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Resumen

Resumen

El objetivo principal de este trabajo consistid en desarrollar una aplicacién web para la
automatizacién de la gestién de los procesos de desarrollo de software basados en métodos
agiles, para ser utilizado como soporte para los Trabajos Especiales de Grado de la Escuela
de Computacién de la UCV. El método agil utilizado para la construccion de esta aplicacién
fue una adaptacion de la Programacion Extrema (XP), la cual permite guiar la elaboracién de
la parte practica del presente trabajo de investigacion. Dentro de las necesidades
contempladas en la aplicacion, destaca el mantener informado a los actores involucrados
del flujo de trabajo con la informacién pertinente, dependiendo del tipo de proceso que se
lleve a cabo en determinado momento. La aplicacion se implementd utilizando tecnologias
actuales entre las cuales podemos mencionar: plataforma JEE, utilizando los frameworks
Hibernate y Struts, el entorno de desarrollo NetBeans, el sistema manejador de base de
datos MySql, entre los mds importantes. Las pruebas permitieron evidenciar, no solo la
correcta fluidez de la las actividades procesos de desarrollo, sino como la automatizacion

del mismo mejora notable su ejecucion.

Palabras Clave: Ingeniera del Software, Desarrollo de Software, Métodos Agiles,

Programacién Extrema, Gestién de Proyectos Agiles, Documentacién de Software.
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Introduccion

Introduccion

En la actualidad se requiere nuevas formas para el desarrollo eficaz y eficiente de proyectos
y productos de software que reudnan las necesidades de los clientes. Para las organizaciones
es cada vez mas apremiante contar con las capacidades intelectuales y creativas de las
personas involucradas y comprometidas en el logro de las metas planteadas y la serie de
desafios adicionales relativos a la naturaleza de los productos obtenidos durante el
desarrollo de software. Un factor decisivo para asegurar el éxito durante el desarrollo de
software no es suficiente contar con notaciones de modelado y herramientas, hace falta un
elemento importante: el método de desarrollo, la cual nos provee de una direccion a seguir

para la correcta aplicacion de las actividades durante el proceso de desarrollo.

Generalmente el proceso de desarrollo llevaba asociado un marcado énfasis en el control
del proceso mediante una rigurosa definicién de roles, actividades y artefactos, incluyendo
modelado y documentacién detallada. Este enfoque "tradicional" para abordar el desarrollo
de software ha demostrado ser efectivo y necesario en proyectos de gran tamafio, respecto
a tiempo y recursos, donde los requerimientos estan claramente definidos. Sin embargo,
este enfoque no resulta ser el mds adecuado para muchos de los proyectos actuales donde
el entorno del sistema es muy cambiante, y en donde se exige reducir drdsticamente los
tiempos de desarrollo pero manteniendo una alta calidad. En este contexto de cambios se
han engendrado los Ilamados métodos agiles, cuyos recursos y herramientas avanzan como

motores propulsores de desarrollo.

Los métodos agiles emergen como una respuesta para llenar el vacio metodoldgico que
dejan los métodos tradicionales en la incorporacién de buenas practicas de la Ingenieria de
Software que por restricciones de tiempo y flexibilidad no han sido utilizadas. En general,
los métodos agiles se orientan para proyectos pequefios, constituyendo una solucion a la
medida del entorno, aportando una elevada simplificacion sin renunciar a las practicas

esenciales para asegurar la calidad del producto.
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Introduccion

Entre los denominados métodos agiles de desarrollo de software se encuentra el llamado
método Programacién Extrema (XP) como uno los mas exitosos en los tiempos recientes,
disefiado para satisfacer las caracteristicas del software que los clientes necesitan en el
momento en que lo necesitan, alentando a los desarrolladores a responder a los
requerimientos cambiantes de los clientes, aun en fases tardias del ciclo de vida del

desarrollo.

Existen diversas alternativas a la hora de seleccionar el método agil para el desarrollo de
software y la escogencia de una u otra depende tanto de las caracteristicas del proyecto
como de la experiencia o preferencia del equipo de desarrollo. Los profesores e
investigadores del Centro de Computacion Paralela y Distribuida (C.C.P.D.) y del Centro de
Ingenieria de Software y Sistemas (ISYS) de la Escuela de Computacién de la Facultad de
Ciencias de Universidad Central de Venezuela (UCV), tienen la tendencia a utilizar una
adaptacion del método 4gil XP en los Trabajos Especiales de Grado y trabajos de
investigacion que involucren desarrollo de software, haciendo uso de ciertos artefactos que
sirven como apoyo para llevar a cabo las diferentes etapas del proceso, registrando las
necesidades del cliente (requerimientos del sistema) y facilitando la comunicacidn de las

ideas entre los miembros del equipo. Entre estos se distinguen:

e Historias de Usuario: Constituyen el medio utilizado para especificar los requisitos
del sistema a desarrollar.

e Tareas de Ingenieria: Surgen al tomar una historia y dividirla en funcionalidades mas
pequefias que necesitan ser desarrolladas para llevar a cabo la historia.

e Pruebas de Aceptacion: Son creadas en base a las historias de usuarios, en cada
ciclo de la iteracién del desarrollo. El objetivo de las pruebas de aceptacién es
validar que un sistema cumple con el funcionamiento esperado y permitir al usuario
que determine su aceptacion, desde el punto de vista de su funcionalidad vy
rendimiento.

e Plan de Entrega: Cronograma de entregas donde se establece la prioridad de las
historias de usuario asi como una estimacion del esfuerzo necesario para cada una

de ellas.

14



Introduccion

e Plan de Interaccién: Las historias de usuarios seleccionadas para cada entrega son
desarrolladas y probadas en un ciclo de iteracidon, de acuerdo con el orden

preestablecido.

Actualmente no existe ningln procedimiento estdndar para la gestién del método durante
el desarrollo de software, cada investigador utiliza la adaptacion del método que mas le
convenga para aplicar en su proyecto. Por otra parte, no siempre logra el aprovechamiento
maximo de los recursos, las actividades se llevan a cabo manualmente o semiautomatica en
pequefias aplicaciones como hojas de calculo, procesadores de palabras, uso de dispositivos
externos y correo electrénico para el almacenamiento y el flujo de la informacién, lo que
genera como desventajas, inconsistencia de datos, falta de automatizacién de las
actividades y artefactos del proceso de desarrollo, aumentando la cantidad de tiempo en la
qgue se llevan a cabo, dificultando el acceso a la informacion y la retroalimentacién de los
miembros del equipo de desarrollado, obteniendo resultados no lo bastante adecuados a las

necesidades originales.

Otro de los problemas que se presenta es La falta de documentacion, lo cual repercute de
manera negativa en la productividad de los TEG y proyectos de investigacion que involucren
desarrollo de software, dificultando en gran medida su capacidad para adaptarse y
anticiparse a los cambios. La documentacién requiere ser registrada, ya que su propdsito es
ensefiar a quienes no estan familiarizados con un sistema, mostrar como este se estructura,

funciona y los motivos que llevaron a decidirse por ese disefio.

Para la solucién de la problemdtica planteada surge la propuesta de realizar una aplicacion
Web que, utilizando las tecnologias actuales, permita solventar los problemas existentes, en
cuanto al manejo de los artefactos y documentacidon durante la gestién del proceso de
desarrollo de software, apoyando al método utilizado en los trabajos de investigacion
permitiendo una planificacion eficaz, proporcionando Vvisibilidad en tiempo real,
incorporando la retroalimentacién temprana y facilitando una colaboracién en el equipo de

desarrollo.
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El objetivo general de este trabajo consiste desarrollar una aplicacién web que automatice

la gestidn de los procesos de desarrollo de software basados en métodos agiles.

Los objetivos especificos necesarios para cumplir con el objetivo general antes planteado

son los siguientes:

e Estudiar XP como método agil para el desarrollo de software.

e Proponer la adaptacién de XP a utilizar para los TEG y trabajos de investigacidon que
involucren desarrollo de software.

e Seleccionar las tecnologias de desarrollo web a utilizar para la implementacion de la
aplicacion.

e Implementar la herramienta para la gestion de los procesos de desarrollo de
software, usando la configuracidn de XP propuesta.

e Realizar las pruebas para garantizar el correcto funcionamiento de la aplicacién.

A continuacion se describen los capitulos que conforman este documento:

e Capitulo 1: Se describe el contexto en el que surgen los métodos agiles, sus valores,
principios y comparaciones con los métodos tradicionales. Adicionalmente se
describe con mayor detalle Programaciéon Extrema (eXtreme Programming, XP)
presentando sus caracteristicas principales, el proceso que se sigue y las reglas y
practicas que propone.

e Capitulo 2: Se explican y documentan todos los pasos realizados para lograr el
desarrollo del sistema siguiendo el ciclo de los procesos agiles adaptado a la
programacion extrema. También se presenta el analisis inicial del sistema de forma
global, mostrando las historias de usuario, la metafora del sistema y las
especificaciones técnicas.

e Capitulo 3: Se precisan y detallan todos los pasos efectuados por medio de
iteraciones para lograr el desarrollo de la aplicacion.

e Conclusiones donde se dard muestra de los resultados, recomendaciones y aportes
de la aplicacion desarrollada para futuros trabajos relacionados.

e Finalmente se presentan las Referencias Bibliograficas consultadas durante el

desarrollo del documento y aplicacion.
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Capitulo 1 : Desarrollo Agil de Software y la Programacion Extrema

El presente capitulo tiene la finalidad de exponer los fundamentos conceptuales utilizados
durante el proceso de investigacion y desarrollo. La primera parte introduce las principales
caracteristicas de los métodos agiles recogidas en el manifiesto agil. La segunda parte se
centra en la Programacidn Extrema, presentando sus caracteristicas principales, asi como el

proceso que se sigue, las reglas y practicas que propone.

1.1 Desarrollo Agil de Software

Se entiende como desarrollo agil un paradigma de desarrollo de software basado en
métodos 4agiles, conocidos también como métodos livianos, que intentan evitar los
tortuosos y burocraticos caminos de los métodos tradicionales enfocandose en la gente y

los resultados, mediante la colaboracién de grupos auto organizados y multidisciplinarios.

A principios de la década del 90, surge como un enfoque que fue bastante revolucionario
para su momento ya que iba en contra de la creencia que mediante procesos altamente
definidos se podia lograr obtener software en tiempo, costo y con la requerida calidad. El
enfoque fue planteado por primera vez por James Martin (Martin, 1991) y se dio a conocer
en la comunidad de Ingenieria de Software con el mismo nombre que su libro, Rapid
Application Development (RAD). RAD consistia en un entorno de desarrollo altamente
productivo, en el que participaban grupos pequeiios de programadores utilizando
herramientas que generaban cédigo en forma automatica tomando como entradas sintaxis
de alto nivel. En general, se considera que este fue uno de los primeros hitos en pro de la

agilidad en los procesos de desarrollo.

Durante 1996, Beck es llamado por Chrysler como asesor del proyecto Chrysler
Comprehensive Compensation (C3) payroll system. Dada la poca calidad del sistema que se
estaba desarrollando, Beck decide tirar todo el cddigo y empezar de cero utilizando las
practicas que él habia ido definiendo a lo largo del tiempo. Como consecuencia del éxito del
proyecto C3, Kent Beck dio origen a eXtreme Programming (XP) iniciando el movimiento de
metodologias agiles al que se anexarian otras metodologias surgidas mucho antes que el

propio Beck fuera convocado por Chrysler.
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En febrero de 2001, tras una reunion celebrada en Utah-EEUU, nace el término “agil”
aplicado al desarrollo de software. En esta reunién participan un grupo de diecisiete
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 (Alliance, 2001), 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 estos conceptos. El punto de partida es fue el

"z

Manifiesto Agil (Beck, y otros, 2001), un documento que resume la filosofia “agi

|”

1.1.1 El Manifiesto Agil

El Manifiesto para el Desarrollo Agil de Software es de suma importancia dentro del
movimiento de los métodos agiles. Uno de los principales objetivos del encuentro en que se
generd el Manifiesto fue el de extraer un factor comun de los principios esenciales que
servirian de guia para cualquier metodologia que se identifique como agil. Esto concluyé en
la declaracién de lo que podriamos denominar el prélogo del Manifiesto: “Estamos
descubriendo formas mejores de desarrollar software tanto por nuestra propia experiencia

como ayudando a terceros” (Beck, y otros, 2001). A través de esta experiencia se valora:

e Individuos e interacciones sobre procesos y 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 automdaticamente. Es mejor
crear el equipo y que éste configure su propio entorno de desarrollo con base a sus
necesidades.

e Software que funciona sobre documentacién exhaustiva. La regla a seguir es no

producir documentos a menos que sean necesarios de forma inmediata para tomar
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una decisidn importante. Estos documentos deben ser cortos y centrarse en lo
fundamental.

e Colaboracién con el cliente sobre negociacion de contratos. Se propone que exista
una interaccién constante entre el cliente y el equipo de desarrollo. Esta
colaboracién entre ambos serd la que marque la marcha del proyecto y asegure su
éxito.

e Responder ante el cambio sobre seguimiento de un plan. La habilidad de responder
a los cambios que puedan surgir a los largo del proyecto (cambios en los requisitos,
en la tecnologia, en el equipo, etc.) determina también el éxito o fracaso del mismo.

Por lo tanto, la planificacion no debe ser estricta sino flexible y abierta.

Los valores anteriores inspiran los doce principios del manifiesto. Son caracteristicas que
diferencian un proceso agil de uno tradicional. Los dos primeros principios son generales y
resumen gran parte del espiritu agil. El resto tienen que ver con el proceso a seguir y con el

equipo de desarrollo, en cuanto metas a seguir y organizacidon del mismo, estos son:

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

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

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

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

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

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

e Elsoftware que funciona es la medida principal de progreso.

e Los procesos agiles promueven un desarrollo sostenible. Los promotores,

desarrolladores y usuarios deberian ser capaces de mantener una paz constante.
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e Laatencion continua a la calidad técnica y al buen disefio mejora la agilidad.

e Lasimplicidad es esencial.

e Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios surgen de los equipos organizados
por si mismos.

e En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto a cdmo llegar a ser mas

efectivo, y segun esto ajusta su comportamiento.

1.1.2 Caracteristicas del Desarrollo Agil

Segun (Miller, 2001) las caracteristicas del proceso agil de desarrollo de software, tomado

desde el punto de vista del tiempo de entrega, son:

e Modularidad en el proceso de desarrollo.

e lterativo, con cortos ciclos, permitiendo rapidas verificaciones y correcciones.

e Ciclos en un periodo de tiempo de una (1) a seis (6) semanas.

e Sencillez en el proceso de desarrollo, evitando todas las actividades innecesarias.

e Adaptativo, con la posibilidad de aparicidn de nuevos riesgos.

e Proceso incremental que permite segmentar la construccién de las aplicaciones.

e Orientado a las personas: se prefiere el proceso agil enfocado a las personas que a
los procesos y la tecnologia.

e Un ambiente de trabajo comunicativo y de colaboracidn.

1.1.3 Métodos Agiles

Los métodos agiles forman parte del movimiento de desarrollo agil de software, que se
basan en la adaptabilidad de cualquier cambio como medio para aumentar las posibilidades
de éxito de un proyecto. Un método es agil cuando el desarrollo de software es incremental
(entregas pequenas de software, con ciclos rapidos), cooperativo (cliente y desarrolladores
trabajan juntos constantemente con una cercana comunicacién), sencillo (el método en si
mismo es facil de aprender y modificar, bien documentado) y adaptable (permite realizar

cambios de ultimo momento) (Abrahamsson, Salo, Ronkainen, & Warsta, 2002).

Las necesidades de un cliente pueden variar desde el momento de contratacién de un

proyecto hasta el momento de su entrega. Esto requiere métodos de desarrollo de software
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diferentes, que en lugar de rechazar los cambios, sean capaces de adaptarse e

incorporarlos. Estos métodos también deben:

e Producir versiones ejecutables en un lapso corto de tiempo con la finalidad de
obtener por parte del cliente retroalimentacion en cuanto al producto.

e Realizar soluciones sencillas con la finalidad de que el impacto de los cambios que
puedan surgir se minimice.

e Mejorar la calidad del disefio para asi lograr que las iteraciones posteriores
requieran menos esfuerzos.

e Ejecutar pruebas continuas y desde temprano, para encontrar y solventar defectos

antes que tengan un gran impacto.

1.1.4 Métodos Agiles en comparacién con Métodos Tradicionales

Los métodos no agiles son aquellos que estan guiados por una fuerte planificacion durante
todo el proceso de desarrollo, Ilamadas también métodos tradicionales o clasicos, donde se
realiza una intensa etapa de analisis y disefio antes de la construccion del sistema. Los
métodos tradicionales imponen una disciplina de trabajo sobre el proceso de desarrollo de
software, con el simple objetivo de asegurar que el software que se obtenga satisfaga los
requerimientos del usuario y reuna estdndares aceptables de calidad. El trabajo de
planificacidn es riguroso, aun cuando en la practica muchas veces estas planificaciones no se

respetan.

En contraposicién a este tipo de métodos tradicionales, los métodos agiles aportan nuevas
formas de trabajo que apuestan por una cantidad apropiada de procesos. Es decir, no se
desgastan con una excesiva cantidad de cuestiones administrativas, ni tampoco defienden la
postura extremista de total falta de proceso. Ya que se tiene conciencia de que se

produciran cambios, lo que se pretende es reducir el costo de rehacer el trabajo.

