del método.
. Fecha wusada por el

sistema para guardar un historial del
método utilizando la fecha de su creacion

o modificacion.
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APENDICE C

RUEBAS

En este apartado se incluye la documentacion de las pruebas de
funcionalidad y usabilidad aplicadas al Repositorio de Métodos y Practicas de
Proyectos de Software para KUALI-BEH, los resultados obtenidos de las mismas

y las correcciones realizadas conforme a los resultados arrojados.
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PRUEBAS

1. Introduccion

En este documento se incluyen los planes de pruebas aplicados al Repositorio de
Métodos y Practicas de Proyectos de Software para KUALI-BEH, asi como
también los resultados obtenidos de las mismas y las correcciones realizadas

conforme a los resultados arrojados.

1.1 Propdsito

Se realizaron pruebas de funcionalidad y usabilidad con el propdésito de verificar y
validar que se hayan cumplido los requerimientos tanto funcionales como no
funcionales, sefalar los defectos y aciertos que contenia el sistema, corregirlos y
dar como resultado un sistema eficaz, eficiente, seguro y de utilidad para el

usuario.

1.2 Alcance

Se realizaron pruebas de funcionalidad con la finalidad de verificar que se

cumplieran los requisitos funcionales y no funcionales del sistema. Para ello se
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aplicaron pruebas a cada uno de los casos de uso definidos y, con base en los
resultados, se analizé que éstos se cumplieran conforme a lo establecido.
También se aplicaron pruebas de usabilidad, en las que se contd con la
participacion de practicantes de Ingenieria de Software, los cuales usaron datos
reales de proyectos en los que se encontraban trabajando en ese momento. Los
resultados obtenidos permitieron realizar la validacion del sistema y comprobar
gue tan atractivo es para el usuario en cuanto al disefio de la interfaz y facilidad
de uso.

2. Descripcion general

En éste Apéndice se documenta las pruebas que se realizaron a la herramienta
Repositorio de Métodos y Préacticas de Proyectos de Software para KUALI-BEH.

3. Requerimientos para las pruebas

Los requerimientos de las pruebas para los practicantes y demas personas que la
realizaron fueron: Tener una computadora con por lo menos un browser (Mozilla o
Chrome) y conexion a internet.

A los usuarios que realizaron las pruebas de usabilidad se les proporcion6 un
documento describiendo los pasos a seguir para la realizacion de las pruebas, asi
como los datos de prueba que se utilizarian para cada funcionalidad. Este
documento también contenia cuestionarios para recabar las opiniones y
resultados de las pruebas. Dicho documento se presenta en el anexo A de éste

trabajo.

4. Reporte de Pruebas del Sistema

A continuacion se anexa un resumen de las pruebas que se llevaron a cabo.
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Las tablas 1, 2, 3, 4 y 5 (CRUD Catalog, CRUD Activity, CRUD Practice, CRUD
Guide y CRUD Method respectivamente) contienen una descripcion de las
pruebas de funcionalidad realizadas, los resultados esperados y los resultados
obtenidos por cada caso de uso.

Mas adelante se presentan las pruebas de usabilidad que se aplicaron al sistema.

4.1 Casos de Prueba

Durante el desarrollo del sistema se aplicaron pruebas unitarias por cada caso de
uso para comprobar que realmente se cumpliera con lo esperado, cabe sefalar
gue el manejo de Frameworks agilizé que los resultados de las pruebas fueran los
esperados y que la integracion de los elementos se facilitara. Una vez integrado el
sistema se procedid a realizar las pruebas de integracion, las tablas 1, 2, 3,4y 5

muestran los resultados obtenidos al término de las uUltimas pruebas realizadas.

La tabla 1 contiene un resumen de las pruebas de usabilidad aplicadas al caso de
uso CRUD Catalog, en donde se verifica que se obtengan los resultados

esperados.
Tabla 1. CRUD Catalog
Caso de Descripcion Resultados Resultados
Uso Esperados Obtenidos
Al comienzo del
desarrollo del proyecto
_ se obtuvieron
Los practicantes _ i
i El sistema almacenara | problemas,
Create podran dar de alta _ i o
_ . diferentes catalogos | principalmente con la
Catalog informacion en _ y
. i dentro del sistema. conexion a la base de
algun catalogo. _
datos, debido a no tener
experiencia en el
manejo de los
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Frameworks, sin
embargo una vez
resueltas estas
problematicas se
procedio a la
reutilizacion de cédigo y
se agilizé el desarrollo.
El sistema debera
_ mostrar toda la
Los practicantes ] y
i informacion del _
Read podran consultar i _ Se obtuvieron los
_ y catalogo seleccionado
Catalog la informacion de _ resultados esperados.
. i al practicante, de
algun catalogo.
forma completa 'y
correcta.
El sistema debera
Los practicantes permitir al practicante
Update podrén actualizar actualizar la Se obtuvieron los
Catalog la informacion de informaciéon deseada resultados esperados.
algun catalogo. del catalogo
seleccionado.
_ El sistema debera
Los practicantes o
. eliminar correctamente
podran eliminar la _
Delete _ » de la base de datos Se obtuvieron los
informacion _ y
Catalog _ toda la informacion del | resultados esperados.
correspondiente a i
. i catalogo que el
algun catalogo. _
practicante desee.

