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Introduccion.

El proyecto a desarrollar consiste en una aplicacion cuya finalidad sera la de administrar
y controlar los distintos proyectos desarrollados por una organizacion. Ademas, pretende
cubrir la necesidad de establecer un seguimiento sobre las tareas desarrolladas por los
distintos técnicos, con lo cual se cumple una doble finalidad:

La primera es el control de las propias tareas en las que se descomponen los distintos
moédulos de cada proyecto de la organizaciéon y la segunda consiste en un control
exhaustivo de las tareas desarrolladas por los distintos técnicos de la organizacién y el
tiempo empleado en cada una de ellas.

Por tanto, la aplicacion puede proporcionar un mecanismo muy util a la hora de realizar
estimaciones para proyectos futuros, en cuanto a coste, complejidad, duracion, etc., asi
como la posibilidad de medir el rendimiento y la productividad de los técnicos, que puede
permitir a la organizacion optimizar futuros proyectos.



Problema de Investigacion

Actualmente la gestibn de proyectos se lleva de manera local, sin
intercomunicacion entre diversas areas de convergencia vista tecnologia. Tales
como: Infraestructura, desarrollo de software y finanzas.

No se da un seguimiento oportuno a las fechas de vencimientos de principales
tareas. Lo cual representa retrasos en los plazos de entrega impidiendo la entrega
de valor a los productos hacia el cliente.

No se calcula o asigna de manera correcta la participacion de recursos por
iniciativa y/o proyecto. Lo cual representa en algunos casos un incremento en los
presupuestos de hasta 80% por sobre la estimacion inicial, asi como entorpecer la
transicion de recursos entre proyectos y la atencion oportuna de otras iniciativas.



Objetivos.

General:

Disefiar y modelar un aplicativo para la gestién y seguimiento de proyectos tecnoldgicos que
ayudara en la optimizacién de recursos y el cumplimiento oportuno de iniciativas regulatorias.

Especificos:
1. Disenary programar el prototipo de un aplicativo web para la gestién de proyectos
tecnoldgicos.
2. Modelar la base de datos.

3. Realizar pruebas para la integracion con un prototipo encargado de la gestién de
proyectos.



Hipoétesis

Al implementar el prototipo de un aplicativo web para la gestién y seguimiento de proyectos
tecnoldgicos se optimizara de manera importante la asignacién de recursos humanos hasta en un
40% con respecto a la gestidn anterior, en el ambito financieros la mejora podria ser equivalente
hasta en un 80% en el mayo punto de la optimizacién y en el rubro de tiempos de entrega este
puede tener una mejora substancial de hasta 40% el cual trasladdndola a horas hombre se traduce
en mejoras equivalentes de hasta 2 meses y 1 semana.



Supuestos de Investigacion

Puntos clave que nos ayudaran a implementar de manera estratégica el aplicativo, fijando de
manera puntual las dreas de oportunidad que se atenderd con el uso del software.

Desarrollar un modelo-prototipo funcional.

Mejorar la organizacidn con respecto a la gestion de los proyectos.
Optimizar de la asignacion de recursos humanos y financieros.
Mantener e incrementar la reputacién institucional.

Evitar el uso indebido de los recursos asignados a tecnologia.

mooOo®m>

Una vez implementado y en uso de manera recurrente se obtendran beneficios que se reflejaran
directamente en el servicio prestado hacia los clientes finales, puesto que se estima poder
entregar de manera mas répida y eficiente actualizaciones.



Marco teorico

El marco tedrico define conceptos fundamentales para llevar a cabo el desarrollo del proyecto,
abarcando definiciones que permitan entender en que sera basado el sistema y como se espera
que esos conceptos se apliquen oportunamente.

Gestion de proyectos de Software

La Gestidn de Proyectos de Software es un proceso continuo, que permite reconocer los desafios
gue se presentan en las companias, para asi poder identificar posibles soluciones, bajo
estrategias que generen valor a la compafiia, provocando mayor competitividad en el mercado
y obteniendo resultados satisfactorios. “Los procesos de la gestion de proyectos de software es
un conjunto de procesos, conocimientos, habilidades, herramientas y técnicas que orienten y
motiven al personal a realizar satisfactoriamente su trabajo dentro de un proyecto”.

Por lo tanto, se espera centralizar el trabajo de los implicados en un proyecto de forma eficiente
y productiva, donde se especifiquen los componentes de un proyecto que pueden ser: Alcance,
cronograma, costos, calidad, recursos humanos, canales de comunicacion y riesgos, los cuales
deben estar alineados en todo el ciclo de vida del proyecto permitiendo cumplir exitosamente
con los interesados el proyecto ejecutado. Finalmente realizar un andlisis de los resultados
obtenidos y verificar los cumplimientos de las metas planteadas y poder tomar acciones al
respecto, como mejora o replicar las buenas prdacticas que aseguren la finalizacion satisfactoria
de un proyecto.

Modelos para el desarrollo de software

La ingenieria de software busca que el desarrollo de software se convierta en un proceso que esta
compuesto de pasos para llevar a cabo la construccidon de un sistema de software con calidad,
esta serie de pasos se adaptan a un tipo de modelo que representa el proceso desde una
perspectiva particular que permite ir obteniendo informacién parcialmente. Los modelos para el
desarrollo de software poseen caracteristicas estructurales con flujos de trabajo diferentes,
algunas de esas estructuras son:

Modelo De La Cascada: El modelo nos presenta un proceso de pasos de principio a fin lineal y
secuencial para el desarrollo de software, este modelo comienza con la etapa andlisis y definicion
de requerimientos hasta terminar con el despliegue (ver figura 7). Como es evidenciado la forma
de modelo presenta que cada etapa inicia una vez la anterior haya finalizado, por lo tanto, cada
gue finalice una etapa esta pasara por una revision final para asi seguir adelante.



Modelo De Proceso Evolutivo: Los modelos evolutivos son iterativos, este tipo de modelos
permite versionar el software hasta llegar a un resultado satisfactorio. La construccion de
prototipos alimenta el modelo de forma positiva, generando un flujo de actividades como
especificacion, desarrollo y validacion, donde se puede involucrar el usuario y volver a realizar el
mismo proceso hasta llegar a un sistema que supla las necesidades plateadas en los
requerimientos.

Estos modelos de desarrollo de software definidos estan inmersos en metodologias centradas
en el usuario, donde se podrd evidenciar la estructura que lo conforman y como pueden
complementarse varios tipos de modelos en una misma metodologia.

Experiencia de usuario

Experiencia de usuario o UX por sus siglas en inglés ‘user-experience’ se define en “cémo se
sienten las personas acerca de un producto y su satisfaccién cuando lo usan, lo miran, lo sostienen,
lo abren o cierran”.14 El concepto se ha formalizado conforme al avance tecnolégico de la época,
ya que cada dia se desarrollan sistemas multimedia que tienen como fin hacer la vida mas facil a
las personas a través de las buenas practicas del proceso DCU y la usabilidad.