La Tabla 1.1 (Abidn, 2003) recoge esquemdticamente las principales diferencias de los
métodos agiles con respecto a los tradicionales (“no agiles”). Estas diferencias que afectan

no sélo al proceso en si, sino también al contexto del equipo asi como a su organizacion.
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Métodos Agiles Métodos Tradicionales

Basadas en heuristicas provenientes de practicas | Basadas en normas provenientes de estandares
de produccién de cédigo seguidos por el entorno de desarrollo

Especialmente preparados para cambios durante

Cierta resistencia a los cambios
el proyecto

Impuestas internamente (por el equipo) Impuestas externamente

Proceso mucho mas controlado, con numerosas

Proceso menos controlado, con pocos principios o
politicas o normas

No existe contrato tradicional o al menos es

. Existe un contrato prefijado
bastante flexible xiste un contr prety

El cliente interactua con el equipo de desarrollo

El cliente es parte del equipo de desarrollo . .
mediante reuniones

Grupos pequefios (menos de 10 integrantes) y

. . .\ Grupos grandes y posiblemente distribuidos
trabajando en el mismo sitio Posg yp

Pocos artefactos Mas artefactos

Pocos roles Mas roles

La arquitectura del software es esencial y se

Menos énfasis en la arquitectura del software .
expresa mediante modelos

Tabla 1.1 Diferencias entre Métodos Agiles y Métodos Tradicionales.

Los métodos agiles y los tradicionales no son estrictamente competidores directos, cada
uno tiene su propio segmento de aplicacion o terreno, usados en proyectos con diferentes
caracteristicas. Los métodos tradicionales son mdas adecuados en grandes proyectos con
requerimientos estables, aplicaciones criticas, grandes equipos de desarrollo y/o equipos
distribuidos geograficamente. Los métodos agiles en cambio se adecuan mejor en
ambientes dindmicos, con equipos de trabajo pequefios y produciendo aplicaciones no
criticas. También son una buena eleccién cuando se trabaja con requerimientos
desconocidos o inestables, garantizando un menor riesgo ante la posibilidad de cambio en

los requerimientos.
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1.1.5 Métodos Agiles existentes

En los ultimos anos han existido métodos que fomentan las practicas antes mencionadas,

estos son conocidos como métodos agiles. A continuacion se resumen los métodos mas

conocidos, dejando el analisis mas detallado de XP para la siguiente seccién:

Scrum: Desarrollada por Ken Schwaber y Mike Beedle (Schwaber & Beedle, 2001).
Define un marco para la gestion de proyectos, que se ha utilizado con éxito durante
los dltimos 10 afos. Estd especialmente indicada para proyectos con un rdpido
cambio de requisitos. Sus principales caracteristicas se pueden resumir en dos. El
desarrollo de software se realiza mediante iteraciones, denominadas sprints, con
una duracién de 30 dias. El resultado de cada sprint es un incremento ejecutable
gue se muestra al cliente. La segunda caracteristica importante son las reuniones a
lo largo proyecto, entre ellas destaca la reunidn diaria de 15 minutos del equipo de
desarrollo para coordinacion e integracién.

Crystal Methodologies: La familia Crystal fue presentada por Alistair Cockburn
(Cockburn, 2001). Se trata de un conjunto de métodos para el desarrollo de
software, caracterizada por estar centradas en las personas que componen el
equipo y la reduccion al maximo del numero de artefactos producidos. El desarrollo
de software se considera un juego cooperativo de invencién y comunicacién,
limitado por los recursos a utilizar. El equipo de desarrollo es un factor clave, por lo
gue se deben invertir esfuerzos en mejorar sus habilidades y destrezas, asi como
tener politicas de trabajo en equipo definidas.

Feature-driven development (FDD): Sus impulsores son Peter Coad y Jeff De Luca
(Coad, De Lucas, & Lefebvre, 1999). Define un proceso iterativo que consta de cinco
pasos, desarrollar el modelo general, construir la lista de caracteristicas, planear por
caracteristicas, diseflar por caracteristicas y construir por caracteristicas. Las
iteraciones son cortas (hasta 2 semanas). Se centra en las fases de disefio e
implementacion del sistema partiendo de la lista de caracteristicas que debe reunir
el software.

Adaptive Software Development (ASD): Desarrollado por James Highsmith (James,

2000). Se caracteriza por ser iterativo, orientado a los componentes de software
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mas que a las tareas y tolerante a los cambios. El ciclo de vida que propone tiene
tres fases esenciales: especulacion, colaboracién y aprendizaje. En la primera de
ellas se inicia el proyecto y se planifican las caracteristicas del software; en la
segunda desarrollan las caracteristicas y finalmente en la tercera se revisa su
calidad, y se entrega al cliente. La revisién de los componentes sirve para aprender
de los errores y volver a iniciar el ciclo de desarrollo.

e Dynamic Systems Development Method (DSDM): Nace con el objetivo crear una
método RAD unificada (Stapleton, 1997). La idea fundamental detrds de DSDM es
gue en vez de fijar la cantidad de funcionalidades en un producto, y luego ajustar el
tiempo y los recursos para llegar a esa funcionalidad, es preferible fijar tiempo y
recursos y, a continuacién, ajustar la cantidad de funcionalidad en consecuencia.
Propone cinco fases: estudio viabilidad, estudio del negocio, modelado funcional,

disefio y construccion, y finalmente implementacién.

1.2 La Programacion Extrema (XP)

La programacion extrema comunmente llamado XP por sus siglas en ingles eXtreme
Programming, es un método de desarrollo de software agil basado en una serie buenas
practicas que persigue el objetivo de aumentar la productividad a la hora de desarrollar

programas.

Kent Beck (Beck, 1999) define XP como “Un proceso ligero, de bajo riesgo, flexible,
predecible, cientifico y divertido de desarrollar software”. XP fue concebido y desarrollado
para satisfacer las necesidades especificas del desarrollo de software, conducido por
pequefios grupos para enfrentar requerimientos que no estdn claramente definidos o que
cambian constantemente. Este método desafia muchas concepciones tradicionales,
incluyendo la creencia de que cambiar una pieza de software necesariamente implica un
aumento dramatico en el costo a través del tiempo. XP reconoce que en los proyectos se
debe trabajar para alcanzar la reduccién en el costo y explotar las ganancias una vez que se

hayan obtenido (Beck, 1999).
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XP fue introducido como método 4gil de desarrollo de software sobre finales de los 1990s.
Uno de los conocidos “caso de éxito” fue publicado a fines de 1998, cuando Kent Beck
introdujo el nuevo método en el proyecto de desarrollo denominado Chrysler

Comprehensive Compensation (C3) para la firma Chrysler.

XP estd basado en ciertos valores, principios y buenas practicas de desarrollo. Estas
practicas existen desde hace mucho tiempo, incluso algunas de éstas, desde principios de la
ingenieria del software. La novedad del método, radica en la forma en que son utilizadas,
combinadas y llevadas al extremo (de ahi el nombre de programacion extrema) para lograr
un software de calidad en el menor tiempo posible y minimizando los riesgos que se puedan
presentar durante el desarrollo (como cambios en los requerimientos originales, retardos en
el tiempo de entrega, altos costos de mantenimiento, tasa de defectos elevada, entre

otros).

1.2.1 Los Valores

Los valores representan los aspectos considerados como fundamentales para garantizar el
éxito de un proyecto de desarrollo de software, ya que dardn consistencia y solidez al
equipo de trabajo. Constituyen los elementos base sobre los cuales se fundamentan los
principios y técnicas de XP. Son la esencia de la metodologia. Desde sus inicios, la
programacion extrema se basd en cinco valores: comunicacidon, simplicidad,

retroalimentacion coraje y respeto. A continuacidn se describen cada uno de estos:

e Comunicacion: Muchos de los problemas que existen en proyectos de software (asi
como en muchos otros dambitos) se deben a problemas de comunicacién entre las
personas. 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.

e Simplicidad: XP, como método agil, apuesta a la sencillez, en su maxima expresion.
Sencillez en el disefio, en el cédigo, en los procesos, etc. La sencillez es esencial para
gue todos puedan entender el cédigo, y se trata de mejorar mediante

recodificaciones continuas.
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e Retroalimentacion: Debe funcionar en forma permanente, el cliente debe brindar
retroalimentacién de las funciones desarrolladas, de manera de poder tomar sus
comentarios para la préoxima iteracion y para comprender cada vez mas sus
necesidades. Los resultados de las pruebas unitarias son también una
retroalimentacién permanente que tienen los desarrolladores acerca de la calidad
de su trabajo.

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 solucidn, 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.

e Respeto: Este ultimo valor tiene que ver con el trato que debe existir entre los
miembros del equipo. Cada uno debe recibir el respeto que merece como miembro
valioso que es. Los desarrolladores deben respetar la experiencia de los clientes y
viceversa, y los jefes de proyecto deben respetar el derecho de los programadores a

aceptar responsabilidades.

1.2.2 Los Principios Basicos

Los valores fundamentan a XP y constituyen un criterio para una solucién exitosa, no
brindan la precision o especificidad necesaria para decidir qué practicas se deben emplear
en el desarrollo del software. Se necesita refinar esos valores y convertirlos en principios
concretos con los que se pueda trabajar (Beck, 1999). XP posee cinco principios
fundamentales y cada uno abarca los valores tratados en la seccidn anterior, apoyandose en
estos y actuando como puente entre los valores y las practicas. A continuacion se describe

cada uno de los principios:

e Retroalimentacion rapida: Es necesario que exista comunicacion rdpida en todas las
etapas de desarrollo y entre todos los miembros del equipo. El tiempo entre una accion
y su retroalimentacion es fundamental para el aprendizaje. De esta forma, el negocio
aprende cual es la mejor forma en que el sistema puede contribuir, y los programadores

aprenden la mejor forma de disefiar, implementar y probar el sistema.
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e Asuncion de simplicidad: Se debe tratar cada problema como si se pudiera resolver de
una forma realmente sencilla. Solo se debe disefiar pensando en resolver la situacién
actual, sin tomar en cuenta las tareas futuras.

e Modificaciones incrementales: Se debe pensar en resolver los problemas realizando
pequenos cambios que hagan la diferencia. Este principio se debe aplicar tanto en Ia
planificacion como en el disefio y desarrollo.

e Adopcién del cambio: Consiste en adoptar una estrategia que preserve la mayor
cantidad de opciones mientras resuelve los problemas mas urgentes.

e Trabajo de calidad: La calidad del trabajo debe estar siempre presente. Este principio no
se puede sacrificar o comprometer, debe prevalecer durante todo el proceso de

desarrollo.

1.2.3 Actividades

Los valores y principios definidos anteriormente, constituyen las bases o fundamentos de
XP, pero por si solos no definen lo que se debe hacer para llevarla a cabo. Es necesario
determinar las tareas a realizar para el desarrollo de software. El método XP comprende las

siguientes actividades:

e Codificar: Los programas de software son creados a través de la codificacién, por lo
tanto, es la actividad basica o esencial que se debe realizar y no se puede obviar.
Con una idea de lo que serd el disefio del sistema, los desarrolladores de XP escriben
codigo para expresar sus ideas. De esta forma, el cddigo se convierte en una forma
de comunicacién y aprendizaje, ya que leyendo el cddigo fuente, otros
programadores pueden entender la ldgica, los algoritmos y el flujo de las acciones.
El codigo también se puede utilizar para las pruebas y proveer cierta especificacion
operacional del sistema.

e Hacer pruebas: Las pruebas constituyen un elemento importante en XP y deben
estar presentes durante todo el proceso de desarrollo. Se disefian incluso antes de
la codificacién y se prueba y depura el cddigo constantemente para cumplir con los
valores y principios de simplicidad y calidad. Programar y realizar pruebas al mismo

tiempo es mucho mas rapido que simplemente programar, ya que reduce el tiempo
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requerido para la depuraciéon. Se deben aplicar dos tipos de pruebas, una prueba
realizada por el programador para asegurarse que el sistema hace lo que se
requiere y una prueba funcional, realizada o especificada por el cliente para
demostrarle que el sistema funciona como un todo.

Escuchar: La realizacién de esta actividad tiene como objetivo garantizar una buena
comunicacion para que las ideas que se transmiten entre programadores y clientes
sean perfectamente entendidas y atendidas.

Disefiar: El disefo crea una estructura que organiza la légica del sistema, un buen
disefio permite que el sistema crezca con cambios en un solo lugar. Los disefios
deben de ser sencillos, si alguna parte del sistema es de desarrollo complejo, lo
apropiado es dividirla en varias. Se debe proveer un contexto en donde se creen
buenos disefios, se corrijan los malos disefios, y se aprenda todo el que haga falta

sobre el disefio actual.

1.2.4 El Proceso en XP

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. El ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases (Beck, 1999): Exploracion,

Planificacién de la Entrega, Iteraciones, Produccidn, Mantenimiento y Muerte del Proyecto

(Figura 1.1).
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Figura 1.1 Ciclo de Vida del Proceso XP
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1.2.4.1 Fase de Exploracién

En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario que son de
interés para la primera entrega del producto. Al mismo tiempo el equipo de desarrollo se
familiariza con las herramientas, tecnologias y practicas que se utilizaran en el proyecto. Se
prueba la tecnologia y se exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema
construyendo un prototipo. La fase de exploracidon toma de pocas semanas a pocos meses,

dependiendo del tamafio y familiaridad que tengan los programadores con la tecnologia.

1.2.4.2 Fase de Planificacion

En esta fase el cliente establece la prioridad de cada historia de usuario, vy
correspondientemente, los programadores realizan una estimacion del esfuerzo necesario
de cada una de éstas. Se llegan a los acuerdos sobre el contenido de la primera entrega y se
determina un cronograma en conjunto con el cliente. Una entrega deberia obtenerse en no
mas de tres meses. Esta fase dura unos pocos dias. Las estimaciones de esfuerzo asociado a
la implementacién de las historias la establecen los programadores utilizando como medida
el punto. Un punto, equivale a una semana ideal de programacidn. Las historias
generalmente valen de 1 a 3 puntos. Por otra parte, el equipo de desarrollo mantiene un
registro de la "velocidad" de desarrollo, establecida en puntos por iteracién, basandose
principalmente en la suma de puntos correspondientes a las historias de usuario que fueron

terminadas en la ultima iteracion.

La planificacién se puede realizar basdndose en el tiempo o el alcance. La velocidad del
proyecto es utilizada para establecer cuantas historias se pueden implementar antes de una
fecha determinada o cuanto tiempo tomara implementar un conjunto de historias. Al
planificar por tiempo, se multiplica el nimero de iteraciones por la velocidad del proyecto,
determinandose cuantos puntos se pueden completar. Al planificar segin alcance del
sistema, se divide la suma de puntos de las historias de usuario seleccionadas entre la
velocidad del proyecto, obteniendo el nuimero de iteraciones necesarias para su

implementacion.

29



Capitulo 1

1.2.4.3 Fase de Iteraciones

Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser entregado. El Plan de
Entrega estd compuesto por iteraciones de no mas de tres semanas. En la primera iteracién
se puede intentar establecer una arquitectura del sistema que pueda ser utilizada durante el
resto del proyecto. Esto se logra escogiendo las historias que fuercen la creacidn de esta
arquitectura, sin embargo, esto no siempre es posible ya que es el cliente quien decide qué
historias se implementaran en cada iteracién (para maximizar el valor de negocio). Al final

de la dltima iteracion el sistema estarad listo para entrar en produccion.

Los elementos que deben tomarse en cuenta durante la elaboracién del Plan de la iteracién
son: historias de usuario no abordadas, velocidad del proyecto, pruebas de aceptacidn no
superadas en la iteracidn anterior y tareas no terminadas en la iteracién anterior. Todo el
trabajo de la iteracion es expresado en tareas de programacién, cada una de estas es
asignada a un programador como responsable, pero llevadas a cabo por parejas de

programadores.

1.2.4.4 Fase de Produccion

La fase de produccién requiere de pruebas adicionales y revisiones de rendimiento antes de
gue el sistema sea trasladado al entorno del cliente. Al mismo tiempo, se deben tomar
decisiones sobre la inclusidon de nuevas caracteristicas a la version actual, debido a cambios
durante esta fase. Es posible que se rebaje el tiempo que toma cada iteracién, de tres a una
semana. Las ideas que han sido propuestas y las sugerencias son documentadas para su

posterior implementacion.

1.2.4.5 Fase de Mantenimiento

Mientras la primera versidn se encuentra en produccion, el proyecto XP debe mantener el
sistema en funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas iteraciones. Para realizar
esto se requiere de tareas de soporte para el cliente. De esta forma, la velocidad de
desarrollo puede bajar después de la puesta del sistema en produccién. La fase de
mantenimiento puede requerir nuevo personal dentro del equipo y cambios en su

estructura.
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1.2.4.6 Fase de Muerte del Proyecto

Es cuando el cliente no tiene mas historias para ser incluidas en el sistema. Esto requiere
que se satisfagan las necesidades del cliente en otros aspectos como rendimiento y
confiabilidad del sistema. Se genera la documentacion final del sistema y no se realizan mas
cambios en la arquitectura. La muerte del proyecto también ocurre cuando el sistema no
genera los beneficios esperados por el cliente o cuando no hay presupuesto para

mantenerlo.

1.2.5 Los Roles

Para implementar el proceso de desarrollo de XP, las distintas tareas deben ser cubiertas
por diferentes tipos de personas, es por esta razén que a continuacidn se presentan los
roles de quienes formardn parte del equipo de trabajo. Para cada una de estos se detalla la
responsabilidad, por lo tanto es necesario segln ésta, colocar en el cargo a la persona mas

idonea. De acuerdo con la propuesta que realiza Beck en (Beck, 1999) se dividen en:

e Cliente: Escribe y determina las historias de usuario para cada iteracién y define las
prioridades de implementacion segln en el valor de negocio que aporta cada
historia. También es responsable de disefiar y ejecutar las pruebas de aceptacion.

e Programador: Es responsable de implementar las historias solicitadas por el cliente.
Ademas, estima el tiempo de desarrollo de cada historia para que el cliente pueda
asignarle prioridad dentro de alguna iteracién. Cada iteracidon incorpora nueva
funcionalidad de acuerdo con las prioridades establecidas por el cliente. El
Programador también es responsable de disefiar y ejecutar las pruebas unitarias del
cddigo que ha implementado o modificado.

e Tracker: Una de las tareas mas importantes del tracker consiste en seguir la
evolucién de las estimaciones realizadas por los programadores y compararlas con
el tiempo real de desarrollo. De esta forma, puede brindar informacién estadistica
en lo que refiere a la calidad de las estimaciones para que puedan ser mejoradas.

e Coach: Es responsable del proceso en general. Se encarga de iniciar y de guiar a las
personas del equipo en poner en marcha las practicas. Es usualmente una persona

con mucha experiencia en el desarrollo utilizando XP.
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e Manager: Se encarga de organizar las reuniones, se asegura que el proceso de
desarrollo se esté cumpliendo y registra los resultados de las reuniones para ser
analizados en el futuro. Es de alguna forma el que responde al inversionista en lo

que respecta a la evolucién del desarrollo.

