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RESUMEN

Este proyecto estéa orientado a la gestion de proyectos de grado y pasantias de
la facultad de Ingenierias de la Corporacion Universitaria Autbnoma del Cauca.
Su desarrollo fue guiado bajo el marco de trabajo Scrum y algunas practicas de
metodologias agiles (Programacion extrema) que comprendieron las 4 fases de
desarrollo: planeacion, disefio, desarrollo y pruebas. El objetivo principal del
producto del proyecto es el desarrollo de una plataforma web que facilite la
gestién de la informacién de los proyectos y agilice el seguimiento de estos
mismos. Por otro lado, se programan alarmas para recordar a los estudiantes y
docentes del comité las entregas oportunas de los avances de acuerdo al
cronograma establecido, y basandose en la norma 0047 que rige los trabajos
de grado, logrando asi eficiencia y eficacia en tiempos, y haciendo méas simple
el trabajo de la institucion.

Palabras Claves: Scrum, metodologias agiles, plataforma web, trabajos de

grado.
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ABSTRACT

This project is oriented to the management of grade projects and internships of
the faculty of engineering of the Corporacion Universitaria Autonoma del Cauca.
Its development was guided under the framework of Scrum and some practices
of agile methodologies (Extreme Programming) which included the 4 phases of
development: planning, design, development and tests. The main objective of
the project's product is the development of a web platform that facilitates the
management of project information and speeds up the tracking of these. On the
other hand, alarms are programmed to remind the students and teachers of the
committee of timely deliveries of the progress according to the established
schedule, and based on the rule that governs grade works, thus achieving
efficiency and effectiveness in time, and making the work of the institution

simpler.

Keywords: Scrum, agile methodologies, web platform, grade Works.
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INTRODUCCION

El objeto de estudio de este proyecto es la Facultad de Ingenierias de la
Corporacién Universitaria Autonoma del Cauca, donde se llevan a cabos todos
los procesos concernientes a las carreras de ingenieria electronica y sistemas,
algunos de estos aun se hacen de manera manual y otros por medios
informaticos que les facilita el manejo a los funcionarios encargados de dichos

procesos.

La facultad de ingenieria ha logrado establecer con el tiempo y por medio de
ayudas informéticas y manuales, el proceso de proyectos de grado, toda la
gestiéon de su informacion y el seguimiento de los mismos, pero esta manera de
hacerlo ha traido consigo debilidades en cuanto a tiempos de respuesta para
los estudiantes y miembros de comité, retrasos a la hora de hacer
determinadas consultas y problemas entre los diferentes actores implicados en
un proceso tan primordial en una carrera universitaria, logrando asi el
incumplimiento de la norma que rige los proyectos de grado en la Universidad.
Para aportar una solucion tecnoldgica al problema anteriormente mencionado
se propuso el desarrollo de una plataforma web con sus etapas de
planificacion, disefio, desarrollo y pruebas para la facultad de ingenieria de la

Corporacién Universitaria Autbnoma del Cauca.

Y aungue este proceso ya funciona actualmente, éste aporte tecnoldgico le
brinda la posibilidad de mejorar y hacer de manera eficiente y controlada todo
lo que trae consigo, dando solucién al problema antes mencionado y sentando

un precedente para posibles y futuras mejoras en otras facultades.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Las universidades deben manejar y gestionar la informacion referente a los
trabajos de grado de sus estudiantes de una manera clara, entendible y r4pida
que permita a las partes involucradas un facil acceso, buena comunicacion y un
entorno de trabajo mas productivo, que se traduce en beneficios para
estudiantes, docentes, miembros del comité de investigacion, directores de
trabajos de grado, secretarias de la facultad, oficina de registro y control y en
general a todos los participantes del proceso.

Para citar un ejemplo, la Universidad como EAFIT (sistema sirena), ha utilizado
herramientas informaticas para este tipo de procesos, logrando una dindmica
mucho mas efectiva, con mejores resultados y mejores ayudas al momento de

realizar las actividades y cumplir con los items que exigen los proyectos grado.

Teniendo en cuenta lo anterior, se ha identificado que en la facultad de
ingenieria de la Corporacion universitaria Autonoma del Cauca, los procesos de
gestion y seguimiento de trabajos de grado se apoyan con software de
ofimética (Microsoft Excel) que sirve para el registro de informacion, pero no
para obtener indicadores adecuados que permitan tomar decisiones futuras;

solamente se limita a lo que esta herramienta ofrezca.

Por otra parte, la asignacién en cantidad de trabajos de grado, de directores y
revisores por encima de lo establecido por la resolucion 0047 conlleva a que
resulte dificil el cumplimiento en las fechas por parte de los mismos, incluso si

estos roles son desempefiados por personas externas a la institucion.

Luego de las encuestas realizadas a docentes miembros del comité vy
estudiantes en proceso de trabajo de grado se encontrdé que es comun ver que
en un 95% las revisiones y posteriores correcciones a realizar que deben ser
enviadas por el comité se demoran mas de los 15 dias habiles que se
encuentran estipulados en la resolucion 0047, y ademas se evidencia en mas
de un 60% el desinterés del estudiante al momento de realizar y entregar las
respectivas correcciones, causando con esto, retrasos en la dinamica del

desarrollo de un trabajo de grado. Otras de las grandes dificultades que se
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presentan son: la excesiva asignacion de trabajos de grado a un mismo
docente, sabiendo que el limite es tres (3) con el rol de jurado y dos (2) con el
rol de director; y el hecho de contar con una persona (en este caso el
coordinador de los programas de la facultad) la cual ha creado un sistema en
Excel con convenciones definidos por esta misma y que solo son de su
conocimiento, por medio del cual esta lleva el control del proceso; lo cual trae
consigo una interrupcion del mismo en el momento en el que ésta persona se

encuentre ausente por distintos motivos.

Si éste proceso se sigue ejecutando de la misma manera, es probable que
continle funcionando de forma inadecuada como ya se menciono
anteriormente, esto no quiere decir que no funcione, es solo que no tendra la
misma eficiencia y eficacia que se obtendra si se utiliza la plataforma web. Al
insistir en el mecanismo actual, la facultad recaera en el incumplimiento de
tiempos de entrega y seguird pasando por alto la norma 0047 que establece
lineamientos para el proceso de trabajos de grado, por lo que se hace
necesaria la implementacion de metodologias agiles que permitan optimizar
tiempo y dinero, que seria a futuro el problema mas grave que podria traer el

seguir usando el método actual.

1.1 Pregunta de investigacion.
¢ Como se puede mejorar el proceso de gestién y seguimiento de trabajos de
grado en la facultad de ingenierias, a través del desarrollo de una solucion

informatica?

1.2 JUSTIFICACION

1.2.1 Justificacion técnica:

Con el desarrollo de este proyecto se pretende brindarle a la facultad de
ingenierias de la corporacion universitaria autonoma del cauca una solucion
tecnoldgica que vaya acorde a las necesidades que presenta actualmente en el
tema de trabajos de grado, una plataforma informatica que haga una

sistematizacién de los procesos internos y un seguimiento oportuno y bien
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programado de los trabajos de grado presentados por los estudiantes, para de
esta manera poder optimizar tiempo de respuesta y mejorar la calidad de
educacion prestada dandole solucién a la dificultad actual de la facultad en

cuanto a trabajos de grado se refiere.

De esta manera, se ponen en practica los conocimientos desarrollados en
ingenieria del software, programacion, materias afines a las matematicas y
bases de datos, proponiendo asi una solucion 6ptima y eficaz para mejorar el
proceso de gestion de informacion y seguimiento de proyectos de grado de la
facultad de Ingenieria de la Corporacion Universitaria Autonoma del Cauca.

1.2.2 Justificacion funcional:

Con el desarrollo de la plataforma web se busca hacer la gestion de la
informacion pertinente a trabajos de grado, es decir, se propone gestionar paso
a paso y de manera ordenada el proceso que se lleva a cabo internamente en
cada trabajo de grado, cronogramas de entrega, con fechas estipuladas con
anterioridad, y cronogramas de reuniones de comité ya establecidas para todo
un semestre, fechas de radicacion y alertas continuas para recordar estas
fechas. Ademas de hacer alertas por perfiles, es decir, alertar tanto a comité
como a estudiantes que tienen un compromiso con fecha establecida para
entrega ya sea de correcciones o de proyectos para sustentacion. Ademas, es
una plataforma que permite crear un perfil propio que se podra revisar desde
cualquier dispositivo que se tenga a la mano y estara siendo avisado no solo
por alertas programadas sino por medio de correos para que la entrega del
trabajo se haga de manera oportuna. Ademas se tendrd la oportunidad de
escoger proyectos que sean propuestos por el profesorado para llevarlos a
cabo como trabajos de grado. Cada estudiante podra mirar en qué estado se
encuentra su proyecto, al igual que los miembros del comité podran ver
cuantos proyectos estan en marcha y en qué estado se encuentran de manera

gue el seguimiento es mucho mas eficaz.

De esta forma, al implementarse la plataforma web, traera beneficios a todos

los actores implicados, tales como la eliminacion de procesos manuales como
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(manejo de la plataforma Excel, convenciones creadas por el secretario,
redaccion de correos para enviar proyectos a comité, creacion de reportes
manuales, busqueda manual de documentos, creacion de cronogramas,
asignacion de jurados) y el control exacto de otros como el seguimiento puntual
de cada proyecto y la oportuna entrega de los mismos que en Uultimas se
traduce en ahorro de tiempo y dinero para la facultad como para el estudiante.
Ademas, se centraliza la informacion, se hace mas facil las consultas y hay

mas seguridad en el manejo de datos.

Los tiempos de respuesta seran reducidos, la plataforma es mas organizada y
rapida que el proceso actual, no habra retrasos en dias puesto que esta se
ajusta a los lineamientos propuestos por la norma 0047. Solucionara el
problema para los usuarios implicados, los estudiantes recibiran las
correcciones sugeridas a sus trabajos de grado dentro del tiempo establecido
por la norma y asi mismo tendrdn que enviar estas en los dias estipulados
favoreciendo de esta manera al docente del comité, ya que habra un flujo
continuo en el proceso y no se vera interrumpido por ninguna de las partes por
no cumplir con los tiempos. De esta manera, los tiempos de respuesta se

reducen con el uso de la plataforma web de manera notable.

1.2.3 Justificacion econdmica-financiera

Esta plataforma web traerd beneficios a las partes implicadas tales como:
ahorro en costos de transporte para los estudiantes y docentes puesto que ya
podran informarse desde cualquier parte donde se encuentren, ademas
optimizacién de tiempo ya que se reduce horas de trabajo al personal
involucrado en el proceso, y estas horas podran ser destinadas a otras tareas.
Por otro lado, encontramos la reduccion de costos en insumos de papeleria

gue podran ser ahorrados o destinados a otros gastos.

1.2.4 Justificacion social:
Los trabajos de grado de la universidad autonoma del cauca, estan regidos
bajo la Resolucion No 0047 DE 2012, la plataforma y su implementacion

ayudara a que esta norma sea cumplida a cabalidad y que los estudiantes a
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puerta de graduarse como el comité, tengan una dindmica méas activa y

responsable en esta etapa final de la carrera.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo General.
Desarrollar una plataforma web para la gestion del proceso vigente de trabajos
de grado de la facultad de Ingenieria de la Corporacion Universitaria Autbnoma

del Cauca.

1.3.2 Objetivos Especificos.
e Disminuir los procesos manuales de la gestion de trabajos de grado de
la facultad de ingenieria.
e Simplificar el flujo de informacion dentro del proceso de trabajos de
grado de la facultad de ingenieria.
e Reducir los tiempos de respuesta que se maneja en el proceso actual de

trabajos de grado.
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2. MARCO TEORICO.

2.1 MARCO CONTEXTUAL.

El proyecto sera desarrollado en la corporacion universitaria autébnoma el
cauca, ubicada en la ciudad de Popayan, departamento del Cauca. Esta
dirigido para la facultad de ingenieria de esta universidad, especificamente
para los actores implicados en el proceso de trabajos de grado tales como
estudiantes en trabajo de grado y en busca de este mismo, docentes miembros
del comité y funcionarios encargados de la gestion y manejo de este proceso.
El comité es el encargado de revisar y aprobar dichos trabajos presentados por
los estudiantes, y los funcionarios son aquellos que intervienen en el proceso
llevado a cabo entre el estudiante y el comité, por tal razon este proyecto se
encamina hacia estos actores y en este lugar con el fin de mejorar el proceso

gue se maneja actualmente.

2.2 ANTECEDENTES.

En la actualidad la gestion de la informacion en la Corporacion Universitaria
Autonoma del Cauca, se hace por medio de archivos planos, dificultando el
manejo de esta misma. Para satisfacer las necesidades de los usuarios con la
elaboracion de una plataforma web, se debe hacer un estudio de elementos
fundamentales como: marco de trabajo, metodologia software y lenguajes de

programacion.

Una institucion que busca facilitar dicho proceso es la Fundacién Universitaria
de Popayan que se encuentra en una etapa prematura del desarrollo de una
herramienta informética o hasta de un desarrollo software. Otras instituciones
como la Universidad del Cauca, UniComfacauca, Fundacién Universitaria Maria
Cano, Universidad Cooperativa de Colombia, Colegio Mayor del Cauca,
ubicadas en la ciudad de Popayan no cuentan con una integracion de sus
actividades de proyecto de grado a nivel software y todos estos procesos son
llevados de manera manual, haciendo que estos no se hagan de la manera

mas eficiente.
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En el afio 2015, se dié a conocer en la Corporacion Universitaria Autonoma del
Cauca un proyecto relacionado y que abrio puertas a la investigacion en este
campo, pero que no se llevé a cabo su implementacion porque no se hizo la
correcta elicitacion de requisitos con cada uno de los involucrados, por este

motivo, el desarrollo software no se adapto a las necesidades de la institucion.

Se considera otros trabajos relacionados con el de éste proyecto;
OrangeScrum para la gestion de proyectos (software libre/ Open Source), que
es una aplicacién web bésica para la gestion y colaboracién de proyectos en
pequefias y medianas empresas para Colombia Ecuador, Chile, Peru y otros
paises de América Latina, este aplicativo permite crear y administrar proyectos,
equipos de trabajo, documentos y tareas, ademas de una comunicacion entre

los miembros del proyecto por medio web y movil. [1]

Otro trabajo relacionado es RedMine Flexible Project Management, que “es una
plataforma web que gestiona proyectos e incluye un sistema de incidencias,
seguimiento de errores, calendario de actividades, diagrama de Gantt para la
representacion de los proyectos a manera visual, repositorio de versiones e

integracion de correros electronicos”. [2]
Flujo Actual de Trabajo.

En la siguiente figura se muestra el proceso que actualmente sigue la facultad

de ingenieria de la institucion:
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El ESTUDIANTE Radica el Anteproyecto El ESTUDIANTE, tendra que
(5 dias habiles antes del comite) presentar un nuevo
+ anteproyecto

El dia siguiente al vencimiento del plazo T

de radicacion, el Presidente del Comite
conjuntamente con el Director del programa
y previa consulta a los miembros del Comite

asigna EVALUADORES (2)

Revision<=3
h

El dia de Comite los EVALUADORES
emitiran concepto mediante oficio dirigido al Comite
y con copia de correcciones (de ser necesarias)

a la Secretaria del Colegiado

El ESTUDIANTE tendra 15 dias
para hacer las respectivas correcciones que tendra que radicar
(en este tiempo podra tener la asesoria de los EVALUADORES)

-~

Se fijara un encuentro entre los
APROBACION EVALUAD.DBES y el estl..ldlante
para socializar correcciones.

Se asignara DIRECTOR

v

El ESTUDIANTE entrega al DIRECTOR
Ia version final del Proyecto

APROBACION El ESTUDIANTE tendra 15 dias

para hacer las correcciones

El DIRECTOR solicita el juzgamiento
mediante oficio al Comite y simultaneamente
El ESTUDIANTE Radica el Proyecto
(minimo un dia anterior al comite)

El ESTUDIANTE, tendra que
presentar un nuevo
anteproyecto

A 4

En sesion ordinaria de Comite
se asignan JURADOS
(estos tendran 15 dias habiles
para el juzgamiento)

Revision<=3

El ESTUDIANTE tendra 15 dias
APROBACION para hacer las correcciones que
tendra que radicar

Los JURADOS solicitan a Decanatura
mediante radicacion de oficio conjunto
la sustentacion del Proyecto.

La Decanatura notifica al ESTUDIANTE
mediante oficio, |a fecha y hora de la sustentacion
(acordadas previamente con los JURADOS)

Figura 1. Diagrama de Flujo [Fuente. Corporacién Universitaria Autbnoma
del Cauca.]
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ESTUDIANTE DIRECTOR JURADO
PROGRAMA EVALUADORES DIRECTOR

Asigna Evaluadores

Emiten Concepto

(Rad ica Nuevo Anteproyecto

NO
Revisiones ==3

[Tlene 15 dias para entregar corr Aprobacion

)
N NO
/
Asigna director
[Entrega version final del ;:nrt:vyet:.tt:v]_X

_R\H Aprobacién

(Tiene 15 dias para entregar correccianesﬂ“_’—/—/—/—/—/mj_’_’_’_/—/—/—l

Radica el Proyecto

Solicita juz

Asigna jurados

Tiene 15 dias para el juzgamiento]

k

Revisiones <=3

Aprobacion

R

NO

[Tiene 15 dias para entregar correccianes]

[Sollcta sustentacién del proyectoJ

[Notilica al estudiante fecha y hora de sustentacién]

O

Figura 2. Diagrama de actividades por calles [Fuente Propia]
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2.3 BASES TEORICAS.
2.3.1 Metodologias Agiles.

“‘En febrero de 2001, tras una reunion celebrada en Utah-EEUU, nace el
término “agil” aplicado al desarrollo de software. En esta reunion participan un
grupo de 17 expertos de la industria del software, incluyendo algunos de los
creadores o impulsores de metodologias de software. Su objetivo fue esbozar
los valores y principios que deberian permitir a los equipos desarrollar software
rapidamente y respondiendo a los cambios que puedan surgir a lo largo del
proyecto. Se pretendia ofrecer una alternativa a los procesos de desarrollo de
software tradicionales, caracterizados por ser rigidos y dirigidos por la

documentacion que se genera en cada una de las actividades desarrolladas.

Tras esta reunidn se cred “The Agile Alliance”, una organizacion, sin animo de
lucro, dedicada a promover los conceptos relacionados con el desarrollo agil de
software y ayudar a las organizaciones para que adopten dichos conceptos. El
punto de partida es fue el Manifiesto Agil, un documento que resume la filosofia
“agil”.” [3]

Figura 3. Metodologias Agiles.

[4]
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2.3.1.1 EL Manifiesto Agil.

“En 2001 se crea el Manifiesto por el desarrollo agil de software, documento en
el que se acuerdan cuatro principios basicos para el desarrollo de software, que
establece prioridades y marca diferencias de fondo frente a los sistemas
tradicionales: individuos e interacciones, por encima de procesos Yy
herramientas; software funcionando, por encima de documentacién extensiva,
colaboracién con el cliente, por encima de negociacion contractual; y respuesta

ante el cambio, por encima de seguir un plan.