La experiencia de usuario considera todos los factores que influyen en la interaccién entre el
sistemay la persona tanto externos como internos, estos factores pueden ser sociales, culturales,
contexto de uso y hasta factores propios del usuario o producto, ademas son también un
conjunto de variables claves para el proceso DCU que se pueden apreciar en la siguiente figura.

Valores, emociones, expectativas,
experiencias previas,
caracteristicas fisicas, funciones
motoras, personalidad, motivacian,

habilidades, edad...

Usabilidad, funciones, tamafio,
peso, idioma, simbolos, estética,
reputacion, adaptabilidad,
movilidad...

Presidn de tiempo, de exito,
fracaso, requerimientos
implicitos y explicitos

Presidn de tiempo, de exito,
fracaso, requerimientos
implicitos y explicitos

Presidn de tiempo, de exito,
fracaso, requerimientos
implicitos y explicitos

Figura 1. Factores influyentes en DCU y UX

Fuente: ARHIPPAINEN, Leena y TAHTI, Marika. User experience forms [imagen] Empirical
evaluation of user experience in two adaptive mobile application prototypes. University of Oulu, p. 2.



Disefio centrado en el usuario

Disefio centrado en el usuario (DCU), es un término general utilizado para describir el disefio en
que el usuario juega un papel primordial influyendo totalmente en el resultado final. Este término
fue originado por Donald A. Norman en su laboratorio de investigacién en la University of
Califormania San Diego (UCSD), este engloba y relaciona un conjunto de técnicas que convergen
en conocer y comprender las necesidades, limitaciones, emociones, comportamiento vy
caracteristicas del usuario potencial o final.

Es un concepto aplicable para cualquier tipo de producto; bien sea hardware o software, gracias
a su componente principal el cual son los usuarios y su estudio va dirigido a satisfacerlos
directamente. El disefio centrado en el usuario busca obtener informacion sobre los usuarios de
interés, para orientar el desarrollo en este caso de un producto de software de la mejor manera
posible estudiando el contexto, evaluando la interaccién del usuario con el sistema, el cual
describe un lenguaje de comunicacion que deriva de las emociones y los comportamientos que
posea el mismo, por lo tanto, se tienen en cuenta factores cognitivos que se interpretan de esta
interaccion entre persona- producto.

El éxito de un proceso de disefio centrado en el usuario radica en la planificacién, ejecucién y
analisis de la informacion obtenida de los usuarios finales del producto; por tanto, se especifican
una serie de actividades que van enfocadas alimentar positivamente el curso del desarrollo,
donde se miden factores de interaccion e interpretacién de la informacion presentada. Jon Kolko
es un estratega de disefio, gerente de productos y profesor en la “Savannah College of Art and
Design” en Georgia, y radica en la definiciéon de que un proceso de DCU a grandes rasgos se rige
por una metodologia iterativa que propone que todo resultado final debe ser usable, util y

deseable. HASSAN, Yusef y ORTEGA, Sergio. Disefio Centrado en el Usuario (DCU) [en linea]. no solo
usabilidad: revista sobre personas, disefio y tecnologia. 2009



Identificar la
necesidad del Disefio
Centrado en el
Usuario
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Contrastar los
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El sistema satisface
los requisitos de usuario
y organizacionales
especificados

Espedificar los
requisitos del usuario
y los organizacionales

Producir
soludones
de disefio

Figura 2. Actividades claves de una metodologia centrada en el usuario

Fuente: 1ISO. ISO13407: Human-centred Design Processes for InteractiveSystems. [imagen]. 1999

Como se puede evidenciar en una metodologia centrada en el usuario se aplican diferentes
conceptos y métodos que van ligados a conocer y entender al usuario, el cual estd involucrado en
todo el proceso y es iterativo hasta satisfacer las necesidades identificadas. Por ello se realizan
evaluaciones e indagaciones que permitan alinear el proyecto a satisfacer especificamente las
necesidades de los usuarios, relacionando factores como, actividades que frecuentan, el contexto
real de uso del sistema (estructura, clima, seguridad), soluciones de disefio que permitan una
interaccion del usuario que involucre diferentes alternativas antes de empezar el desarrollo
realizando cambios oportunos que prevén posibles errores posterior que tendrd un costo mucho
mas elevado y un proceso evolutivo e iterativo que lleve un seguimiento de cambios,
mantenimiento y le dé continuidad incremental al producto en la satisfaccion de las necesidades
del usuario hasta llegar un sistema final deseado.

Usabilidad

Este concepto es introducido por J. Nielsen, y se puede evidenciar en la definicidn segin 1ISO 9241-
210 (1998) la cual propone: “Usabilidad es el grado en el que un producto software puede ser
utilizado por usuarios especificos para alcanzar

objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccién en un contexto de uso especifico.
Segun la definicion de la ISO se tiene en cuenta tres que son:



Efectividad: Es la precision con que un usuario logra cumplir objetivos especificados,
permitiéndole al usuario un facil aprendizaje, teniendo el mismo la capacidad de ser recordado
para que usuario no olvide sus funcionalidades ni sus procedimientos.

Eficiencia: Es el esfuerzo requerido y recursos empleados en la relacion con la precision con que
los usuarios cumplen objetivos especificados, siendo este un término que va de la mano con la
efectividad.

Satisfaccion: Es el objetivo mas complicado de cumplir debido que este mide la comodidad y la
actitud positiva en el uso del producto, siendo este un factor subjetivo, las emociones del usuario
tiene gran participacion en el cumplimento del mismo.

La usabilidad busca entender, conocer y trabajar con los usuarios potenciales y finales del
producto, adaptandose a modelos mentales que el usuario posee aumentado asi la productividad
y la calidad del producto. La implementacidén de conceptos como la usabilidad genera beneficios.

Evaluacion de usabilidad

La evaluacién de usabilidad esta compuesta por diferentes métodos de evaluacion, en donde son
evaluados los prototipos con los usuarios finales. Las pruebas de usabilidad deben pasar por un
proceso de planeacion, disefio, ejecucion y analisis de resultados, en el proceso se selecciona el
método o conjunto de métodos por el cual se realizara la prueba, posteriormente se clasifican las
necesidades a evaluar que se traducen en tareas para el usuario, las cuales dependiendo del
método el tipo de datos recopilar se le estiman una prioridad y un tiempo para asi tener insumos
en analisis final de los resultados. Los evaluadores tienen el papel de guiar al usuario en caso que
la prueba lo requiera y registrar informacién valiosa como grabaciones de audio, video, apuntes,
entre otros. Asi bien, es necesario tener la claridad de todos los aspectos para realizar una
evaluacién que genere valor al desarrollo del producto.