1.2.6 Reglas y Practicas de XP

XP tiene un conjunto importante de reglas y practicas. En forma genérica, se pueden

agrupar en (Wells, 2009):

e Reglasy practicas para la Planificacion
e Reglasy practicas para el Disefio
e Reglasy practicas para el Desarrollo

e Reglasy practicas para las Pruebas

1.2.6.1 Planificacion

XP plantea la planificacién como un didlogo continuo entre las partes involucradas en el
proyecto, incluyendo al cliente, a los programadores y a los coordinadores o gerentes. El
proyecto comienza recopilando historias de usuarios, las que sustituyen a los tradicionales
casos de uso. Una vez obtenidas las “historias de usuarios”, los programadores evaltdan

rapidamente el tiempo de desarrollo de cada una.

Si alguna de ellas tiene riesgos que no permiten establecer con certeza la complejidad del
desarrollo, se realizan pequefios programas de prueba (spikes), para reducir estos riesgos.
Una vez realizadas estas estimaciones, se organiza una reunién de planificacidn, con los
diversos actores del proyecto, a los efectos de establecer un plan o cronograma de entregas
(Release Plan) en los que todos estén de acuerdo. Una vez acordado este cronograma,
comienza una fase de iteraciones, en donde en cada una de éstas se desarrolla, prueba e
instala unas pocas historias de usuarios. Los conceptos basicos de esta planificacién son los

siguientes:

e Historias de usuario: sustituyen a los documentos de especificacion funcional, y a
los casos de uso. Estas historias son escritas por el cliente, en su propio lenguaje,

como descripciones cortas de lo que el sistema debe realizar. La diferencia mas
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importante entre estas historias y los tradicionales documentos de especificacidon
funcional se encuentra en el nivel de detalle requerido. Las historias de usuario
deben tener el detalle minimo como para que los programadores puedan realizar
una estimacién poco riesgosa del tiempo que llevara su desarrollo. Cuando llegue el
momento de la implementacién, los desarrolladores dialogaran directamente con el
cliente para obtener todos los detalles necesarios. Las historias de usuarios deben
poder ser programadas en un tiempo entre una y tres semanas.

Plan de entregas: El cronograma de entregas establece qué historias de usuario
seran agrupadas para conformar una entrega, y el orden de las mismas. Este
cronograma sera el resultado de una reunidn entre todos los actores del proyecto.
XP denomina a esta reunidn Juego de planificacién. El cliente ordenara y agrupard
segln sus prioridades las historias de usuario. El cronograma de entregas se realiza
en base a las estimaciones de tiempos de desarrollo realizadas por los
desarrolladores. Luego de algunas iteraciones es recomendable realizar
nuevamente una reunion con los actores del proyecto, para evaluar nuevamente el
plan de entregas y ajustarlo si es necesario.

Plan de iteraciones: Las historias de usuarios seleccionadas para cada entrega son
desarrolladas y probadas en un ciclo de iteraciéon, de acuerdo con el orden
preestablecido. Al comienzo de cada ciclo, se realiza una reunién de planificacién de
la iteracidon. Cada historia de usuario se traduce en tareas especificas de
programacion. Asimismo, para cada historia de usuario se establecen las pruebas de
aceptacion. Estas pruebas se realizan al final del ciclo en el que se desarrollan, pero
también al final de cada uno de los ciclos siguientes, para verificar que subsiguientes
iteraciones no han afectado a las anteriores. Las pruebas de aceptacidon que hayan
fallado en el ciclo anterior son analizadas para evaluar su correccién, asi como para
prever que no vuelvan a ocurrir.

Reuniones de seguimiento: El objetivo de tener reuniones diarias es mantener la
comunicacion entre el equipo, y compartir problemas y soluciones. En la mayoria de
estas reuniones, gran parte de los participantes simplemente escuchan, sin tener

mucho que aportar.
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e Velocidad del proyecto: La velocidad del proyecto es una medida que representa la
rapidez con la que se desarrolla el proyecto. Se puede estimar tomando en cuenta
cuantas historias pueden implementarse antes de una cierta fecha (planificacién por
alcance) o cuanto tiempo se requiere para desarrollar un conjunto de historias de
usuario (planificacién por tiempo). De esta forma, se sabra la cantidad de historias
gue se pueden desarrollar en las distintas iteraciones, y asi controlar que todas las
tareas se puedan desarrollar en el tiempo que dure la iteracién. En principio el
tiempo se basa en una estimacion, y al empezar a desarrollar las primeras historias

de usuario se pueden cambiar los valores.

1.2.6.2 Disefio

El disefio crea una estructura que organiza la légica del sistema, su correcta definicidn
permite que los requerimientos crezcan con cambios controlados. Por lo tanto se plantea
que el disefio debe ser revisado y mejorado de forma continua segln se van afiadiendo
funcionalidades al sistema, ya que a priori no se tiene toda la informacidn suficiente para

disefiarlo en su totalidad.

Los disefios deben de ser sencillos, si alguna parte del sistema es de desarrollo complejo,
hay que dividirla en varias. Si hay errores en el disefio o malos disefios, estos deben de ser
corregidos cuanto antes. Para los disefos, sélo es necesario fichas, tarjetas o pizarras donde
plantear las representaciones requeridas, ya que al implementar tareas pequefias, no sera
necesario realizar inicialmente modelos complejos. Se propone invertir el tiempo en
implementacion y trabajar sobre el disefio antes de pasar a la proxima tarea. Los conceptos

mas importantes de disefio en este método son los siguientes:

e Simplicidad: Un disefio simple se implementa mas rdpidamente que uno complejo.
Por ello XP propone implementar el disefio mas simple posible que funcione. Se
sugiere nunca adelantar la implementacion de funcionalidades que no
correspondan a la iteracidn en la que se esté trabajando.

e 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 (llamados spike), para explorar diferentes
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soluciones. Estos programas son Unicamente para probar o evaluar una solucidn, y
suelen ser desechados luego de su evaluacion.

Recodificacién: La recodificacion consiste en escribir nuevamente parte del cédigo
de un programa, sin cambiar su funcionalidad, a los efectos de hacerlo mas simple,
conciso y/o entendible. Muchas veces, al terminar de escribir un cédigo de
programa, pensamos que, si lo comenzdramos de nuevo, lo hubiéramos hecho en
forma diferente, mas clara y eficientemente. Sin embargo, como ya esta pronto y
funciona, rara vez es reescrito. XP sugiere recodificar cada vez que sea necesario. Si
bien, puede parecer una pérdida de tiempo innecesaria en el plazo inmediato, los
resultados de ésta practica tienen sus frutos en las siguientes iteraciones, cuando
sea necesario ampliar o cambiar la funcionalidad. La filosofia que se persigue es,
como ya se menciond, tratar de mantener el cédigo mdas simple posible que
implemente la funcionalidad deseada.

Metaforas: Una metafora es algo que todos entienden, sin necesidad de mayores
explicaciones. XP sugiere utilizar este concepto como una manera sencilla de
explicar el propdsito del proyecto, y guiar la estructura y arquitectura del mismo.
Por ejemplo, puede ser una guia para la nomenclatura de los métodos vy las clases
utilizadas en el disefio del cddigo. Tener nombres claros, que no requieran de
mayores explicaciones, redunda en un ahorro de tiempo. Es muy importante que el
cliente y el grupo de desarrolladores estén de acuerdo y compartan esta metafora,
para que puedan dialogar en un “mismo idioma”. Una buena metafora debe ser facil
de comprender para el cliente y a su vez debe tener suficiente contenido como para

gue sirva de guia a la arquitectura del proyecto.

1.2.6.3 Desarrollo del codigo

El desarrollo es la pieza clave de todo el proceso de programacion extrema. En todas las

tareas se promueve el desarrollo a maxima velocidad, sin interrupciones y siempre en la

direccion correcta; en XP se programara solo la funcionalidad que es requerida para la

entrega en cuestion. La presencia de la historia de usuario es necesaria a la hora de

codificar. Antes del desarrollo de cada historia de usuario el cliente debe especificar

detalladamente lo que se hara y también tendra que estar presente cuando se realicen las
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pruebas que verifiquen que la historia implementada cumple la funcionalidad especificada,
dejando la optimizacion del cédigo siempre para el final. Los conceptos mds importantes del

desarrollo del cédigo en este método son los siguientes:

e Disponibilidad del cliente: Uno de los requerimientos de XP es tener al cliente
disponible durante todo el proyecto. No solamente como apoyo a los
desarrolladores, sino formando parte del grupo. El involucramiento del cliente es
fundamental para que pueda desarrollarse un proyecto con el método XP. Al
comienzo del proyecto, el cliente debe proporcionar las historias de usuarios. Pero,

Ill

dado que estas historias son expresamente cortas y de “alto nivel”, no contienen los
detalles necesarios para realizar el desarrollo del cddigo. Estos detalles deben ser
proporcionados por el cliente, y discutidos con los desarrolladores, durante la etapa
de desarrollo. No se requieren de largos documentos de especificaciones, sino que
los detalles son proporcionados por el cliente, en el momento adecuado, cara a cara
a los desarrolladores.

e Uso de estandares: Si bien esto no es una idea nueva, XP promueve la
programacion basada en estdndares, de manera que sea facilmente entendible por
todo el equipo. La aplicacion de estandares de cddigo logra un ambiente de
familiaridad con caracteristicas comunes entre los archivos de cédigo fuente
creados por los desarrolladores. Ademds sin la aplicacion de éstos sera dificil la
refactorizacidn, construccion de pruebas y la comprension de cédigos por parte de
otros programadores.

e Programacion dirigida por las pruebas: En los métodos tradicionales, la fase de
pruebas, incluyendo la definicidon de los casos de prueba, es usualmente realizada
sobre el final del proyecto, o sobre el final del desarrollo de cada maddulo. XP
propone un modelo inverso, en el que, lo primero que se escribe son los test que el
sistema debe pasar. Luego, el desarrollo debe ser el minimo necesario para pasar las
pruebas previamente definidas. Las pruebas a los que se refieren esta préctica, son
las pruebas unitarias, realizados por los desarrolladores. La definicién de estos test

al comienzo, condiciona o dirige el desarrollo.
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Programacion en parejas: Sugiere la produccion de cddigo por parejas de
desarrolladores, ambos trabajando juntos en una misma computadora. Si bien
parece que ésta practica duplica el tiempo asignado al proyecto y por ende, los
costos en recursos humanos, al trabajar en pares se minimizan los errores y se
logran mejores disefios, compensando la inversion en horas.

Integraciones permanentes: Todos los desarrolladores necesitan trabajar siempre
con la “Ultima versién”. Realizar cambios o mejoras sobre versiones antiguas causan
graves problemas, y retrasan al proyecto. Es por eso que XP promueve publicar lo
antes posible las nuevas versiones, aunque no sean las ultimas, siempre que estén
libres de errores. ldealmente, todos los dias deben existir nuevas versiones
publicadas. Para evitar errores, solo una pareja de desarrolladores puede integrar su
codigo a la vez.

Propiedad colectiva del cédigo: Establece que todo equipo puede contribuir con
nuevas ideas que apliquen a cualquier parte o médulo del proyecto. Asimismo,
cualquier pareja de programadores puede cambiar el cédigo que sea necesario para
corregir problemas, agregar funciones o recodificar. En este caso, quienes
encuentran un problema, o necesitan desarrollar una nueva funcién, pueden
resolverlo directamente, sin necesidad de negociar con el “duefo” o autor del
madulo, ya que de hecho, este concepto no existe en XP.

Ritmo sostenido: XP indica que debe llevarse un ritmo sostenido de trabajo.
Anteriormente esta prdctica se denominaba “Semana de 40 horas”. Sin embargo, lo
importante no es si se trabajan, 35, 40 o 42 horas por semana, el concepto que se
desea establecer con esta préctica es el de planificar el trabajo de manera de
mantener un ritmo constante y razonable, sin sobrecargar al equipo. Cuando un
proyecto se retrasa, trabajar tiempo extra puede ser mas perjudicial que
beneficioso. El trabajo extra desmotiva inmediatamente al grupo e impacta en la
calidad del producto. En la medida de lo posible, se deberia renegociar el plan de
entregas, realizando una nueva reunion de planificacion con el cliente, los

desarrolladores y los gerentes.
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2.1.6.4 Pruebas

XP propone la division de las pruebas en dos grupos: pruebas unitarias y pruebas de
aceptacion. Los desarrolladores realizan las pruebas unitarias a medida que se escriba el
cddigo. Y el cliente escribe las pruebas de aceptacién para evaluar el cumplimiento de los
requerimientos del sistema. Asi, definiendo una serie de pruebas durante la construccion
del proyecto, y aplicdndolas cada cierto periodo de tiempo para validar los resultados
obtenidos de las entregas, se asegura mantener la calidad esperada del producto final. Los

conceptos mas importantes de las pruebas en este método son los siguientes:

e Pruebas unitarias: Las pruebas unitarias son una de las piedras angulares de XP.
Todos los mddulos deben pasar las pruebas unitarias antes de ser liberados o
publicados. Por otra parte las pruebas deben ser definidas antes de realizar el
cddigo. Que todo cddigo liberado pase correctamente las pruebas unitarias es lo
qgue habilita que funcione la propiedad colectiva del cédigo. En este sentido, el
sistema y el conjunto de pruebas debe ser guardado junto con el cédigo, para que
pueda ser utilizado por otros desarrolladores, en caso de tener que corregir,
cambiar o recodificar parte del mismo.

e Deteccion y correccion de errores: Cuando se encuentra un error (bug), éste debe
ser corregido inmediatamente, y se debe tener precaucidn para que errores
similares no vuelvan a ocurrir. Asimismo, se generan nuevas pruebas para verificar
gue el error haya sido resuelto.

e Pruebas de aceptacion: Las pruebas de aceptacion son creadas con base en las
historias de usuarios, en cada ciclo de la iteracidon del desarrollo. El cliente debe
especificar uno o diversos escenarios para comprobar que una historia de usuario
ha sido correctamente implementada. Las pruebas de aceptacién son consideradas
como pruebas de caja negra. Los clientes son responsables de verificar que los
resultados de estas pruebas sean correctos. Asimismo, en caso de que fallen varias
pruebas, deben indicar el orden de prioridad de resolucidon. Una historia de usuario
no se puede considerar terminada hasta tanto pase correctamente todas las

pruebas de aceptacion.
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Capitulo 2 : Adaptacion de Método de Desarrollo, Tecnologias y
Requerimientos

En este capitulo se presenta el método utilizado para el desarrollo del sistema, el cual se
basé en una adaptacién de Programacion Extrema (XP). Ademas se plantean y priorizan las
historias de usuario y se describen las herramientas tecnoldgicas que se utilizan para la

construccion del sistema.

2.1 Adaptacién del Método de Desarrollo XP

El método 4gil de desarrollo escogido es Programacidon Extrema (XP), la cual brinda
bondades como la busqueda de la simplicidad, constantes y rapidas respuestas al cliente
buscando su mayor satisfaccion, reduccion de documentacion, el estar orientada a equipos
pequefios, entre otras. A continuacién se especifican los aspectos mas resaltantes de XP, su
adaptacion para el desarrollo del sistema. A continuacion se especifican los aspectos mas

resaltantes de XP, su adaptacién para el desarrollo del sistema.

2.1.1 Actores y Responsabilidades

Los actores son todas las personas involucradas en el desarrollo del proyecto, los cuales a su
vez cumplen distintos roles o responsabilidades segln su importancia y nivel de
participacidon. A continuacidn se destacan los roles existentes en el presente proceso de

desarrollo:

e Programador: Es el pilar fundamental del desarrollo en XP, tiene grandes
habilidades en cuanto a la comunicacién y al desarrollo en equipo. Adicionalmente,
tiene la capacidad de poder abordar de forma simple y sencilla problemas
complejos.

e Cliente: Es el encargado de proveer las historias de usuario, realizar las pruebas de
aceptacion, requisitos funcionales y no funcionales deseables en la aplicacion y la
toma de decisiones acertadas sobre las caracteristicas esenciales de la aplicacion.

e Probador: Su funcidon se centra en realizar las pruebas de integracién al sistema del

cadigo provisto por los programadores y de verificar el correcto funcionamiento de
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la aplicacion. También realiza pruebas regulares y da mantenimiento siempre
sustentando los resultados con informes precisos.

e Entrenador: Se encarga de dar seguimiento al proceso general del grupo, calculando
el tiempo que toman sus tareas y el progreso general a las metas que se quieren
alcanzar. Realiza estimaciones de tiempo y da la retroalimentacién al equipo con el

fin de mejorar el rendimiento.

La Tabla 2.1 muestra los roles que cumplen los miembros de equipo involucrados en el

desarrollo del proyecto.

Programador Cliente Entrenador Probador
Daniel Guanchez X X
Eugenio Scalise X X X
Andrés Sanoja X X X

Tabla 2.1 Actores y Roles que se desempeian.
2.1.2 Actividades de XP

XP estd compuesta por cuatro actividades fundamentales las cuales estan contenidas en
cada una de las iteraciones del proceso de desarrollo. A continuacién una breve descripcion

y como es la adaptacion de cada una de ellas.

2.1.2.1 Planificacion

Como primer paso fue la de realizar el analisis global del sistema a desarrollar, creando una
representacion sencilla de las partes que lo conforman y como se comunican entre ellas.
Esto sigue la idea de XP de crear una metafora del sistema que represente de forma general

cual es el resultado que se persigue en el desarrollo.