La tabla 2 muestra los resultados esperados y los resultados obtenidos en las
pruebas de funcionalidad del caso de uso CRUD Activity.
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Tabla 2. CRUD Activity.

Caso de Uso

Descripcion

Resultados
Esperados

Resultados
Obtenidos

El practicante podra
almacenar una nueva

actividad dentro del

El sistema

almacenara en la

Se presentaron
algunos problemas
con las
asociaciones de los
catalogos,

principalmente en la
interfaz debido a la

falta de experiencia

actividad.

correcta,
incluyendo los

catalogos
asociados a la

misma

Create Activity / _ _ _
_ sistema y al mismo base de datosla | en el manejo de
Associate _ _ _ y
Catal tiempo si lo desea informacion de la | Framewoks, una
atalog

podra asociar a la actividad que el | vez que se
misma los catalogos | practicante desee. | resolvieron éstos
correspondientes. problemas se aplico
la reutilizacion de
codigo y se replico
en las posteriores
asociaciones  que
presenta el sistema.

El sistema debera

mostrar toda la
informacion de la
actividad
Los practicantes seleccionada al _
i _ Se obtuvieron los
o podran consultar la practicante, de
Read Activity _ . resultados
informacion de alguna | forma completa y
esperados.
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Update Activity /
Associate

Catalog

Los practicantes

podran actualizar la

informacién de alguna

actividad.

El sistema debera
permitir al
practicante

actualizar la
informacién
deseada de la
actividad
seleccionada, asi
como también
actualizar los
catalogos

asociados a ella.

Se obtuvieron los
resultados

esperados.

Delete Activity

Los practicantes
podran eliminar la
informacion
correspondiente a

una actividad.

El sistema debera
eliminar
correctamente de
la base de datos
la informacion de
toda la actividad
gue el practicante
desee, incluyendo

sSus asociaciones.

Se obtuvieron los
resultados

esperados.

Los resultados de las pruebas para el caso de uso CRUD Practice se presentan

en la tabla 3. En estas pruebas se espera que el sistema realice las acciones de

crear, leer, modificar y eliminar una practica.

Tabla 3. CRUD Practice.

Caso de Uso Descripcion Resultados Resultados
Esperados Obtenidos
Los practicantes El sistema Se obtuvieron los
Create Practice podran dar de alta almacenara los resultados
informacion de las | datos de la practica esperados.
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practicas que

requieran.

correctamente en la

base de datos

Los practicantes

podran consultar la

El sistema debera
mostrar toda la

informacién de la

Se obtuvieron los

las préacticas.

deseada de la
practica

seleccionada.

_ _ . practica
Read Practice informacion de la resultados
o seleccionada al
practica que _ esperados.
practicante, de
deseen
forma completa 'y
correcta.
Se presentaron
conflictos debido al
El sistema debera _
N manejo de
permitir al _
_ _ versiones 'y sus
Los practicantes practicante _
i _ _ respectivas
_ podrén actualizar actualizar la o
Update Practice ) » ) y asociaciones. Se
la informacion de informacion _ _
realizaron varias

pruebas hasta lograr
obtener los
resultados

esperados.

Delete Practice

Los practicantes
podran eliminar
toda la informacion
correspondiente a

alguna practica.

El sistema debera
eliminar
correctamente de la
base de datos toda
la informacion de la
practica que el

practicante desee.

Se obtuvieron los
resultados

esperados.

La tabla 4 presenta las pruebas realizadas para el caso de uso CRUD Guide. Se

muestran los resultados esperados y los resultados obtenidos.
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Tabla 4. CRUD Guide.