Experimentos formales: Se caracterizan por llevarse a cabo en un espacio controlado como lo es
un laboratorio de usabilidad o camara de gesell con los usuarios finales. En el espacio propuesto
los usuarios realizan las tareas asignadas por los evaluadores mientras ellos observan y
documentan la interaccion del usuario con el sistema.

Método del conductor: Es una interaccidn explicita entre el usuario y el evaluador, por lo tanto,



el usuario es guiado por el evaluador en toda la prueba en donde es permitido realizar preguntas
de todo tipo referentes al prototipo. Este método se centra en los usuarios inexpertos cuando el
sistema es poco conocido por lo tanto se aplica en etapas tempranas del proceso.

Método pensando en voz alta: El sistema es evaluado de forma individual por los usuarios, en
donde se le pide que se expresen en voz alta y libremente todas las percepciones y comentarios
de cualquier aspecto referente al prototipo. La eficacia del método es bastante alta debido que
usuario se le asignan las tareas y él debe cumplir el objetivo de cada una por lo tantos lo hallazgos
son de bastante valor y permiten evaluar sistemas con un nivel de detalle avanzado generando
un alto beneficio al sistema.

Servicios web

Un servicio web segun la universidad del Pais Vasco es “un servicio ofrecido por una aplicacién
gue expone su légica a clientes de cualquier plataforma mediante una interfaz accesible a través
de la red utilizando tecnologias (protocolos) estandar de Internet”.20 Asi bien, se refiere a un
servicio web, una implementaciéon de métodos que permiten comunicarse con cualquier cliente
conectado a internet y que tenga acceso al servicio siendo este una implementacion totalmente
independiente de la plataforma o aplicativo que lo utilice.

Los servicios son accedidos desde un servidor Web, el cual puede usar protocolos como HTTP,
SOAP, WSDL y UDDI. El protocolo HTTP es abierto a internet y permite dar soporte a capas
superiores en la arquitectura de software brindando transporte de datos. Este caso se puede dar
en una aplicacion con una funcionalidad de recuperar contraseiia, el servicio esta construido para
recibir una peticidn y dar respuesta ya se positiva o negativa por lo tanto la plataforma desplegada
por ejemplo en la web debe ingresar los datos requeridos (contrasefia actual y nueva contraseia)
y enviar la peticién al servicio web.

En la actualidad se ha popularizado el estilo de arquitectura REST (Representational State
Transfer), en donde se emula el protocolo HTTP centrdandose en interactuar con los recursos con
estado mediante un conjunto de operaciones estandar (GET, PUT, DELETE, POST).

Metodologia

Se desarrollara el producto minimo viable del sistema para la gestion de proyectos Cronos bajo
una metodologia de diseino centrada en el usuario que lleva como nombre “Modelo de Proceso
de la Ingenieria de la Usabilidad y de la Accesibilidad, MPlu+a” siendo un modelo fundamen.ado
en la interaccion Hombre-Maquina relacionando a la ingenieria de software y la Usabilidad23. La
metodologia MPlu+a se estructura de tres pilares basicos los cuales son: Ingenieria de Software,



prototipado y evaluacidon, esquematizado en 6 fases que poseen un comportamiento iterativo e
incremental

ANALISIS
de REQUISITOS

1 PROTOTIPADO H )

: T> DISENO l:jt\/
[

lL EVALUACION

V' |1MPLEMENTACION >

|
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v

Figura 3. Modelo de Proceso de la Ingenieria de la Usabilidad y la Accesibilidad (MPlu+a)



Conclusiones

El disefio y modelado del aplicativo fue concluido de manera satisfactoria, cumpliendo con ello el
objetivo principal “Optimizacién de la gestion de proyectos TI”.

Con un aplicativo web para la gestién de proyectos tecnolégicos, se logra tener un control
concreto de las fechas, actividades, recursos y presupuestos para de esta manera explotar de
mejor manera las asignaciones con la finalidad de otorgar productos y/o servicios en un mejor
tiempo y con una calidad optima. De esta forma aumentar el valor de la marca hacia el cliente
actual y la captacién de nuevos cliente que representaran ganancias a la institucion.



Analisis de requerimientos

El proyecto “Optimizacién de la gestidn de proyectos TI” esta estructurado de la siguiente manera:
Los proyectos son los sistemas o aplicaciones a desarrollar en la organizacion, asi como los
trabajos globales. Se componen de médulos y cada médulo se descompone a su vez en tareas mas
concretas. Una tarea la ejecutan uno o varios técnicos, si bien existe un técnico responsable en
cada proyecto, tanto el proyecto como el mddulo y cada tarea tienen fecha de comienzo y fecha
de finalizacion.

Gestionar los Proyectos:

El sistema debera gestionar toda la informacion referente a los proyectos software desarrollados
por una organizacion. Por lo tanto, se contemplaran tareas de gestion como: alta de proyectos en
el sistema, baja de uno o varios de ellos, modificaciones sobre los datos de cada uno, consultas,
etc. Como se muestra a alto nivel en el siguiente Diagrama (Figura 4).

uc Gestion Proyectos /
____‘\\
\
UC01 Alta Proyecto)
S -—’/
—
O uc-03 Edi:im\1
Proyecto /
i _J./ T~ ~. sumse
- ~

Usuario

UC04 Baja Pmym:ln}-

—

Figura 4: Diagrama de casos de uso del subsistema Gestion de
Proyectos (Fuente propia)



Gestionar los Moédulos:

El sistema debera gestionar la informacién del conjunto de médulos que constituyen cada uno de
los proyectos del sistema. Por tanto, debe permitir: afiadir mddulos a proyectos, borrar médulos
de un proyecto determinado, modificaciones de los datos de un mdédulo, consultas, etc. Como se
muestra a alto nivel en el siguiente Diagrama (Figura 5).

uc Gestion Modulos
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Figura 5: Diagrama de casos de uso del subsistema Gestion de
Modulos

Gestionar las Tareas:

El sistema debera gestionar toda la informacidn relativa a las tareas que se realizan para construir
cada uno de los médulos de los proyectos software. Por tanto, debe incluir actividades como: dar
de alta tareas y asociarlas a médulos, especificar el/los técnicos(s) que van a ejecutar cada tarea
y cuando la hardn, modificar datos de tareas existentes, consultas, etc. Como se muestra a alto
nivel en el siguiente Diagrama (Figura 6).
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Figura 6: Diagrama de casos de uso del subsistema Gestion de Tareas

Gestionar los Técnicos:

El sistema debera gestionar los técnicos susceptibles de ser asignados a las tareas de los médulos
de los proyectos software, ya sea como responsable o como desarrollador. Por tanto, deberd
incluir tareas como: alta de técnicos, baja, modificaciones, consultas, asignacion a tareas de
maodulos de proyectos, mantenimiento, etc. Como se muestra a alto nivel en el siguiente Diagrama
(Figura 7).
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Figura 7: Diagrama de casos de uso del subsistema Gestion de
Técnicos



Gestionar las Asignaciones de Técnicos a Tareas:

El sistema debera poder consultar el conjunto de actividades, desarrolladas por cada técnico
asociado a alguno de los proyectos del sistema, en un periodo de tiempo establecido por el
usuario bajo unos criterios especificos: técnicos de un proyecto dado, técnicos por mddulo de un
proyecto dado, técnicos por tarea de un proyecto dado, todos los técnicos del sistema o un técnico
en concreto. Como se muestra a alto nivel en el siguiente Diagrama (Figura 8).
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Figura 8: Diagrama de casos de uso del subsistema Gestion de

Asignaciones

Las tareas son realizadas por técnicos, los cuales tienen asignada una tarea durante un periodo de

tiempo.