Ademas se crea una lista de historias de usuario durante la conversacion inicial con el
cliente, rol que desempefia el tutor a cargo del desarrollo de esta investigacidn, quien es

responsable de observar y afadir todo tipo de modificacién para su implementaciéon
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siguiendo una prioridad determinada para el aporte de la historia de usuario a la

funcionalidad principal del sistema.

Se decidié trabajar en funcién del tiempo, utilizando los dias como unidad de medida, asi
cada historia de usuario tiene una cantidad de dias estipulados para realizar actividades que
en conjunto dieran como resultado la implementacién de la funcionalidad descrita en la
historia en cuestidon. Se utiliza un formato para registrar las historias de usuario el cual
contiene: un numero que servird de identificador, un nombre, el tipo (nueva o
correctiva/mejora), una prioridad (alta, media o baja), un riesgo técnico (alta, media o baja),
una estimacion del esfuerzo y una breve descripcién sobre la historia de usuario. El riesgo
técnico o riesgo de implementacion de cada historia de usuario, fue determinado
subjetivamente por los desarrolladores basandose en su experiencia con las tecnologias a
utilizar y el trabajo que implicaba las actividades a realizar. El formato de presentacidn de

las historias de usuario se observa en el Tabla 2.1

Numero: Nombre:
Tipo: Prioridad:
Riesgo Técnico: Esfuerzo Estimado:

Descripcion:

Tabla 2.2 Formato para registrar historias de usuario.

Se realiza la planificacién de iteraciones en las cuales se divide la implementacion de las
historias de usuario definidas, cada una con una duracién de entre 2 a 5 semanas, y las
entregas al cliente para observaciones, correcciones, cambios y realizacién de pruebas que
se llevaran a cabo al final de cada iteracidn. Se utiliza un formato al inicio de cada iteraciéon
el cual contendra el nimero de la iteracidn, una descripcion, el nimero y nombre de las
historias de usuarios a desarrollar, la fecha de comienzo de cada historia, la fecha de inicio y
la fecha de fin de la iteracidon. El formato de presentacion de la planificacién de cada

iteracidon se observa en el Tabla 2.2
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N° de Iteracion

Descripcion

Fecha Inicio — Fin

Historias de Usuario

Tiempo Estimado

Tabla 2.3 Formato para registrar la planificacion de las iteraciones.
2.1.2.2 Disefio

El disefio en XP sigue de forma rigurosa el principio de simplicidad, prefiriendo siempre un
disefio simple respecto de una presentacion mds compleja. Ademas el disefio debe ofrecer

una guia de implementacidn para una historia de usuario determinada.

Siguiendo la modelacién agil, se agregan los diagramas de clases UML y modelos de datos
entidad relacién (E/R) que se creyeron necesarios para el facil entendimiento vy
documentaciéon del sistema. En caso de haberlos creado en alguna iteracidn anterior, se

actualizaron, desechando las versiones anteriores.

2.1.2.3 Codificacion

En esta fase se realizan las instalaciones y configuraciones del ambiente que sean
necesarias, ademas de toda la codificacidon que da solucién a las historias de usuario de cada
una de las iteraciones. Se definieron los estandares de Codificacién para la programacion en

JEE, implementacion del modelo de datos (MySQL) y la plataforma de desarrollo.

En cuanto a la codificacién para la programacion (JEE), el estandar de codificacion empleado
fue el descrito por Scott Hommel de Sun Microsystems Inc (Homme, 2007), esto con la

finalidad de facilitar el entendimiento y mantenimiento del cédigo.

En lo que se refiere a la implementacion del modelo de datos, se siguieron los siguientes

lineamientos:
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e Todas las tablas sin excepcidn, constaron de 5 columnas adicionales para fines de
auditoria: usuario_creador (usuario que crea el registro en la tabla), fecha_creacion
(fecha en la que se crea el registro en la tabla), usuario_actualizador (usuario que
actualiza la informacidn del registro), fecha_ultima_actualizacion (fecha en la que se
lleva a cabo la actualizacion del registro).

e Todas las tablas sin excepcidn, usaron como clave primaria una columna llamada
Id_<tabla>, la cual consiste de un nimero entero que se incrementa con cada

registro nuevo.

Las 40 horas semanales se distribuyen en los 7 dias de la semana, teniendo jornadas
nocturnas de lunes a viernes y diurnas los fines de semana. La aplicacion Web es
desarrollada por una sola persona, por lo que la Programacién en Parejas no aplica; sin
embargo, se revisa el cédigo constantemente para obtener una aplicacidn lo mas refinada y

eficiente posible.

Dado que el desarrollo es realizado por una sola persona, no fue posible la aplicacion de la
practica de programacién en pareja, sin embargo, se revisa el cddigo constantemente para

obtener una aplicacién lo mas refinada y eficiente posible.

2.1.4.4 Pruebas

En esta fase se realizan las pruebas funcionales y de aceptacién de cada Historia de Usuario,
asegurando de esta forma, el buen funcionamiento de dicha implementacidn. Los restantes
tipos de pruebas, como las unitarias y de integracion, no se incluyen en esta fase para evitar
retrasos en los tiempos de entrega en vista de ser una sola persona a cargo de la

programacion.

Al finalizar cada iteracidn, se escriben las pruebas de aceptacién indicando los casos de
prueba, sus resultados esperados y los obtenidos. Para cumplir este aspecto, se utiliza el

siguiente formato (Ver Tabla 2.4).
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N° Caso de
Prueba

Historias
de Usuario

Caso de Prueba

Resultado
Esperado

Resultado
Obtenido

Tabla 2.4 Formato para registrar los casos de prueba.

2.2 Tecnologias

Se procede a la creacién de una aplicacién web, de esta manera los usuarios del sistema

podran acceder a la aplicacidn desde cualquier lugar que disponga de conexidn a Internet.

Por lo tanto, se ha disefiado e implementado la aplicacidn siguiendo las especificaciones

definidas por la plataforma JEE. Los principales motivos de esta eleccidn para el desarrollo

de la aplicacién son:

e Abstraccién al desarrollador de las tareas de bajo nivel, ya que se encuentran

cubiertas por las propias APIs de la plataforma JEE.

e Existencia de una gran variedad de Frameworks que incrementan las utilidades o

tareas de bajo nivel.

e Java como lenguaje de programaciéon. Enfocado claramente a la programacion

orientada a objetos (POO) que favorece en gran medida la reutilizacidon del cédigo

fuente y la portabilidad.

e Interoperable con otras tecnologias como XML, JavaScript, HTML entre otras.

e Fomenta el uso del patrén de disefio Modelo-Vista-Controlador, el cual permite

separar la parte logica de la presentacién en una aplicacidon web.

2.2.1 Java Enterprise Edition (JEE)

JEE es una plataforma abierta y estandar disefiada por la reconocida empresa Sun

Microsystems, que permite la construccion de aplicaciones empresariales y surge de la

necesidad del mercado de desarrollo de software, respecto a contar con medios vy

herramientas que permitan construir aplicaciones para este rubro (Oracle, 2010).
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Esta plataforma de desarrollo busca simplificar las aplicaciones empresariales basandolas en
componentes modulares y estandarizados, brindando un completo conjunto de servicios a
estos componentes, y manejando muchas de las funciones de la aplicacién de manera
automatica, pudiendo realizar todo esto sin necesidad de recurrir a una programacién muy
compleja. Se le denomina plataforma porque proporciona especificaciones técnicas que
describen el lenguaje pero, ademas, provee las herramientas para implementar productos

de software (aplicaciones) basados en dichas especificaciones.

Con todo lo anteriormente descrito podemos concluir que JEE no es solo una tecnologia
para el desarrollo de aplicaciones empleando lenguaje Java, sino también un estandar de

desarrollo, construccidn y despliegue de aplicaciones.

2.2.2 Struts

Struts es un framework MVC desarrollado dentro de la Apache Software Foundation que
proporciona soporte a la creacion de las capas vista y controlador de aplicaciones web
basadas en la arquitectura Model2 (Apache Struts, 1999). Esta basado en tecnologias
estandar como Servlets, JavaBeans y XML. Struts proporciona un controlador que se integra
con una vista realizada con paginas JSP, incluyendo JSTL y Java Server Faces, entre otros.
Este controlador evita la creacion de Servlets y delega en acciones creadas por el
desarrollador, simplificando el desarrollo de aplicaciones web. En cuanto a la capa vista,
permite utilizar entre otras tecnologias pdaginas JSP para la realizacién de la interfaz. Para
facilitar las tareas comunes en la creacidn de esta capa existen una serie de tecnologias que

se integran con Struts:

e Struts taglib, una libreria de etiquetas que proporciona numerosa funcionalidad
evitando el escribir cédigo Java en las paginas JSP.

e JSTL, la libreria de etiquetas estandar de Java que anade funcionalidades a la libreria
de etiquetas de Struts y sustituye alguna de las ya presentes.

e Tiles, una extensién que permite dividir las paginas JSP en componentes reusables
para la construccioén de la interfaz.

e Struts Validator, proporciona validacion de los formularios basandose en reglas

facilmente configurables.
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2.2.3 Hibernate

Hibernate es un mapeador objeto/relacional y servicio de consultas para Java. Permite
desarrollar clases persistentes a partir de clases comunes, incluyendo asociacién, herencia,
polimorfismo, composicion y colecciones de objetos. Utiliza un lenguaje de consulta potente
(HQL del inglés Hibernate Query Language) disefiado como una minima extension orientada
a objetos de SQL, es completamente orientado a objetos y comprende nociones como
herencia, polimorfismo y asociaciéon. También permite expresar consultas utilizando SQL
nativo o consultas basadas en criterios. Soporta todos los sistemas gestores de bases de
datos SQL y se integra de manera elegante y sin restricciones con los mas populares
servidores de aplicaciones JEE y contenedores web, y por supuesto también puede utilizarse

en aplicaciones de escritorio (Hibernate, 2013).

2.2.4 JasperReport

Es un motor de reportes de cddigo abierto, puede ser embebido en todo tipo de
aplicaciones, desde las que generan reportes a partir de una plantila o modelo
predeterminado hasta las que brindan mas libertad al usuario para disefiar sus propios
reportes y ejecutar otras operaciones complejas (JasperReports, 2013). Es una biblioteca
implementada completamente en Java brindando el maximo nivel de portabilidad, con un
amplio y expandible grupo de posibles fuentes de datos. Posee ademds una abundante
variedad de formatos de salida, importacién asi como una gran comunidad mundial que
mantiene y desarrolla la biblioteca. Genera informes para formatos de impresién
predeterminados existentes o para reportes continuos a ser visualizados en la web, los

reportes pueden ser exportados a formatos como: PDF, XML, HTML, CSV, XLS, RTF, TXT.

2.2.5 JQuery

JQuery es una libreria Javascript que permite simplificar la manera de interactuar con los
documentos HTML, manipular el arbol DOM, manejar eventos, desarrollar animaciones y
agregar interaccién con la técnica AJAX a paginas (JQuery, 2012). JQuery no solo contiene un
conjunto de funciones usadas comiunmente, sino que también provee de una forma de

escribir codigo Javascript de forma reducida.
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2.2.6 JQuery Ul

JQuery Ul es una libreria de componentes para JQuery, desarrollada en gran parte por el
mismo equipo de desarrollo de JQuery, que afiade un conjunto de funcionalidades para la
creacion de Aplicaciones Web interactivas (JQuery Ul, 2012). Esta libreria proporciona
abstracciones de bajo nivel de interaccidn y animacién, efectos avanzados y de alto nivel,
ademas de un conjunto completo de controles de interfaz de usuario conocido como
widgets. Cada elemento tiene un conjunto de opciones configurables y se les pueden aplicar

estilos CSS especificos.

2.2.7 MySQL

MySQL es un sistema de administraciéon de bases de datos relacional que almacena vy
distribuye una gran cantidad de datos, tipicos de una aplicacion (MySQL, 2013). Esta basado
en la arquitectura cliente-servidor, por lo que el servidor de base de datos puede estar
asociado a multiples clientes. Utiliza el lenguaje de consulta estructurado (SQL, del inglés

Structured Query Language) para el acceso y manipulacidn de los datos.

Su conectividad, velocidad, seguridad y licencia publica hacen de MySQL altamente
apropiado para acceder bases de datos en Internet y el SGBD mas conveniente para el

desarrollo de aplicaciones en las que se buscan soluciones rapidas y de bajos costos.

2.2.8 Especificaciones Técnicas

El desarrollo de la aplicaciéon se lleva a cabo utilizando las siguientes herramientas

tecnoldgicas:

e MVC (Modelo-Vista-Controlador) como patrén de disefio de la aplicacion.
e Java (JEE) como lenguaje de programacion y patrén de disefio.

e NetBeans IDE 7.3 como entorno de programacion.

e JasperReport 5.1 como motor para la presentacion de reportes/informes.
e |Report Designer 5.1 como entorno para el disefio de reportes/informes.
e Struts 1.3 en la capa Control.

e Hibernate 3.2 para la capa Modelo.
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e Tomcat 7.3 como servidor de la aplicacidn.

e MySQL 5.6 como sistema manejador de base de datos.

2.2.9 Arquitectura de Desarrollo

La arquitectura utilizada para el desarrollo de la aplicacidn, esta basada en las siguientes
herramientas que podemos observar en la Figura 2.1, las cuales estdn organizadas dentro

del patrén de disefio MVC (Modelo — Vista - Controlador):

Vista JSP + Tiles + JSLT+ Struts TaglLibs + JQuery

Controlador StFUtS

Modelo @HlBERNATE

lava K
- Edicion Enterprise —
Base de Datos R
MHSQL Contendor de
Aplicaciones

N

Sistema Operativo ¢ ::‘., U b U nt U oo L'[_l/’
Windows

Figura 2.1 Arquitectura propuesta, considerando el patron MVC
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2.3 Andlisis Global del Sistema

Este analisis global proviene desde el levantamiento de informaciéon que fue realizada al
inicio del proyecto, tal como se describidé en la seccién 2.1.2.1, que conlleva a todos los
requerimientos necesarios para el desarrollo de la aplicacién. A partir de esto se obtienen
las historias de usuario desde la primera reunion con el cliente y se construye un modelo del

esquema de funcionamiento del sistema. Los resultados se presentan a continuacién:

2.3.1 Historias de Usuario

Se crean las Historias de Usuario que se mencionan a continuacion, que describen
brevemente los requerimientos funcionales que la aplicacién debe tener desde la

perspectiva del cliente.

Numero: 1 Nombre: Creacién de cuentas de usuario
Tipo: Nueva Prioridad: Alta
Riesgo Técnico: Bajo Esfuerzo Estimado: 4 dias

Descripcion:
El usuario Administrador puede crear cuentas de usuario para los miembros del equipo de
trabajo. La aplicacion maneja cuatro roles de usuario:

e Visitante: Puede leer y revisar las historias de usuario en el sistema, pero no tiene
permiso para agregar, editarlas o eliminarlas.

e Miembro: Puede leer, crear y editar historias, tareas, casos de prueba, entregas e
iteraciones, pero no puede eliminarlas.

e Lider: Puede crear y editar, ademds puede eliminar historias, tareas, entregas e
iteraciones.

e Administrador: Todos los permisos de administrador del proyecto, ademas puede
afadir, editar y eliminar proyectos y cuentas usuarios.

Para crear una cuenta de usuario se introduce los siguientes atributos: el nombre de la
persona, nombre de usuario, el tipo de usuario descrito anteriormente. Se establece la
contrasefia de usuario y vuelve a escribirla para confirmarla. Opcionalmente se puede
especificar la direccidon de correo electrénico. Una vez creado, el usuario debe ser visible
desde la lista de usuarios.

Las cuentas de usuario no se pueden eliminar, ya que se utilizan para rastrear cambios en un

proyecto. Sin embargo, se puede desactivar una cuenta de usuario mediante la edicién de la
cuenta de usuario indicando un atributo de deshabilitado.
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Numero: 2 Nombre: Editar las cuentas de usuario
Tipo: Nueva Prioridad: Alta
Riesgo Técnico: Bajo Esfuerzo Estimado: 4 dias

Descripcion:

El usuario administrador puede modificar los atributos de los usuarios registrados en la
aplicacion.

Numero: 3 Nombre: Control de acceso de usuarios
Tipo: Nueva Prioridad: Alta
Riesgo Técnico: Bajo Esfuerzo Estimado: 4 dias

Descripcion:

Para acceder a la aplicacion se debe solicitar el nombre de usuario y su contrasefia para que
tenga acceso a las funcionalidades que corresponden a su tipo de usuario.

Numero: 4 Nombre: Creacidn de proyectos
Tipo: Nueva Prioridad: Alta
Riesgo Técnico: Bajo Esfuerzo Estimado: 4 dias

Descripcion:

El usuario administrador puede crear un proyecto para que él y los demds usuarios puedan
comenzar a trabajar. Cada proyecto debe tener como atributos: un nombre que es utilizado
para referirse a él, y opcionalmente una breve descripcién del mismo. Una vez creado, el
proyecto debe ser visible desde la lista de proyectos.

Numero: 5 Nombre: Editar los proyectos
Tipo: Nueva Prioridad: Alta
Riesgo Técnico: Bajo Esfuerzo Estimado: 4 dias

Descripcion:
El usuario administrador puede modificar los atributos de un proyecto. Cuando un proyecto

se ha culminado, se debe chequear un atributo de archivado y los usuario asignados no
pueden seguir trabajando sobre el proyecto.
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Numero: 6 Nombre: Eliminar los proyectos
Tipo: Nueva Prioridad: Media
Riesgo Técnico: Bajo Esfuerzo Estimado: 2 dias

Descripcion:
El usuario administrador puede eliminar los proyectos de la aplicacion.