Los principios que dan origen al manifiesto implican la satisfaccion del cliente
mediante entregas tempranas y continuas de software que funcione;
requerimientos cambiantes en cualquier etapa del proyecto; participacion activa
del cliente; simplicidad; equipos de desarrollo motivados y auto-organizados;

comunicacion efectiva; auto inspecciones; y adaptacion.” [5]

2.3.1.2 Valores.

e “Al individuo y las interacciones del equipo de desarrollo sobre el
proceso y las herramientas. La gente es el principal factor de éxito de un
proyecto software. Es mas importante construir un buen equipo que
construir el entorno. Muchas veces se comete el error de construir
primero el entorno y esperar que el equipo se adapte automaticamente.
Es mejor crear el equipo y que éste configure su propio entorno de
desarrollo en base a sus necesidades.

e Desarrollar software que funciona mas que conseguir una buena
documentacion. La regla a seguir es “no producir documentos a menos
gque sean necesarios de forma inmediata para tomar un decision
importante”. Estos documentos deben ser cortos y centrarse en lo
fundamental.

e La colaboracion con el cliente mas que la negociacion de un contrato. Se

propone que exista una interaccion constante entre el cliente y el equipo
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de desarrollo. Esta colaboracion entre ambos serd la que marque la
marcha del proyecto y asegure su éxito.

Responder a los cambios mas que seguir estrictamente un plan. La
habilidad de responder a los cambios que puedan surgir a los largo del
proyecto determina también el éxito o fracaso del mismo. Por lo tanto, la

planificacion no debe ser estricta sino flexible y abierta.” [6]

2.3.1.3 Principios.

“‘La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas
entregas de software que le aporte un valor.

Dar la bienvenida a los cambios. Se capturan los cambios para que el
cliente tenga una ventaja competitiva.

Entregar frecuentemente software que funcione desde un par de
semanas a un par de meses, con el menor intervalo de tiempo posible
entre entregas.

La gente del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos a lo
largo del proyecto.

Construir el proyecto en torno a individuos motivados. Darles el entorno
y el apoyo que necesitan y confiar en ellos para conseguir finalizar el
trabajo.

El dialogo cara a cara es el método mas eficiente y efectivo para
comunicar informacién dentro de un equipo de desarrollo.

El software que funciona es la medida principal de progreso.

Los procesos agiles promueven un desarrollo sostenible. Los
promotores, desarrolladores y usuarios deberian ser capaces de
mantener una paz constante.

La atencion continua a la calidad técnica y al buen disefio mejora la
agilidad.

La simplicidad es esencial.

Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios surgen de los equipos

organizados por si mismos.
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¢ En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto a como llegar a ser

mas efectivo, y segun esto ajusta su comportamiento.” [3]

2.3.2 Kanban.

‘El Kanban es un sistema de gestidbn del trabajo en curso, que sirve
principalmente para asegurar una produccion continua y sin sobrecargas en el
equipo de producciéon multimedia. El Kanban es un sistema de gestion donde
se produce exactamente aquella cantidad de trabajo que el sistema es capaz
de asumir. El Kanban es un sistema de trabajo ‘just in time”, lo que significa
que evita sobrantes innecesarios de stock, que en la gestion de proyectos
multimedia equivale a la inversion innecesaria de tiempo y esfuerzo en lo que

no necesitaremos y evita sobrecargar al equipo”. [7]

2.3.3 Lenguajes de programacion

2.3.3.1 Php: HyperText Preprocessor, Es un lenguaje interpretado de alto
nivel, embebido en html, para la realizacion de paginas web. A diferencia
de otros lenguajes de programacion, éste se ejecuta por el lado del

servidor.

Algunas caracteristicas son:

e Es un lenguaje libre.

¢ Tiene una extensa documentacion oficial en varios idiomas

e Existen multitud de extensiones: para conectar con bases de datos,
para manejo de sockets, para generar documentos PDF, para
generar dinamicamente paginas en Flash.

e Al ejecutarse en el servidor, los programas PHP lo pueden usar

todo tipo de maquinas con todo tipo de sistemas operativos.
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e En caso de que un cliente falle (por error hardware, virus, etc) se
puede seguir usando el sistema desde otro cualquiera que tenga

un navegador web con conexion al servidor.” [8]

2.3.3.2 Html5: HyperText Markup Language, “HTML5 es un lenguaje
markup, usado para estructurar y presentar el contenido para la web.
Es uno de los aspectos fundamentales para el funcionamiento de los
sitios, pero no es el primero. Es de hecho la quinta revision del
estandar que fue creado en 1990. A fines del afio pasado, la W3C la
recomendd para transformarse en el estandar a ser usado en el
desarrollo de proyectos venideros. Con HTML5, tenemos otras

posibilidades para explotar usando menos recursos.

Una de las méas importantes novedades esta relacionada con la insercion de
multimedia en los sitios web, que ahora contardn con etiqguetas HTML

especiales para poder ser incluidos.” [9]

2.3.3.3 MySQL: “Es un sistema de gestion de bases de datos relacional.

MySQL es un software de codigo abierto.

e El principal objetivo de MySQL es velocidad y robustez.

e Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.

e Gran portabilidad entre sistemas, puede trabajar en distintas
plataformas y sistemas operativos.

e (Cada base de datos cuenta con 3 archivos: Uno de estructura,
uno de datos y uno de indice y soporta hasta 32 indices por
tabla.

e El servidor soporta mensajes de error en distintas lenguas.” [10]

2.3.3.4 Framework

“El concepto framework se emplea un muchos ambitos del desarrollo de
sistemas software, no solo en el ambito de aplicaciones Web. Podemos

encontrar frameworks para el desarrollo de aplicaciones médicas, de
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visibn por computador, para el desarrollo de juegos, y para cualquier
ambito que pueda ocurrirsenos. En general, con el término framework,
nos estamos refiiendo a una estructura software compuesta de
componentes personalizables e intercambiables para el desarrollo de una
aplicacion. En otras palabras, un framework se puede considerar como
una aplicacién genérica incompleta y configurable a la que podemos

afadirle las dltimas piezas para construir una aplicacion concreta.

Los objetivos principales que persigue un framework son: acelerar el
proceso de desarrollo, reutilizar codigo ya existente y promover buenas

practicas de desarrollo como el uso de patrones.” [11]

2.3.3.5YIl

“Yii es un framework PHP basado en componentes de alta performance
para desarrollar aplicaciones Web de gran escala. EI mismo permite la
maxima reutilizacion en la programacion web y puede acelerar el proceso

de desarrollo”. [12]

2.3.3.6 CSS: Cascading Style Sheets, “es un lenguaje usado para definir
la presentacion de un documento estructurado escrito en HTML o XML.
La idea que se encuentra detras del desarrollo de CSS es separar la

estructura de un documento de su presentacion.

La informacion de estilo puede ser adjuntada como un documento
separado o en el mismo documento HTML. En este Ultimo caso podrian
definirse estilos generales en la cabecera del documento o en cada

etiqueta particular mediante el atributo.” [13]

2.3.3.7 BPM

“Es un conjunto de métodos, herramientas y tecnologias utilizados para

disefiar, representar, analizar y controlar procesos de negocio
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operacionales. BPM es un enfoque centrado en los procesos para mejorar
el rendimiento que combina las tecnologias de la informacion con
metodologias de proceso y gobierno. BPM es una colaboracion entre
personas de negocio y tecnologos para fomentar procesos de negocio

efectivos, agiles y transparentes.

Con BPM: _ Los directores de negocio pueden, de forma mas directa,
medir, controlar y responder a todos los aspectos y elementos de sus
procesos operacionales. _ Los directores de tecnologias de la informacion
pueden aplicar sus habilidades y recursos de forma mas directa en las
operaciones de negocio. _ La direccibn y los empleados de la
organizacibn pueden alinear mejor sus esfuerzos y mejorar la
productividad y el rendimiento personal. _ La empresa, como un todo,
puede responder de forma mas rapida a cambios y desafios a la hora de

cumplir sus fines y objetivos.” [14]

2.3.4 Plataforma Web.

“Cuando nos referimos a una plataforma web, estamos diciendo que nuestro
sistema funcionara desde un navegador web, independientemente del sistema
operativo (SO) que se esté utilizando, esto tiene la ventaja de que no es

necesario crear el mismo software para cada tipo de sistema operativo.

Plataforma web podria hacer referencia al conjunto de programas y sistemas
gue hacen que un sitio web esté en funcionamiento: el servidor web, la base de

datos, el intérprete de programacion”. [15]

2.4 METODOLOGIA DE DESARROLLO DE SOFTWARE Y MARCO DE
TRABAJO PARA LA GESTION DE PROYECTO

2.4.1 Metodologia Agil XP (Xtreme Programming).

Es una metodologia agil, que se basa en las buenas relaciones entre el grupo
de trabajo, esto lo hace con el fin de tener éxito en el desarrollo del software,

brindando un ambiente apropiado para trabajar. Un punto importante de XP es
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la retroalimentacion que existe entre el equipo de desarrollo y el cliente con

dialogos para obtener soluciones simples. [16]

Disefio simple Soluciones pico

prototipos
del usuario ~

valores
criterios de las pruebas de iteracion
Plan de iteracién\

Programacién

Lanzamiento en pareja

Incremento de software
velocidad caiculada
del proyecto [ | Integracién continua

Prueba de unidad

Pruebas de aceptacion

Figura 4. Metodologia Agil XP.
[17]

2.4.1.1 Valores.

Comunicacion: “La comunicacion permanente es fundamental en XP.
Dado que la documentacién es escasa, el didlogo frontal, cara a cara,
entre desarrolladores, gerentes y el cliente es el medio basico de
comunicacién. Una buena comunicacion tiene que estar presente
durante todo el proyecto.” [18]

Simplicidad: “XP, como metodologia &gil, apuesta a la sencillez, en su
maxima expresion. Sencillez en el disefio, en el codigo, en los procesos,
etc. La sencillez es esencial para que todos puedan entender el cédigo,
y se trata de mejorar mediante recodificaciones continuas.” [18]
Retroalimentacion: “El cliente debe brindar retroalimentacién de las
funciones desarrolladas, de manera de poder tomar sus comentarios

para la proxima iteracion, y para comprender, cada vez mas, sus
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necesidades. Los resultados de las pruebas unitarias son también una
retroalimentacion permanente que tienen los desarrolladores acerca de
la calidad de su trabajo.” [18]

e Coraje: “Cuando se encuentran problemas serios en el disefio, o en
cualquier otro aspecto, se debe tener el coraje suficiente como para
encarar su solucién, sin importar que tan dificil sea. Si es necesario
cambiar completamente parte del cddigo, hay que hacerlo, sin importar

cuanto tiempo se ha invertido previamente en el mismo.” [18]
2.4.1.2 Fases.

e Fase |. Planificacion del proyecto: Se realizan reuniones entre cliente
y el equipo de desarrollo, para determinar el objetivo del proyecto.

v' Las Historias de Usuario: Es una técnica que se usa para
desglosar y explicar mas a detalle los requisitos del software, es
decir, son unas tarjetas en las cuales se describen las
caracteristicas que el cliente desea que tenga el desarrollo. Cada
una de las historias de wusuario es lo necesariamente
comprensible para asi poder ser implementados en poco tiempo.
Si se trata de tiempo, las historias de usuario deben ser
realizadas y entregadas entre una (1) y tres (3) semanas. [6]

v Release planning (Plan de Entregas): Luego de haber definido
las historias de usuario, se debe crear un plan de publicaciones,
en el cual se indican las historias de usuario creadas por version y
fecha de publicacién de versiones. Ademas este release es la
planificacion en la cual el cliente y los desarrolladores establecen
los tiempos y la prioridad de las historias que se van a
implementar por cada version.

Cuando ya se tenga el release plan, hay que tener bien claros
estos factores: Los objetivos a cumplir, el tiempo que se tardara el
desarrollo de cada version, la cantidad de integrantes del

desarrollo y por ultimo como se va a evaluar el trabajo. [19]
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v’ lteraciones: Son de una duracion maxima de tres (3) semanas.
Al comienzo de cada iteracion los clientes deben seleccionar las
historias de usuario definidas en el "Release planning” que seran
implementadas. También se seleccionan las historias de usuario
que no pasaron el test de aceptacion que se realizé al terminar la
iteracion anterior. Estas historias de usuario son divididas en
tareas de entre 1 y 3 dias de duracion que se asignaran a los
programadores. [19]

v' Reuniones diarias: Se realizan con el objetivo de mantener una
comunicacién entre los desarrolladores, para asi dar a conocer

sus problemas y las posibles soluciones. [19]

e Fase Il. Disefio: Se define el disefio del software.

v' Simplicidad: Realizar disefios sencillos para que su
implementacion sea mas rapida para ahorrar tiempo y esfuerzos.
[19]

v" Soluciones (Spike): “Cuando aparecen problemas técnicos, o
cuando es dificil de estimar el tiempo para implementar una
historia de usuario, pueden utilizarse pequefios programas de
prueba “Spike”, para explorar diferentes soluciones.” [19]

v' Recodificacién (Refactoring): Consiste en escribir de nuevo
alguna parte del cédigo de un programa, pero sin cambiar su
funcionalidad, con el fin de hacerlo mas simple y optimizar su
funcionamiento, ademas sugiere que se recodifique cada vez que
sea necesario. [20]

v' Metaforas: Se utiliza para explicar de una manera sencilla el
propdsito del proyecto. “Una buena metafora debe ser facil de
comprender para el cliente y a su vez debe tener suficiente
contenido como para que sirva de guia a la arquitectura del

proyecto. “[20]
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e Fase lll. Codificacion: Se divide las funcionalidades del sistema, para
facilitar el desarrollo, para luego ser unificadas y cumplir con lo que se
ha planteado.

v Disponibilidad del Cliente: Debido a que el cliente es una parte
fundamental del proyecto, debe estar disponible durante el
desarrollo del mismo. [20]

v' Programacién Dirigida por las Pruebas (Test-Driven
Programming): Primero se escriben los test por los cuales el
sistema debe pasar; y posteriormente el desarrollo, el cual debe
ser el minimo para pasar estas pruebas.

Las pruebas son realizadas por los desarrolladores, y son las que
dirigen el desarrollo. [20]

v' Programacion en Pares: El trabajo de programar es realizado
por parejas, frente a un mismo ordenador; esto minimiza los
errores y se logran mejores disefios, debido a que uno de los
integrantes codifica y el otro es un poco mas, esto se traduce en
un producto de mejor calidad.

v' Propiedad Colectiva del Codigo: “Todo el equipo puede
contribuir con nuevas ideas que apliquen a cualquier parte del

proyecto”. [20]

La pareja de programadores pueden hacer el cambio que sea

necesario en el codigo para hacer las debidas correcciones.

v Ritmo Sostenido: Con este se busca la manera de mantener un

ritmo constante, pero sin sobrecargar al equipo. [20]

e Fase IV. Pruebas: Se realizan las respectivas pruebas al sistema, para
asi detectar posibles fallas.

v" Pruebas Unitarias: “Todos los modulos deben de pasar las

pruebas unitarias antes de ser liberados o publicados. Por otra

parte, como se mencioné anteriormente, las pruebas deben ser

definidas antes de realizar el cdodigo (“Test-Driven
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Programmming”). Que todo codigo liberado pase correctamente
las pruebas unitarias, es lo que habilita que funcione la propiedad
colectiva del cédigo.” [20]

Deteccion y Correccion de Errores: Los errores deben ser
corregidos en el mismo instante en el que fueron encontrados, y
posteriormente se realizan nuevas pruebas para rectificar que el
error se haya resuelto. Las historias de usuario pasan por
pruebas de aceptacion. “Una historia de usuario no se puede
considerar terminada hasta que pase correctamente todas las
pruebas de aceptacion”. [20]

Pruebas de Aceptaciéon: “En esta prueba se evalua el grado de
calidad del software con relacion a todos los aspectos relevantes
para que el uso del producto se justifique.” [21] Se crean en base
a las historias de usuario, se considera que una historia de
usuario no esta terminada si no ha pasado correctamente las
pruebas de aceptacion. [20]

Pruebas Funcionales: “Se realizan pruebas sobre la interfaz del
programa a probar, entendiendo por interfaz las entradas y
salidas de dicho programa. No es necesario conocer la logica del

programa, unicamente la funcionalidad que debe realizar.” [22]

2.4.1.3 Roles.

Programador. Es fundamental para el desarrollo del software, es el
responsable del cédigo que produce para la construccién del sistema,

ademas debe existir una buena comunicacion entre los programadores.

Cliente: Establece lo que se debe realizar, esto es plasmado en las
historias de usuario. Ademas, asigna la prioridad a dichas historias y
decide cuéales se implementan en cada iteracion. [23]

Encargado de pruebas (Tester): Es el encargado de ayudar al cliente a
escribir las pruebas funcionales y es responsable de las herramientas de

soporte para pruebas. [23]
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Encargado de seguimiento (Tracker): Es el que brinda realimentacion
al equipo de desarrollo, revisa y calcula el progreso que ha tenido el
proyecto y de acuerdo a esto hace una comparacion con lo que se habia
estimado.[23]

Entrenador (Coach): Es responsable de asegurar que se cumplan las
practicas, provee guias al equipo para que se siga el proceso
correctamente, esto lo hace transmitiendo sus conocimientos Yy
experiencia al resto del equipo. [23]

Consultor: Es un miembro externo del equipo con un conocimiento
especifico en algin tema necesario para el proyecto, en el que puedan
surgir problemas. [23]

Gestor (Big boss): Es un miembro externo del equipo con un

conocimiento especifico en algun tema necesario para el proyecto. Guia

al equipo para resolver un problema especifico. [24]

2.4.1.4 Ciclo de Vida.

“Un proyecto XP tiene éxito cuando el cliente selecciona el valor de
negocio a implementar basado en la habilidad del equipo para medir la
funcionalidad que puede entregar a través del tiempo. Se deben seguir

los siguientes pasos.

1. Elcliente define el valor de negocio a implementar.

2. El programador estima el esfuerzo necesario para su
implementacion.

3. El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus
prioridades y las restricciones de tiempo.
El programador construye ese valor de negocio.

Vuelve al paso 1.

En todas las iteraciones de este ciclo tanto el cliente como el programador
aprenden. No se debe presionar al programador a realizar mas trabajo
gue el estimado, ya que se perdera calidad en el software o no se

cumpliran los plazos. De la misma forma el cliente tiene la obligacion de
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manejar el &mbito de entrega del producto, para asegurarse que el

sistema tenga el mayor valor de negocio posible con cada iteracion.” [25]

2.4.2 Scrum.

Es un marco de trabajo, en el que se aplican las buenas practicas, y se
pueden trabajar en equipo, para asi obtener mejores resultados, “En
Scrum se realizan entregas parciales y regulares del producto final,

priorizadas por el beneficio que aportan al receptor del proyecto [26]".