Una vez descrito brevemente como seria la estructura de la aplicacion, los puntos fundamentes

que se abordara en ella serian los siguientes:

Referente a proyectos:

1. Alta de nuevos proyectos
2. Consulta de proyectos

3. Modificacidn de proyectos
4. Baja de proyectos

Referente a técnicos:

1. Alta de nuevos técnicos
2. Consulta de técnicos

3. Modificacién de técnicos
4. Baja de técnicos



Referente a médulos:

1. Alta de nuevos mddulos
2. Consulta de modulos

3. Modificacidon de mdédulos
4. Baja de mddulos

Tareas Combinadas:

1. Aiadir modulos a proyectos

2. Suprimir moédulos de proyectos

3. Aiadir tareas a modulos

4. Suprimir tareas de modulos

5. Asignacion de técnicos responsables a
proyectos

6. Suprimir asignaciones de técnicos
responsables a proyectos

7. Consultas de asignaciones por proyecto,
modulo, tarea o técnico, tanto activos como
dados de baja.

Referente a tareas:

1. Alta de nuevas tareas
2. Consulta de tareas

3. Modificacidn de tareas
4. Baja de tareas

Referente a asignaciones:

1. Alta de nuevas asignaciones
2. Consulta de asignaciones

3. Modificacién de asignaciones
4. Baja de asignaciones



Requisitos de informacion

En este apartado se identifican los requisitos de almacenamiento de informacidn que debe
cumplir el sistema. Estos requisitos son los que deben contestar a la pregunta: “éQué informacion,
relevante para los objetivos de negocio, debe ser almacenada por el sistema?”. La estructura y
relacién de la base de datos se crea tal y como se muestra en la Figura 9 a continuacion.
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Figura 9: Diagrama de subsistemas (Fuente: Propia)

Esta informacién necesaria para los objetivos propuestos seria:
El sistema debe almacenar la informacion correspondiente a los proyectos software. En
concreto:

e |[dentificador del proyecto (clave primaria en la BBDD)
e Nombre

e Descripcion

¢ Alcance

¢ Objetivos

e Origen

¢ Coste total

e Técnico responsable (jefe de proyecto)



e Fecha de inicio del desarrollo
e Fecha de finalizacién del desarrollo

La informacion almacenada por el sistema debe satisfacer las siguientes restricciones:

¢ El identificador del proyecto debe ser Unico, por tanto, no pueden existir dos proyectos distintos
con el mismo identificador.

¢ El identificador del proyecto es un campo autogenerado por la BBDD al crear el proyecto, por
tanto, no puede ser modificado.

e Los campos Nombre, Coste y Técnico Responsable del proyecto no pueden tomar valores nulos.

El sistema debe almacenar la informacion correspondiente a los modulos o subsistemas que
componen cada proyecto software. En concreto:

e |[dentificador de mddulo (clave primaria en la BBDD)
e Proyecto al que pertenece (clave ajena en la BBDD)
e Nombre

e Descripcion

e Fecha de inicio del desarrollo

e Fecha de finalizacién del desarrollo

e Observaciones

La informacion almacenada por el sistema debe satisfacer las siguientes restricciones:

o El identificador del mdédulo debe ser Unico, por tanto, no puede existir dos mdédulos distintos
con el mismo identificador.

e El identificador del médulo es un campo autogenerado por la BBDD al crear el médulo, por tanto,
no puede ser modificado.

e Los campos Nombre y Proyecto al que pertenece no pueden tomar valores nulos.

El sistema debe almacenar la informacion correspondiente a las tareas a realizar en el desarrollo
de cada uno de los modulos del proyecto software. En concreto:

e |[dentificador de tarea (clave primaria en la BBDD)
e Médulo al que pertenece (clave ajena en la BBDD)
e Nombre

e Descripcion

¢ Fecha de inicio del desarrollo

¢ Fecha de finalizacién del desarrollo

e Observaciones



La informacion almacenada por el sistema debe satisfacer las siguientes restricciones:

¢ El identificador de la tarea debe ser Unico, por tanto, no podran existir dos tareas distintas con
el mismo identificador.

e El identificador de la tarea es un campo autogenerado por la BBDD al crear la tarea, por tanto,
no puede ser modificado.

e Los campos Nombre y Mddulo al que pertenece no pueden tomar valores nulos.

El sistema debe almacenar la informacion correspondiente a los técnicos implicados en cada
proyecto software. En concreto:

¢ NIF (clave primaria en la BBDD)

e Nombre

e Apellidos

e Puesto en la organizacion (Clave ajena en la BBDD)
e Fecha de antigliedad

e Fecha de baja

La informacion almacenada por el sistema debe satisfacer las siguientes restricciones:

¢ E| identificador (NIF) del técnico debe ser unico, por tanto, no podran existir dos técnicos
distintos con el mismo NIF.
e Los campos Nombre, Apellidos, NIF y Puesto no pueden tomar valores nulos.

El sistema debe almacenar la informacion correspondiente a los técnicos que llevan a cabo cada
tarea en el sistema. En concreto:

e Tarea que ejecuta el técnico (Clave primaria en la BBDD)

¢ NIF del técnico que ejecuta la tarea (Clave primaria en la BBDD)
e Fecha de asignacion de la tarea

¢ Fecha de salida de la tarea

La informacion almacenada por el sistema debe satisfacer las siguientes restricciones:
e En el sistema no se puede registrar al mismo técnico la misma tarea dos veces. Es decir, un
técnico ejecuta cada tarea una Unica vez.

e Los campos Tarea y Técnico no pueden tomar valores nulos.

El sistema debe almacenar la informacion correspondiente a los diferentes perfiles que un
técnico puede tener dentro de la organizacion. En concreto:

e |[dentificador del perfil (Clave primaria en la BBDD)



e Descripcion del perfil
La informacion almacenada por el sistema debe satisfacer las siguientes restricciones:

e El identificador del perfil debe ser Unico, por tanto, no podran existir dos perfiles distintos con
el mismo identificador.

¢ El campo Descripcion no puede tomar valores nulos.

¢ Se trata de datos estaticos, no modificables por el usuario. Una vez realizada la carga inicial, los
datos aqui almacenados no se modificaran.