Numero: 7 Nombre: Restringir el acceso de un proyecto
Tipo: Nueva Prioridad: Alta
Riesgo Técnico: Medio Esfuerzo Estimado: 4 dias

Descripcion:

El usuario administrador puede asignar a los usuarios del equipo de trabajo de un proyecto.
Los usuarios seleccionados podran acceder al proyecto y pueden realizar sobre el las
funciones correspondientes a su rol de usuario.

Numero: 8 Nombre: Seleccién de un proyecto
Tipo: Nueva Prioridad: Alta
Riesgo Técnico: Medio Esfuerzo Estimado: 2 dias

Descripcion:

El usuario puede seleccionar un proyecto para trabajar de los proyectos en los que se
encuentra sido autorizado. Se debe mostrar el proyecto actual y permitir al usuario
seleccionar un proyecto diferente.
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Numero: 9 Nombre: Creacion de historias
Tipo: Nueva Prioridad: Alta
Riesgo Técnico: Bajo Esfuerzo Estimado: 4 dias

Descripcion:

Las historias son una descripciéon de alto nivel de las funciones o requerimientos del
proyecto, a partir de la perspectiva de los usuarios. Cada historia debe tener los siguientes
atributos:

Numero: Numero Identificador para la historia.

Nombre: Nombre Identificador para la historia.

Descripcion: Breve descripcidn del requerimiento.

Tipo: Indica si el tipo de historia es una nueva funcién, un defecto, una mejora.

Responsable: El usuario que asumird la responsabilidad para el seguimiento de los
resultados.

Prioridad: Importancia del requerimiento para la empresa o el cliente. Se establece
para determinar el orden en el que trabajar en las historias. Los Valores que puede
tomar son Bajo, Medio o Alto.

Riesgo Técnico: El riesgo relativo o dificultad determinada por el equipo de
desarrollo. Los valores que puede tomar son Bajo, Medio, Alto o Muy Alto.

Esfuerzo Estimado: Tiempo necesario para implementar el requerimiento.

Status: Indica si la historia estd activa o completada.

Para crear una historia sélo el nimero y el nombre deben ser introducidos inicialmente, lo
gue permite capturar una solicitud de un requerimiento y volver posteriormente para
profundizar en los detalles. Una vez creada, la historia debe ser visible desde la lista de
historias del proyecto.

Numero: 10 Nombre: Editar la historias
Tipo: Nueva Prioridad: Alta
Riesgo Técnico: Bajo Esfuerzo Estimado: 4 dias

Descripcion:

El usuario puede editar los atributos de las historias de usuario, lo que permite afiadir mas
detalles para conseguir una mejor definicidon y adaptarla a sus necesidades.
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Numero: 11 Nombre: Eliminar las historias
Tipo: Nueva Prioridad: Media
Riesgo Técnico: Bajo Esfuerzo Estimado: 2 dia

Descripcion:

El usuario puede eliminar las historias del proyecto.

Numero: 12 Nombre: Copiar historia
Tipo: Nueva Prioridad: Media
Riesgo Técnico: Bajo Esfuerzo Estimado: 2 dias

Descripcion:

El usuario puede realizar una copia de una historia de usuario previamente definida en
proyecto. La nueva historia se crea con los mismos atributos que posea la historia origen.

Numero: 13 Nombre: Continuar historia
Tipo: Nueva Prioridad: Media
Riesgo Técnico: Medio Esfuerzo Estimado: 4 dias

Descripcion:
Cuando se llega al final de una iteraciéon, pero no ha culminado una historia, se puede que

mover a la siguiente iteracién planificada. Para fines de seguimiento, se debe mantener el
registro de la historia que se completd parcialmente en la iteracién actual.

El usuario debe especificar la iteraciéon para continuar la historia, y qué nombre dar a la
nueva historia de usuario (por defecto el nombre existente). Todas las tareas no
completadas de la historia existente se mueven a la nueva historia.
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Numero: 14 Nombre: Agregar tareas a una historia
Tipo: Nueva Prioridad: Alta
Riesgo Técnico: Bajo Esfuerzo Estimado: 4 dias

Descripcion:

Las historias se dividen en tareas concretas que se pueden ser realizadas por el equipo de
desarrollo. El usuario puede agregar tareas para las historias de usuarios de proyecto, para
cada tarea debe especificar los atributos:

e Numero: Numero identificador para la tarea.

e Nombre: Nombre identificador para la tarea.

e Descripcion: Breve descripcion de la tarea.

e Tipo: Indica si el tipo de tarea es de desarrollo, disefio, o documentacién.

e Usuario Asignado: Usuario responsable de trabajar en la tarea.

e Usuario Par: Usuario adicional que también esta trabajando en esta tarea.

e Horas Estimadas: Numero de horas de desarrollo para llevar a cabo la tarea.
e Horas Completadas: Niumero de horas reales de trabajo realizado en la tarea.
e Status: Indica si la tarea esta activa o completada.

Una vez agregada, la tarea debe ser visible desde la lista caso de tareas de la historia y la
lista de tareas del proyecto.

Numero: 15 Nombre: Editar las tareas
Tipo: Nueva Prioridad: Alta
Riesgo Técnico: Bajo Esfuerzo Estimado: 4 dias

Descripcion:
El usuario puede editar los atributos de las tareas agregadas en las historias de usuario, lo

gue permite afiadir mds detalles para conseguir una mejor definicion y adaptarla a sus
necesidades.

Numero: 16 Nombre: Eliminar las tareas
Tipo: Nueva Prioridad: Media
Riesgo Técnico: Bajo Esfuerzo Estimado: 2 dias

Descripcion:

El usuario puede eliminar las tareas de las historias de usuario del proyecto.
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Numero: 17 Nombre: Agregar casos de prueba a una historia
Tipo: Nueva Prioridad: Alta
Riesgo Técnico: Bajo Esfuerzo Estimado: 4 dias

Descripcion:

El usuario puede agregar casos de prueba a una historia de usuario. El caso de prueba debe
contener los siguientes atributos:

e Numero: Identificador del caso de prueba.
e Nombre: Nombre del caso de prueba.

e Descripcion: Mayor descripcion donde se debe indicar los pasos para realizar la
prueba vy el resultado esperado.

e Tipo: Indica si es una prueba de aceptacidn, de integracion, unitaria, de desempefo
o de usabilidad.

e Status: Indica si el caso de puesta esta activo o inactivo.

Una vez agregado, el caso de prueba debe ser visible desde la lista caso de prueba de la
historia y la lista de casos de prueba del proyecto.

Numero: 18 Nombre: Editar los casos de prueba
Tipo: Nueva Prioridad: Alta
Riesgo Técnico: Bajo Esfuerzo Estimado: 4 dias

Descripcion:
El usuario puede editar los atributos de los casos de prueba agregados en las historias, lo

gue permite afiadir mds detalles para conseguir una mejor definicion y adaptarla a sus
necesidades.

Numero: 19 Nombre: Eliminar los casos de prueba
Tipo: Nueva Prioridad: Media
Riesgo Técnico: Bajo Esfuerzo Estimado: 2 dia

Descripcion:

El usuario puede eliminar casos de pruebas de las historias del proyecto.
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Numero: 20 Nombre: Agregar resultados a casos de prueba
Tipo: Nueva Prioridad: Alta
Riesgo Técnico: Bajo Esfuerzo Estimado: 2 dias

Descripcion:

El usuario puede agregar resultados obtenidos durante las pruebas. Se debe ingresar el tipo
de resultado (Exitoso o Fallido) y una breve descripcién o comentarios del resultado. Todos
los resultados se almacenan como un historial para el caso de prueba, y pueden ser
revisados en cualquier momento. El Ultimo resultado de la prueba se muestra en todas las
listas de casos de prueba.

Nombre: Adjuntar archivos a las historias, tareas y
Numero: 21

casos de prueba
Tipo: Nueva Prioridad: Media
Riesgo Técnico: Bajo Esfuerzo Estimado: 7 dias

Descripcion:

El usuario puede adjuntar archivos en una historia, una tarea, o caso de prueba. Los
archivos adjuntos pueden ser de cualquier tipo, y son utiles para el mantenimiento de los
documentos, capturas de pantalla, planes de prueba, o cualquier otro archivo relacionado
con una historia.

Para agregar una archivo se debe especificar un titulo para el archivo y seleccionar el
archivo que desea cargar desde el equipo local. Opcionalmente se puede proporcionar una
descripcién del archivo que va a cargar. Una vez agregado, el archivo debe ser visible desde
la lista caso de archivos adjuntos.

Numero: 22 Nombre: Editar los archivos adjuntos
Tipo: Nueva Prioridad: Media
Riesgo Técnico: Bajo Esfuerzo Estimado: 4 dias

Descripcion:
El usuario puede editar los atributos de los archivos adjuntos en las historias, tareas o casos
de prueba.

56




Capitulo 2

Numero: 23

Nombre: Eliminar los archivos adjuntos

Tipo: Nueva

Prioridad: Media

Riesgo Técnico: Bajo

Esfuerzo Estimado: 3 dias

Descripcion:

El usuario puede eliminar archivos adjuntos en las historias, tareas y casos de prueba.

Numero: 24

Nombre: Agregar comentarios en las historias, tareas

Tipo: Nueva

Prioridad: Media

Riesgo Técnico: Bajo

Esfuerzo Estimado: 4 dias

Descripcion:
El usuario puede agregar comentarios a una historia o tarea, para registrar la informacién
relacionada con las notas y comentarios de los clientes. Los comentarios se muestran en
orden cronoldgico y muestran los usuarios que los afadidos y la fecha y hora en que se
introdujeron.

Numero: 25 Nombre: Eliminar los comentarios

Tipo: Nueva Prioridad: Media

Esfuerzo Estimado: 3 dias

Riesgo Técnico: Bajo

Descripcion:

Solo el usuario que agrega el comentario puede eliminarlo.

Numero: 26 Nombre: Creacién de entregas

Tipo: Nueva Prioridad: Alta

Esfuerzo Estimado: 3 dias

Riesgo Técnico: Bajo

Descripcion:

Una entrega representa la liberacion de un proyecto de software a los usuarios finales. Esto
podria ser un ciclo programado (por ejemplo, cada 6 meses), o con base en un conjunto de
caracteristicas.

El usuario puede crear entregas o versiones para el proyecto, y asignarles historias de
usuario para agrupar caracteristicas que deben ser entregados juntas por razones de
negocios. Se debe especificar un nimero o identificador de la entrega, un nombre, junto
con una descripcion y la fecha en que se espera que ocurra. También puede especificar una
capacidad que indica la cantidad de esfuerzo estimado que el equipo puede completar. Una
vez creada, la entrega debe ser visible desde la lista de entregas de la del proyecto.

57




Capitulo 2

Numero: 27 Nombre: Editar la entregas
Tipo: Nueva Prioridad: Alta
Riesgo Técnico: Bajo Esfuerzo Estimado: 3 dias

Descripcion:
El usuario puede editar los atributos de las entregas y adaptarlas a sus necesidades.

Numero: 28 Nombre: Eliminar las entregas
Tipo: Nueva Prioridad: Media
Riesgo Técnico: Bajo Esfuerzo Estimado: 1 dia

Descripcion:

El usuario puede eliminar las entregas del proyecto.

Numero: 29 Nombre: Planificacién de entregas
Tipo: Nueva Prioridad: Alta
Riesgo Técnico: Medio Esfuerzo Estimado: 5 dias

Descripcion:

La planificacién de entrega prioriza las historias, y determinar conjunto de historias
deseadas para la entrega de un proyecto.

El usuario puede seleccionar las historias nos planificadas del proyecto (Historias no

asignadas a una entrega) y asignarlas a la entrega. El plan de entrega debe mostrar del
esfuerzo estimado planificado e indica si es superior a la capacidad de la entrega.

Numero: 30 Nombre: Visualizacién del resumen de la entrega
Tipo: Nueva Prioridad: Media
Riesgo Técnico: Bajo Esfuerzo Estimado: 2 dias

Descripcion:

Se debe poder visualizar el contenido de la entrega, como una lista de las historias asignadas
a la entrega, con descripcion y estimacion por cada historia. Se debe mostrar el esfuerzo
total estimado para la entrega.
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Numero: 31

Nombre: Creacidn de iteraciones

Tipo: Nueva

Prioridad: Alta

Riesgo Técnico: Bajo

Esfuerzo Estimado: 3 dias

Descripcion:

La iteracion es el periodo de tiempo determinado durante el cual un equipo de desarrollo
realiza el disefio e implementacién de software basado en las historias de usuario.

El usuario puede crear interacciones para el proyecto. Se debe especificar un nombre para
la iteracion, junto con una descripcidn, una fecha de inicio y una fecha final. También puede
especificar una capacidad que indica la cantidad de esfuerzo estimado que el equipo puede
completar. Una vez creada, la iteracion debe ser visible desde la lista caso de iteraciones de
la del proyecto.

Numero: 32 Nombre: Editar las iteraciones

Tipo: Nueva Prioridad: Alta

Esfuerzo Estimado: 3 dias

Riesgo Técnico: Bajo

Descripcion:

El usuario puede editar los atributos de las iteraciones registradas y adaptarlas a sus
necesidades.

Numero: 33 Nombre: Eliminar las iteraciones

Tipo: Nueva Prioridad: Media

Esfuerzo Estimado: 1 dias

Riesgo Técnico: Bajo

Descripcion:

El usuario puede eliminar las iteraciones del proyecto.

Numero: 34 Nombre: Planificacion de Iteraciones

Tipo: Nueva Prioridad: Alta

Riesgo Técnico: Media Esfuerzo Estimado: 3 dias

Descripcion:

El usuario puede elegir las historias no planificadas del proyecto (Historias no asignadas a
una iteracidn) y asignarlas para la iteracién, en funcién del tiempo estimado del
desarrollador. El plan de iteracion de debe mostrar el total del esfuerzo estimado e indica si
es superior a la capacidad de la iteracion.
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Numero: 35 Nombre: Seguimiento de las iteraciones
Tipo: Nueva Prioridad: Alta
Riesgo Técnico: Bajo Esfuerzo Estimado: 3 dias

Descripcion:

El usuario puede consultar todas las historias planificadas para la iteracidon y para cada una,
muestra todas las tareas organizadas en tres grupos en funcién de su condicion:
pendientes, en progreso, y completadas.

Numero: 36 Nombre: Lista de historia de usuarios
Tipo: Nueva Prioridad: Media
Riesgo Técnico: Medio Esfuerzo Estimado: 6 dias

Descripcion:

El usuario puede visualizar la lista de las historias de usuario del proyecto que se encuentra
activo. Desde aqui, se puede buscar, ordenar y filtrar la lista para incluir sélo las historias de
su interés. Se permite filtrar las historias por los siguientes criterios: Iteracién, Entrega, Tipo
y Status. Para la lista de historias se mostrara las siguientes mediciones: total del tiempo
estimado de todas las historias, total del tiempo de todas las historias completadas, total del
tiempo de todas las historias incompletas o activas.

Numero: 37 Nombre: Exportar las historias de usuario
Tipo: Nueva Prioridad: Alta
Riesgo Técnico: Medio Esfuerzo Estimado: 3 dias

Descripcion:

Para cualquier lista de historias del proyecto, se puede exportar todos los datos a Excel,
Word o PDF.
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Numero: 38

Nombre: Lista de tareas

Tipo: Nueva

Prioridad: Media

Riesgo Técnico: Medio

Esfuerzo Estimado: 6 dias

Descripcion:

El usuario puede visualizar la lista de las tareas del proyecto que se encuentra activo. Desde
aqui se puede buscar, ordenar vy filtrar la lista para incluir sélo las tareas de su interés. Se
permite filtrar las tareas por los siguientes criterios: Iteracidon, Entrega, Tipo y Status. Para la
lista de tareas se mostrara las siguientes mediciones: Total del tiempo estimado de todas las
tareas, total del tiempo de todas las tareas completadas, total del tiempo de todas las
tareas incompletas o activas.

Numero: 39

Nombre: Exportar las tareas

Tipo: Nueva

Prioridad: Alta

Riesgo Técnico: Medio

Esfuerzo Estimado: 3 dias

Descripcion:

Para cualquier lista de tareas del proyecto, se puede exportar todos los datos a Excel, Word

o PDF.
Numero: 40 Nombre: Lista de casos de prueba
Tipo: Nueva Prioridad: Media

Riesgo Técnico: Medio

Esfuerzo Estimado: 6 dias

Descripcion:

El usuario puede visualizar la lista de los casos de prueba del proyecto que se encuentra
activo. Desde aqui, se puede buscar, ordenar y filtrar la lista para incluir sélo los casos de
prueba de su interés. Se permite filtrar las historias por los siguientes criterios: Iteracion,
Entrega, Tipo y Status.

Numero: 41 Nombre: Exportar los casos de prueba

Tipo: Nueva Prioridad: Alta

Esfuerzo Estimado: 3 dias

Riesgo Técnico: Medio

Descripcion:
Para cualquier lista de casos de prueba del proyecto, se puede exportar todos los datos a
Excel, Word o PDF.
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2.3.2 Metafora

Con el propdsito de poder brindarle a los usuarios (Profesores e Investigadores del CCPS y
Centro ISYS) la posibilidad de, gestionar, organizar y supervisar el proceso de desarrollo de
software aplicado en los trabajos de investigacién, se pone a su disposicién una aplicacidon
web basada en la Gestion de Proyectos Agiles. En la Figurar 2.2 se muestra la metdfora de la

aplicacién planteada a desarrollar.