“Scrum es una forma agil para gestionar un proyecto, por lo general el
desarrollo de software agil con Scrum se percibe a menudo como una
metodologia; pero en lugar de ver Scrum como metodologia, pensar en él

como un marco para la gestion de un proceso”. [27]

En scrum el proyecto se realiza a través de una serie de sprints, que se
entregan con un plazo maximo de 30 dias, en los que debe haber un

incremento funcional.

Scrum $prm‘f cﬂa!e
1-4 weeks
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‘ ’ ‘_- wcw F’ofenha”

Shippable Fraaluo+
Increment

\ @ \ AN\V\
m‘?‘)
Sprint Review

Sprint Retvospective
Copyright (c) 2010, Innolution, LLC & Kenneth S. Rubin. All Rights Reserved.

Figura 5. Marco de trabajo Scrum.

[28]
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2.4.2.1 Roles.
Equipo de Scrum.

Son equipos auto-organizados, por lo tanto no son dirigidos por nadie
externo, ademas son equipos multifuncionales, es decir, que tiene la
capacidad de hacer por completo su trabajo sin depender de externos.
[29]

SCRUM - TEAM

Scrum Teams are self-organizing and cross-functional

m e “
an .~ i

PRODUCT OWNER DEVELOPMENT TEAM SCRUM MASTER
Yenact

Figura 6. Equipo de Scrum.
[30]

e Product Owner: Es aquel que toma las decisiones, y tiene la
responsabilidad de maximizar el valor del producto, ademas es el
anico capaz de gestionar la lista de productos. Se debe tener en
cuenta que las decisiones del duefio de producto se reflejan en el
contenido y en la priorizacion de la lista del producto aunque en
algunos casos este puede delegar el dicha gestién al equipo de
desarrollo, pero teniendo en cuenta de que la responsabilidad

sigue siendo suya. [31]
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e Development Team: Son personas que se encargan de realizar
un trabajo con una asignacion especifica de tareas, y deben seguir
un proceso para la ejecuciéon y entrega del incremento de producto
que se puede poner en produccion al final de cada sprint. [29]

Son un grupo de personas que trabajan en las historias de usuario
del sprint backlog, para crear los entregables del producto, y tienen

las siguientes responsabilidades:

v Desarrollar el producto o cualquier otro resultado.

v' Comprension de los requerimientos.

v Hacer las estimaciones de las historias de usuarios y la creacion de
los entregables de producto.

v' Desempefiar el trabajo para hacer la entrega del producto.

Scrum Master: Es el lider del equipo, debe asegurarse que SCRUM
es entendido, adoptado, y que ademas se estan siguiendo sus

valores, reglas y procesos. [32]
Proporciona:

“‘Asesoria y formacion al equipo para trabajar de forma auto-

organizada y con responsabilidad de equipo.

v Revision y validacion de la pila del producto.

v" Moderacién de las reuniones.

v' Resolucion de impedimentos que en el sprint pueden
entorpecer la ejecucion de las tareas.

v' Gestidn de las “dinamicas de grupo” en el equipo.

v' Configuracion, disefio y mejora continua de las practicas de
scrum en la organizacion. Respeto de la organizacion y los

implicados, con las pautas de tiempos y formas de scrum.” [29]
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2.4.2.2 Artefactos.

Product Backlog ll Sprint Backlog 1’
Il : Reuniony %
W Diaria { ]

Planificacion del Sprint /
y N

g
Revisién del Sprint ’ J

Incremento

Figura 7. Artefactos de Scrum.

[33]

e Product Backlog: “Lista de requisitos de usuario, que a partir de la
vision inicial del producto crece y evoluciona durante el desarrollo.”
[34]

Este es creado y organizado Unicamente por el product owner, y
nunca esta completa, porque va evolucionando al mismo tiempo

gue el producto y el entorno en el que se usara también lo hace.

“El refinamiento de la lista de producto es el acto de afadir detalle,
estimaciones y orden a los elementos de la lista de producto. Se
trata de un proceso continuo, en el cual el duefio de producto y el
equipo de desarrollo colaboran acerca de los detalles de los
elementos de la lista de producto. Durante el refinamiento de la

Lista de Producto, se examinan y revisan sus elementos.” [31]

e Sprint Backlog: “Lista de los trabajos que debe realizar el equipo

durante el sprint para generar el incremento previsto.” [34]
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Dicha lista de trabajos pendientes hace ver lo que el equipo de
desarrollo identifica como una necesidad para alcanzar el sprint y
modifica la lista de trabajos pendientes, la cual surge a medida que
se realiza el sprint, pero Solo el equipo de desarrollo puede

cambiar su lista de pendientes del sprint durante un sprint.

“El seguimiento del progreso del sprint en cualquier momento
durante un Sprint, es posible sumar el trabajo restante total en los
elementos de la lista de pendientes del Sprint. El equipo de
desarrollo hace seguimiento de este trabajo restante total al menos
en cada Scrum diario para proyectar la posibilidad de conseguir el
objetivo del Sprint. Haciendo seguimiento del trabajo restante a lo
largo del Sprint, el Equipo de Desarrollo puede gestionar su

progreso.” [31]

Incremento: “Es la suma de todos los elementos de la Lista de
producto completados durante un Sprint y el valor de los
incrementos de todos los Sprints anteriores. Al final de un Sprint, el

nuevo Incremento debe estar terminado” [31]
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2.4.2.3 Eventos.

SPRINT
RETROSPECTIVE

PRODUCT BACKLOG
REFINEMENT

ITERATE
1 - 4 WEEKS

SPRINT

SPRINY BACKLOG

PLANNING

— ﬁ.

PRODUCT SPRINT
BACKLOG REVIEW

Figura 8. Eventos de Scrum.

[35]

e Sprint: “Nombre que recibe cada iteraciéon de desarrollo. Es el
nacleo central que genera el pulso de avance por tiempos
prefijados (time box)” [29]

e Agile Inception: “Es un conjunto de dindmicas orientadas a
enfocar a todas las personas involucradas en un proyecto hacia un
mismo objetivo, reduciendo muchas de las incertidumbres,
ayudando a explicitar los riesgos mas evidentes y poniendo en
comun las expectativas de todos” [36], es decir que luego de dar
inicio al proyecto, las personas que lo integran deben de dar
claridad a las dudas que se tengan, para asi poder cumplir el
objetivo que se plantea.

Para realizar un inception se deben hacer las siguientes preguntas:
v’ ¢Por qué estamos aqui? Hacer una frase que resuma el

propdsito del producto.
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v' Elevator Pitch. Definir el proyecto en un tiempo determinado.

v Disefia tu caja. Explicar los beneficios del producto en la
caja.

v" Crea tu Not List. Describir lo que se hard, lo que se no se
hara, y lo que se puede discutir para luego hacerlo.

v ¢Qué te quita el suefio? Describir los miedos y como

podemos minimizarlos o evitarlos.

e Planeacién de la Pila de Sprint: “La planificacion de Sprint es una
reunion critica, probablemente la mas importante de Scrum (en mi
subjetiva opinién, por supuesto). Una planificacion de Sprint mal
ejecutada puede arruinar por completo todo el Sprint. El propdsito
de la planificaciébn de Sprint es proporcionar al equipo suficiente
informacion como para que puedan trabajar en paz y sin
interrupciones durante unas pocas semanas, y para ofrecer al
Duefio de Producto suficiente confianza como para permitirselo.”
[37]

e Scrum Diario (DAILY SCRUM): “El Scrum Diario es una reunion
con un bloque de tiempo de 15 minutos para que el Equipo de
Desarrollo sincronice sus actividades y cree un plan para las
siguientes 24 horas. Esto se lleva a cabo inspeccionando el trabajo
avanzado desde el ultimo Scrum Diario y haciendo una proyeccién
acerca del trabajo que podria completarse antes del siguiente. El
Scrum Diario se realiza a la misma hora y en el mismo lugar todos
los dias para reducir la complejidad.” [32]

e Sprint Review: “El equipo presenta lo que se ha realizado en el
sprint, en una forma de incremento del producto, por lo cual solo

sera algo funcional”. [38]
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El objetivo de la reunion de Revision del Sprint es la de
inspeccionar el Incremento, Si es necesario volver a analizar

la Lista de Producto.

“En ésta reunion que tiene una tiene una maxima duracion de 4
horas al mes, deben de participar cada uno de los que conforman
los roles de scrum, es decir, el product owner, scrum team, scrum

master”. [39]

Algo muy importante de la reunion, es que se evalla si se ha

cumplido lo que se propuso a alcanzar en el sprint.

e Retrospectiva: “Con el objetivo de mejorar de manera continua su
productividad y la calidad del producto que esta desarrollando,
el equipo analiza como ha sido su manera de trabajar durante
la iteracién, por qué esta consiguiendo o no los objetivos a que se
comprometioé al inicio de la iteraciony por qué el incremento de
producto que acaba de demostrar al cliente era lo que €l esperaba

0 Nno:
v" Qué cosas han funcionado bien.
v' Cuales hay que mejorar.
v" Qué cosas quiere probar hacer en la siguiente iteracion.
v" Qué ha aprendido.

v’ Cudles son los problemas que podrian impedirle progresar

adecuadamente.

El Facilitador se encargara de ir eliminando los obstaculos identificados

que el propio equipo no pueda resolver por si mismo.” [40]

e Refinamiento: “En las reuniones de planificacion de entregasy

durante el transcurso de una iteracion, el cliente va trabajando en
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lalista de objetivos/requisitos priorizada del producto o
proyecto, afladiendo requisitos, modificandolos, elimindndolos, re
priorizandolos y detallando los requisitos conforme se acerca el
momento de su desarrollo.
Los cambios en la lista de requisitos pueden ser debidos a:
v" Modificaciones que el cliente solicita tras la demostracién que
el equipo realiza al final de cada iteracion sobre los resultados
obtenidos, ahora que el cliente entiende mejor el producto o

proyecto.

v Cambios en el contexto del proyecto.
v Nuevos requisitos o tareas como resultado de nuevos riesgos en

el proyecto. “ [41]

2.4.3 Patrén de Disefio (MVC)

Es un patrén de disefio de software que permite separar los datos y la
|6gica de las interfaces del usuario mediante tres componentes modelo,

vista y controlador.

2.4.3.1 Modelo

“Contiene una representacion de los datos que maneja el sistema, su légica de

negocio, y sus mecanismos de persistencia”. [42]

2.4.3.2 La Vista

“También llamada interfaz de usuario, que compone la informacion que se

envia al cliente y los mecanismos interaccion con éste”. [42]

2.4.3.4 El Controlador

pag. 46


https://proyectosagiles.org/lista-requisitos-priorizada-product-backlog
https://proyectosagiles.org/demostracion-requisitos-sprint-review
https://proyectosagiles.org/equipo-team

“Actia como intermediario entre el Modelo y la Vista, gestionando el flujo de

informacion entre ellos y las transformaciones para adaptar los datos a las

necesidades de cada uno”. [42]

2.5 HERRAMIENTAS DE APOYO.

2.5.1 Xampp.

“Es un software libre multiplataforma que incluye distribuciones de Apache,

MySql, PHP y Perl, facil de instalar y de poner en marcha en cualquier sistema

operativo.

XAMPP es perfecto para aprender lenguajes como PHP o MySql sin necesidad

de contratar ningun hosting, ya que desde tu mismo ordenador podras crear y

visualizar la pagina en la que estéas trabajando.” [43]

p
XAMPP Control Panel Application = | &
~ XAMPP Control Panel [ service... | [ scM... |
Modules
=1 1 1
“|sve Apache Runnin
t“ p g [ Stop ] [Admln ]
[Jsve MySql Running [ Stop | [Admin... |
= Filezilla Admin..
Svc Mercu Admin :
. v . =

XAMPP Contrel Panel Version 2.5 (3. May, 2007)
Windows €.1 Build 7€00 Platform 2

Current Directeory: c:i\xampp

Install(er) Directory: c:\xampp

Busy...

Apache started [Port 380]

Busy. ..

MySqgl started [Port 330€]

< | 1

»

m

>

1

Figura 9. Xampp.
[44]

2.5.2 PhpMyAdmin.

—

“Es una herramienta de software libre escrito en PHP , la intencién de

manejar la administracion de MySQLa través de Internet. phpMyAdmin es
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compatible con una amplia gama de operaciones de MySQL vy
MariaDB.(Operaciones de gestion de bases de datos, tablas, columnas,
relaciones, indices, usuarios, permisos, etc) se puede realizar a través de
la interfaz de usuario que se utiliza con frecuencia, mientras que todavia
tiene la capacidad de ejecutar directamente cualquier sentencia SQL”.
[45]

Figura 10. PhpMyAdmin.

[46]

2.5.3 Bitbucket.

“Es un servicio de alojamiento basado en la web para proyectos que utilizan el
sistema de control de versiones Mercurial y Git, ademas ofrece cuentas
gratuitas y comerciales. Las gratuitas cuentan con numero ilimitado de
repositorios privados y cinco usuarios, aunque tienen la opcion de llegar a un

total de 8 si invitas a 3 a unirse al servicio.” [47]
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Figura 11. Bitbucket.
[48]

2.5.4 Javascript.

“‘Es un lenguaje de programacién que se utiliza principalmente para crear
paginas web dinamicas. JavaScript es un lenguaje de programacion
interpretado, por lo que no es necesario compilar los programas para
ejecutarlos. En otras palabras, los programas escritos con JavaScript se
pueden probar directamente en cualquier navegador sin necesidad de procesos

intermedios.” [49]

2.5.5 Bootstrap.

“‘Es un entorno de desarrollo con una serie de recursos que simplifican
el desarrollo de un proyecto web con html5, css3 y Jquery, de manera que
simplifica mucho el trabajo a la hora de disefar, ya que el framework bootstrap
ya tiene una buena parte del trabajo hecho lo cual simplifica mucho la tarea del

desarrollo.” [50]
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2.5.6 Jquery.

“Es una biblioteca gratuita de Javascript, cuyo objetivo principal es simplificar
las tareas de creacion de paginas web responsivas, acordes a lo estipulado en
la Web 2.0, la cual funciona en todos los navegadores modernos. Por otro lado,
se dice que jQuery ayuda a que nos concentremos de gran manera en el
disefio del sitio, al abstraer por completo todas las caracteristicas especificas

de cada uno de los navegadores.” [51]

2.5.7 Php Mailer.

‘PHPMailer es una clase php para enviar emails basada en el componente
active server ASPMail. Permite de una forma sencilla tareas complejas como
por ejemplo: Enviar mensajes de correo con ficheros adjuntos, enviar mensajes

de correo en formato HTML.” [52]

2.5.8 Apache (SERVIDOR).

“Es un poderoso servidor web, cuyo nombre proviene de la frase inglesa
“a patchy server” y es completamente libre, ya que es un software Open
Source y con licencia GPL. Una de las ventajas mas grandes de Apache,
es que es un servidor web multiplataforma, es decir, puede trabajar con

diferentes sistemas operativos y mantener su excelente rendimiento.

Apache es utilizado principalmente, para realizar servicio a paginas web,
ya sean estaticas o dinamicas. Este estupendo servidor se integra a la
perfeccion con otras aplicaciones, creando el famoso paquete XAMP con
Perl, Python, MySQL y PHP, junto a cualquier sistema operativo, que por

lo general es Linux, Windows o Mac OS.” [53]

2.5.9 Scrum Péker.

“La técnica de planning poker permite hacer una estimacion inicial del
proyecto rapida vy fiable, dado que todos los miembros del equipo

comparten sus diferentes informaciones y expresan su opinion sin
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sentirse condicionados por el resto. Cada numero significa un peso /
esfuerzo / complejidad para completar un objetivo (historia de usuario). La
numeracion de las cartas esta basada en la sucesion de Fibonachi. La

distancia entre numeros crece conforme se hacen mayores.” [54]

DBEEE
DB

[°)
2]
[#)
-
*)

Figura 12. Scrum Pdker.
[55]

2.5.10 Atom.

“Es un editor de texto que es moderno, accesible, sin embargo hackable al
ndcleo-una herramienta que puede personalizar para hacer cualquier cosa,
sino también utilizar de manera productiva sin tener que tocar un archivo de
configuracion.” [56]
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atom.coffee

=nds Model

e(mode)) ? new this({mode, @vers
= Date.nowl() = startTime

Figura 13. Atom.
[57]

2.6 GLOSARIO

Plataforma web: Conjunto de programas y sistemas que hacen que un
sitio web se encuentre en funcionamiento.

Gestion: “Conjunto de tramites que se llevan a cabo para resolver un
asunto.” [58]

Simplicidad: Realizar disefios sencillo y amigables con el usuario,
disminuyendo tiempo y costos.

Retroalimentacion: “es un proceso por el que una cierta proporcion de
la sefial de salida de un sistema se redirige de nuevo a la entrada. Esto
es frecuentemente en el control del comportamiento dinamico del
sistema.” [59]

Planificacion: Es wuna fase de la metodologia agil extreme
programming, en la cual se determina el objetivo del proyecto.

Test de aceptacion: “Es una prueba, que intenta obtener ciertos
resultados comprobatorios.” [60]

Iteracion: “Es un conjunto de periodos de tiempo dentro de un

proyecto”. [61]
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Codificacion: Es una fase de la metodologia agil extreme programming,
Se divide las funcionalidades del sistema, para facilitar el desarrollo.
Prueba unitaria: Es una fase de la metodologia agil extreme
programming, en la cual se detectan fallas.

Framework: “Es una estructura conceptual y tecnoldgica de soporte
definida, normalmente con artefactos o médulos de software concretos,
en base a la cual otro proyecto de software puede ser organizado y
desarrollado. Tipicamente, puede incluir soporte de programas, librerias
y un lenguaje interpretado entre otros programas para ayudar a
desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto.” [62]
Metodologia: Grupo de mecanismos o procedimientos racionales,
empleados para el logro de un objetivo. [63]

Scrum: Es un marco de trabajo, en el que se aplican las buenas
practicas, las cuales se pueden trabajar en equipo, para asi obtener
mejores resultados

Disefio: Es una fase de la metodologia agil extreme programming, en la
cual se define la arquitectura del sistema.

Product owner: Es aquel que se encarga de priorizar mediante el
product backlog, lo que se realizara en los sprints.

Development team: Son los encargados de desarrollar e implementar el
software, y son auto-organizados.

Scrum master: Es el encargado de apoyar al development team y al
product owner, durante el desarrollo del proyecto.

Dayli: Son reuniones que se hacen a diario para, ver el progreso de los

sprints.
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3. METODOLOGIA.

Para la implementacion de la plataforma web se hizo uso de la
metodologia agil XP, debido a que el cliente tiene mas participacion e
interaccion con el equipo de desarrollo, ademas nos facilité el desarrollo
de la plataforma debido a que se usa programacion en parejas,

permitiendo asi hacer una retroalimentacion continua.

Para la gestion del proyecto se hizo uso de las practicas de Scrum, ya
que éste promueve el trabajo en equipo, exigiendo entregas parciales
funcionales del desarrollo en cada uno de los sprints.