Requisitos no funcionales.

En este apartado se identifican los requisitos no funcionales, los cuales se corresponden

normalmente con requisitos de caracter técnico o legal.

e Servidor de Bases de Datos

Gestor de BBDD MySQL, versiéon 5.5.20

e Entorno de Explotacién
El sistema debe funcionar en un entorno de PC's que tengan acceso a Internet como minimo
con médem a 56K y utilicen como explorador Microsoft Internet Explorer version 7 como

minimo, aunque debe ser también accesible en otros navegadores.

e Servidor Web

El sistema utilizara el Servidor de Tomcat, version 6.0.35

Aplicacion.
Proceso de instalacion

Para compilar y ejecutar un programa java, es necesario instalar la plataforma java JDK (Java
Development Kit). EIJDK es el conjunto bdsico de herramientas para compilar y ejecutar los
programas java. La ultima versién de JDK se puede descargar gratuitamente de la pagina

oficial de Sun.

Al ejecutar el instalador descargado, éste intalard ambos, el JDK (Java Development Kit) y el JRE
(Java Runtime). Por defecto, el JDK y el JRE se instalaran en los directorios "C:\Archivos de

programa\lava\jdk1.7.0_02" y "C:\ Archivos de programa\lava\jre7", respectivamente.



Para tener disponible el compilador de java y el entorno de ejecucién para compilar y ejecutar
los programas java, ademas, se tienen que establecer las variables de entorno. A la variable
Path de variables de sistema se le tiene que afiadir la ruta donde se tiene instalado el jdk (por
ejemplo: C:\Archivos de programa\Java\jdk1.7.0_02\bin) y establecer el valor de la variable
JAVA_HOME (por ejemplo: C:\Archivos de programa\Java\jdk1.7.0_02). Esta variable la usan
otras aplicaciones, como por ejemplo, el servidor Tomcat, para encontrar el directorio de
instalacion del jdk.

Ahora habria que instalar un Entorno de desarrollo integrado (IDE) para hacer el trabajo mas

sencillo a la hora de hacer programas en java y manejarnos con un numero alto de clases.

Instalacién de un entorno de desarrollo integrado (IDE): Eclipse.

Un entorno de desarrollo integrado (IDE) puede hacer el trabajo mucho mas sencillo, sobre todo
si el desarrollo maneja un buen nimero de Clases. Ademas estos entornos nos permiten mucha
mas versatilidad para depurar programas puesto que tienen debbugers mucho mas avanzados.
El IDE elegido fue Eclipse ya que tiene interesantes utilidades para Java, es gratuito, de cddigo

abierto y es relativamente sencillo de utilizar.

Su instalacién es muy sencilla, se puede descargar de www.eclipse.org en forma de archivo ZIP
y solo hay que descomprimirlo en la carpeta donde se quiera tenerlo instalado. En nuestro caso,
la versién descargada fue la 3.7 Indigo.

Para ejecutarlo solo hay que arrancar el fichero Eclipse.exe. Una vez arrancado lo Unico que

pedira es la ruta por defecto donde eclipse guardard los proyectos que se creen.

Instalacion de las herramientas y servidores necesarios para la gestion de la base de datos.

Para el desarrollo de la aplicacidén es necesaria una base de datos para gestionar los datos de la

misma. La elegida fue MySQL, porque es un gestor de base de datos sencillo de usar e

increiblemente rapido. También es uno de los motores de base de datos mas usados en



Internet, la principal razén de esto es que es gratis para aplicaciones no comerciales. La version
utilizada es la 5.5.20 y se puede descargar de la web de MySQL. Por tanto, ésta serd la utilizada
para la gestidon de la base de datos, tanto para su creacion, modificacion de tablas, creacién de
claves ajenas, claves primarias, etc.

Para poder utilizar desde Eclipse el gestor de base de datos MySQL a través de JDBC, es
necesario configurar lo que se conoce como el Conector/J para MySQL, es decir, una libreria
proporcionada por Oracle para el manejo de las funciones de acceso a datos con dicho motor.
En la pagina de MySQL se puede encontrar la Ultima versién del driver para su descarga, en este
caso, la 5.1.18. Para utilizarlo, sera suficiente con descomprimirlo en cualquier carpeta y

establecer su ruta en el proyecto de eclipse para poderla

Si se quiere manipular la BBDD desde eclipse, se debe de instalar un plugin como Eclipse SQL
Explorer. Se trata de un plugin de cddigo fuente abierto, que permite la manipulacién de bases
de datos desde el propio Eclipse (ejecutar consultas SQL de todo tipo mostrando el resultado

(SQL Results), estructura de la base de datos (Database structure), etc.

El aspecto de que mostraria desde eclipse seria:
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Figura 10: Plugin para Eclipse SQL Explorer (Fuente propia)



Para acceder a MySQL desde Eclipse con SQL Explorer y el JDBC se debe de crear un nuevo
profile para la conexién, en la ventana “Create New Connection Profile”, con el nombre de la
conexion y el driver que utiliza.

En la configuracion del acceso a la base de datos, se debe de establecer la url de acceso, que
seria el nombre o la ip del servidor de MySQL, en este caso correria bajo localhost en el puerto
3307. El nombre asignado a la base de datos creada fue gestidén proyectos.

También es necesario un usuario para conectarse, en este caso root, y un password, que se
corresponderia con SIns.

A partir de aqui ya se puede utilizar Eclipse SQL Explorer para cualquier operacién sobre la base

de datos.

Base de datos.

Una Base de Datos es el conjunto de datos almacenados con una estructura logica. Tan
importante como los datos, es la estructura conceptual con la que se relacionan entre ellos.

En la préctica, se puede pensar en esto como el conjunto de datos mas los programas (o
software) que hacen de ellos un conjunto consistente.

Sino se tienen los dos factores unidos, no se puede hablar de una base de datos, ya que ambos
combinados dan la coherencia necesaria para poder trabajar con los datos de una manera

sistematica.

Al modelar una base de datos, se desea evitar puntos que crean confusidn, duplicacién de la

informacién y por ende, un mal funcionamiento y exploracién de la informacién.

Entre las propiedades indeseables en un diseio de bases de datos se encuentran:
e Redundancia en la informacién.

e Incapacidad de representar cierta informacién.



1. Primeraforma normal

Una relacion estd en primera forma normal (1FN) si y sélo si todos los dominios son atémicos.
Un dominio es atdomico si los elementos del dominio son indivisibles.

Es decir, no tenemos grupos de repeticion o un conjunto de valores asociados repetidos

asociados a una misma tupla.

2. Segunda forma normal
Una relacidon esta en segunda forma normal (2FN) si y solo si estd en 1FN y todos los atributos

gue no sean llaves dependen por completo de llave primaria.