Médulos
Gestiéon de Datos
Médulo de del Proyecto
Administracion

Médulos
Planificacion
y Seguimiento

Reportes y
Exportacion

Clientes
Programadores
Entrenadores

Probadore

Internet

Figura 2.2 Metdafora de la Aplicacion

La aplicacion contiene varios médulos que trabajan en conjunto para ofrecer a los usuarios

un enfoque integral y altamente eficaz para el ciclo de vida del desarrollo agil de software:

e Modulo de Administracidon: Permite la gestion de proyectos y las cuentas de
usuarios, y asignar los usuarios de los equipos de trabajo a los proyectos que
correspondan.

e Moddulos de Gestidon de Datos del Proyectos: Permite capturar y organizar toda la
informacién de los proyectos. Incluye la gestion de historias, tareas, casos de
pruebas, archivos adjuntos y comentarios.

e Modulos de Planificacion y Seguimiento: Permite la gestidon interacciones vy
entregas. Planificar y priorizacion de las historias, tareas y los casos de prueba.
Seguimiento del progreso de las tareas no iniciadas, en curso o completadas y
monitoreo de las actividades durante el ciclo de desarrollo.

e Reportes y Exportacion: Ordenar, buscar y filtrar las listas de historias de proyectos,

tareas, o casos de prueba. Exportar datos del proyecto en Excel y PDF.
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Capitulo 3 : Implementacion

En este capitulo se precisan y describen todos los pasos efectuados por medio de

iteraciones para lograr el desarrollo de la aplicacion.

3.1 Plan de Entrega

En esta fase se establece la prioridad de cada historia de usuario asi como una estimacién
del esfuerzo necesario de cada una de ellas con el fin de determinar un cronograma de
entregas. Con base en esto partiendo de las historias descritas anteriormente se realiza una
planificacién en de cinco (5) iteraciones procurando agrupar las funcionalidades de cada

maodulo de la aplicacidon en una misma iteracion:

e Primera Iteracidn: En esta primera iteracidon se desarrollan las funcionalidades
necesarias para la gestiéon de proyectos, usuarios y la el acceso de los usuarios en la
aplicacion.

e Segunda Iteracién: En esta segunda iteracién se desarrollan las funcionalidades
necesarias para la gestion de historias de usuarios, con sus tareas y casos de
pruebas.

e Tercera Iteracion: En esta tercera iteracion se desarrollan las funcionalidades
necesarias para agregar archivos y comentarios a las historias de usuarios, tareas y
casos de pruebas.

e Cuarta lteracion: En una cuarta iteraciéon se desarrollan la funcionalidad necesaria
para la gestidn, planificacién y seguimientos de las entregas y las iteraciones de los
proyectos.

e Quinta Iteracion: En la quinta interaccién se desarrollan las funciones necesarias
para ordenar filtrar y exportar las listas de historias de usuarios, tareas y casos de

prueba del proyecto.

3.2 Plan de Iteracion

Debido al método de desarrollo utilizado para el presente Trabajo Especial de Grado, fue

necesaria la definicion y ejecucion de un conjunto de iteraciones, las cuales se les establecid
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fecha de inicio y fecha de culminacidn, con previa asesoria del tutor. Para cada iteracién se

realiza la adaptacion de las actividades propias del proceso de desarrollo XP. A continuacién

se describen cada una de las cinto (5) iteraciones que conforman el proceso de desarrollo.

3.2.1 Primera Iteracion: Gestidon de Usuarios y Proyectos

En esta iteracion se contemplan las funcionalidades que permiten la definicién los usuarios y

los de proyectos en la aplicacion, asi como también el acceso de los usuarios en la

aplicacion.

3.2.1.1 Planificacién

Las historias de usuario a abordar se pueden ver en la Tabla 3.1.

N° de Iteracion

Descripcion

Desarrollo de los mdédulos para la gestién de usuarios, proyectos
y acceso a la aplicacién

Fecha Inicio — Fin

30/04/2012 -28/05/2012

Historias de Usuario

HU1: Crear cuentas de usuario

HU2: Editar las cuentas de usuario
HU3: Control de acceso a usuarios
HU4: Creacion de proyectos

HUS: Editar los proyectos

HUG6: Eliminar los proyectos

HU7: Restringir acceso a los proyectos

HU8: Seleccién de un proyecto

Tiempo Estimado

28 dias

Tabla 3.1 Planificacion de la iteracién: Gestion de Usuarios y Proyectos.
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3.2.1.2 Disefio

En esta seccion se describen los modelos de datos entidad relacién (E/R) y diagramas de
clases UML, que dan solucidn a las historias de usuario mencionadas en la planificacion de la

iteracion, a través del uso de los patrones y framework elegidos.

Modelo de Datos

Para llevar a cabo la presente fase, se toma en cuenta lo conversado con el cliente referente
a la definicién de proyectos y cuentas de usuarios. En la Figura 3.1 se muestra el modelo
datos E/R, que se desarrolla para la presente iteracién en la que se puede destacar la
incorporacién de la tabla usuario y la tabla proyecto. Dentro de las reglas de negocio se
destacan: cada usuario debe tener asociado un rol de usuario, un usuario puede estar

asignado a mas de un proyecto, y un proyecto puede tener acceso mas un usuario.

_| usuario ¥
id_usuario INTEGER | proyecto v
nombre YARCHAR(Z55) id_proyecto INTEGER
nombre_usuario V ARCHAR(255) :l usuario_proyecto ¥ nombre VARCHAR(255)
dave VARCHAR(255) id_usuario INTEGER descripcion TEXT
correo_electronico VARCHAR(255) N_I% id_proyecto INTEGER }}'_“L fecha_inicio DATE
telefono VARCHAR(45) > fecha_fin DATE
deshabilitade BIT archivade BIT
@id_rol INTEGER -
>
T
+
_ rol v
id_rol INTEGER.

nombre VARCHAR(45)
agregar BIT
editar BIT

eliminar BIT

Figura 3.1 Modelo de datos E/R de la primera iteracién.
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Diagramas de Clases

Se comienza con los objetos del dominio que surgen en las historias relativas a la gestién de
usuario y proyectos, se realiza el diagrama de clases UML que se puede ver en la Figura 3.2.
Las clases del dominio, se utilizan para representar a los ValueObjects o TransfertObejects
en el patrén Data Access Object (Data Access Object, 2012), son los objetos que estan entre
la logica de la aplicacion y la capa de datos. Estos objetos del dominio seran persistidos
mediante Hibernate, sus atributos y sus relaciones pueden ser implementados directamente

en la base de datos. Como son bean * tienen métodos sety get.

Isuario Provecto
idUsuario : Integer idProvectn : Integer
normbre : String 1.* 1.* |nombre : String
nomhrellsuatio : String usuarios provectos descripcion : String
clave : String fechalnicio : Date
correaElectranico : String fechaFin : Date
telefono : String archivado : hoolean

deshahilitado : hoolean

ral 1

Fol

idRaol : Integer
nomhre ; String
agregar ;. Boolean
editar: Boolean
eliminar : Boolean

Figura 3.2 Diagrama de clases de los objetos del domino que modelan los usuarios y proyectos.

A continuacion de describen cada uno de las clases de los objetos del dominio:

e Proyecto: Esta clase represente un proyecto de trabajo dentro de la aplicacién.

e Usuario: Esta clase representa los usuarios de la aplicacion y las personas que
trabajan dentro de un proyecto.

e Rol: Esta clase comprende el desempefia un usuario dentro de un proyecto,
otorgandole las funciones correspondientes al tipo de rol, por ejemplo:

Administrador, Lider, Miembro o Visitante.
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Para acceder a los datos se utiliza el patrén Data Access Object (DAO) (Data Access Object,

2012), que oculta la implementacion utilizada en caso de necesitar cambiarla en el futuro.

Dado que la persistencia sera gestionada en principio con Hibernate, que permite el acceso

a gran cantidad de metadatos, se realiza un DAO genérico que proporcione los servicios de

persistencia para cualquier clase sin necesidad de escribir mas lineas de cddigo. Dado que el

DAO sera genérico es necesario indicarle como argumento la clase a la que proporcionara

persistencia.

Utilizando generics caracteristica introducida en Java SE 5.0 (The Java Tutorials, 2013), se

puede disefiar un DAO genérico con las operaciones comunes para todas las clases

persistentes del dominio. La Figura 3.3 muestra el diagrama de clases UML del DAO

genérico.

=<interface==
GenericDal <E : |=

deleteipersistentEntity . E) : woid

findAlg : List

findByProperty(prapertyMame  String value : Ohject) © List
findByQuery(guery ; String) ; List

getByExample(entity - E) . E

getByld{id - E

saveltransientEntity : E) ; void

update({persistentEntity : E) : woid

Pk

. 1
==realize==
1

GenericHibernateDAD <E © [=

HihernateSessionFactary

session : Session
entityClass : Class

sessionFactory - SessionFactory

getSessionFactory ; SessionFactory

==create== GenericHibernateDAOD)
getSession()  Session
shutdown ) ; void

Figura 3.3 Diagrama de clases que definen el DAO genérico.

La interfaz parametrizada del DAO genérico GerericDAO recibe dos argumentos:
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El segundo argumento (l) define el tipo del identificador de la clase persistente.
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La clase GenericHibernateDAO implementa utilizando Hibernate los métodos de la interfaz
GenericDAO. La clase HibernateSessionFactory es la encargada de devolver las conexiones a

la base de datos mediante Hibernate.

Cada clase del dominio tendra su propio DAO especifico, que extienden el DAO genérico
proporcionando como argumentos el tipo de clase persistente, su clave primaria y los
métodos adicionales. La Figura 3.4 muestra el diagrama de clases UML con los DAO

especificos para las clases del dominio, definidas en la presente iteracion.

GeneticHibernateDAO=E, |= ==realize== =<interfaces=
__________ =
] GenericDAD=E, |=
AN Zlk
=<interface== =<interface==
UsuarioDAD ProvectaDal
findByDisponibles(idProyecto : Integer) : List=Usuario=
findByHabilitados(idProyecta : Integer) : List=Usuario= i
|
AT, . I
I ==realize== |
==rgglize== : :
1 |
UsuarioHihernateDAQ ProvectoHibernateDAD

Figura 3.4 Diagrama de clases DAO especificas para acceder a los usuarios y proyectos

Para dar soporte al acceso de los datos de los usuarios y proyectos se definen las siguientes

clases:

e UsuarioDAO: Interfaz con los métodos necesarios que debe implementar un DAO
para persistir los usuarios, proporcionando como argumento el tipo de clase
persistente Usuario. Proporciona los métodos adicionales:

o findByDisponibles: Busca los usuarios habilitados que se pueden asignar a
un proyecto.
o findByHabilitados: Busca los usuarios que se encuentran habilitados

asignados a un proyecto.
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e UsurioHibernateDAO: Implementa utilizando Hibernate los métodos propios de la
Interfaz UsuarioDAO, proporcionando como argumento la clase persistente Usuario.

e ProyectoDAO: Interfaz con los métodos necesarios que debe implementar un DAO
para persistir los proyectos. proporcionando como argumento la clase persistente
Proyecto.

e ProyectoHibernateDAO: Proporciona como argumento las clase persistente

Proyecto.

Como interfaz de la capa modelo hacia capas superiores dentro de la arquitectura MVC se
crean las fachadas para ocultar los detalles de implementacién de la capa modelo,
desempefiando el papel de los patrones SessionFacade (Session Facade, 2012) y
BusinessDelegate (Business Delegate, 2012). Se crea una clase fachada por cada uno de los
distintos mdédulos en los que se ha separado la aplicacidn, cada clase implementa una

interfaz propia.

La Figura 3.5 muestra el diagrama de clases UML con la fachada para ocultar los detalles de
implementacion del mddulo Usuarios. La fachada contiene los DAO responsables de la

persistencia de la clase Usuario y sus subclases.

=zinterfaces==
[UsuarioManagerFacade

Jsuarin
autenticarsuariofnombrellsuario : String,clave ; String) : Usuario + - - — -
actualizarlsuariofusuario : Usuario) ;void
insertarllsuariofusuario : Usuario)  void
listarProvectosAutorizados(idUsuario : Integer) : ArrayvList
listarlUsuarios ; ArrayList =
listarRolesg : Arranlist .| ____
ahtenerlUsuariofidUsuario : Integer) : Usuario

7%

==realize== :
1

LsuarioManaderFacade

usuarioDAC : UsuraioDAC
rolDAD : RolDAD

Figura 3.5 Diagrama de clases fachadas del médulo de usuarios.

69



Capitulo 3

La Figura 3.6 muestra el diagrama de clases UML con la fachada para ocultar los detalles de
implementacién del mddulo Proyectos. La fachada contiene el DAO responsable de la

persistencia de la clase Proyecto.

==interface==
IProvectoManagerFacade

FProvecto

actualizarProvectofprovecto : Provecta) © void
eliminarProvectolproyectn - Provectod cvaid [ 777 }
eliminarProvectos{listProvectos | Caollection) ; woid
insertarPFrovectoiprovecto ; Proyvecto) © woid
listarProvectosd ; ArrayList
listarlsuariosHahilitados{idProvecto : Integer) © ArrayList
listarlsuariosDispanibles(idProvecto : Inteaer) : ArravlList
ohtenerProvectofidProvecto : Integer) : Provecto

PN

ProvectoManagerFacade

Isuarin

==realize==

provectoDAD ;- ProvectoDAD
LusuarioDAD : UsuarioDAD

Figura 3.6 Diagrama de clases fachadas del médulo proyectos.
3.2.1.3 Codificacion

Lo primero es instalar el entorno de desarrollo, siguiendo la arquitectura de desarrollo MVC,
se opto por estructurar el subdirectorio Source Packages del proyecto en tres subdirectorios
0 paquetes, el paquete "controller” que contiene todas las acciones Unicas (Action) y de
grupo (DispatchAction), el paquete “view” que contiene los ActionForms, tanto estaticos
como dindmicos (DynaActionForm), mientras que el paguete “model” contiene todas las
clases de los objetos del dominio, las clases DAO, y las clases fachadas para manejar la légica

de negocio.

En una segunda instancia, para leer y almacenar los objetos en la base de datos, se tiene
gue iniciar Hibernate construyendo un objeto global SessionFactory a partir de un objeto
AnnotationConfiguration, cuando se invoca el método configure, Hibernate busca el archivo
de configuracién hibernate.cfg.xml, de ahi obtiene el nombre de usuario, contrasefa y la

URL de la base de datos. A continuacidén se implementa la clase HibernateSessionFactory
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que se encarga de iniciar y hacer accesible la SessionFactory de manera conveniente, como

se muestra en la Figura 3.7.

package com.agilweb.model.daos.hibernate;

import org.hibernate.cfg.AnnotationConfiguration;
import org.hibernate.SessionFactory;

public class HibernateSessionFactory {
private static final SessionFactory sessionFactory;

static {
try {
// Create the SessionFactory from standard (hibernate.cfg.xml)
// config file.
sessionFactory = new AnnotationConfiguration().configure().buildSessionFactory();
} catch (Throwable ex) {
// Log the exception.
System.err.println("Initial SessionFactory creation failed." + ex);
throw new ExceptionInInitializerError(ex);

}

public static SessionFactory getSessionFactory() {
return sessionFactory;
}

Figura 3.7 Implementacidn de la clase HibernateSessionFactory.

En un bloque estatico se inicializa la instancia de SessionFactory que utiliza la aplicacion. El

método getSessionFactory devuelve siempre la misma instancia de este objeto.

El acceso a la informacion de la base de datos se realiza mediante los DAO, se implementa la

interfaz parametrizada del DAO genérico la cual recibe los siguientes argumentos:

e E, eslaclase persistente para la que se implementara el DAO
e |, define el tipo del identificador de la clase persistente. El identificador debe

extender del objeto Serializable de Java.

Los métodos estan definidos con base en estos parametros y no estan acoplados a ninguna

tecnologia de persistencia.
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La Figura 3.8 muestra la implementacién de la interfaz GenericDAO, donde se definen las

operaciones comunes para manejar la persistencia de los objetos del dominio.

package com.agilweb.model.daos;

import java.io.Serializable;

import java.util.list;

import org.hibernate.HibernateException;

public interface GenericDAO <E, I extends Serializable> {
public void delete(E persistentEntity) throws HibernateException;
public List<E> findAll() throws HibernateException;
public List<E> findByProperty(String propertyName, Object value) throws HibernateException;
public List<E> findByQuery(String query) throws HibernateException;
public E getByExample(E entity) throws HibernateException;
public E getById(I id) throws HibernateException;

public void save(E transientEntity) throws HibernateException;

public void update(E persistentEntity) throws HibernateException;

Figura 3.8 Implementacidn de la interfaz del DAO Genérico.

La Figura 3.9 se presenta un fragmento del cédigo de la clase GericHibernateDAO encargada

de implementar los métodos de la interfaz GenericDAO utilizando Hibernate.

package com.agilweb.model.daos.hibernate;
public class GenericHibernateDAO <E, I extends Serializable> implements GenericDAO <E, I> {

protected Session session;
private Class<E> entityClass;

@SuppressWarnings("unchecked")
public GenericHibernateDAO() {
this.entityClass = (Class<E>) ((ParameterizedType) getClass().
getGenericSuperclass()).getActualTypeArguments()[0];

}

public Session getSession() {
return HibernateSessionFactory.getSessionFactory().getCurrentSession();

}

public void shutdown() {
HibernateSessionFactory.getSessionFactory().close();
}

Figura 3.9 Implementacion con Hibernate del DAO genérico.
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Para implementar con Hibernate el DAO genérico se requiere:

Un objeto Session de Hibernate. EIl método getSession permite proporcionar la
factoria a partir de la cual se obtendra la sesiéon actual a través del método
getCurrentSession. El método shutdown cierra la instancia Unica de SessionFactory y
libera todos sus recursos (informacidn de mapeo, conexiones, etc.)

Conocer la clase persistente que es gestionada por el DAO. En el constructor del
DAO se utiliza Java reflection para encontrar la clase del argumento genérico E y
almacenarla en la propiedad entityClass. Una clase java parametrizada
(ParameterizedType) dispone de métodos para obtener un arreglo con los tipos de
sus argumentos (getActualTypeArguments), en este caso interesa el tipo del primer

argumento (0).