Caso de Uso Descripcion Resultados Resultados

Esperados Obtenidos
Se aplicaron varias
_ i pruebas debido a

El practicante podra )
gque se obtenian
almacenar una . _

El sistema errores en la interfaz

Create Guide /

nueva guia dentro

del sistemay al

almacenara en la

correspondiente, se

_ . . . base de datos la | probaron  diversos
Associate mismo tiempo si lo . .
o i _ informacion de la | componentes y
Activities desea podra asociar ]
) guia que el temas del
a la misma las _ .
o practicante desee. | Framework utilizado
actividades
) hasta obtener los
correspondientes.
resultados
esperados.
El sistema debera
mostrar toda la
informacion de la
_ guia seleccionada
Los practicantes ) )
i al practicante, de Se obtuvieron los
_ podran consultar la
Read Guide _ . forma completa y resultados
informacion de
) correcta, esperados.
alguna guia. _
incluyendo las
actividades
asociadas a la
misma
El sistema debera | Se observaron
_ permitir al diferentes
_ Los practicantes _
Update Guide / . _ practicante problemas en la
_ podran actualizar la _ _
Associate _ . actualizar la interfaz, causadas
o informacion de _ . _ y
Activities informacion por la manipulacién

alguna guia.

deseada de la guia

seleccionada, asi

de informacién de

varias guias al
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como también mismo tiempo. Se
actualizar las aplicaron diversas
actividades pruebas y se
asociadas a ella. | corrigieron los
errores encontrados
hasta que se
obtuvieron los
resultados
esperados.
El sistema debera
eliminar
Los practicantes correctamente de
podréan eliminar la | la base de datos la Se obtuvieron los
Delete Guide informacion informacion de resultados
correspondiente a | toda la guia que el esperados.
una actividad. practicante desee,
incluyendo sus
asociaciones.

En la tabla 5 se muestran los resultados obtenidos de las pruebas realizadas al
caso de uso CRUD Method.

Tabla 5. CRUD Method.

Caso de Uso Descripcion Resultados Resultados
Esperados Obtenidos
El practicante podra El sistema
Create Method / | almacenar un nuevo | almacenard en la Se obtuvieron los
Associate método dentro del base de datos la resultados
Practices sistema y al mismo informacioén del esperados.
tiempo si lo desea método que el
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podra asociar a éste
las préacticas

correspondientes.

practicante desee
asi como las

asociaciones con
las préacticas

correspondientes.

Read Method

Los practicantes
podran consultar la
informacion de

algun método.

El sistema debera
mostrar toda la
informacion del

método
seleccionado al
practicante, de

forma completa 'y

correcta,
incluyendo las

practicas
asociadas a la

misma

Se obtuvieron los
resultados

esperados.

El sistema debera
permitir al

practicante

correspondiente a

la base de datos la

actualizar la
Los practicantes informacion _
Update Method / i _ Se obtuvieron los
_ podran actualizar la deseada del
Associate _ » i resultados
_ informacion de los método
Practices ) _ i esperados.
métodos. seleccionado, asi
como también
actualizar las
practicas
asociadas a éste.
Los practicantes El sistema debera _
o o Se obtuvieron los
_ podran eliminar toda eliminar
Delete Guide _ y resultados
la informacion correctamente de
esperados.
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un método. informacioén de

todo el método que
el practicante

desee, incluyendo

Sus asociaciones.

Después de haber aplicado las pruebas de funcionalidad y verificar que se
obtuvieran los resultados esperados, se procedié a aplicar las pruebas de

usabilidad.

4.2 Pruebas de Usabilidad

Se realizaron pruebas de usabilidad con el propésito de sefalar los aciertos y
defectos del sistema. Los resultados permitieron medir la aceptacion del sistema
por parte de los usuarios, de la misma manera ayudaron a identificar mejoras a la

interfaz y a las funcionalidades de la herramienta.

Estas pruebas, en una primera instancia, fueron realizadas por el mismo equipo
de trabajo y por usuarios ajenos a la Ingenieria de Software. Los datos utilizados
fueron con base a proyectos reales que se habian realizado con anterioridad. Los
resultados obtenidos permitieron identificar defectos y mejoras, ocasionando
modificaciones y en consecuencia se liberd una nueva version del sistema adn

mas completa que la anterior.

Estas mismas pruebas se realizaron nuevamente, esta vez con usuarios reales,
practicantes activos de la Ingenieria de Software. Los datos que se utilizaron
fueron de proyectos reales de desarrollo de software sobre los que se

encontraban trabajando en ese momento.

A continuacién se mencionan de manera general los puntos que se tomaron en

cuenta para la realizacion de éstas pruebas.
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= Manejo intuitivo de la interfaz, incluso sin la necesidad de capacitacion
previa.

= |Interfaz de usuario intuitiva a la vista de los practicantes.

= Facil aprendizaje en el uso de la herramienta.

= Distribucion correcta y adecuada de los elementos de la vista estatica en el
sistema.