3. Tercera forma normal
Una relacion esta en tercera forma normal (3FN) si y sdlo si estan en 2FN y todos los atributos

no llave dependen de manera no transitiva de la llave primaria.

Integridad relacional

En un momento dado, los valores de los datos en una base de datos son una representacion de
un fragmento de la realidad. Es decir, si tenemos una tabla con los atributos de personas y
entre ellos el peso o la edad, estos no pueden ser negativos, porque en el mundo real, esto no
es posible. Si afiadimos una restriccién de este tipo a una base de datos, estamos incluyéndole

una regla de integridad.

Una vez comentadas algunos conceptos basicos sobre base de datos, para esta aplicacién la

base de datos se compone de 6 tablas: Proyecto, Modulo, Tarea, Tecnico, TareaTecnico y Perfil.



El modelo de datos para la aplicacién seria:
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Figura 11: Modelo de Datos (Fuente propia)

Aguellos atributos que empiezan con PK, son claves primarias, por lo que no pueden estar

repetidos, deben tener un identificador Unico, para ello se han utilizan las secuencias, una por

cada clave primaria, de manera que los valores de ese atributo son auto incrementables en uno.

Utilizando MySQL esto se conseguiria utilizando la palabra “AUTO_INCREMENT” en la

declaracion del atributo clave primaria de cada tabla.



Descripcion de la aplicacion.

Al acceder a la aplicacién, se muestra una pagina en blanco con el menu disponible con las
siguientes entradas: Proyecto, Mddulo, Tarea y Técnico.

Al seleccionar cada una de ellas, la aplicacién muestra las posibles opciones, que serian, Alta y
Consulta, estando dentro de Consulta las opciones de Edicion y Eliminacién. Dentro de la
opcion de Tarea, se encuentra el submenu “Asignar Tarea” que permite tanto asignar una tarea

a un técnico como modificar o eliminar dicha asignacién.

Gestion de Proyectos:

La opcién de alta de un nuevo proyecto lleva a un formulario donde se podran introducir los
campos asociados a dicho proyecto, en su caso, Nombre, Descripcidn, Alcance, que seria la
prioridad del proyecto dentro de la organizacion, Coste total del proyecto, Técnico responsable,
Origen o area en que se desarrolla el proyecto, Fecha de inicio, por defecto seria la fecha actual
y Fecha de finalizacion del proyecto. Para facilitar la tarea de asignar a un técnico responsable
del proyecto, el sistema muestra una lista con todos los técnicos que pertenecen actualmente

a la organizacién. Los campos marcados con un * serian obligatorios.

Nuevo Proyecto

MNomhre: * I

Descripcion I

Alcance [—

Coste:* li
Responsable: * | Selecciona una opcion v

Origen: |

Fechainicio:  |20/05/2012  []
Fechafin :)?}

Crear I Limpiar | Cancelarl

Figura 12: Modulo de nuevo proyecto (fuente propia)



La opcidn de consulta de nuevo proyecto permite introducir diferentes criterios de busqueda,
mostrando por defecto un listado de todos los proyectos existentes en el sistema.
Existe la posibilidad de mostrar en el listado los proyectos dados de baja haciendo click en el

check “Incluir proyectos dados de baja”.

Consulta Proyectos

- Criterios de
Nombre: I—
Descripcion I
Coste

Responsable:| Selecciona una opcion bt
Fecha Inicio Jaazs

echz 0 o
FechaFin i

[ Incluir provectos dados de baja

Buscar Limpiar

Listado Proyectos
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Alta Baja
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Figura 13: Modulo de consulta de proyecto (Fuente Propia)
Si se hace click sobre Editar, el sistema abre una ventana de pop up con un formulario relleno
con los datos del proyecto. El usuario tiene la opciéon de modificar cualquier campo del proyecto
y pulsar sobre Guardar si desea guardar sus cambios o Cancelar para desecharlos. En ambos

casos, la aplicacién cierra el pop up y vuelve al listado de proyectos anterior, actualizandolo.

Editar Proyecto @
Normbre:® Gestor Contenidos UPY
Descripeion lDesarroIIo de un sistema de gestion de contenidos para la Univ

Alcance: Nivel 3
Coste:* 55000

Responsable: *

Garcia Gonzalez, Juan v

Origen IOp(imizare[ actual portal de la UPY

Fecha inicio 01/03/2013 'j'”’;
Fecha fin [iﬁ

Guardar | Cancelar ‘

Figura 14: Modulo de edicion de proyecto (Fuente Propia)



Si el usuario hace click sobre Eliminar, el sistema muestra un mensaje de confirmacién de
eliminacion del proyecto en primera plana, con las opciones ok y cancel. Si el usuario selecciona
ok, el proyecto es eliminado del sistema y se vuelve al listado de proyectos, habiéndose
suprimido de éste el proyecto seleccionado. Si el usuario selecciona cancel, se cierra la ventana

de aviso y se continua en el listado.

Gestién de Modulos:
En la aplicacidn, los proyectos se componen de médulos de manera que a la hora de gestionar

un modulo, este ird siempre relacionado con un determinado proyecto, por tanto, un médulo
nunca existira por si solo. La opcién de alta de un nuevo médulo lleva a un formulario donde se
podran introducir los campos asociados a dicho médulo, en su caso, Nombre, Descripcion,
Proyecto al que pertenece, mediante una lista desplegable con todos los proyectos existentes
en el sistema, Fecha de inicio, por defecto seria la fecha actual Fecha de finalizacién del
proyecto y Observaciones. El campo Nombre y Proyecto son obligatorios. La opcion de consulta
de nuevo madulo permite introducir diferentes criterios de busqueda, mostrando por defecto
un listado de todos los mddulos existentes en el sistema. Existe la posibilidad de mostrar en el

listado los médulos dados de baja haciendo click en el check “Incluir médulos dados de baja”.

Consulta Modulos

Criterios de busqueda

Nombre
Descripcio

FechaFin

[O!ncluir modulos dados de baja

Buscar Limpiar

Listado Modulos

o Fecha Fecha
Nombre Descripcion Proyecto Alta Baja Observaciones

Anglisis + Disefio 2110312013 Editar Eliminar

01042013 Editar Eliminar

011032013 Editar Eliminar

0210412013 20/09/2013 Editar Eliminar

Editar Eliminar

121212013 Editar Eliminar

¢ 160f6 *

Figura 15: Modulo consulta modulo (Fuente Propia)



Para cada mddulo del listado, se muestran dos links, Editar y Eliminar. Si se hace click sobre
Editar, el sistema abre una ventana de pop up con un formulario relleno con los datos del
modulo seleccionado. El usuario tiene la opcion de modificar cualquier campo del médulo y
pulsar sobre Guardar si desea guardar sus cambios o Cancelar para desecharlos. En ambos

casos, la aplicacion cierra el pop up y vuelve al listado de médulos anterior, actualizandolo.