A continuacién se describe la implementacion de los métodos comunes para para todas las

clases persistentes:

e Método delete: Elimina el objeto dominio dado (Ver Figura 3.10).
@Override
public void delete(E persistentEntity) throws HibernateException {
try {
session = getSession();
session.beginTransaction();
session.delete(persistentEntity);
session.getTransaction().commit();
} catch (HibernateException he) {
session.getTransaction().rollback();
throw he;
}
}
Figura 3.10 Implementacion método delete.
e Maétodo findAll: Recupera todos los objetos de dominio de tipo E (Ver Figura 3.11).
@0verride
public List<E> findAll() throws HibernateException {
try {
session = getSession();
session.beginTransaction();
return session.createCriteria(entityClass).list();
} catch (HibernateException he) {
throw he;
}
}

Figura 3.11 Implementacion método findAll.
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e Método findByProperty: Recupera todos los objetos de dominio de tipo E por el

valor de la propiedad (Ver Figura 3.12).

@0verride
public List<E> findByProperty(String propertyName, Object value) throws HibernateException {
try {
session = getSession();
session.beginTransaction();
return session.createCriteria(entityClass)
.add(Restrictions.eq(propertyName, value))
dist();
} catch (HibernateException he) {
throw he;

}

Figura 3.12 Implementacion método findByProperty.

e Método findByQuery: Ejecuta una consulta para casos persistentes. Encuentra todas
las instancias del objeto del dominio que coincida con el de consulta especificada

(Ver Figura 3.13).

@0verride
public List<E> findByQuery(String query) throws HibernateException {
try {
session = getSession();
session.beginTransaction();
return session.createSQLQuery(query)
.addEntity(entityClass)
List();
} catch(HibernateException he){
throw he;

}

Figura 3.13 Implementacion método findByQuery.

e Método getByld: Recupera un objeto de dominio por el identificador especificado

(Ver Figura 3.14).

@0verride
public E getById(I id) throws HibernateException {
try {
session = getSession();
session.beginTransaction();
return (E) session.get(entityClass, id);
} catch (HibernateException he) {
throw he;

}

Figura 3.14 Implementaciéon método getByld.
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e Método getByExample: Recupera un objeto de dominio que coincida con la

instancia especificada (Ver Figura 3.15).

@0Override
public E getByExample(E entity) throws HibernateException {
try {
session = getSession();
session.beginTransaction();
return (E) session.createCriteria(entityClass)
.add(Example.create(entity))
.uniqueResult();
} catch (HibernateException he) {
throw he;

}

Figura 3.15 Implementacion método getByExample.

e Maétodo save: Guarda el objeto de dominio dado (Ver Figura 3.16).

@0verride
public void save(E transientEntity) throws HibernateException {
try {
session = getSession();
session.beginTransaction();
session.save(transientEntity);
session.getTransaction().commit();
} catch (HibernateException he) {
session.getTransaction().rollback();
throw he;

Figura 3.16 Implementacion método save.

e Método update: Actualiza el objeto de dominio dado (Ver Figura 3.17)

@0Override
public void update(E persistentEntity) throws HibernateException {
try {
session = getSession();
session.beginTransaction();
session.update(persistentEntity);
session.getTransaction().commit();
} catch (HibernateException he) {
session.getTransaction().rollback();
throw he;

Figura 3.17 Implementaciéon método update.
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Los DAO especificos para una clase persistente, extienden el DAO genérico proporcionando
como argumentos el tipo de clase persistente y de su clave primaria. La Figura 3.18 muestra

la implementacion del DAO especifico para manejar la persistencia del objeto usuario.

package com.agilweb.model.daos.hibernate;
public class UsuaricHibernateDAO extends GenericHibernateDAO <Usuario, Integer> implements UsuarioDAO {

@0verride
public List<Usuario> findHabilitadosByProyecto(Integer idProyecto) throws HibernateException {
try {
String query = "SELECT * FROM agilweb.usuario
JOIN agilweb.usuario_proyecto
ON usuario.id usuario = usuario_proyecto.id_usuario
WHERE usuario.deshabilitado = @ AND usuario_proyecto.id_proyecto ="+idProyecto;
return findByQuery(query);
} catch (HibernateException he) {

throw he;
}
}
@0verride
public List<Usuario> findDisponiblesByProyecto(Integer idProyecto) throws HibernateException {
try {
String query = "SELECT * FROM agilweb.usuario
WHERE deshabilitado = @
AND id_usuario NOT IN (SELECT id_usuario FROM agilweb.usuario_proyecto
WHERE id_proyecto = "+idProyecto+")";
return findByQuery (query);
} catch (HibernateException he) {
throw he;
}
}

Figura 3.18 Implementacion DAO especifico para el manejar los usuarios.

Para no tener que implementar una accién de Struts para cada accién de la vista se utiliza
MappingDispatchActions que permite crear una Unica clase para manejar varias URL de
peticiones, agrupando también las funcionalidades relacionadas. Basandose en la peticion
escoge automaticamente el método que debe ser llamado, por ejemplo peticiones del tipo

create™ o update* realizan llamadas a los métodos create o update respectivamente.

El controlador constara de las clases UsuarioAction y ProyectoAction, que gestionan todas
aquellas acciones que realice el usuario a través de la vista y las transforman en
invocaciones a la fachada de la capa modelo. En el controlador sera necesario afiadir los
correspondientes métodos a la accién para listar, agregar, insertar, editar, actualizar,
eliminar y visualizar la informacién de los Usuarios y los Proyectos, junto con la
configuracion necesaria de Struts. Las acciones (Action) tienen la responsabilidad de recibir
los ActionForm a clases del dominio e invocan a la fachada, como se muestra en la Figura

3.19.
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public ActionForward insertar(ActionMapping mapping, ActionForm form,
HttpServletRequest request, HttpServletResponse response)
throws Exception {

try {

ProyectoForm proyectoForm = (ProyectoForm)form;

Proyecto proyecto = new Proyecto();

proyecto.setNombre (proyectoForm.getNombre());
proyecto.setDescripcion(proyectoForm.getDescripcion());
proyecto.setFechalnicio(FormatUtil.dateFormat(proyectoForm.getFechalnicio()));
proyecto.setFechaFin(FormatUtil.dateFormat(proyectoForm.getFechaFin()));
proyecto.setArchivado(proyectoForm.isArchivado());
proyecto.setFechaCreacion(new Date());

HttpSession httpSession = request.getSession(true);
Usuario usuarioSistema = (Usuario) httpSession.getAttribute("usuarioSistema");
proyecto.setUsuarioCreador(usuarioSistema);

IProyectoManagerFacade proyectoManager = new ProyectoManagerFacade();
proyectoManager.insertarProyecto(proyecto);

ActionMessages mensajes = new ActionMessages();
mensajes.add("successful”, new ActionMessage("proyecto.insert.successful"));
saveMessages(httpSession, mensajes);

} catch (Exception ex) {
ActionMessages mensajes = new ActionMessages();
mensajes.add("error", new ActionMessage("proyecto.insert.error"));
HttpSession httpSession = request.getSession(true);
saveMessages(httpSession, mensajes);

}
return mapping.findForward(LISTAR_PROYECTOS);

Figura 3.19 Ejemplo de implementacion de la accion insertar proyecto.

Las clases que implementan la légica de la aplicaciéon se definen en cada mdédulo de la
aplicacion, implementando el patron Fachada. Estas reciben los objetos del dominio que son
usados por Hibernate mediante los DAO para insertar, modificar informacién o para mostrar
datos referentes de la base de datos. Estas clases son invocadas desde en las acciones de
Struts. Un ejemplo claro para ver la implementacion de la fachada, se muestra en la Figura

3.20.

public void insertarProyecto(Proyecto proyecto) throws Exception {
try {
ProyectoHibernateDAO proyectoDAO = new ProyectoHibernateDAO();
proyectoDAO.save(proyecto);
} catch (Exception ex) {
throw ex;

}

Figura 3.20 Implementacion de la fachada.
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Las vistas estan formadas por las pdginas JSP. Utilizando Tiles es posible utilizar una
aproximacion basada en componentes para realizar el interfaz web, separando las paginas
JSP en porciones reutilizables que se ensamblaran en los archivos de configuracién de Tiles
mediante definiciones. Dentro de las vistas que se desarrollaron para esta iteracion se

encuentran las siguientes:

e Acceso ala aplicacién.

e Mendu principal de la aplicacién.

e Definicion y Consulta de usuarios.
e Definicidon y Consulta de proyectos.

e Asignacion de los equipos de trabajo.

A continuacién se describen las pantallas de las funcionales de los mddulos de usuarios y

proyectos de la aplicacion.

Como se puede observar, en la Figura 3.21 se muestra el formulario basico de inicio de
sesion para poder acceder a la aplicacidn. En caso de dejar en blanco el campo usuario o
contrasefia del formulario, se mostrara un mensaje de error que indica que debe colocar el

usuario o contrasefa.

Iniciar Sesion

Usuario

Contraseiia

Figura 3.21 Formulario de acceso al sistema.
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En caso de colocar el usuario y/o la contrasefia invalida, se mostrara un mensaje de error

que indica el usuario y/o la contrasefia introducidos no son correctos, como se muestra en

la Figura 3.22.

Iniciar Sesion

Usuario

Contraseiia

El nombre de usuario o la
contrasefia introducidos no son
correctos,

Figura 3.22 En caso de colocar el usuario y/o contrasefia invalidos.

Si el usuario y contrasefia son correctos, ingresara a la aplicacién donde podra visualizar el
menu con las opciones correspondientes al tipo de usuario y la lista de proyectos al que

usuario se encuentra asignado. La Figura 3.23 muestra la cabecera y el menu principal de la

aplicacion.
Ag“web Administracién Daniel Guanchez (Administrador) Cerrar Sesion
Inicio Historias Tareas Casos de Prueba Entregas Iteraciones e B Gestor de Proyectos Agiles E|I

Figura 3.23 Cabecera y menu principal de la aplicacion.
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Al seleccionar la opcién “Usuarios” del menu principal se puede muestra el listado de los
usuarios creados en la aplicacién, en el que se puede seleccionar el usuario que se desea
visualizar, editar, o se puede agregar uno nuevo. La Figura 3.24 muestra el listado de los

usuarios creados.

Usuarios
+ Agregar Usuario 1-4ded4 < »
Nombre Usuario Tipo Usuario Correo Electrénico Teléfono Status
Andres Sanona aesanoja Lider de Proyecto  aesanoja@gmail.com + Habilitado
Daniel Guanchez  dguanchez  Administrador dguanchez@gmail.com 04126282237 + Habilitado
Eugenio Scalise escalise Invitado escalise@gmail.com ® Deshabilitado
Sergio Escalante  sescalante Miembro @® Deshabilitado

Figura 3.24 Listado de usuarios.

El nombre del usuario es un enlace que mostrara una pantalla con el detalle del usuario. Alli
se podra visualizar los datos bdsicos del usuario con las operaciones correspondientes. La

Figura 4.26 muestra la pantalla de consulta de los detalles de un usuario.

Usuario: Daniel Guanchez

Detalles

Nombre: Daniel Guanchez

Usuario: dguanchez
Correo Electréonico: dguanchez@gmail.com
Telefono: 04126282237

Tipo Usuario: Administrador

Fecha de Creacion: 14/09/2013
Creado por: Daniel Guanchez
Fecha de Actualizacion: 14/09/2013

Actualizado por: Daniel Guanchez

¢ Editar

Figura 3.25 Visualizar los detalles de un usuario.
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La Figura 3.26 muestra la interfaz con el formulario que se utiliza tanto para crear o editar

una cuenta de usuario.

Usuario:

Contraseria:

Confirmar Contrasefia:

Rol:

Usuario

Nombre: *

*

Correo Electrénico:

Telefono:

* | Administrador

=]
m Cancelar

Figura 3.26 Formulario para agregar o editar un usuario.

Al seleccionar la opcion “Proyectos” del menu principal se muestra el listado de los

proyectos, en el que se puede seleccionar el proyecto que se desea editar, eliminar, o se

puede agregar uno nuevo. La Figura 3.27 muestra la lista de todos los usuarios creados.

Proyectos

+ Agregar Proyecto @ Eliminar

Nombre

Médulo de Constancias CONEST Postgrado

Gestor de Proyectos Agiles

Descripcién

Desarrollar el Madulo de
Constancias y el Module de
Comprobantes para el sistema
CONEST Postgrado con el fin de
automatizar el proceso  de
generacién de constancias,
resumenes curriculares y actas de
notas que se realizan en la
Coordinacién de Postgrado de la
Facultad de Ciencias de la UCV.

El objetivo general de este trabajo
consiste desarrollar una aplicacion
web para la automatizacién de la
gestion de los procesos de
desarrollo de software basados en
métodos dgiles

1-2de2 ¢

Fecha Inicio Fecha Fin Status
07/02/2010 14/10/2010 Archivado
07/05/2012 Activo

Figura 3.27 Listado de proyectos.
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El nombre del proyecto es un enlace que mostrara una pantalla con el detalle del proyecto,
alli se podra visualizar los datos basicos del proyecto con las operaciones correspondientes.

La Figura 3.28 muestra la pantalla de consulta de los detalles de un proyecto.

Proyecto: Gestor de Proyectos Agiles

Nombre: Gestor de Proyectos Agiles

Fecha de Inicio: 07/05/2012
Fecha de Fin:
Status: Activo

Descripcion: Desarrollar una aplicacion web para la automatizacién de la gestion de los
procesos de desarrollo de software basados en métodos &giles

Fecha de Creacion: 14/09/2013
Creado por: Daniel Guanchez
Fecha de Actualizacion: 22/09/2013

Actualizado por: Daniel Guanchez

#* Editar @ Eliminar

Figura 3.28 Visualizar los detalles de un proyecto.

En la Figura 3.29 se muestra la lista de usuarios asignados al proyecto, y un formulario para

agregar nuevos usuario al proyecto, o remover usuarios ya asignados.

Proyecto: Gestor de Proyectos Agiles

Detalles Usuarios

Seleccionar los usuarios que tendran acceso a este proyecto

Usuarios Disponibles Usuarios Autorizados

Andres Sanona Daniel Guanchez
Sergio Escalante Eugenio Scalise

Agregar »

< Remover

Estas usuarios tienen acceso a este proyecto:

Nombre Usuario Correo Electrénico Teléfono Status
Daniel Guanchez dguanchez dguanchez@amail.com 04126282237 «" Habilitado
Eugenio Scalise escalise escalise@gmail.com " Habilitado

Figura 3.29 Formulario para asignar usuarios al proyecto.
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La Figura 3.30 muestra el formulario que se utiliza tanto para crear o editar un proyecto.

_

Nombre: *

Descripcion:

Fecha Inicio: *

Fecha Fin:

Figura 3.30 Formulario para agregar o editar un proyecto.

Cuando un proyecto se ha culminado, se debe marcar como archivado y los usuarios
asignados no podran seguir trabajando sobre él. Este atributo se muestra cuando se desea

editar la informacién del proyecto.
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En esta fase de la iteracion, se busca probar cada uno de las historias de usuario asociadas

del mddulo usuarios y del médulo de proyectos. Para ello se contd con la presencia del

cliente (Tutor) encargado de realizar cada una de las pruebas. Las pruebas fueron

documentadas en bitdcoras separadas por médulos:

e Modulo de usuarios: Las pruebas en este mdédulo se basan en la creacién, edicidn

de las cuentas de usuario y el acceso de los usuarios a la aplicacién. La Tabla 3.2

describe los casos de prueba y resultados del médulo de usuarios.

N° Caso de | Historias Caso de Prueba Resultado Resultado
Prueba de Usuario Esperado Obtenido
Se guardd la
L, informacion del
Crear una cuenta de Creacion de un nuevo .
1 HU1 . . usuario y se muestra
usuario usuario . .
en la lista principal de
proyectos
Se actualizé la
. Actualizacion de la informacion del
Editar una cuenta de . . .
2 HU2 . informacién de un usuario y se muestra
usuario . . . .
usuario definido los cambios en la lista
principal de usuarios
Otorgar acceso al
Acceder a la g' .
., usuario registrado,
aplicacion con L
. mostrando los datos Se le concedio acceso
3 HU3 usuarioy . .y
. del usuarioy a la aplicacion
previamente L .
- permitiendo el cierre
definidos .,
de sesion
Se muestra el menu Se mostré el menu
Mostrar menu con las opciones con las opciones
4 HU3 P P

principal

correspondientes al
rol usuario

correspondientes al
rol usuario

Tabla 3.2 Pruebas de aceptacion del médulo de usuarios.

84




Capitulo 3

e Modulo de proyectos: Las pruebas en este modulo se basan en la creacidn, edicion

y eliminacién de los proyectos, asignar los usuarios. La Tabla 3.3 describe los casos

de prueba y resultados del médulo de proyectos.

N° Caso de | Historias Resultado Resultado
. Caso de Prueba .
Prueba de Usuario Esperado Obtenido
Se guardé la
informacion del
Creacion de un nuevo royectoy se
4 HU4 Crear un proyecto proy Y .
proyecto muestra en la lista
principal de
proyectos
Se actualizé la
L, informacion del
Actualizacidon de la rovecto v s
5 HU5 Editar un proyecto informacién de un proy Y .
. muestra en la lista
proyecto existente o
principal de
proyectos
Borrar el proyectoy Se borro el proyecto y
6 HU6 Eliminar un proyecto | toda la informacién toda la informacidn
asociada asociada
. . Se agrega el usuarioa | Se mostro el usuario,
Asignar usuarios al . . . .
7 HU7 la lista de usuarios en la lista de usuarios
proyecto . .
autorizados autorizados
Se elimina el usuarios | Se elimind de la lista
. de la lista de usuarios | de usuarios
Remover usuarios del . .
8 HU7 rovecto autorizados y se autorizados y se
proy muestra en la lista de | mostro en la lista de
usuarios disponibles usuarios disponibles
Al acceder ala
. aplicacion, se Se mostro lista
Mostrar lista P .
9 HU8 muestra la lista desplegable con los

proyectos asignados

desplegable con los
proyectos asignados

proyectos asignados

Tabla 3.3 Pruebas de aceptacion del médulo de proyectos.
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3.2.2 Segunda Iteracion: Gestion de Historias, Tareas y Casos de Prueba

Para esta iteracidon se contempld el desarrollo de las funcionalidades que permiten crear,

editar, y eliminar las historias de usuario con sus tareas y casos de prueba. Estas

funcionalidades son unas de las mas importantes dentro de la aplicacidén, porque permiten

capturar, organizar y priorizar los requerimientos de un proyecto.