= Utilidad en la realizacion de proyectos reales de desarrollo de software.

= Correcto almacenaje y resguardo de los conocimientos de los practicantes.

= Permitir el reiso de los conocimientos y conceptos almacenados en el
sistema.

= Herramienta de facil acceso por parte de los practicantes.

La tabla 6 presenta de manera general los puntos sobresalientes de las pruebas

realizadas.

Tabla 6. Opiniones Generales.

Complejidad en | Uno de los principales objetivos planteados para el sistema,

el Sistema es que éste no fuera complejo de usar, que lo usuarios
lograran entender la funcionalidad de los botones,
ventanas, recuadros y de todos los elementos de la interfaz

lo mas rapido posible y de forma intuitiva.

En las primeras pruebas realizadas, el sistema mostré
complejidad y una interfaz poco usable. Los usuarios
mostraron confusién en la realizacion de los ejercicios y no
lograron identificar con claridad la funcionalidad de los

componentes.

Con base a los resultados obtenidos se hicieron mejoras a
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la interfaz, se modificaron los colores, ubicacion, tamafio y
textura de botones. Se modificé la composicion de las
ventanas y se realizé una interfaz mas estética y sencilla,
ademas de otros aspectos mas que causaban conflicto a
los usuarios. Cémo resultado se obtuvo una nueva version

del sistema.

Los resultados de las pruebas mas recientes, en la que
participaron practicantes de ingenieria de software reales,
las pruebas arrojaron resultados favorables. Algunos de
ellos tuvieron algunos conflictos al inicio de los ejercicios,
sin embargo conforme avanzaban en las pruebas, las
fueron realizando de manera fluida. Los usuarios lograron
identificar la mayor parte de los componentes de la interfaz

y comprender su funcionamiento de manera intuitiva.

Funciones del | Las diversas funciones del sistema deben estar
sistema correctamente integradas, es decir, todo el funcionamiento
integradas del sistema tiene que tener sentido y logica. Esto era parte

correctamente. | del objetivo a realizar en el sistema.

Las primeras pruebas arrojaron resultados favorables en
general. Se notaron componentes faltantes en ciertas
partes de la interfaz y que en cierto momento se requeririan
0 que podrian ayudar a trabajar con mayor fluidez dentro
del sistema. Sin embargo los componentes que ya estaban
establecidos trabajaron correctamente y eran de utilidad.

En la nueva version del sistema y con los cambios ya
realizados, los practicantes encontraron las funciones del

sistema correctamente integradas.
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Necesidad de | Para las distintas pruebas de usabilidad se utilizaron
un técnico para | diferentes tipos de practicantes, desde personas que no
usar el sistema. | tenian ningin conocimiento en KUALI-BEH, hasta
practicantes reales de Ingenieria de Software con
conocimientos basicos de KUALI-BEH. En ambos casos los
practicantes coincidieron en no necesitar la ayuda de algin
técnico para la realizacion de las pruebas. El sistema les

resulté lo suficientemente intuitivo para su uso.

Los usuarios que no tenian conocimiento alguno de KUALI-
BEH unicamente necesitaron de una breve explicacién de

los ejercicios a realizar y de la finalidad de los mismos.

Se observd que en general algunos tuvieron pequefios
conflictos en un inicio por la poca experiencia en el
proyecto, sin embargo durante el avance de las pruebas se
fueron adaptando.

El sistema es intuitivo de usar, sin embargo se recomienda
dar a los usuarios una breve introduccién de lo que es
KUALI-BEH, asi como de su objetivo, esto con la finalidad
de mejorar, facilitar y comprender el uso de sistema.

Seguridad al | En las primeras pruebas realizadas, los usuarios se notaron
usar el sistema. | un tanto temerosos y desconfiados al usar el sistema, sin
embargo, esto se debia a los errores que ya hemos

mencionado anteriormente.

Al realizar las modificaciones pertinentes, en general, todos
los practicantes al término de las pruebas se notaron

seguros al usar el sistema. Mencionaron que notaban cierto
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temor en un inicio por ser la primera vez en que lo
manipulaban, sin embargo, con el paso de los ejercicios,
retomaban la confianza hasta llegar a trabajar con fluidez.

Debido a los resultados de las diferentes pruebas realizadas, se aplicaron mejoras
al sistema hasta obtener la version final. Aunque en un inicio no se obtuvieron

resultados favorables, los resultados de las pruebas finales fueron positivos.

El sistema logr6 ser intuitivo al usar, sin embargo se recomienda dar a los
usuarios una breve introduccion de lo que es KUALI-BEH antes de su uso, esto

con la finalidad de mejorar, facilitar y comprender el uso de sistema.
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