Editar Modulo @
Mombre: ® IDiseﬁo Base de Datos
Descripcion IDiseﬁo de la Base de Datos
Froyecto:™ | Gestor Contenidos UPY ¥

Fecha inicio; 01/04/2013 ﬁ
Fechafin: “igj

QObservaciones: I

Guardar I Cancelar ]

Figura 16: Modulo de editar modulo (Fuente Propia)

Si el usuario hace click sobre Eliminar, el sistema muestra un mensaje de confirmacién de
eliminacion del médulo en primera plana, con las opciones ok y cancel. Si el usuario selecciona
ok, el médulo es eliminado del sistema y se vuelve al listado de mddulos, habiéndose suprimido
de éste el mddulo seleccionado. Si el usuario selecciona cancel, se cierra la ventana de aviso y

se continuya en el listado.



Gestion de Tareas:

Al igual que los mdédulos no pueden existir por si solos, las tareas no pueden existir sin estar
asociadas a un mdodulo determinado, es por ello que a la hora de insertar una nueva tarea, el
sistema solicite como obligatorios, ademas del nombre de la tarea, el proyecto al que se quiere
asociar dicha tarea. Una vez seleccionado el proyecto el sistema desplegard los médulos
asociados a dicho proyecto. Cuando se hayan seleccionado tanto proyecto como maddulo, el
sistema permitira la creacién de la nueva tarea.

Al seleccionar Alta Tarea en el mend, el sistema muestra un formulario con los campos Nombre,
Descripcion, Proyecto al que pertenece, mediante una lista desplegable con todos los proyectos
existentes en el sistema, Mddulo al que pertenece, con la lista rellena con los mddulos
pertenecientes al proyecto, en caso de tener uno seleccionado, Fecha de inicio, por defecto

seria la fecha actual Fecha de finalizacion del proyecto y Observaciones.

Nueva Tarea

MNombre

Descripcion |

Proyecto: * | Selecciona una opcion v

Modulo: *

Fechainicio:  |20/05/2012 2%

Fechafin: ,—::j’]

<

Crear | Limpiar’ Cancelarl

Figura 17: Modulo de agregar nueva tarea (Fuente Propia)

La opcion de consulta de nueva tarea permite introducir diferentes criterios de bulsqueda,
mostrando por defecto un listado de todas las tareas existentes en el sistema.

Existe la posibilidad de mostrar en el listado las tareas dadas de baja haciendo click en el check



“Incluir tareas dadas de baja”.

Consulta Tareas

—Criterios de busgueda

Nombre

Descripcion I

Proyecto: ] Selecciona una opcion N

Modulo ] v

Fecha Inicio 5
Fecha Fin "m;

Incluirtareas dadas de baja

Buscar Limpiar

Listado Tareas

Nombre Descripcion Proyecto Modulo Fecha Alta Fecha Baja Observaciones
o Disefio de los casos de Gestor 4 . : 3 il
Disefio pruebas S ! ! - S - Analisis + Disefio 300372013 Editar Eliminar
test Contenidos UPY
sefio Grafico de Ge: . -
Disefio Ul Diseno Crefico analisis + Dissfio 0910472013 Editar  Eliminar
Vertanas Contenidos UPY
Estimacion horas del Gestor 5 RS - Ay
Estimacion horas & ; 7 - Analisis + Disefio 24)0512011 Editar Eliminar
resto de tareas Contenidos UPY
nplementacion nplementacion Acceso
Implementacion Implementacion Acceso Editar Eliminar
DAOs a BBDD
Implementacion Gestor o 5 Al
Al St Implementacion 0910412013 Editar  Eliminar
Servicios Contenidos UPV
Especificacion de - .
plementacion U Editar Eliminar
Implen n Ul do Requisitos
Gestol Especificacion de “ A
Testing Realizacion de los test 2 \ i op 5 : Editar Eliminar
Contenidos UPV Requisitos

@ azetz B W M

Figura 18: Modulo de consulta tareas (Fuente Propia)

Para cada tarea del listado, se muestran dos links, Editar y Eliminar.

Si se hace click sobre Editar, el sistema abre una ventana de pop up con un formulario relleno
con los datos de la tarea seleccionada.

El usuario tiene la opcidon de modificar cualquier campo de la tarea y pulsar sobre Guardar si
desea guardar sus cambios o Cancelar para desecharlos. En ambos casos, la aplicacidn cierra el

pop up y vuelve al listado de tareas anterior, actualizandolo.



Editar Tarea ‘ia

MNomhre: * IDiseﬁo pruebas
Descripcion: IDiseﬁo de los casos de test
Proyecto:* | Sistema de Gestin de HC v
Modulo:* I Especificacion de Requisit ¥
Fechainicio:  [30/03/2013 28]
Fechafin I i
Observaciones: I

Guardar I Cancelar I

Figura 19: Modulo de editar tarea (Fuente Propia)

Si el usuario hace click sobre Eliminar, el sistema muestra un mensaje de confirmacién de
eliminacion de la tarea en primera plana, con las opciones ok y cancel. Si el usuario selecciona
ok, la tarea es eliminada del sistema y se vuelve al listado de tareas, habiéndose suprimido de
éste la tarea seleccionada. Si el usuario selecciona cancel, se cierra la ventana de aviso y se

continla en el listado.

Gestion de Técnicos:

La opcidn de alta de un nuevo técnico lleva a un formulario donde se podran introducir los
campos asociados a dicho técnico, en su caso, Nombre, Apellidos, NIF, Perfil del técnico
obtenido en un desplegable con todos los perfiles que existen en la organizacién, Fecha de
inicio, por defecto seria la fecha actual Fecha de baja del técnico en la organizacidn.

Los campos Nombre, Apellidos, NIF y Perfil son obligatorios.



El listado de perfiles se recupera de una tabla estatica donde estan almacenados todos los
perfiles existentes en la organizacidn, para anadir o eliminar perfiles, deberia hacerse mediante

la manipulacién explicita de la tabla en la base de datos.

Nuevo Tecnico

Nombre: * I

Apellidos: * I

NIF:

Perfil: * I Selecciona una opcion N

Fecha inicio: W—_%]
Fecha Fin: ﬁj}

Crear l Limpiar | Cancelar|

Figura 20: Modulo de nuevo técnico (Fuente Propia)

La opcidn de consulta de nuevo técnico permite introducir diferentes criterios de busqueda,
mostrando por defecto un listado de todos los técnicos existentes en el sistema.
Existe la posibilidad de mostrar en el listado los técnicos dados de baja haciendo click en el

check “Incluir técnicos dados de baja”.