3.1 MARCO DE TRABAJO SCRUM.

En el Sprint Planning se decidié que se realizarian una serie de SPRINT,

los cuales se presentara a continuacion:

3.1.1 Planificacion del Sprint O.

3.1.1.1 Inception.

Lo primero que se realiz6 fue una asignaciéon de roles del Scrum Team,
para asi enfocar a cada uno de los integrantes hacia el mismo objetivo y
dar claridad a las incertidumbres, para cumplir el objetivo.

Tabla 1. Scrum Master

Nombre Julian Dario Bermudez Truijillo
Rol Scrum Master
Responsabilidad Facilitar y acompaniar el
desarrollo del producto.
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Tabla 2. Development Team

Nombre Octavio Andrés Cifuentes
Dorado
Rol Investigador y Desarrollador
Responsabilidad Investigar y Desarrollar el
producto.

Tabla 3. Development Team

Nombre Andrés Felipe Vasquez
Rol Investigador y Desarrollador
Responsabilidad Investigar y Desarrollar el
producto.

Tabla 4. Product Owner

Nombre Santiago Sanchez Ferreira
Rol Product Owner
Responsabilidad Representar al comité de

investigaciones del programa
de Ingenieria de sistemas

informéaticos.
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e Product Backlog: Se realiz6 una lista priorizada de las actividades
a implementar, esto se hizo con el fin de hacer primero aquellas
funcionalidades con mayor valor, en esta lista se indican las
entregas que espera el cliente, ademas de hacer un costo
estimado para la viabilidad del proyecto.

Para este proceso se basoé en las practicas de agile inception que
se mencionan a continuacion:

v' ¢ Por qué estamos aqui?

v Elevator Pitch.

v Disefia tu caja.
v' Crea tu Not List.
v

¢, Qué te quita el suefio?

3.1.2 Planificacion del Sprint 1.

Se encuentra conformado por 7 historias de usuario, las cuales se
estimaron con un tiempo de ejecuciéon de 18 dias (habiles) de 8 horas de

trabajo cada uno.
Estas son:

e Autenticar Usuario.

e Registrar Usuario.

e Cargar Archivo.

e Consultar Informacion Estudiante.
e Cambiar Contrasefia.

e Consultar Reportes.

e Consultar Informacion Miembro Comité.

3.1.3 Planificacion del Sprint 2.

Se encuentra conformado por 6 historias de usuario, las cuales se
estimaron con un tiempo de ejecucion de 16 dias (habiles) de 8 horas de

trabajo cada uno.
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e Consultar Informacion Jurado.
e Recibir Alerta.

e Consultar Informacion Docente.
¢ Rechazar Proyecto

e Asignar Jurados.

e Asignar Fecha de Sustentacion.

3.1.4 Planificacion del Sprint 3.

Se encuentra conformado por 7 historias de usuario, las cuales se
estimaron con un tiempo de ejecucidon de 16 dias (habiles) de 8 horas de

trabajo cada uno.

e Crear Jurado.

e Recuperar Contrasefia.
e Crear Anteproyecto.

e Crear Proyecto.

e Asignar Concepto.

e Crear Director Proyecto.

e Crear Revision.

3.1.5 Planificacién Daily Scrum.

Durante el desarrollo del proyecto se realizaron reuniones siempre en el
mismo lugar con una duracion de 15 minutos, con el fin de dar a conocer
lo que se hizo, los problemas que se tuvieron para realizar la actividad, y
asi planear lo que se va a hacer en el siguiente sprint. Estas reuniones

nos permitieron hacer una retroalimentacion continua en cada sprint.

Durante las primeras dos semanas de trabajo ésta reunion la facilita el
scrum master, posteriormente se delega directamente al equipo de

desarrollo y el scrum master participa de alguna de ellas.
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3.1.6 Sprint Review.

El equipo de desarrollo con el Scrum Master, comparan los resultados
con lo esperado del producto (incremento).

3.1.7 Retrospectiva.

Entre el equipo de desarrollo y el scrum master, para evaluar y mejorar no
solamente los aspectos del proceso del producto, sino el proceso de la

realizacion del trabajo de grado.

Se hicieron mediante el método de la estrella de mar que se basa en
“cinco areas especificas para tratar, evitando asi centrarse solo en lo
bueno o en lo malo.”[64] Estas son: Comenzar a hacer, mas de, seguir

haciendo, menos de, dejar de hacer.

Comenzar -
Mas de
a hacer

Dejar de
hacer

Seguir
haciendo

Figura 14. Retrospectiva Estrella de Mar.

[64]

Esta técnica se implementd haciendo reuniones entre el Scrum master,

development team y el product owner.

pag. 58



3.2 XP (XTREME PROGRAMMING).

Para conocer las necesidades que realmente tenian en la Corporacion
Universitaria Autonoma del Cauca, para gestionar la informacion y hacer
seguimiento a los trabajos de grado de los estudiantes; se hicieron una
serie de entrevistas, encuestas y reuniones con los miembros interesados
en este proceso, obteniendo informacién valiosa para darle solucion a

este problema.

3.2.1 Planificacion.

Para determinar los procesos que actualmente maneja la facultad de
ingenieria para la gestion de la informacién, se realizO una serie de
entrevistas y encuestas a los involucrados, las cuales permitieron
mediante las historias de usuario tener mas detallado lo que los usuarios
requeria. A dichas historias se les dié una estimacion del tamafio y del
peso con algunos valores como son: 0, %2, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 20, 40, 100,

los cuales fueron extraidos y usados de la herramienta scrum poker.

La metodologia de XP, sugiere hacer reuniones diarias, que se realizaron
de manera presencial, para asi ver el progreso y las fallas presentadas
durante el desarrollo del proyecto, permitiendo aclarar inquietudes y
brindar posibles soluciones a problemas propiciar una retroalimentacion

continua durante todo el proceso.

3.2.2 Diseiio.

En esta fase, se tuvo en cuenta el disefio sencillo, no solo para darle
buena presentacion y facilidad de uso, sino también para ahorrar tiempo

durante el desarrollo.

3.2.3 Codificacion.

Para el desarrollo de la plataforma web, se usd el lenguaje de

programacion Php porque es libre, permite un facil acceso a las bases de
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datos y ademés es un lenguaje creado para el desarrollo web que se
ejecuta por el lado del servidor, MySqgl como gestor de base de datos y el
framework Yii2 debido a su escalabilidad, estas dos ultimas herramientas

utilizan el modelo, vista, controlador (MVC).

Se usO la herramienta Xampp, para de esta misma utilizar el Apache,

MySql y PhpMyAdmin para administrar la base de datos.

Por adaptabilidad y una interfaz que puede ser adaptativa para el agrado
del usuario final, se manej6 Bootstrap, y dentro de esta herramienta se
hizo uso de HTML como lenguaje de maquetado y CSS para la

presentacion y estilo de la plataforma web.

Por otro lado para el envio de alertas, se hizo uso de PhpMailer, ya que

estas se haran por medio de los correos.

Para la facil codificacion e implementacion del lenguaje de programacion
se utilizé el editor de texto Atom como IDLE, debido a que es gratis y

posee una agradable interfaz que facilita su uso.

3.2.4 Pruebas.

Se hicieron pruebas unitarias, es decir que a cada uno de los modulos del
codigo se realizaron este tipo de pruebas. También se hicieron pruebas
de aceptacién a cada una de las historias de usuario, para asi dar por
bien hecha cada una de ellas basandose en el entorno de trabajo Scrum,
debido a que en este se requieren hacer entregas constantes y
funcionales. Y por dltimo se realizaron pruebas funcionales a la interfaz

de la plataforma web, para conocer su funcionalidad.

3.3 ARQUITECTURA DEL SISTEMA.

Se hizo uso de la arquitectura cliente-servidor, debido a que uno o mas
usuarios pueden obtener la informacién solicitada en el momento en que se
desee, es decir que soporta concurrencia. Ademas de brindar seguridad a la

plataforma web.
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Internet

Servidor Web

Figura 15. Arquitectura Cliente-Servidor.

[65]

3.3.1 Cliente

En este tipo de arquitectura el cliente es el que realiza las peticiones al

servidor.

Durante el desarrollo de la plataforma web, los clientes fueron los usuarios
involucrados en el proceso de gestion de informacion y seguimiento de trabajos
de grado de la facultad de ingenieria, los cuales pueden ingresar a la
plataforma desde cualquier dispositivo con acceso a internet.

3.3.2 Servidor

En este tipo de arquitectura el servidor es el que luego de recibir una solicitud,
procesa el cédigo de la plataforma (Php, HTML, CSS, MySql) y posteriormente

brinda una respuesta a los clientes.
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4. INGENIERIA

4.1 IMPLEMENTACION DEL SPRINT 0.

4.1.2 Diagrama de Base de Datos
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Figura 16. Diagrama de Base de Datos. [Fuente Propia]

4.1.3 Desarrollo de Agile Inception.

Se realiz6 la implementacion de ésta técnica, fue una parte fundamental
para el buen desarrollo del proyecto, debido a que permitié tener un poco
mas claro la necesidad del Product Owner, y asi cumplir el objetivo y
definir el producto final esperado, dando respuesta a las siguientes

preguntas.

e (Por qué estamos aqui?

Estamos aqui para facilitar la gestion de la informacién y seguimiento de
los trabajo de grado en la facultad de ingenieria de la Corporacion

Universitaria Autonoma del Cauca, esto a través de una plataforma web.
v' ¢ Por qué estamos haciendo este producto?
Razon 1: Automatizar el proceso de trabajos de grado.
Razdn 2: Disminucion de documentacion fisica.

Razon Principal: Disminucién de tiempo y costo.

e Elevator Pitch.

Es un proyecto para la facultad de ingenieria de la Corporacion
Universitaria Autonoma del Cauca que necesita gestionar la informacién y
hacer seguimiento de los trabajos de grado a su cargo, este producto se
llama SGTG (Sistema de Gestibn de trabajos de grado), y es una
plataforma web cuya ventaja frente al proceso actual es que agiliza los

tiempos de respuesta de las personas involucradas en este.
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e Disefatu caja.

o

5g
7

Figura 17. Disefia tu caja [Fuente Propia]

e Creatu Not List.
v IN
- Gestionar Usuarios.
- Guardar Historial.
- Banco de Proyectos.
- Generar Reportes.
- Tener seguridad de la informacion.

v OUT

- Manejar informacion de otras facultades.

v' DISCUTIR

- Chat interno entre los involucrados.

e ¢Quéte quita el sueio?
v' ¢ Cudles son tus miedos?
- Que el sistema deje de funcionar por problemas de

conectividad.
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- Que se dificulte la curva de aprendizaje de los usuarios.

v ¢Como evitarlos?
- Implementandolo en un buen servicio de internet o
contando con el apoyo de la infraestructura y equipo de
Tl de la institucién.
- Realizando un buen proceso de capacitacion.

- Dejando buena documentacion.

v ¢COomo minimizar el riesgo?
- Siguiendo el plan para el desarrollo.

- Brindando a los usuarios finales lo que necesitan.

v' ¢ Qué nos mantiene despiertos por las noches?
- Riesgo 1: Los usuarios no queden a gusto con la
plataforma.
- Riesgo 2: El desarrollo no se termine en el tiempo
establecido.
- Impedimento 1: La interfaz no sea de buen agrado para
los usuarios.

- Impedimento 2: Existan nuevas funcionalidades.

4.1.3.1 Sprint Review

Para hacer un estimacion de tiempo, recursos y cumplir en la entrega de cada
uno de los sprint, se hizo la respectiva priorizacion de las historias de usuario.
Se hizo una socializacion de las funcionalidades que propiciaria el producto

final.
4.1.3.2 Retrospectiva

Se hizo uso de la técnica de la estrella de mar, ya que permite tener
retroalimentacion, y acorde a esto se ajusta la ejecucion de actividades para el

siguiente sprint.
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Tabla 5. Retrospectiva del Sprint O.

Comenzar a Hacer.
e Documentacion del proceso de

desarrollo.

e Reuniones con el cliente.

Mas de.
e Reuniones del equipo.

e Equipo comprometido.

Seguir Haciendo.
e Compartir la documentacion
encontrada con el equipo de

trabajo.

Menos de.
e Llegar tarde a las reuniones
del equipo.

Dejar de Hacer.

e Conversaciones que no sean relacionadas al desarrollo del proyecto

que distraigan al equipo.

4.2 IMPLEMENTACION DEL SPRINT 1

Para desarrollar 7 historias de usuario y asi dar finalizacién a la primera

entrega o iteracion, en un tiempo de ejecucion de 18 dias (habiles) de 8

horas de trabajo cada uno, se realiz6 planeacioén, disefio, desarrollo y

pruebas.
Estas son:

e Autenticar Usuario.
e Registrar Usuario.

e Seleccionar Archivo.

e Consultar Informaciéon Estudiante.

e Cambiar Contrasefa.

e Consultar Reportes.

e Consultar Informacién Miembro Comité.

4.2.1 Planificacion.

A continuacion se muestran las historias de usuario y task card del Sprint 1.
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Tabla 6. Historia de Usuario Autenticar Usuario.

Historia de usuario

NUmero: HUOO1

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Autenticar Usuario

Nivel de riesgo de desarrollo: medio

Peso de la historia: 1 punto de historia

Tiempo estimado: 11 Horas

Perspectiva del producto
Como: Usuario
Requiero: autenticarme en la plataforma

Para: Poder acceder a las funciones correspondientes al rol.

Criterios de aceptacion

1. Registro exitoso: Cuando se encuentre habilitado por el administrador y se

ingresen los datos correctamente (usuario y contrasefia como campos

obligatorios) se permitira el acceso a la plataforma.

2. Registro no exitoso: cuando se ingresen los datos de manera incorrecta se

mostrara un mensaje de error y no se permitira el acceso a la plataforma.

Restricciones:

1. Elusuario asignado debe ser unico

Actividades

N° de horas de

implementacion
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e Crear Interfaces.
o Conexion al servidor. 3
« Validacion de la informacion ingresada por el usuario 1

por medio de la interfaz.

e Testing
e Integracion 3
Tabla 7. Task Card Crear Interfaces
TAREA DE INGENIERIA
NUmero de Tarea: 1 HUOO1: Autenticar Usuario

Nombre de Tarea: Crear Interfaces

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 07/03/2017 Fecha Fin: 7/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcién:

Crear interfaz gréfica para autenticar usuario: usuario, contrasefa e iniciar sesion
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Tabla 8. Task Card: Conexidn al servidor

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 2 HUOO1: Autenticar Usuario

Nombre de Tarea: Conexion al servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 08/03/2017 Fecha Fin: 08/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear la conexion entre el servidor y la aplicacion web para que responda a las

solicitudes realizadas por el usuario en este caso autenticar usuario.

Tabla 9. Task Card: Validacion de la informacién ingresada por el usuario

por medio de la interfaz.

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 3 HUOO1: Autenticar Usuario

Nombre de Tarea: Validacion de la informacion ingresada por el usuario por medio

de la interfaz

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 1 Horas
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Fecha Inicio: 08/03/2017 Fecha Fin: 08/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Validar cada uno de los campos de la interfaz grafica para el almacenamiento
correcto de la informacion solicitada, teniendo en cuenta el tipo de dato (int, string,
double, float, etc)

Tabla 10. Task Card: Testing

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 4 HUOO1: Autenticar Usuario

Nombre de Tarea: Testing

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 08/03/2017 Fecha Fin: 08/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Realizar el testing de la funcionalidad desarrollada para encontrar errores y/o

vulnerabilidades, o darla por terminada.

pag. 71




Tabla 11. Task Card: Integracion

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 5 HUOO1: Autenticar Usuario

Nombre de Tarea: Integracion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 08/03/2017 Fecha Fin: 09/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Ensamblar el producto a partir de sus componentes y asegurar que una vez
integrado se comporta correctamente (funcionalidad y atributos de calidad

requeridos).

Tabla 12. Historia de usuario Registrar usuario

Historia de usuario

NUmero: HUOO2

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Registrar Usuario

Nivel de riesgo de desarrollo: Media

Peso de la historia: 1 punto de historia

Tiempo estimado: 17 Horas
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Perspectiva del producto

Como: Usuario Administrador

Requiero: Registrar un nuevo usuario

Para: Permitirle acceso a la funcionalidad de la plataforma.

Criterios de aceptacion

Registro de un nuevo usuario exitoso: Llenar campos obligatorios: nombre,
apellido, identificacion, programa, usuario, email, rol, nombre de usuario y
contrasefia; la plataforma informard que el registro se realizd
satisfactoriamente

Registro fallido: en caso de no contar con los campos requeridos la
plataforma informar& qué campos hacen falta para poder crear el registro

El Nombre de wusuario y la contrasefia seran asignados por el

administrador.

Restricciones
Los usuarios solo podran ser creados por el usuario administrador.
El administrador proporciona una contrasefia inicial que deberd ser

cambiada por el nuevo usuario registrado en el primer inicio de sesion.

Actividades N° de horas de

implementacién

Crear Interfaces.

Conexion al servidor.

Validacion de datos ingresados por el usuario de
acuerdo al tipo de dato (int, float, string, etc.).

Crear nuevo registro con los datos ingresados por el 4
usuario por medio de la interfaz
Testing

Integracién 3
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Tabla 13. Task Card: Crear Interfaces

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 1 HUOO02: Registrar Usuario

Nombre de Tarea: Crear Interfaces

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 09/03/2017 Fecha Fin: 09/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear interfaz gréafica para registrar usuario estudiante con los campos requeridos y

los obligatorios seran demarcados con *.

Tabla 14. Task Card: Conexién al servidor

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 2 HUOO2: Registrar Usuario

Nombre de Tarea: Conexiéon al servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 3 Horas
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Fecha Inicio: 09/03/2017 Fecha Fin: 09/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear la conexion entre el servidor y la aplicacion web para que responda a las

solicitudes realizadas por el usuario en este caso registrar usuario.

Tabla 15. Task Card: Validacion de datos ingresados por el usuario

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 3 HUOO02: Registrar Usuario

Nombre de Tarea: Validacion de datos ingresados por el usuario

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 09/03/2017 Fecha Fin: 10/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Validar cada uno de los campos de la interfaz grafica para el almacenamiento
correcto de la informacion solicitada, teniendo en cuenta el tipo de dato (int, string,

double, float, etc)
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Tabla 16. Task Card: Crear nuevo registro con los datos ingresados por el

usuario por medio de la interfaz

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 4 HUOO02: Registrar Usuario

Nombre de Tarea: Crear nuevo registro con los datos ingresados por el usuario

por medio de la interfaz.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 4 Horas

Fecha Inicio: 10/03/2017 Fecha Fin: 10/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear nuevo registro con los datos ingresados por el usuario por medio de la
interfaz y almacenarlos en la base de datos.

Tabla 17. Task card: Testing

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 5 HUOO02: Registrar Usuario

Nombre de Tarea: Testing

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 2 Horas
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Fecha Inicio: 10/03/2017 Fecha Fin: 10/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Realizar el testing de la funcionalidad desarrollada para encontrar errores y/o

vulnerabilidades, o darla por terminada.