Consulta Tecnicos

—Criterios de busqueda

Nombre:

Apellidos I

NIF

[Jincluir tecnicos dados de baja

Buscar Limpiar

Listado Tecnicos

. Fecha Fecha
Nombre Apellidos NIF Puesto 3
Alta Baja
Jduan S Sochens 10102011 Editar  Eliminar
Gol Funcional
Programado ’ imi
Miguel Gil Gi Programador  emzr011 Editar  Eliminar
iz Senior
artinez = oo
Gema Martle 230172012 Editar  Eliminar
Gimena
Martinez
Jose Marines 091512012 Editar  Eliminar
Herrero
Perez . » - z E
Maria 2B 01/10/2006 Editar Eliminar
Perez
Programador o - ——
Francisco Ruiz Zanon B66354778U u 1‘ 071052012 Editar Eliminar
Junior
< 4 1p0f6 P ’

Figura 21: Modulo de consulta técnico (Fuente Propia)

Para cada técnico del listado, se muestran dos links, Editar y Eliminar.
Si se hace click sobre Editar, el sistema abre una ventana de pop up con un formulario relleno
con los datos del técnico seleccionado. El usuario tiene la opcidon de modificar cualquier campo
del técnico salvo su NIF y pulsar sobre Guardar si desea guardar sus cambios o Cancelar para
desecharlos. En ambos casos, la aplicacion cierra el pop up y vuelve al listado de técnicos

anterior, actualizandolo.



Editar Tecnico @

MNombre: * I Miguel

Apellidos™ |Gi| Gil

NIF:* ’W

Perfil:* | Analista Funcional X

Fecha inicio:  |25/07/2011 —l_%j
Fecha fin: _er']

Guardar ] Cancelar l

Figura 21: Modulo de editar técnico (Fuente Propia)

Si el usuario hace click sobre Eliminar, el sistema muestra un mensaje de confirmacién de
eliminacion del técnico en primera plana, con las opciones ok y cancel. Si el usuario selecciona ok,
el técnico es eliminado del sistema y se vuelve al listado de técnicos, habiéndose suprimido de
éste el técnico seleccionado. Si el usuario selecciona cancel, se cierra la ventana de aviso y se

continla en el listado.

Gestion de Asignaciones:

Bajo la opcién de menu de Tarea se encuentra el submenu Asignar Tarea.

Si se selecciona esta opcidn, el sistema muestra un formulario con las listas desplegables de
Proyecto, Mddulo, Tarea y Técnico y los campos Fecha de inicio de la asignacién y Fecha de
finalizacion, ademas de una serie de checks que permiten incluir los elementos dados de baja
de las listas anteriores.

La lista desplegable de Proyecto muestra todos los proyectos existentes en el sistema. Si se

selecciona un proyecto, el sistema muestra todos los médulos asignados a ese proyecto. De lo



contrario, en la lista aparecen todos los mddulos existentes en el sistema.
Del mismo modo, en la lista de Tareas, aparecen las tareas asociadas al médulo seleccionado
en caso de haber uno, o todas las tareas existentes en el sistema en caso contrario.

En la lista desplegable de técnicos aparecen todos los técnicos dados de alta en el sistema.

Una vez seleccionados al menos la tarea y el técnico, el sistema permite la asignacién, que

pasara a mostrarse en el listado de la parte inferior de la pantalla.

Asignar Tarea

Proyecto I Selecciona una opcion v [0 Incluir proyectos dados de baja
Modulo | Selecciona una opcion v [ Incluir modulos dados de baja
Tarea: * | Selecciona una opcion v [0 Incluirtareas dadas de baja
Tecnico: * | Selecciona una opcion v [0 Incluirtecnicos dados de baja
pow
Fecha inicio 20/05/2012 a
oovey
Fechafin a:
Asignar | Buscar | Limpiar |
Listado Asignaciones
= Fecha Fecha
Proyecto Modulo Tarea Tecnico 3
Alta Baja
Gestor 5 e Jose Martinez 5 oo
alis sefia sef O 052012 ;
Contenidos UPV Analisis + Disefio Disefio pruebas Hesresa 0810512012 Editar Eliminar
Gest ementacio Gema Martine = &z
Gestor Irnpl_»:rucn acion Gema Martinez 09052012 2552012 Editar Eliminar
DAOs Gimeno
epeneton SHen s 09M5R2012  18MAR012  Edtar  Eliminar
DAOs Gonzalez
ementaci " .
'[‘;“Ff:f”m auen Migue! Gil Gi 10/05/2012 Editar  Eliminar
S Implementacion Implernertta»:lon {Jan PR 091052012 Editar Eliminar
Cortenidos UPY Servicios Gonzalez
4 q150f5 » » P

Figura 22: Modulo de asignar tareas (Fuente Propia)

Para cada asignacion del listado, se muestran dos links, Editar y Eliminar.



Si se hace click sobre Editar, el sistema abre una ventana de pop up con un formulario relleno
con los datos de la asignacién seleccionada. El sistema sélo permite modificar la fecha de inicio
y la de finalizacidn de la asignacién. En caso de querer cambiar el técnico o la tarea, debera

procederse a la eliminacién de la asignacion seleccionada y a la

posterior creacién de la nueva.

El usuario debe pulsar sobre Guardar si desea guardar sus cambios o Cancelar para desecharlos.
En ambos casos, la aplicacién cierra el pop up y vuelve al listado de asignaciones anterior,

actualizandolo.

Editar Asignacion ﬁa

Proyecta:

|
Modulo: i
Tarea: * I

Tecnico: * I

Fecha inicio: [W:%g]
Fecha fin: Ii le-r]j

Guardar I Cancelar l

Figura 23: Modulo de edicion de asignacion (Fuente Propia)

Si el usuario hace click sobre el link Eliminar, el sistema muestra un mensaje de confirmacién
de eliminacién de la asignacién en primera plana, con las opciones ok y cancel. Si el usuario
selecciona ok, la asignacidon es eliminada del sistema y se vuelve al listado de asignaciones,
habiéndose suprimido de éste la asignacién seleccionada. Si el usuario selecciona cancel, se

cierra la ventana de aviso y se continda en el listado.



Conclusion.

Con la elaboracién de este documento se pretender compartir el trabajo que es necesario para
sentar las bases del desarrollo de un software de gestién ajustado a las necesidades

particulares, implementando los conocimientos y tecnologias actuales al servicio del usuario.

A nivel personal, este proyecto ha permitido aprender una infinidad de nuevas tecnologias dada
la cantidad de sistemas, lenguajes de programacion y herramientas implicadas. La realizacién
de este trabajo abre las puertas para la realizacién de nuevos proyectos en entornos de la
administracion de proyectos. Por supuesto, tras el esfuerzo realizado, se espera que la solucién
tenga un éxito considerable. Si se quiere desplegar la aplicacion con caracteristicas de alta
disponibilidad, esta es la solucién de referencia mas completa y avanzada que se puede ofrecer

actualmente.

Esto no quiere decir que la solucidn descrita a lo largo de este documento no pueda continuar
recibiendo mejoras. Parte del acuerdo con el usuario final consiste en realizar un

mantenimiento y aportar mejoras que los usuarios soliciten y que sean de interés.
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