Tabla 18. Task Card: Integracion

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 6 HUOO2: Registrar Usuario

Nombre de Tarea: Integracion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 10/03/2017 Fecha Fin: 13/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Ensamblar el producto a partir de sus componentes y asegurar que una vez
integrado se comporta correctamente (funcionalidad y atributos de calidad

requeridos).
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Tabla 19. Historia de usuario Seleccionar Archivo

Historia de usuario

NUmero: HUOO3

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Seleccionar Archivo

Nivel de riesgo de desarrollo: Media

Peso de la historia: 3 puntos de historia

Tiempo estimado: 20 Horas

Perspectiva del producto
Como: Usuario
Requiero: Seleccionar un documento (informes, notificaciones, cartas) para
subirlo a la plataforma.

Para: Enviarlo a quien corresponde.

Criterios de aceptacion

1. Seleccionar archivo exitoso: cuando se solicita cargar archivo en los

formatos especificados (.txt,.doc,.docx,) la plataforma verifica el tamafio del

documento (maximo 10 megas) y permite cargarlo, informando al usuario

que la accion se realiz6 satisfactoriamente.

2. Seleccionar archivo con formato equivocado: si el usuario intenta cargar un

archivo que no corresponda a los especificados, no se podra cargar el

archivo y le informard al usuario para que realice los cambios

correspondientes.

3. Cargar archivo de mayor tamafo: si el usuario intenta cargar un archivo de

mayor tamafio al soportado por la plataforma se le informara al usuario que

ha sobrepasado el tamario.
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Actividades N° de horas de

implementacién

e Crear interfaces
o Conexion al servidor.
o Verificacibn de la extension y el tamafio del

documento para poder ser seleccionado.

o Crear Seleccionar Archivo en la plataforma. 4
o Testing
o Integracion 4

Tabla 20. Task Card: Crear Interfaces

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 1 HUOO3: Seleccionar Archivo

Nombre de Tarea: Crear Interfaces

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 13/03/2017 Fecha Fin: 13/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcién:
Crear interfaz gréafica para seleccionar archivo: creacion de botones y etiquetas que

permitan la busqueda y seleccién de un archivo.
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Tabla 21. Task Card: Conexién al servidor

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 2 HUOO3: Seleccionar archivo

Nombre de Tarea: Conexiéon al servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 4 Horas

Fecha Inicio: 13/03/2017 Fecha Fin: 13/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear la conexion entre el servidor y la aplicacion web para que responda a las

solicitudes realizadas por el usuario en este caso seleccionar archivo.

Tabla 22. Task card: Verificacién de la extension y tamafio del documento

para poder ser seleccionado

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 3 HUOQOO3: Seleccionar archivo

e Nombre de Tarea: Verificacién de la extensiéon del documento para poder

ser cargado.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 4 Horas
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Fecha Inicio: 14/03/2017 Fecha Fin: 14/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear un método que permita comparar la extensién y tamafio del documento con

los maximos permitidos en los requisitos.

Tabla 23. Task Card: Crear seleccionar archivo en la plataforma

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 4 HUOO03: Seleccionar archivo

Nombre de Tarea: Crear seleccionar archivo en la plataforma

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 4 Horas

Fecha Inicio: 14/03/2017 Fecha Fin: 14/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Agregar la funcionalidad al botdn seleccionar archivo para permitir al usuario elegir

el archivo que desea cargar a la plataforma
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Tabla 24. Task Card: Testing

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 5 HUOO3: Seleccionar archivo

Nombre de Tarea: Testing

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 15/03/2017 Fecha Fin: 15/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Realizar el testing de la funcionalidad desarrollada para encontrar errores y/o

vulnerabilidades, o darla por terminada.

Tabla 25. Task Card: Integracion

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 6 HUO0O3: Seleccionar archivo

Nombre de Tarea: Integracion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 4 Horas

Fecha Inicio: 15/03/2017 Fecha Fin: 15/03/2017
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Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Ensamblar el producto a partir de sus componentes y asegurar que una vez
integrado se comporta correctamente (funcionalidad y atributos de calidad

requeridos).

Tabla 26. Historia de usuario Consultar informacién Estudiante

Historia de usuario

NUmero: HUOO4

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Consultar Informacién Estudiante

Nivel de riesgo de desarrollo: Media

Peso de la historia: 5 puntos de historia

Tiempo estimado: 30 Horas

Perspectiva del producto
Como: Usuario Estudiante
Requiero: Consultar informacién correspondiente a: estado de anteproyecto,
estado de proyecto, cronograma de comités, jurados, director, fecha de
sustentacion, banco de proyectos, tiempo disponible para entrega, y correcciones
del proyecto o anteproyecto.
Para: poder hacer seguimiento del proyecto en curso.

Criterios de aceptacion

1. Consultar informacién: requiere que el usuario estudiante esté autenticado,
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y tenga un proyecto o anteproyecto creado, una vez validada la informacion
el usuario podra visualizar toda la informacién que necesite saber, como:
estado de anteproyecto o proyecto, cronograma de comités, jurados,
director, fecha de sustentacién, banco de proyectos, tiempo disponible para
entrega, y correcciones del proyecto o anteproyecto.

. Consultar informacion exitoso: en caso de que se pueda realizar la
operacion la plataforma desplegara la informacion que el usuario solicité.

. Consultar informacion no exitoso: en caso de que no exista la informacion
disponible la plataforma informara al usuario que no se puede mostrar la
informacion.

El usuario Estudiante no necesita estar autenticado en la plataforma para

acceder al banco de proyectos.

Actividades N° de horas de implementacion

Crear interfaces
Conexioén al servidor
Consultar informacién

Testing

~N 00 o1 o1 O

Integracion

Tabla 27. Task Card: Crear Interfaces

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 1

HUOO04: Consultar Informacién Estudiante

Nombre de Tarea: Crear Interfaces

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 5 puntos de historia
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Tiempo de implementaciéon estimado: 5 Horas

Fecha Inicio: 15/03/2017 Fecha Fin: 16/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear interfaces graficas para visualizar informacion en la plataforma: creacion de

botones, etiquetas y campos de texto que permitan la consulta y visualizacion de la

informacion.
Tabla 28. Task Card: Conexién al servidor
TAREA DE INGENIERIA
NUmero de Tarea: 2 HUO0O04: Consultar Informacion Estudiante

Nombre de Tarea: Conexion al servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 5 Horas

Fecha Inicio: 16/03/2017 Fecha Fin: 16/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear la conexion entre el servidor y la aplicacion web para que responda a las

solicitudes realizadas por el usuario en este caso consultar informacion estudiante.
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Tabla 29. Task Card: Consultar informacién

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 3 HUOO04: Consultar Informaciéon Estudiante

Nombre de Tarea: Consultar informaciéon

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 5 Horas

Fecha Inicio: 17/03/2017 Fecha Fin: 17/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear los métodos que permitan la visualizacion de la informacion consultada por el

estudiante.

Tabla 30. Task Card: Testing

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 4 HUO0O4: Consultar Informacion Estudiante

Nombre de Tarea: Testing

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 8 Horas

Fecha Inicio: 17/03/2017 Fecha Fin: 20/03/2017
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Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Realizar el testing de la funcionalidad desarrollada para encontrar errores y/o

vulnerabilidades, o darla por terminada.

Tabla 31. Task Card: Integracion

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 5 HUO0O04: Consultar Informacién Estudiante

Nombre de Tarea: Integracion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 7 Horas

Fecha Inicio: 20/03/2017 Fecha Fin: 21/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Ensamblar el producto a partir de sus componentes y asegurar que una vez
integrado se comporta correctamente (funcionalidad y atributos de calidad

requeridos).
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Tabla 32. Historia de usuario Cambiar Contrasefia

Historia de usuario

NUmero: HUOO5

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Cambiar Contrasena

Nivel de riesgo de desarrollo: media

Peso de la historia: 2 puntos de historia

Tiempo estimado: 16 Horas

Perspectiva del producto

Como: Usuario

Requiero: Cambiar la contrasefia asignada.

Para: Poder tener acceso a la funcionalidad de la plataforma.

Criterios de aceptacion

1. Cambiar Contrasefa exitoso: se le indica al usuario actualice la contrasefna

asignada por el usuario administrador, la primera vez que ingresa a la
plataforma para poder continuar haciendo uso de esta. Si los datos que
ingresa estan correctamente validados se permitira realizar la modificacion
y se informara al usuario que la accién se realiz6 satisfactoriamente.

Gestionar perfil no exitoso: en caso de que los datos ingresados por el
usuario no sean compatibles con los datos que se esperan recibir la

plataforma mostrara un mensaje de error informando al usuario.

Actividades N° de horas de

implementacion

Crear interfaces 2
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o Conexion al servidor
e Actualizacién de registro solicitado por el usuario

o Testing

A N O W

e Integracion

Tabla 33. Task Card: Crear Interfaces

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 1 HUOO5: Cambiar contraseia

Nombre de Tarea: Crear Interfaces

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 21/03/2017 Fecha Fin: 22/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear interfaz grafica para cambiar contrasefia: crear etiquetas, campos de texto y

botones (contrasefia actual, contrasefia nueva, repetir contrasefia).

Tabla 34. Task Card: Conexién al servidor

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 2 HUOQOO5: Cambiar contrasefia

Nombre de Tarea: Conexiéon al servidor
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Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 22/03/2017 Fecha Fin: 22/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear la conexion entre el servidor y la aplicacion web para que responda a las

solicitudes realizadas por el usuario en este caso cambiar contrasefia.

Tabla 35. Task Card: Actualizacién de registro solicitado por el usuario

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 3 HUOO5: Cambiar contraseia

Nombre de Tarea: Actualizacidén de registro solicitado por el usuario

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 5 Horas

Fecha Inicio: 22/03/2017 Fecha Fin: 23/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear un método que permita consultar y modificar en la base de datos la

contrasefa del usuario .
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Tabla 36. Task Card: Testing

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 4 HUOO5: Cambiar contrasena

Nombre de Tarea: Testing

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 23/03/2017 Fecha Fin: 23/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Realizar el testing de la funcionalidad desarrollada para encontrar errores y/o

vulnerabilidades, o darla por terminada.

Tabla 37. Task Card: Integracion

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 5 HUOO5: Cambiar contraseia

Nombre de Tarea: Integracion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 4 Horas

Fecha Inicio: 23/03/2017 Fecha Fin: 23/03/2017
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Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Ensamblar el producto a partir de sus componentes y asegurar que una vez
integrado se comporta correctamente (funcionalidad y atributos de calidad

requeridos).

Tabla 38. Historia de usuario: Consultar Reportes

Historia de usuario

NUmero: HUOO6

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Consultar Reportes

Nivel de riesgo de desarrollo: Media

Peso de la historia: 5 puntos de historia

Tiempo estimado: 31 Horas

Perspectiva del producto
Como: Usuario Administrador
Requiero: Consultar reportes de los proyectos y anteproyectos en la plataforma.
Para: Obtener la informacién correspondiente a directores, proyectos, estudiantes,

estado de proyecto; por fechas.

Criterios de aceptacion
1. Consultar historial exitoso: el usuario debe estar autenticado, en caso de
gue solicite la consulta del historial y que en la plataforma se encuentre

registrado por lo menos un anteproyecto o proyecto de grado, se mostrara
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un archivo pdf con una tabla conteniendo toda la informacion existente.

2. Consultar historial no exitoso: en caso de que no se encuentren
anteproyectos o proyectos registrados en la plataforma se informara que no
hay datos en el historial para poder mostrar.

Actividades N° de horas de

implementacién

e Crear Interfaces

o Conexion al servidor

e« Generar y visualizar reportes de la informacion
disponible en la plataforma

e Testing

o Integracion

Tabla 39. Task Card: Crear Interfaces

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 1 HUOO06: Consultar Reportes

Nombre de Tarea: Crear Interfaces

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 5 Horas

Fecha Inicio: 23/03/2017 Fecha Fin: 24/03/2017

Programador Responsable: Team Development
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Descripcion:
Crear interfaces gréficas para visualizar informacién de los reportes: creacion de
botones, etiquetas y campos de texto que permitan la consulta de reportes por

anteproyecto, proyecto y directores de proyectos

Tabla 40. Task Card: Conexién al servidor

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 2 HUOO0G6: Consultar Reportes

Nombre de Tarea: Conexiéon al servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 8 Horas

Fecha Inicio: 24/03/2017 Fecha Fin: 27/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcién:
Crear la conexion entre el servidor y la aplicacion web para que responda a las

solicitudes realizadas por el usuario en este caso consultar reportes

Tabla 41. Task card: Generar y visualizar reportes de la informacion

disponible en la plataforma

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 3 HUOOG6: Consultar Reportes
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Nombre de Tarea: Generar y visualizar reportes de la informacion disponible en la

plataforma

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 8 Horas

Fecha Inicio: 27/03/2017 Fecha Fin: 28/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear los métodos que permitan la visualizacion de la informacién consultada por el

administrador y ademas crea el reporte consultado en un archivo .pdf

Tabla 42. Task Card: Testing

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 4 HUOO06: Consultar Reportes

Nombre de Tarea: Testing

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 5 Horas

Fecha Inicio: 28/03/2017 Fecha Fin: 29/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcién:
Realizar el testing de la funcionalidad desarrollada para encontrar errores y/o

vulnerabilidades, o darla por terminada.
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Tabla 43. Task Card: Integracion

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 5 HUOO0G6: Consultar Reportes

Nombre de Tarea: Integracion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 5 Horas

Fecha Inicio: 29/03/2017 Fecha Fin: 29/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Ensamblar el producto a partir de sus componentes y asegurar que una vez
integrado se comporta correctamente (funcionalidad y atributos de calidad

requeridos).

Tabla 44. Historia de Usuario Consultar Informacién Miembro Comité.

Historia de usuario

NUmero: HUOO7

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Consultar Informacion Miembro Comité

Nivel de riesgo de desarrollo: Media

Peso de la historia: 5 puntos de historia

Tiempo estimado: 29 Horas

Perspectiva del producto
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Como: Usuario Miembro de Comité

Requiero: Consultar informacién correspondiente a: proyectos disponibles y
proyectos en el banco de proyectos.

Para: poder escoger un proyecto para revision.

Criterios de aceptacion

. Consultar informacién: requiere que el usuario miembro de comité esté
autenticado, y tenga un proyecto en curso. Una vez validada la informacién
el usuario podra visualizar toda la informacién de los anteproyectos
disponibles y proyectos en el banco de proyectos.

. Consultar informacion exitoso: en caso de que toda la informacion fue
validada la plataforma desplegara la informacion solicitada por el usuario.

. Consultar informacion no exitoso: en caso de que no exista la informacién
disponible la plataforma informara al usuario que no se puede mostrar la
informacion.

El banco de proyectos lo puede visualizar sin necesidad de estar
autenticado en la plataforma

Actividades N° de horas de implementacidon

Crear interfaces
Conexioén al servidor
Consultar informacién

Testing

O A N O O

Integracion

Tabla 45. Task Card: Crear Interfaces

TAREA DE INGENIERIA
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NUmero de Tarea: 1 HUOO7: Consultar Informacion Miembro Comité

Nombre de Tarea: Crear Interfaces

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 6 Horas

Fecha Inicio: 30/03/2017 Fecha Fin: 30/03/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear interfaces gréficas para visualizar informacion en la plataforma: creacion de
botones, etiquetas y campos de texto que permitan la consulta y visualizacion de la

informacion para un miembro de comité

Tabla 46. Task Card: Conexioén al servidor

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 2 HUOO7: Consultar Informaciéon Miembro Comité

Nombre de Tarea: Conexiéon al servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 6 Horas

Fecha Inicio: 30/03/2017 Fecha Fin: 31/03/2017

Programador Responsable: Team Development
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Descripcion:
Crear la conexion entre el servidor y la aplicacion web para que responda a las
solicitudes realizadas por el usuario en este caso consultar informacion de los

miembros del comité.

Tabla 47. Task Card: Consultar informacién

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 3 HUOO7: Consultar Informacion Miembro Comité

Nombre de Tarea: Consultar informacion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 7 Horas

Fecha Inicio: 31/03/2017 Fecha Fin: 01/04/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcién:
Crear los métodos que permitan la visualizacion de la informacion consultada por el

miembro de comité.

Tabla 48. Task card: Testing

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 4 HUOO7: Consultar Informacion Miembro Comité

Nombre de Tarea: Testing
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Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 4 Horas

Fecha Inicio: 01/04/2017 Fecha Fin: 01/04/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Realizar el testing de la funcionalidad desarrollada para encontrar errores y/o

vulnerabilidades, o darla por terminada.

Tabla 49. Task Card: Integracion

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 5 HUOO7: Consultar Informacion Miembro Comité

Nombre de Tarea: Integracion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 6 Horas

Fecha Inicio: 01/04/2017 Fecha Fin: 02/04/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcién:
Ensamblar el producto a partir de sus componentes y asegurar que una vez
integrado se comporta correctamente (funcionalidad y atributos de calidad

requeridos).
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4.2.2 Disefo.
A continuacion se muestra la interfaz de Registrar Usuario.

- Regresar

Home / Registro

Nombre * Apellido *
Campo requerido
Identificacion Programa *
selecciones una facultad
Nombre de Usuario * Email *
Contrasefia * Rol
] Comite
[ Docente
[ Estudiante
[ Jurado
[ Secretario

Figura 18. Interfaz Registrar Usuario.[Fuente Propia]

4.2.3 Desarrollo.

Tabla 50. Evento Programado Registro de Usuario

EVENTO PROGRAMADO REGISTRO DE USUARIO

RESULTADOS DEL REGISTRO
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usuario Creado exitosamente

Identificacion

Nombre de Usuario *

Contrasefia *

Apellido ®

Programa *

selecciones una facultad

Email *

Rol

Comile
Docente
Estudiante
Jurado
Secretario

erController.php

EVENTOS PROGRAMADOS
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4.2.4 Pruebas.
Tabla 51. Prueba Funcional Registro de Usuario.

Historia de | Registrar Usuario.

Usuario

Propdésito Crear un usuario y asignar un rol.

Requisitos Ser secretario (administrador).

Pasos El secretario ingresa al menu en la pestafia de
Administrar, ahi debe seleccionar la opcion Registrar,
en ese momento se desplegara un formulario que pide
informacion personal como nombres, apellidos,
identificacion, programa, nombre de usuario, email,
contrasefia, y se elige el rol que tendra. Finalmente se
presiona el boton registrar.

Resultados Un mensaje, que da por hecho el registro exitoso.

Esperados

- Regresar

Home | Registro

IIHHHH%HiIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

Nombre *

Apellido *

I Andres

I [ Cortes

I

Identificacion

Programa *

I 1067287356

I [ Ing. Sistemas informatico v

Nombre de Usuario *

Email *

I andres08

I [ andres@uniautonoma.edu.co

Contrasefia *

Rol

I Comite

Docente
Estudiante
Jurado
Secretario

Figura 19

. Prueba Funcional Interfaz Registrar Usuario. [Fuente Propia]
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usuario Creado exitosamente

Nombre * Apellido®
! \

Identificacion Programa *

selecciones una facultad M

Nombre de Usuario ® Email *

Contrasefia * Rol

Comite
Docente
Estudiante
Jurado
Secretario

Figura 20. Prueba Funcional Registrar Usuario. [Fuente Propia]

4.2.5 Sprint Review.

Se entregd funcionalidades autenticar usuario, registrar usuario,
seleccionar archivo, consultar informacién estudiante, cambiar
contrasefia, consultar reportes, consultar informacion miembro comité,

completamente finalizadas, es decir software funcional.

4.2.6 Retrospectiva.
Se hizo uso de la técnica de la estrella de mar, ya que permite tener
retroalimentacion, y acorde a esto se ajusta la ejecucion de actividades para el

siguiente sprint.
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Tabla 52. Retrospectiva del Sprint 1.

Comenzar a Hacer.
e Retroalimentacion del proceso

de desarrollo.

Usar Atom para la

codificacion.

Usar el repositorio Bitbucket.

Mas de.

Reuniones del equipo.
[ ]

Tiempo de aprendizaje.

Estimacion del proyecto.

Seguir Haciendo.

e Reuniones con el cliente, para

levantamiento y

continuo

revision de requisitos.

Menos de.
e Tiempo dedicado al disefio.
e Tiempo dedicado a la

recodificacion.

Dejar de Hacer.

e Posponer reuniones del equipo.

Pausas prolongadas durante las reuniones del equipo.

4.3 IMPLEMENTACION DEL SPRINT 2,

Se encuentra conformado por 6 historias de usuario, las cuales se

estimaron con un tiempo de ejecuciéon de 16 dias (habiles) de 8 horas de

trabajo cada uno, se realiz6 planeacion, disefio, desarrollo y pruebas.

Estas son:

Consultar Informacion Jurado.
Recibir Alerta.

Consultar Informacion Docente.
Rechazar Proyecto

Asignar Jurados.

Asignar Fecha de Sustentacion.

4.3.1 Planificacion.

A continuacion se muestran las historias de usuario y task card del Sprint 2.
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Tabla 53. Historia de usuario Consultar informacion Jurado

Historia de usuario

NUmero: HUOOS

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Consultar Informacion Jurado

Nivel de riesgo de desarrollo: Media

Peso de la historia: 3 puntos de historia

Tiempo estimado: 14 Horas

Perspectiva del producto
Como: Usuario Jurado
Requiero: Consultar informacién correspondiente a: proyectos asignados

Para: poder estudiar y revisar con anterioridad los proyectos.

Criterios de aceptacion

1. Consultar informacién: requiere que el usuario jurado esté autenticado, que
tenga por lo menos un proyecto asignado y que el estado del proyecto sea
aprobado. Una vez validada la informacion el usuario podra visualizar toda
la informacion de los proyectos disponibles y proyectos en el banco de
proyectos.

2. Consultar informaciéon exitoso: en caso de que toda la informacién fue
validada la plataforma desplegara la informacion solicitada por el usuario.

3. Consultar informacion no exitoso: en caso de que no exista la informacion
disponible la plataforma informara al usuario que no se puede mostrar la

informacion.

Actividades N° de horas de implementacién
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o Crear interfaces

o Conexion al servidor

e Consulta de informacién
o Testing

e Integracion

N A N W W

Tabla 54. Task Card: Crear Interfaces

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 1

HUOO08: Consultar Informacion Jurado

Nombre de Tarea: Crear Interfaces

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 11/04/2017

Fecha Fin: 11/04/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcién:

Crear interfaces graficas para visualizar informacién en la plataforma: creacién de

botones, etiquetas y campos de texto que permitan la consulta y visualizacion de la

informacion para un jurado.

Tabla 55. Task card: Conexién al servidor

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 2

HUOO08: Consultar Informacién Jurado
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Nombre de Tarea: Conexiéon al servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 11/04/2017 Fecha Fin: 11/04/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear la conexion entre el servidor y la aplicacibn web para que responda a las

solicitudes realizadas por el usuario en este caso consultar informacion de los

jurados.
Tabla 56. Task Card: Consultar informacion
TAREA DE INGENIERIA
NUmero de Tarea: 3 HUO008: Consultar Informacion Jurado

Nombre de Tarea: Consultar informaciéon

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 11/04/2017 Fecha Fin: 11/04/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcién:
Crear los métodos que permitan la visualizacion de la informacion consultada por el

jurado.
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Tabla 57. Task Card: Testing

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 4 HUOO08: Consultar Informacion Jurado

Nombre de Tarea: Testing

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 4 Horas

Fecha Inicio: 12/04/2017 Fecha Fin: 12/04/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Realizar el testing de la funcionalidad desarrollada para encontrar errores y/o

vulnerabilidades, o darla por terminada.

Tabla 58. Task Card: Integracion

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 5 HUO0O08: Consultar Informacion Jurado

Nombre de Tarea: Integracion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 12/04/2017 Fecha Fin: 12/04/2017
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Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Ensamblar el producto a partir de sus componentes y asegurar que una vez
integrado se comporta correctamente (funcionalidad y atributos de calidad

requeridos).

Tabla 59. Historia de usuario Recibir alerta

Historia de usuario

Nimero: HUOO9

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Recibir alerta

Nivel de riesgo de desarrollo: Alta

Peso de la historia: 8 puntos de historia

Tiempo estimado: 48 Horas

Perspectiva del producto
Como: Usuario
Requiero: Ser avisado por la plataforma a mi correo electrénico con anterioridad
acerca del tiempo para realizar tareas correspondientes a cada rol.

Para: Poder cumplir con los tiempos establecidos en la resolucion 0047.

Criterios de aceptacion

1. Para recibir una alerta el usuario debe estar registrado en la plataforma,
se visualizara una notificacion en su perfil y también recibira un correo

electrénico avisandole de la alerta que recibid.
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2. Las alertas se programan y envian de acuerdo al cronograma de
tiempos establecidos segun la resolucion 0047.
3. La notificacion es visible hasta que el usuario la revise, después de esto

desaparece de la plataforma.

Actividades N° de horas de implementacion
o Crear interfaces 2
o Conexion al servidor 10
o Crear sistema de alertas 20
e Testing
o Integracion

Tabla 60. Task Card: Crear Interfaces

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 1 HUOO09: Recibir Alerta

Nombre de Tarea: Crear Interfaces

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 12/04/2017 Fecha Fin: 12/04/2017

Programador Responsable: Team Development
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Descripcion:

Crear interfaces gréaficas para enviar y recibir notificaciones

Tabla 61. Task Card: Conexién al servidor

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 2 HUO0O09: Recibir Alerta

Nombre de Tarea: Conexion al servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 10 Horas

Fecha Inicio: 13/04/2017 Fecha Fin: 14/04/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear la conexion entre el servidor y la aplicacion web para que responda a las

solicitudes realizadas por el usuario en este caso para recibir alerta.

Tabla 62. Task Card: Crear Sistema de Alertas

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 3 HUOO09: Recibir Alerta

Nombre de Tarea: Crear Sistema de Alertas

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8 puntos de historia
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Tiempo de implementacién estimado: 20 Horas

Fecha Inicio: 14/04/2017 Fecha Fin: 18/04/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear los métodos que permitan realizar el envio y recepcion de las notificaciones
para los diferentes perfiles en la plataforma. Ademéas de la funcionalidad que

permita enviar mensajes por Email.

Tabla 63. Task Card: Testing

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 4 HUOOQ9: Recibir Alerta

Nombre de Tarea: Testing

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 8 Horas

Fecha Inicio: 18/04/2017 Fecha Fin: 19/04/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Realizar el testing de la funcionalidad desarrollada para encontrar errores y/o
vulnerabilidades, o darla por terminada.

Tabla 64. Task Card: Integracion
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TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 5 HUO0O09: Recibir Alerta

Nombre de Tarea: Integracion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 8 Horas

Fecha Inicio: 19/04/2017 Fecha Fin: 20/04/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Ensamblar el producto a partir de sus componentes y asegurar que una vez
integrado se comporta correctamente (funcionalidad y atributos de calidad

requeridos).

Tabla 65. Historia de usuario Consultar informacién Docente

Historia de usuario

NUmero: HUO10

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Consultar Informacion Docente

Nivel de riesgo de desarrollo: Media

Peso de la historia: 3 puntos de historia

Tiempo estimado: 13 Horas
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Perspectiva del producto
Como: Usuario Docente
Requiero: Consultar informacion correspondiente a cronograma de actividades,
banco de proyectos y documentos de interés.

Para: poder conocer actividades y/o propuestas de proyectos a realizar.

Criterios de aceptacion

1. Consultar informacion: requiere que el usuario docente esté autenticado.
Una vez validada la informacion el usuario podra consultar y visualizar la
informacion del cronograma de actividades, del banco de proyectos y
documentos de interés.

2. Consultar informaciéon exitoso: en caso de que toda la informacién fue
validada la plataforma desplegara la informacion solicitada por el usuario.

3. Consultar informacién no exitoso: en caso de que no exista la informacion
disponible la plataforma informara al usuario que no se puede mostrar la
informacion.

4. El usuario docente podra acceder al banco de proyectos sin autenticarse.

Actividades N° de horas de implementacidon

e Crear interfaces
o Conexion al servidor
o Consulta informacion

e Testing

N W N W W

e Integracion
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Tabla 66. Task Card: Crear Interfaces

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 1

HUO010: Consultar Informacion Docente

Nombre de Tarea: Crear Interfaces

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 20/04/2017

Fecha Fin: 21/04/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Crear interfaces graficas para visualizar informacion en la plataforma: creacion de

botones, etiquetas y campos de texto que permitan la consulta y visualizacion de la

informacién para un docente.

Tabla 67. Task Card: Conexién al servidor

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea; 2

HUO010: Consultar Informacién Docente

Nombre de Tarea: Conexion al servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 21/04/2017

Fecha Fin: 21/04/2017
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Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear la conexion entre el servidor y la aplicacion web para que responda a las

solicitudes realizadas por el usuario en este caso consultar informacion de los

docentes.
Tabla 68. Task Card: Consultar informacioén
TAREA DE INGENIERIA
NUmero de Tarea: 3 HUO010: Consultar Informacion Docente

Nombre de Tarea: Consultar informacion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 21/04/2017 Fecha Fin: 21/04/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear los métodos que permitan la visualizacion de la informacién consultada por el

docente.

Tabla 69. Task Card: Testing

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 4 HUO010: Consultar Informaciéon Docente
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Nombre de Tarea: Testing

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 21/04/2017 Fecha Fin: 24/04/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Realizar el testing de la funcionalidad desarrollada para encontrar errores y/o

vulnerabilidades, o darla por terminada.

Tabla 70. Task Card: Integracion

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 5 HUO010: Consultar Informacién Docente

Nombre de Tarea: Integracion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 24/04/2017 Fecha Fin: 24/04/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcién:
Ensamblar el producto a partir de sus componentes y asegurar que una vez
integrado se comporta correctamente (funcionalidad y atributos de calidad

requeridos).
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Tabla 71. Historia de usuario Rechazar proyecto

Historia de usuario

NUmero: HUO11

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Rechazar proyecto

Nivel de riesgo de desarrollo: media

Peso de la historia: 5 puntos de historia

Tiempo estimado: 17 Horas

Perspectiva del producto
Como: Usuario Administrador
Requiero: Rechazar un proyecto
Para: Modificar el estado del proyecto a: Rechazado, e informar al estudiante que

el proyecto no cumplié con los criterios de calificacion exigidos.

Criterios de aceptacion

1. Rechazar proyecto requiere que el usuario administrador esté
autenticado en la plataforma, después de recibir un concepto del comité
se actualiza el estado del proyecto y se fija en rechazado. Una vez
realizado este proceso se notifica al estudiante del estado de su
proyecto y el concepto emitido.

2. Rechazar proyecto exitoso: la plataforma muestra un mensaje de éxito
informando que la accién se realiz6 satisfactoriamente.

3. Rechazar proyecto no exitoso: la plataforma muestra un mensaje de

error informando que la accion no se pudo realizar y permite volver a
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intentarlo.

Actividades

N° de horas de implementacion

e Crear interfaces

e Conexion al servidor

o Cambiar estado de proyecto

e Testing
o Integracion

N W W o W

Tabla 72. Task Card: Crear Interfaces

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 1

HUO11: Rechazar Proyecto

Nombre de Tarea: Crear Interfaces

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 24/04/2017

Fecha Fin: 24/04/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcién:

Crear interfaz grafica para que el usuario Administrador modifique el estado de un

proyecto: etiquetas, campos de texto y botones que permitan realizar

modificacion del estado de un proyecto a: rechazado.

la

Tabla 73. Task Card: Conexion al Servidor
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TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 2 HUO11: Rechazar Proyecto

Nombre de Tarea: Conexion al Servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 6 Horas

Fecha Inicio: 24/04/2017 Fecha Fin: 25/04/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear una conexién entre el servidor y la aplicacion web para que responda a la

solicitudes realizadas por el usuario para poder autenticarse en la plataforma.

Tabla 74. Task Card: Cambiar Estado de un proyecto

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 3 HUO11: Rechazar Proyecto

Nombre de Tarea: Cambiar Estado de un proyecto

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 25/04/2017 Fecha Fin: 26/04/2017

Programador Responsable: Team Development
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Descripcion:
Crear un método para consultar y actualizar la base de datos, para asi permitir que

el usuario Administrador modifique el estado de un proyecto y fijarlo en rechazado.

Tabla 75. Task Card: Testing

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 3 HUO11: Rechazar Proyecto

Nombre de Tarea: Testing

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 26/04/2017 Fecha Fin: 26/04/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Realizar el testing de la funcionalidad desarrollada para encontrar errores y/o

vulnerabilidades, o darla por terminada.

Tabla 76. Task Card: Integracion

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 5 HUO11: Rechazar Proyecto

Nombre de Tarea: Integracién
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Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 26/04/2017 Fecha Fin: 26/04/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Ensamblar el producto a partir de sus componentes y asegurar que una vez
integrado se comporta correctamente (funcionalidad y atributos de calidad

requeridos).

Tabla 77. Historia de usuario Asignar Jurados

Historia de usuario

Nimero: HUO12

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Asignar Jurados

Nivel de riesgo de desarrollo: media

Peso de la historia: 3 puntos de historia

Tiempo estimado: 16 Horas

Perspectiva del producto
Como: Usuario Administrador
Requiero: Asignar jurados

Para: evaluacion del proyecto de grado

pag. 123



Criterios de aceptacion

1. Asignar Jurados requiere que el usuario administrador esté autenticado
en la plataforma, una vez se verifica que el estado del proyecto es
aceptado y que ya esté creada la lista de jurados, el administrador
puede escoger los docentes que desea asignar al proyecto como
evaluadores.

2. Asignar Jurados exitoso: la plataforma muestra un mensaje de éxito
informando que la accion se realizé satisfactoriamente y se envia una
alerta a los estudiantes a quienes pertenece el proyecto.

3. Asignar Jurados no exitoso: la plataforma muestra un mensaje de error
informando que no se pudo realizar la accion y permite volverlo a

intentar.

Actividades N° de horas de implementacion

o Crear interfaces

o Conexion al servidor

o Crear asignacion de jurados.
e Testing

N N W O W

e Integracion

Tabla 78. Task Card: Crear Interfaces

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 1 HUO012: Asignar Jurado

Nombre de Tarea: Crear Interfaces

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia
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Tiempo de implementacién estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 26/04/2017 Fecha Fin: 27/04/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear interfaz grafica para asignar jurado: crear etiquetas, desplegables y botones

gue permitan realizar al usuario la asignaciéon de jurados (jurado, jurado2,

proyecto).
Tabla 79. Task Card: Conexion al servidor
TAREA DE INGENIERIA
Numero de Tarea: 2 HUO012: Asignar Jurado

Nombre de Tarea: Conexion al servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 6 Horas

Fecha Inicio: 27/04/2017 Fecha Fin: 27/04/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear la conexion entre el servidor y la aplicacion web para que responda a las

solicitudes realizadas por el usuario en este caso asignar jurado.

Tabla 80. Task Card: Crear asignar jurado
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TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 3 HUO012: Asignar Jurado

« Nombre de Tarea: Crear asignar Jurado

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 27/04/2017 Fecha Fin: 28/04/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear un método que permita la seleccion de los jurados para ser asignados a un

proyecto

Tabla 81. Task Card: Testing

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 4 HUO012: Asignar Jurado

Nombre de Tarea: Testing

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 28/04/2017 Fecha Fin: 28/04/2017

Programador Responsable: Team Development
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Descripcion:
Realizar el testing de la funcionalidad desarrollada para encontrar errores y/o

vulnerabilidades, o darla por terminada.

Tabla 82. Task Card: Integracion

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 5 HUO012: Asignar Jurado

Nombre de Tarea: Integracion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 28/04/2017 Fecha Fin: 28/04/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Ensamblar el producto a partir de sus componentes y asegurar que una vez
integrado se comporta correctamente (funcionalidad y atributos de calidad

requeridos).

Tabla 83. Historia de usuario Asignar Fecha de Sustentacién

Historia de usuario

NUmero: HUO13

Programador Responsable: Team development
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Nombre de la historia: Asignar Fecha de Sustentacion

Nivel de riesgo de desarrollo: media

Peso de la historia: 3 puntos de historia

Tiempo estimado: 20 Horas

Perspectiva del producto
Como: Usuario Administrador
Requiero: Asignar fecha de Sustentacion
Para: Informar al Usuario estudiante el dia y la hora para la sustentacion del

proyecto de grado.

Criterios de aceptacion

1. Asignar fecha de sustentacion requiere que el usuario Administrador
este autenticado, una vez se ha verificado que el estado del proyecto
sea: Aceptado, se consulta el cronograma para realizar la asignacion de
fecha, hora y lugar para la sustentacion.

2. Asignar fecha de sustentacion exitoso: la plataforma muestra un
mensaje de éxito informando que la accion se realiz6 satisfactoriamente
y se notifica a los estudiantes y a los jurados de la fecha
correspondiente.

3. Asignar fecha de sustentacion no exitoso: la plataforma muestra un
mensaje de error informando que la accion no se pudo realizar y permite

volver a intentar.

Actividades N° de horas de

implementacion

e Crear interfaces
e« Conexion al servidor

o Consultar cronograma 4
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e Crear fecha de sustentacion
e Testing

e Integracion

Tabla 84. Task Card: Crear Interfaces

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 1 HUO013: Asignar fecha de sustentacion

Nombre de Tarea: Crear Interfaces

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 28/04/2017 Fecha Fin: 01/05/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear interfaz grafica para que el usuario Administrador consulte el cronograma de

actividades y realice la asignacion de una fecha de sustentacidén para un proyecto.

Tabla 85. Task Card: Conexién al Servidor

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 2 HUO013: Asignar fecha de sustentacion
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Nombre de Tarea: Conexiodn al Servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 5 Horas

Fecha Inicio: 01/05/2017 Fecha Fin: 01/05/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear una conexion entre el servidor y la aplicacibn web para que responda a la

solicitudes realizadas por el usuario para poder asignar fecha de sustentacion.

Tabla 86. Task Card: Consultar Cronograma

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 3 HUO013: Asignar fecha de sustentacion

Nombre de Tarea: Consultar Cronograma

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 4 Horas

Fecha Inicio: 01/05/2017 Fecha Fin: 02/05/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear un método que permita al usuario Administrador consultar el cronograma de
actividades para saber en qué fecha puede ser asignada la sustentacion de un

proyecto.
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Tabla 87. Task Card: Crear fecha de sustentacion

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 4 HUO013: Asignar fecha de sustentacion

Nombre de Tarea: Crear fecha de sustentacion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 02/05/2017 Fecha Fin: 02/05/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear un método que permita al usuario Administrador asignar una fecha de
sustentacion de un proyecto después de haber consultado el cronograma de

actividades, con fecha, hora y lugar.

Tabla 88. Task Card: Testing

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 5 HUO13: Asignar fecha de sustentacion

Nombre de Tarea: Testing

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 02/05/2017 Fecha Fin: 02/05/2017
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Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Realizar el testing de la funcionalidad desarrollada para encontrar errores y/o

vulnerabilidades, o darla por terminada.

Tabla 89. Task Card: Integracion

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 6 HUO13: Asignar fecha de sustentacion

Nombre de Tarea: Integracion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 03/05/2017 Fecha Fin: 03/05/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Ensamblar el producto a partir de sus componentes y asegurar que una vez
integrado se comporta correctamente (funcionalidad y atributos de calidad

requeridos).
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4.3.2 Disefio.

Sustentacion Final

Crear Sustentacién Final

Fecha™
Proyecto *

seleccione el proyecto

Lugar*

Crear

Figura 21. Interfaz Asignar Fecha de Sustentacién Final. [Fuente Propia]

4.3.3 Desarrollo.

Tabla 90. Evento Asignar Fecha de Sustentacion

EVENTO PROGRAMADO ASIGNAR FECHA DE SUSTENTACION FINAL

RESULTADOS DE LA ASIGNACION

Sustentacion Final

Crear Sustentacién Final

Fecha*

Proyecto *

seleccione el proyecto

Lugar*

Crear

EVENTOS PROGRAMADOS
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4.3.4 Pruebas.

Tabla 91. Prueba Funcional Asignar Sustentacion Final.

Historia de | Asignar Fecha de Sustentacion.

Usuario

Propdésito Asignar fecha de sustentacibn a los proyectos
aprobados.

Requisitos Ser secretario (administrador).

Pasos El secretario ingresa al menu en la pestafia de

Proyecto, ahi debe seleccionar la opcién Asignar
Sustentacion, en ese momento aparecerd un listado
gue contiene todas las fechas de sustentaciones, luego
se desplegara un formulario con estos campos; fecha,

proyecto y lugar. Finalmente se presiona el botén crear.

Resultados Asigne la fecha de la sustentacion y la envie al

Esperados estudiante.
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Sustentacion Final

Crear Sustentacién Final

Fecha*®

[ 2017-11-18 18:00

Proyecto *

I plataforma para la gestion y seguimiento

Lugar*

| Sala 505

Crear

Figura 22. Interfaz Asignar Fechas de sustentaciéon Final. [Fuente Propia]

Home Sustentacion Final

Sustentacién Final

# Lugar Fecha Proyecto

1 sal?n 202 2017-09-26 18:00:00 ultimo proyecto [ W]
2 Salon 302 2017-09-29 18:00:00 ultimo proyecto S 0
2 La Quimera 2017-11-20 19:00:00 Plataforma denis ® /0
4 Sala 502 2017-11-15 10:00:00 Esta lista la Plataforma @AM
5 Auditrio la quimera 2017-11-20 14:00:00 no se que hacer de tesis & /0

Figura 23. Interfaz Prueba de Asignar Fecha de Sustentacién. [Fuente
Propia]
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4 Regresar

Home Sustentacion Final

Fecha 2017-09-26 18:00:00
Lugar Sal?n 202

Titulo ultimo proyecto

Figura 24. Interfaz Ver detalles. [Fuente Propia]

Home / Sustentacion Final / 4 / Update

Actualizar Sustentacion Final

Fecha*

2017-11-15 10:00:00 x O

Proyecto *

Esia lista la Plataforma v

Lugar*

Sala 502

Figura 25. Interfaz Actualizar Sustentacién Final. [Fuente Propia]

4.3.5 Sprint Review.

Se entregd funcionalidades consultar informacion jurado, recibir alerta,
consultar informacion docente, rechazar proyecto, asignar jurados,
asignar fecha de sustentacién, completamente finalizadas, es decir,

software funcional.

4.3.6 Retrospectiva.
Se hizo uso de la técnica de la estrella de mar, ya que permite tener
retroalimentacion, y acorde a esto se ajusta la ejecucion de actividades para el

siguiente sprint.
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Tabla 92. Retrospectiva del Sprint 2.

Comenzar a Hacer.

Mas de.

o Utilizar los medios e Compartir la documentacion
tecnologicos para la encontrada con el equipo de
comunicacién del equipo. desarrollo.

Seguir Haciendo. Menos de.

e Reuniones con el cliente.
e Reuniones del equipo.
e Retroalimentacion del proceso

de desarrollo.

e Documentaciéon excesiva.

Dejar de Hacer.

e Pequeias charlas que distraigan al equipo.

e Documentacién Innecesatria.

4.4 IMPLEMENTACION DEL SPRINT 3.

Se encuentra conformado por 7 historias de usuario, las cuales se

estimaron con un tiempo de ejecuciéon de 16 dias (habiles) de 8 horas de

trabajo cada uno, se realiz6 planeacion, disefio, desarrollo y pruebas.

Estas son:

e Crear Jurado.

e Recuperar Contrasefia.
e Crear Anteproyecto.

e Crear Proyecto.

e Asignar Concepto.

e Crear Director Proyecto.

e Crear Revision.
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4.4.1 Planificacion.

A continuacién se muestran las historias de usuario y task card del Sprint 3.

Tabla 93. Historia de usuario Crear Jurado

Historia de usuario

Nimero: HUO14

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Crear Jurado

Nivel de riesgo de desarrollo: media

Peso de la historia: 3 puntos de historia

Tiempo estimado: 18 Horas

Perspectiva del producto
Como: Usuario Administrador
Requiero: Crear jurado
Para: Poder crear una lista de posibles jurados para ser asignados

posteriormente.

Criterios de aceptacion

1. Crear jurado requiere que el usuario administrador este autenticado en
la plataforma, el administrador ingresa los datos (nombre, correo) de los
docentes que pueden ser jurados de evaluacion de proyectos y los
almacena en la plataforma para que después puedan ser asignados.

2. Crear jurado exitoso: la plataforma muestra un mensaje de éxito
informando que la accion se registro satisfactoriamente y muestra la
lista con el nuevo registro realizado.

3. Crear jurado no exitoso: la plataforma muestra un mensaje de error
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informando que la accion no se pudo realizar y permite volver a

intentarlo.

Actividades N° de horas de implementacion

o Crear interfaces
e Conexion al servidor
e Crear jurado

e Testing

w w h~ 01 W

o Integracion

Tabla 94. Task Card Crear Interfaces

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 1 HUO14: Crear Jurado

Nombre de Tarea: Crear Interfaces

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 15/05/2017 Fecha Fin: 15/05/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear interfaz grafica para crear jurado: crear etiquetas, campos de texto y botones

gue permitan realizar al usuario la creacién de jurados (nombre de jurado).
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Tabla 95. Task Card: Conexién al servidor

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 2 HUO014: Crear Jurado

Nombre de Tarea: Conexiéon al servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 5 Horas

Fecha Inicio: 15/05/2017 Fecha Fin: 15/05/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear la conexion entre el servidor y la aplicacion web para que responda a las

solicitudes realizadas por el usuario en este caso crear jurado.

Tabla 96. Task Card: Crear jurado

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 3 HUO014: Crear Jurado

e Nombre de Tarea: Crear Jurado

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 4 Horas

Fecha Inicio: 16/05/2017 Fecha Fin: 16/05/2017
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Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear un método que permita la creacién de los jurados en una lista para ser

asignados posteriormente

Tabla 97. Task Card: Testing

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 4 HUO014: Crear Jurado

Nombre de Tarea: Testing

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 16/05/2017 Fecha Fin: 16/05/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Realizar el testing de la funcionalidad desarrollada para encontrar errores y/o
vulnerabilidades, o darla por terminada.

Tabla 98. Task Card: Integracion

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 5 HUO014: Crear Jurado

Nombre de Tarea: Integracién
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Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 16/05/2017 Fecha Fin: 17/05/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Ensamblar el producto a partir de sus componentes y asegurar que una vez
integrado se comporta correctamente (funcionalidad y atributos de calidad

requeridos).

Tabla 99. Historia de usuario Recuperar Contrasefia

Historia de usuario

Nimero: HUO15

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Recuperar Contrasefia

Nivel de riesgo de desarrollo: media

Peso de la historia: 2 puntos de historia

Tiempo estimado: 19 Horas

Perspectiva del producto
Como: Usuario
Requiero: Recuperar la contraseia

Para: Poder ingresar a la plataforma en caso de haber olvidado la contrasefa
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Criterios de aceptacion

Recuperar Contrasefia: requiere que el usuario esté registrado en la
plataforma. Cuando el usuario requiere recuperar su contrasefia ingresa su
direccion de correo electrénico a donde el sistema enviara un link en donde
se permite realizar la actualizacion de la contrasenia.

Recuperar contrasefia exitoso: Si el usuario esta registrado en la
plataforma y su correo es correcto, se envia un mensaje informando que se
ha enviado los datos de recuperacion al correo electronico.

Recuperar contrasefia no exitoso: Se envia un mensaje de error
informando al usuario que no se puede realizar la operacién porque el

correo no se encuentra registrado, o el correo no es valido.

Actividades N° de horas de

implementacion

Crear interfaces 3
Conexion al servidor 4
Crear recuperacion de contrasefia 6
Testing 2
Integracion 4

Tabla 100. Task Card: Crear Interfaces

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 1

HUO015: Recuperar contrasefia

Nombre de Tarea: Crear Interfaces

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 2 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 3 Horas
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Fecha Inicio: 17/05/2017 Fecha Fin: 17/05/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear interfaz grafica para recuperar contrasefia: crear etiquetas, campos de texto

y botones (Email).

Tabla 101. Task Card: Conexiéon al servidor

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 2 HUO15: Recuperar contrasefia

Nombre de Tarea: Conexion al servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 4 Horas

Fecha Inicio: 17/05/2017 Fecha Fin: 18/05/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear la conexion entre el servidor y la aplicacion web para que responda a las

solicitudes realizadas por el usuario en este caso recuperar contrasefia.

Tabla 102. Task Card: Crear recuperacion de contrasefa

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 3 HUO15: Recuperar contraseia
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Nombre de Tarea: Crear recuperacion de contrasefia

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 6 Horas

Fecha Inicio: 18/05/2017 Fecha Fin: 18/05/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear un método que permita consultar si el usuario estd registrado en la
plataforma y enviar como respuesta un Email con un link que habilita el cambio de

contrasefa.

Tabla 103. Task Card: Testing

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 4 HUO15: Recuperar contrasefia

Nombre de Tarea: Testing

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 18/05/2017 Fecha Fin: 19/05/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcién:
Realizar el testing de la funcionalidad desarrollada para encontrar errores y/o

vulnerabilidades, o darla por terminada.
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Tabla 104. Task Card: Integracion

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 5 HUO15: Recuperar contraseia

Nombre de Tarea: Integracion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 4 Horas

Fecha Inicio: 19/05/2017 Fecha Fin: 19/05/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Ensamblar el producto a partir de sus componentes y asegurar que una vez
integrado se comporta correctamente (funcionalidad y atributos de calidad

requeridos).

Tabla 105. Historia de usuario Crear Anteproyecto

Historia de usuario

NUmero: HUO16

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Crear Anteproyecto

Nivel de riesgo de desarrollo: media

Peso de la historia: 5 puntos de historia

Tiempo estimado: 19 Horas
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Perspectiva del producto
Como: Usuario Estudiante
Requiero: Crear el anteproyecto
Para: Poder enviar el anteproyecto y empezar con la gestion y seguimiento del

mismo.

Criterios de aceptacion

1. Crear Anteproyecto requiere que el usuario estudiante esté autenticado
en la plataforma, el estudiante ingresa los datos (titulo del anteproyecto,
descripcion, archivo de anteproyecto, fecha de creacion, modalidad)
necesarios para crear un anteproyecto.

2. Crear Anteproyecto exitoso: la plataforma muestra un mensaje de éxito
informando que la accion se registré satisfactoriamente y se puede
visualizar el anteproyecto registrado.

3. Crear Anteproyecto no exitoso: si el usuario no ingresa correctamente
los datos requeridos, la plataforma muestra un mensaje de error
informando que la accibn no se pudo realizar y permite volver a

intentarlo.

Actividades N° de horas de implementacidn

e Crear interfaces
e« Conexion al servidor
« Crear anteproyecto

e Testing

w N o1 o1 b~

« Integracion

Tabla 106. Task Card: Crear Interfaces

TAREA DE INGENIERIA

pag. 147




Numero de Tarea: 1 HUO016: Crear Anteproyecto

Nombre de Tarea: Crear Interfaces

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementaciéon estimado: 4 Horas

Fecha Inicio: 19/05/2017 Fecha Fin: 22/05/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Crear interfaz gréfica para que el usuario Estudiante cree un anteproyecto:
etiquetas, campos de texto y botones que permitan realizar la creacién de un
anteproyecto (titulo del anteproyecto, descripcion, archivo de anteproyecto, fecha

de creacion, modalidad).

Tabla 107. Task Card: Conexi6én al Servidor

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 2 HUO016: Crear Anteproyecto

Nombre de Tarea: Conexiéon al Servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 5 Horas
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Fecha Inicio: 22/05/2017 Fecha Fin: 22/05/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear una conexion entre el servidor y la aplicacion web para que responda a la

solicitudes realizadas por el usuario para poder crear anteproyecto.

Tabla 108. Task Card: Crear Anteproyecto

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 3 HUO16: Crear Anteproyecto

Nombre de Tarea: Crear Anteproyecto

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 5 Horas

Fecha Inicio: 22/05/2017 Fecha Fin: 23/05/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Crear un método que permita crear un nuevo registro en la base de datos de un
anteproyecto por un usuario Estudiante, con los siguientes campos titulo del
anteproyecto, descripcion, archivo de anteproyecto, fecha de creaciéon, modalidad.

Tabla 109. Task Card: Testing

TAREA DE INGENIERIA
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Numero de Tarea: 3 HUO016: Crear Anteproyecto

Nombre de Tarea: Testing

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementaciéon estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 23/05/2017 Fecha Fin: 23/05/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Realizar el testing de la funcionalidad desarrollada para encontrar errores y/o

vulnerabilidades, o darla por terminada.

Tabla 110. Task Card: Integracion

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 5 HUO16: Crear Anteproyecto

Nombre de Tarea: Integracion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 23/05/2017 Fecha Fin: 23/05/2017

Programador Responsable: Team Development
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Descripcion:
Ensamblar el producto a partir de sus componentes y asegurar que una vez
integrado se comporta correctamente (funcionalidad y atributos de calidad

requeridos).

Tabla 111. Historia de usuario Crear Proyecto

Historia de usuario

NUmero: HUO17

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Crear Proyecto

Nivel de riesgo de desarrollo: media

Peso de la historia: 5 puntos de historia

Tiempo estimado: 19 Horas

Perspectiva del producto
Como: Usuario Estudiante
Requiero: Crear un proyecto

Para: Poder enviar el proyecto y empezar con la gestion y seguimiento del mismo.

Criterios de aceptacion

1. Para que el usuario Estudiante tenga habilitada la opcion de crear
proyecto debe tener el anteproyecto en estado: Aceptado

2. Crear proyecto requiere que el usuario estudiante esté autenticado en
la plataforma, el estudiante ingresa los datos (titulo del proyecto,

descripcion, archivo del proyecto, fecha de creacion, modalidad)
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necesarios para crear un proyecto.

3. Crear proyecto exitoso: la plataforma muestra un mensaje de éxito
informando que la accidén se registré satisfactoriamente y se envia una
notificacion al administrador para informarle que se ha creado un
proyecto.

4. Crear proyecto no exitoso: si el usuario no ingresa correctamente los
datos requeridos, la plataforma muestra un mensaje de error informando

que la accién no se pudo realizar y permite volver a intentarlo..

Actividades N° de horas de implementacion

e Crear interfaces
o Conexion al servidor
e Crear proyecto

e Testing

w N o1 o b~

e Integracion

Tabla 112. Task Card: Crear Interfaces

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 1 HUO17: Crear Proyecto

Nombre de Tarea: Crear Interfaces

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 4 Horas

Fecha Inicio: 02/08/2017 Fecha Fin: 02/08/2017

Programador Responsable: Team Development
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Descripcion:
Crear interfaz gréfica para que el usuario Estudiante cree un proyecto: etiquetas,
campos de texto y botones que permitan realizar la creacién de un proyecto (titulo

del proyecto, descripcion, archivo del proyecto, fecha de creacion, modalidad).

Tabla 113. Task Card: Conexi6én al Servidor

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 2 HUO17: Crear Proyecto

Nombre de Tarea: Conexién al Servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 5 Horas

Fecha Inicio: 02/08/2017 Fecha Fin: 02/08/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcién:
Crear una conexion entre el servidor y la aplicacién web para que responda a la

solicitudes realizadas por el usuario para poder crear proyecto.

Tabla 114. Task Card: Crear Proyecto

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 3 HUOQ17: Crear Proyecto
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Nombre de Tarea: Crear Proyecto

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 5 Horas

Fecha Inicio: 03/08/2017 Fecha Fin: 03/08/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Crear un método que permita crear un nuevo registro en la base de datos de un
proyecto por un usuario Estudiante, con los siguientes campos titulo del proyecto,
descripcion, archivo del proyecto, fecha de creacion, modalidad.

Ademas, se crea una funcionalidad que permita notificar al administrador por medio

de un email que se ha registrado un nuevo proyecto.

Tabla 115. Task Card: Testing

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 3 HUO17: Crear Proyecto

Nombre de Tarea: Testing

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 03/08/2017 Fecha Fin: 03/08/2017

Programador Responsable: Team Development
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Descripcion:
Realizar el testing de la funcionalidad desarrollada para encontrar errores y/o

vulnerabilidades, o darla por terminada.

Tabla 116. Task Card: Integracion

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 5 HUO17: Crear Proyecto

Nombre de Tarea: Integracion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 04/08/2017 Fecha Fin: 04/08/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Ensamblar el producto a partir de sus componentes y asegurar que una vez
integrado se comporta correctamente (funcionalidad y atributos de calidad

requeridos).

Tabla 117. Historia de usuario Asignar Concepto

Historia de usuario

NUumero: HUO18

Programador Responsable: Team development
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Nombre de la historia: Asignar Concepto

Nivel de riesgo de desarrollo: media

Peso de la historia: 5 puntos de historia

Tiempo estimado: 17 Horas

Perspectiva del producto
Como: Usuario Docente Comité
Requiero: Asignar un concepto para anteproyecto.
Para: Poder informar al Usuario Estudiante de que su anteproyecto ya ha sido
revisado por los miembros del comité y esta en un estado de: Aceptado,

Rechazado o Correccion.

Criterios de aceptacion

1. El usuario Docente Comité debe estar autenticado cuando requiera
asignar un concepto para un anteproyecto que previamente debe estar
creado.

2. Asignar concepto exitoso: Si el usuario Docente Comité esta registrado
en la plataforma tendra la opcidon de asignar concepto habilitada. Para
realizar la asignacion debe ingresar los siguientes datos: descripcion,
correccion, selecciona un archivo que desea cargar con los conceptos
emitidos y escoge un anteproyecto para asociarlo al concepto y ademas
elige el estado del anteproyecto. Una vez ingresada toda la informacién
se informa al usuario que la accion se realizé satisfactoriamente.

3. Asignar concepto no exitoso: Se envia un mensaje de error informando al
usuario que no se puede realizar la operacion porque el usuario no

ingreso6 correctamente la informacion requerida.

Actividades N° de horas de implementacidn
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o Crear interfaces

o Conexion al servidor
o Crear concepto

o Testing

N W W o W

e Integracion

Tabla 118. Task Card: Crear Interfaces

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 1 HUO018: Asignar Concepto

Nombre de Tarea: Crear Interfaces

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 04/08/2017 Fecha Fin: 04/08/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear interfaz gréfica para asignar concepto: crear etiquetas, campos de texto y
botones (Descripcion, Correccién, Archivo, Estado, Proyecto).

Tabla 119. Task Card: conexién al servidor

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 2 HUO18: Asignar Concepto
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Nombre de Tarea: Conexiéon al servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 6 Horas

Fecha Inicio: 04/08/2017 Fecha Fin: 07/08/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear la conexion entre el servidor y la aplicaciébn web para que responda a las

solicitudes realizadas por el usuario en este caso asignar concepto.

Tabla 120. Task Card: Crear concepto

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 3 HUO018: Asignar Concepto

Nombre de Tarea: Crear Concepto

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 07/08/2017 Fecha Fin: 07/08/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcién:
Crear un método que permita ingresar toda la informacion que se ha emitido para

la creacién del concepto.
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Tabla 121. Task Card: Testing

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 4 HUO018: Asignar Concepto

Nombre de Tarea: Testing

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 07/08/2017 Fecha Fin: 08/08/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Realizar el testing de la funcionalidad desarrollada para encontrar errores y/o

vulnerabilidades, o darla por terminada.

Tabla 122. Task Card: Integracion

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 5 HUO018: Asignar Concepto

Nombre de Tarea: Integracion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 08/08/2017 Fecha Fin: 08/08/2017
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Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Ensamblar el producto a partir de sus componentes y asegurar que una vez
integrado se comporta correctamente (funcionalidad y atributos de calidad

requeridos).

Tabla 123. Historia de usuario Crear Director Proyecto

Historia de usuario

NUmero: HUO19

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Crear Director Proyecto

Nivel de riesgo de desarrollo: media

Peso de la historia: 3 puntos de historia

Tiempo estimado: 17 Horas

Perspectiva del producto
Como: Usuario Administrador
Requiero: Crear un director de proyecto

Para: Poder asignar la persona que dirigira dicho proyecto.

Criterios de aceptacion
1. Crear director de proyecto: requiere que el administrador esté autenticado

en la plataforma, el usuario administrador debera ingresar los datos
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necesarios para crear el registro (nombre del director de proyecto) y
asignarlo a un proyecto.

2. Crear director de proyecto exitoso: si los datos ingresados estan
correctamente validados, la plataforma envia un mensaje informando que el
registro se ha creado satisfactoriamente.

3. Crear director de proyecto no exitoso: si los datos ingresados no estan
validados, la plataforma envia un mensaje informando que no se puede

realizar la operacion.

Actividades N° de horas de implementacion

e Crear interfaces
o Conexion al servidor
o Crear director de proyecto

e Testing

N W W o W

e Integracion

Tabla 124. Task Card: Crear Interfaces

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 1 HUO019: Crear Director de Proyecto

Nombre de Tarea: Crear Interfaces

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 3 Horas
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Fecha Inicio: 08/08/2017 Fecha Fin: 08/08/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear interfaz grafica para que el usuario Administrador pueda crear un director de
proyecto y asignarlo a un proyecto: etiquetas, campos de texto y botones (nombre

del director y proyecto asignado)

Tabla 125. Task Card: Conexion al Servidor

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 2 HUO19: Crear Director de Proyecto

Nombre de Tarea: Conexion al Servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 6 Horas

Fecha Inicio: 08/08/2017 Fecha Fin: 09/08/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear una conexién entre el servidor y la aplicacion web para que responda a la
solicitudes realizadas por el usuario para poder crear un director de proyecto y

asignarle el proyecto que va a dirigir.

Tabla 126. Task Card: Crear Director de Proyecto

TAREA DE INGENIERIA

pag. 162




Numero de Tarea: 3 HUO019: Crear Director de Proyecto

Nombre de Tarea: Crear Director de proyecto

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementaciéon estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 09/08/2017 Fecha Fin: 09/08/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear un método que permita realizar una insercion en la base de datos de un
registro para un director de proyecto, para después asignarle un proyecto de grado

el cual va a dirigir.

Tabla 127. Task Card: Testing

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 4 HUO019: Crear Director de Proyecto

Nombre de Tarea: Testing

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 10/08/2017 Fecha Fin: 10/08/2017

Programador Responsable: Team Development
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Descripcion:
Realizar el testing de la funcionalidad desarrollada para encontrar errores y/o

vulnerabilidades, o darla por terminada.

Tabla 128. Task card: Integracion

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 5 HUO019: Crear Director de Proyecto

Nombre de Tarea: Integracion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 10/08/2017 Fecha Fin: 10/08/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Ensamblar el producto a partir de sus componentes y asegurar que una vez
integrado se comporta correctamente (funcionalidad y atributos de calidad

requeridos).

Tabla 129. Historia de usuario Crear Revision

Historia de usuario

NUmero: HU020

Programador Responsable: Team development
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Nombre de la historia: Crear Revision

Nivel de riesgo de desarrollo: media

Peso de la historia: 5 puntos de historia

Tiempo estimado: 19 Horas

Perspectiva del producto

Como: Usuario Jurado

Requiero: Crear una revision para un proyecto.

Para: Poder informar al Usuario Estudiante acerca de las correcciones de su

proyecto.

Criterios de aceptacion

1. El usuario Jurado debe estar autenticado cuando requiera crear una

revision de un proyecto que debe estar previamente creado y en
estado de aceptado.

Asignar concepto exitoso: Si el usuario Jurado esta registrado en la
plataforma tendra la posibilidad de crear una revision par aun
proyecto. Para crear una revision debe ingresar los siguientes datos:
descripcidn, correccion, selecciona un archivo que desea cargar con
la informacién de la revisién y escoge un proyecto para asociarlo a la
revision, ademas elige el estado del proyecto. Una vez ingresada
toda la informacién se informa al usuario que la accion se realizd
satisfactoriamente.

Asignar concepto no exitoso: Se envia un mensaje de error
informando al usuario que no se puede realizar la operacion porque

el usuario no ingreso correctamente la informacién requerida.

Actividades N° de horas de implementacidon
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o Crear interfaces

o Conexion al servidor
o Crear concepto

o Testing

N W O OO W

e Integracion

Tabla 130. Task Card: Crear Interfaces

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 1 HUO020: Crear Revision

Nombre de Tarea: Crear Interfaces

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 10/08/2017 Fecha Fin: 10/08/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcién:
Crear interfaz grafica para crear revision: crear etiquetas, campos de texto y

botones (Descripcion, Correccion, Archivo, Estado, Proyecto).

Tabla 131. Task Card: Conexion al servidor

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 2 HUO020: Crear Revision
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Nombre de Tarea: Conexiéon al servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 6 Horas

Fecha Inicio: 11/08/2017 Fecha Fin: 11/08/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear la conexion entre el servidor y la aplicaciébn web para que responda a las

solicitudes realizadas por el usuario en este caso crear revision.

Tabla 132. Task Card: Crear concepto

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 3 HUO020: Crear Revision

Nombre de Tarea: Crear Concepto

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 5 Horas

Fecha Inicio: 11/08/2017 Fecha Fin: 14/08/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcién:
Crear un método que permita ingresar toda la informacion que se ha emitido para

la creacién del concepto.
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Tabla 133. Task Card: Testing

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 4 HUO020: Crear Revision

Nombre de Tarea: Testing

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 14/08/2017 Fecha Fin: 14/08/2017

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Realizar el testing de la funcionalidad desarrollada para encontrar errores y/o

vulnerabilidades, o darla por terminada.

Tabla 134. Task Card: Integracion

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 5 HUO020: Crear Revision

Nombre de Tarea: Integracion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 14/08/2017 Fecha Fin: 14/08/2017
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Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Ensamblar el producto a partir de sus componentes y asegurar que una vez
integrado se comporta correctamente (funcionalidad y atributos de calidad

requeridos).

4.4.2 Disefo.

Anteproyecto

Crear Anteproyecto

Los campos con ™ son requeridos

Titulo *
Descripcion

Archivo
Seleccionar archivo | Ningln archive seleccionado

Modalidad *

seleccione una modalidad

Crear

Figura 26. Interfaz Crear Anteproyecto. [Fuente Propia]

4.4.3 Desarrollo.

Tabla 135. Evento Programado Crear Anteproyecto.

EVENTO PROGRAMADO CREAR ANTEPROYECTO
RESULTADOS DE CREAR ANTEPROYECTO
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Anteproyecto

Crear Anteproyecto

Los campos con * son regueridos

Titulo *

Descripcion

Archivo

Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionado

Modalidad *

seleccione una modalidad

Crear

EVENTOS PROGRAMADOS

4.4.4 Pruebas.

Tabla 136. Pruebas funcionales Crear Anteproyecto.

Historia de | Crear Anteproyecto.
Usuario

Propdésito Crear un Anteproyecto.
Requisitos Ser estudiante.
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Pasos El estudiante ingresa al menu en la pestafia de
Anteproyecto, ahi debe seleccionar la opcion Crear
Anteproyectos, en ese momento aparecera una lista
con los detalles mas relevantes del anteproyecto luego
se desplegara un formulario con estos campos; titulo,
descripcion y ademas debe seleccionar el documento a
subir y la modalidad de sus trabajo de grado.

Finalmente se presiona el botdn crear.

Resultados Crea el anteproyecto y es enviado al secretario.
Esperados

Anteproyecto

Crear Anteproyecto

Los campos con * son requeridos.

Titulo *

anteproyecto simen

Descripcion

este anteproyecto es de simon

Archivo
Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionado

Modalidad *

| seleccione una modalidad

seleccione una modalidad
pasantia
trabajo de Investigacion

Figura 27. Interfaz Crear anteproyecto.[Fuente Propia]

2
Home | Anteproyectos

Anteproyectos
Showing 1-2 of 2 items.
#  Estudiante Titulo Descripcion Modalidad
1 juan prueba prugba frabajo de Investigacion e

Figura 28. Interfaz Resultado Crear Anteproyecto. [Fuente Propia]
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4.4.5 Sprint Review.

Se entregd funcionalidades, crear jurado, recuperar contrasefia, crear

anteproyecto, crear proyecto, asignar concepto, crear director proyecto,

crear revision, completamente finalizadas, es decir, software funcional

4.4.6 Retrospectiva.

Se hizo uso de la técnica de la estrella de mar, ya que permite tener

retroalimentacion, y acorde a esto se ajusta la ejecucién de actividades para el

siguiente sprint.

Tabla 137. Retrospectiva del Sprint 3.

Comenzar a Hacer.

Mas de.

e Pruebas finales de Ila e Socializar y retroalimentar el
plataforma web. proceso.
e Reuniones del equipo.
Seguir Haciendo. Menos de.
e Reuniones con el Cliente. e Cambios innecesarios a la
e Uso de tecnologias para base de datos.

comunicacién del equipo.

Dejar de Hacer.

e Cambios en la funcionalidad de la plataforma.

pag. 172



5. RESULTADOS

Con la implementacion de la plataforma web, se brinda a los involucrados
en el proceso de gestion y seguimiento de los trabajos de grado en la

facultada de ingenieria, la automatizacion de estos mismos.
A continuacion se detallan las mejoras, por cada uno de los involucrados:

e Secretario de la Facultad: Manejaba el proceso de gestion y
seguimiento de los trabajos de grado de la facultad de ingenieria
de manera por medio de un formato en Excel, en el cual éste
encargado habia designado colores diferentes para saber en qué
etapa de madurez se encontraba cada uno de los trabajos, y
posteriormente de acuerdo a esto se enviaba el concepto
correspondiente al estudiante, por ésta razén el proceso era mas
confuso y necesitaba de mas tiempo. Por lo tanto se han agregado
funcionalidades en las cuales visualiza todos los anteproyectos,
proyectos; ver y asignar jurados, asignar una fecha de sustentacion
a los proyectos aprobados, ver y crear nuevos eventos en el
calendario; cargar y eliminar documentos importantes durante el
proceso de los trabajos de grado; y ademas recibir alertas (correos
electronicos) para estar al tanto de los tiempos que se deben
manejar en cada entrega por parte de los involucrados en el
proceso del trabajo de grado, esto con el fin de optimizar tiempos
de entrega durante el proceso.

El secretario de la facultad puede generar reportes, para tener un
control de la informacion.

Ademas puede descargar formatos y documentos pertinentes
durante el proceso.

e Estudiante: Manejaba el proceso de gestion y seguimiento de su
trabajo de grado de una manera que le permitia tomarse el tiempo
gue quisiera para hacer sus respectivas entregas de informes, o
también se olvidaba del tiempo que le restaba para realizar dichas

entregas por ello el proceso se hacia un poco mas largo. Por lo
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tanto se adicionaron las funcionalidades de recibir alertas (correo
electronico) las cuales indican cuantos dias le restan para hacer
sSus respectivas entregas, optimizando tiempos en el proceso del
trabajo de grado.

Ademas el estudiante tendra un contador de dias, el cual empezara
en 365 a partir de la fecha en que se matricule e ira disminuyendo
diariamente.

Los estudiantes que en su defecto ain no se encuentran
matriculados en trabajo de grado, podran ingresar en la pestafia de
Banco de proyectos, en la cual se encuentran algunos proyectos
para escoger y realizarlos.

Ademas puede descargar documentos importantes, y formatos que
debe diligenciar en la Universidad.

Miembro del Comité: Manejaba el proceso de gestion y
seguimiento de su trabajo de grado de una manera que le permitia
tomarse el tiempo que quisiera para entregar su concepto del
anteproyecto, o también se olvidaba del tiempo que le restaba para
realizar dichas entregas por ello el proceso se hacia un poco mas
largo. Por lo tanto se adicionaron las funcionalidades de recibir
alertas (correo electronico) las cuales indican cuantos dias le
restan para hacer sus respectivas entregas de conceptos,
optimizando los tiempos en el proceso del trabajo de grado.
Docente: Se adicioné la funcionalidad de Banco de Proyectos, que
permite a un docente agregar proyectos nuevos, para que el
secretario los analice, los publique y posteriormente ser escogidos
por algun estudiante.

Jurado: Manejaba el proceso de gestibn y seguimiento de su
trabajo de grado de una manera que le permitia tomarse el tiempo
gue quisiera para entregar su concepto del proyecto, o también se
olvidaba del tiempo que le restaba para realizar dichas entregas
por ello el proceso se hacia un poco mas largo. Por lo tanto se

adicionaron las funcionalidades de recibir alertas (correo
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electronico) las cuales indican cuantos dias le restan para hacer
Sus respectivas entregas de conceptos.
Ademas podra descargar los respectivos documentos importantes,

y formatos que debe diligenciar posteriormente en la Universidad.

Finalmente, con el desarrollo de la plataforma web se logra optimizar los

tiempos de entregas durante el proceso de trabajos de grado.
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6. CONCLUSIONES

La facultad de ingenieria de la Corporacion Universitaria Autonoma del
Cauca hacia uso de una herramienta ofimatica, que generaba pérdida de
tiempo y duplicacién de informacion durante el proceso de trabajos de
grado, ademas de que no existia un sistema que alertara oportunamente
a los usuarios para cumplir con los tiempos establecidos en la resoluciéon
0047, para realizar las entregas de su respectiva documentacion. El
manejo manual de los datos que arroja la gestion de informacion de los
trabajos de grado genera perdida de informacion y retrasos en tiempos, y
por otra parte hay que tener en cuenta que el dia que haya cambio de
personal, los procesos seran dificiles de aprender pues no estan
definidos, sino que al contrario los maneja unas pocas personas y solo los
conocen ellos, por estas razones surge la idea de automatizar los

procesos de trabajos de grado de la facultad de ingenierias.

Para el desarrollo del proyecto se utilizd la metodologia de trabajo
Extreme Programming combinado con las practicas de scrum, que ayuda
a que el trabajo se haga en equipo y haya avances continuos, ademas
permite la entrega oportuna de un prototipo escalable y funcional basado
en las fases de planificacién, disefio, desarrollo y pruebas de la

metodologia utilizada: Extreme Programming.

La plataforma web brinda una gestién de la informacién organizada y de
mas facil acceso, ademas tiene como valor agregado un sistema de
alarmas que avisa a sus usuarios los tiempos exactos de entregas y
recepcion de trabajos y correcciones, cumpliendo de manera efectiva la
norma 0047 que exige el cumplimiento de estos tiempos y brindando a la
facultad una herramienta a nivel organizativo y de gestion que ayuda en la

toma de decisiones.

Concluyendo de esta manera que la plataforma web organiza la
informacion, permite a los usuarios un facil seguimiento de sus trabajos,
brinda la oportunidad de un banco de proyectos, notifica a cada usuario

tiempos y tareas pendientes, logrando asi tiempo de respuestas Optimos,
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con facil acceso a la informacioén y un nivel organizacional alto, teniendo

en cuenta el facil uso de esta.

6.1 TRABAJO FUTURO.

En este proyecto de investigacion se automatizaron los procesos referentes a
trabajos de grado de la facultad de ingenierias de la Corporacion Universitaria
Auténoma del Cauca, como trabajo futuro se podrd implementar el sistema en
las otras facultades de la universidad, puesto que la plataforma se puede
adaptar facilmente a los procesos utilizados en las otras dependencias. Se le
podran agregar nuevas funcionalidades que se necesiten de acuerdo a las

necesidades de cada facultad.

Por otro lado, como modelo de negocio es poder brindarles a las universidades
de la region caucana la oportunidad de utilizar la plataforma puesto que es

notable la ausencia de aplicativos que gestionen los proyectos de grado.
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