3.2.2.1 Planificacion

Las historias de usuario a abordar se pueden ver en la Tabla 3.4.

N° de Iteracion

Descripcion

Desarrollo de los mddulos para la gestién de historias de usuario,
tareas y casos de prueba

Fecha Inicio — Fin

28/05/2012 - 02/07/2012

Historias de Usuario

HU9:

HU10:
HU11:
HU12:
HU14:
HU15:
HU16:
HU17:
HU18:
HU19:
HU20:

Creacidn de historias

Editar historias

Eliminar historias

Copiar historias

Agregar tareas a una historia

Editar tareas

Eliminar tareas

Agregar casos de prueba a una historia
Editar caso de prueba

Eliminar casos de prueba

Agregar resultado al caso de prueba

Tiempo Estimado

35 dias

Tabla 3.4 Planificacion de la segunda iteracion.
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3.2.2.2 Disefio

En esta seccion se describen los modelos de datos entidad relacién (E/R) y diagramas de
clases UML para dar solucién a la gestidn de historias de usuario, tareas y casos de prueba, a

través del uso de los patrones y framework elegidos.

Modelo de Datos

Para llevar a cabo la presente fase, se toma en cuenta lo conversado con el cliente referente
a la forma en que se puede organizar la informacién de los proyectos. En la Figura 3.31 se
muestra el modelo datos E/R que se desarrolla para la presente iteracion en el que se puede
destacar la incorporacion de las tablas historia_usuario, tarea, caso_prueba, vy
resultado_caso_prueba. Dentro de las reglas de negocio se destacan un proyecto puede
tener varias historias de usuario, una historia de usuario debe estar asociada a un proyecto,
una historia de usuario puede tener varias tareas y varios casos de prueba, una tarea o un
caso de prueba deben estar asociados a una historia de usuario, un caso de prueba puede

tener varios resultados.

| status_historia ¥ id_camo_prucha INTEGER " resultado_caso_prueba ¥

") tipo_historia ¥ " historia_usuario ¥ " proyecto > ] tarea v ] tipo_tarea v
id_tipo_historia INTEGER - id_historia INTEGER T id_tarea INTEGER id_tipo_tarea INTEGER
nembre VARCHAR(45) ]| @ id_proyecto INTEGER B — — k) @ id_historia INTEGER |[ nombre VARCHAR(45)

P TS omumean R —i€] O numero INT | >
nombre VARCH AR (255) | nombre VARCHAR(255) E>|—|
________ 4
T prioridad ¥ descripcion TEXT K descripcion TEXT ] status_tarea ¥
id_prioridad INTEGER }-N ‘—|é esfuerzo_estmado DOUBLE e esfuerzo_estimado DOUBLE id sttus tores INTEGER
nombre VARGHAR(45) ©id_usuario_responsable INTEGER M __ | I esfuerzo_completado DOUBLE 4| nombre VARCHAR(45)
> #id_fipo_historia INTEGER. | | esfuerzo_restante DOUBLE } completada BOOLEAN
i #id_prioridad INTEGER (_:r) (_:r) @id_tipo_tarea INTEGER - >
" riesgo_tecnico ¥ | | ¥id_riesgo_tecnico INTEGER. H _ usuario b 10—} ¥ id_stotus_teres INTEGER
id_riesgo_tecnico INTEGER. I @ id_status_historia INTEGER. | f 2 d_usuario_asignado INTEGER
nombre VARCHAR(45) > I } 2id_usuario_par INTEGER
» ¥ 1 | L2
r——————- - M |
i | caso_prueha v |
|
|
|

id_status_historia INTEGER umero TNT id_resultado VARCHAR(45)
nombre VARCHAR(45) nombre VARCHAR(ZSS) o __ _jg @ id_caso_prueba INTEGER
completado BOOLEAN deseripcion TEXT . resultado BIT
—_————-
> | comentario TEXT

@id_historia INTEGER |

#id_tipo_caso_prueba INTEGER ———— fecha_ejecucon DATE

#id_status_cam_prueba INTEGER @ id_usuario_ejecutor INTEGER

] tipo_caso_prueba ¥ | status_caso_prueba ¥

id_tipo_caso_prueba INTEGER id_status_caso_prueha INTEGER.

nombre VARGHAR(45) nombre VARCHAR(45)

>

completado BOOLEAN

Figura 3.31 Modelo de datos E/R de la segunda iteracién.
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Diagrama de Clases

En primer lugar se disefan los objetos del dominio que modelan la informacion del
proyecto: historias, tipo de historia, prioridad, riesgo técnico, status de la historia, tareas,
tipo de tarea, status de la tarea, casos de prueba, tipo de prueba, status de la prueba,

resultados de la prueba. Como son bean tienen métodos set y get.

La Figura 3.32 muestra el diagrama de clases UML de los objetos del dominio que modelan

las historias de usuario.

FProvecto
proyectal 1
TipoHistoria historias) 1.
Historiallsuario Frioridad
idTipoHistoria : Integer ! 0.1
narmbire : String tipoHistoria idHistoria ; Integer priotidad | idPrioridad ; Integer
nurmero :int harmbre ; String
StatusHistaria 1 normbre - String
descripcion ; String RiesgoTechicD
idStatusHistoria : Integer statusHistoria csfuerzoEstirmado © double 0.1 g
namhbre : String rieggoTecnico|idRiesgoTecnico | Integer
completado : boalean harmbre ; String

0.1 |usuarioResponsahle

Usuario

Figura 3.32 Diagrama de clases de los objetos del dominio que modelan las historias de usuario.

A continuacion de describen cada uno de las clases de los objetos del dominio:

e HistoriaUsuario: Esta clase representa una descripcion de las funciones o
caracteristica de un proyecto de desde la perspectiva del usuario. Los proyectos
estas compuesto por varias historias de usuario. Un usuario puede ser el propietario
o responsable varias historias de usuario.

e TipoHistoria: Esta clase corresponde a la categoria a la que puede pertenecer una
historia de usuario, por ejemplo: Nueva Funcidn, Mejora o un Defecto.

e Prioridad: Esta clase corresponde la importancia que puede tener una historia de

usuario para el cliente, por ejemplo: Urgente, Alta, Media o Baja.
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e RiesgoTecnico: Esta clase corresponde el riesgo técnico y dificultad de una historia,
determinada por el equipo de desarrollo, por ejemplo: Alta, Media, Bajo.
e StatusHistoria: Esta clase corresponde el estado de la historia, si esta en activa o

completada.

La Figura 3.33 muestra el diagrama de clases UML de los objetos del dominio que modelan

las tareas.
Histariallsuaria
histaria| 1
tareas| 0.%

TipoTarea 1 Tarea 0 Llsuario
idTipoTarea : Integer tipoTarea idTarea : Integer usuarioAsiognado
nambre : String nurmero : int

nombre : String

StatusTarea 1 descripeion : String

esfuerzoEstimada : dauble
idStatusTarea : Intager statusTarea esfuerzaCaompletado - double
nambre : String esfuerzoRestante : double
completado : hoolean

Figura 3.33 Diagrama de clases de los objetos del dominio que modelan las tareas.

A continuacion de describen cada uno de las clases de los objetos del dominio:

e Tarea: Esta clase representa las actividades realzadas para implementar una historia
de usuario. Una historia de usuario se divide en un conjunto de tareas concretas.
Una tarea puede ser asignado a un usuario.

e TipoTarea: Esta clase corresponde a la categoria a la que puede pertenecer una
tarea, por ejemplo: Planificacién, Disefio, Desarrollo o Prueba.

e StatusTarea: Esta clase corresponde el estado de la tarea, si esta en activa o

completada.
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La Figura 3.34 muestra el diagrama de clases UML de los objetos del dominio que modelan

los casos de prueba.

TipoCasoPrueha

1

Historiallsuario

histaria| 1

casosPrueha| g *

CasoPrueba

1

StatusCasoPrueha

idTipoCasoPrueha : Integer
nombre : String

tipoCasoPrueba

idCasoPrueba : Integer
nurmero :int

nombre : String
descripcion ; String

casoPruebal 1

resultados | 0%

ResultadoCasoPrueha

idResultado : String
usuatio - Usuario
resultado : hoolean
camentario : String
fechaEjecucion : Date

statusCasoPruehs

idStatusCasoPrueba : Integer
nombre : String
completado : boolean

Figura 3.34 Diagrama de clases de los objetos dominio que modelan los casos de prueba.

A continuacion de describen cada uno de las clases de los objetos del dominio:

e CasoPrueba: Esta clase representa los casos de pruebas para comprobar

el

comportamiento o funcionamiento de las historias de usuario. Una historia de

usuario puede tener definidas varios casos de prueba.

e TipoCasoPrueba: Esta clase corresponde a la categoria a la que puede pertenecer un

caso de prueba, por ejemplo: Aceptacion, Unitaria, Usabilidad o Rendimiento.

e StatusCasoPrueba: Esta clase corresponde el estado del caso de prueba, si esta en

activo o completado.

e ResustadoCasoPrueba: Esta clase representa el resultado obtenido de la ejecucién

de un caso de prueba.
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Se definen las clases que implementan el patrén DAO especificos para de acceder a los
datos de las historias de usuario, tareas y casos de prueba. El diagrama de clases UML se

muestra en la Figura 3.35.

GenericHibernateDAD <E | I= ceraglizess ==intetfaces==
_____________ .[> GenericDAD <E =
PN 4‘3
==interface== ==interfacas=s=
HistariaDAO CasoPruebaDAO
findByProvectodprovecto - Provectao) : List findByProvectodprovecto | Proyecta) : List
LS FA
I 1
: =<intetface== : ==intetface==
: TareaDAOQ : ResultadoDAD
| . i 1
| findByFrovectolprovects @ Proyecto) « List h
I 1
1 kN ! KT\
| 1
==realize== : : ==realize== : :
HistariaHibernateDAOD : CasoPruebaHibernateDAOD :
I I
| |
| |
| |
| |
| |
| |
==realize== : ==realize== :
TareaHihernateDAD ResultadoHibernateDAd

Figura 3.35 Diagrama de clases DAO especificas para acceder a las historias de usuario, tareas y
casos de prueba.

Para ocultar detalles de implementacién y dar soporte a la gestion de las historias de

usuario, con sus tareas y casos de pruebas de un proyecto, se afladen las siguientes clases:

e HistoriaDAO: Interfaz con los métodos necesarios que debe implementar un DAO
para persistir las historias de usuario, proporcionando como argumento la clase
persistente HistoriaUsuario. Proporciona el métodos adicional:

o findByProyecto: Retorna las historias de usuario de un proyecto dado.

e HistoriaHibernateDAO: Extiende de la clase GenericHibernateDAO, proporcionando
como argumento la clase persistente HistoriaUsuario.

e TareaDAO: Interfaz con los métodos necesarios que debe implementar un DAO para

persistir los tareas, proporcionando como argumento la clase persistente Tarea.
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TareaHibernateDAQ: Extiende de la clase GenericHibernateDAO, proporcionando
como argumento la clase persistente Tarea.

CasoPruebaDAO: Interfaz con los métodos necesarios que debe implementar un
DAO para persistir los casos de prueba, proporcionando como argumento la clase
persistente CasoPrueba.

CasoPruebaHibernateDAO: Extiende de Ila clase GenericHibernateDAO,
proporcionando como argumento la clase persistente CasosPrueba.

ResultadoDAO: Interfaz con los métodos necesarios que debe implementar un DAO
para persistir los resultados de los casos de prueba, proporcionando como
argumentos la clase persistente ResultadoCasoPrueba.

ResultadoHibernateDAO: Extiende de la clase  GenericHibernateDAO,

proporcionando como argumento la clase persistente ResultadoCasoPrueba.
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Se definen las fachadas HistoriaManagerFacade,  TareaManagerFacade vy
CasoPruebaManagerFacade correspondientes a cada uno de los mddulos como interfaz de
la capa modelo hacia capas superiores ocultando los detalles de implementacion de la capa.

Cada clase implementa una clase interfaz ManagerFacade propia.

La Figura 3.36 muestra el diagrama de clases con la fachada para ocultar los detalles de
implementacion del médulo tareas. La fachada contiene los DAO responsables para la

persistencia de la clase Tarea y sus subclases.

==interface== Histariallsuario
IHistoriaManagerFacade

actualizarHistoriachistaria - Historiallsuario) ©waid

eliminatHistoriachistoria - Historiasuario) : void TipoHistoria
eliminarHistorias(istHistorias : Collection) -void | —
insertarHistoria(historia - HistoriaUsuario) -vaid | - Prioridad
listarHistorias(proyecto : Proyecto) | ArrayList

listarPrioridades( : ArrayList

listarRiesgosTecnicof) ; ArravList RiesgoTechico
listarStatusHistoriald © ArrayList T T T —_—_—~——777 iy
listarTiposHistarial  ArrayList StatusHistoria
obtenerHistorialidHistoria ; Integer) : HistoriaUsuario |~~~

==realize== |
|

HistoriahanagerFacade

historiaDAD - HistoriaDAD
tipoHistoriaDAQ : TipoHistoriaDACG
prioridadDAD  PrioridadDAC
riesgoTecnicoDAD : RiesgoTecnicaDAD
statusHistoriaDAD : SatatusHistoriaDAC

Figura 3.36 Diagrama de clases fachadas del mddulo de historias.
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La Figura 3.37 muestra el diagrama de clases con la fachada para ocultar los detalles de

implementacién del mdédulo tareas. La fachada contienen los DAO responsables para la

persistencia de la clase Tarea y sus subclases.

==interface==
[TareaManagerFacade

Tarea

actualizarTarealtarea ; Tarea) : void
eliminarTareadtarea - Tarea) : void
eliminarTareas(listTareas : Collection) : void
insertarTareactarea : Tarea) :void
listarStatusTareal) : ArrayList
listarTareas{provectn : Proyecto) : ArrayList
listarTiposTareal ; ArrayList
abtenerTarealidTarea : Integer) - Tarea

StatusTarea

==rgalize== |
|

TareamanagerFacade

tareaDAC : TareaDAD
tipoTareaDAD : TipoTareaDAD
statusTareaDAD : StatusTareaDAD

Figura 3.37 Diagrama de clases fachadas del médulo de tareas.
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La Figura 3.38 muestra el diagrama de clases con la fachada para ocultar los detalles de
implementacién del médulo casos de prueba. La fachada contiene los DAO responsables

para la persistencia de la clase CasoPrueba y sus subclases.

=zinterfaca== CasaoPrueba

ICasoPruebaiManagerFacade

actualizarCasoPruebaicazsoPrueha | CasoPrueba) ;waid
gliminarCasoPruebalcasoPrueba : CasoPrueba) :void
eliminarCasosPrueballistCasasPrueba : Collection) : void
insertarzasoPruebaicasoPrueba : CasoPrueha) ;void StatusCasoPrueha
insertarResultadofresultado : ResultadoCasoPrueha) void —— — =
listarCasosPruebalprovecto ; Proyecta) | ArrayList
listarStatusCasoPruebhad ; ArrayList ResultadoPrueha
listarTiposCasoPruebad tAraylist Lo
obtenerCasoPruebalidCasoPrueba : Integer) : CasoPrueha

TipoCasaPrueba

==reglize== |
1

CasoPruehaManagerFacade

casoPruehabDAQ : CasoPruebaDAD
tipoCasoFruebhaDAD  TipoCasoPruebaDAO
resultadoDAD  ResultadoDAD
statusCasaoFruebabDAD : StatusCasoPruehabDAD

Figura 3.38 Diagrama de clases fachadas del médulo de tareas.

En la capa controlador se afaden las acciones de Struts, HistoriasAction e TareasAction, y
CasosPruebaAction, con los métodos que dardn soporte a la nueva funcionalidad (listar,
visualizar, agregar, editar, eliminar), que hard de intermediario entre la vista y el modelo,

con su correspondiente configuracion.

Dentro de las vistas que se desarrollaron para esta iteracidon tenemos las siguientes:

e Mostrar la lista principal de historias de usuario del proyecto

e Definicion y consultar de historias de usuario

e Definicidn y consulta de tareas y casos de pruebas a las historias
e Mostrar las listas tareas y casos de prueba de una historia

e Resultado de los casos de prueba

A continuacion se describen las vistas de las funcionales para gestionar las historias de
usuario con sus tareas y casos de prueba.
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Al seleccionar la opcion “Historias” del menu principal, se muestra el listado de las historias
de usuarios del proyecto, en el que se puede seleccionar la historia que se desea visualizar,
editar, eliminar, o se agregar una nueva. La Figura 3.39 muestra la lista de las historias de

usuario creadas para un proyecto.

Historias de Usuario

+ Agregar Historia @ Eliminar 1-9de9 < >
N© Nombre Tipo Prioridad Riesgo Estimado Entrega Iteracion Responsable Status
1 Crear Cuentas de Nueva Funcion  Alta Bajo 4.0 Daniel Guanchez (Y Propuesta

Usuario

Editar Cuentas de

2 - Nueva Funcion  Alta Bajo 4.0 Daniel Guanchez (Y Propuesta
Usuario

3 Control de acceso de Nueva Funcion  Alta Bajo 4.0 Daniel Guanchez (Y Propuesta
usuarios

4 Creacion de Proyectos Nueva Funcion  Alta Bajo 4.0 Daniel Guanchez (Y Propuesta

5 Editar Proyectos Nueva Funcion  Alta Bajo 4.0 Daniel Guanchez (Y Propuesta

5] Eliminar proyectos Nueva Funcion  Alta Bajo 2.0 Daniel Guanchez (Y Propuesta
Restringir el acceso de un - 3

7 Nueva Funcion  Alta Medio 4.0 Daniel Guanchez (%) Propuesta
proyecto

g Seleccidn de un proyecto Nueva Funcidn  Alta Bajo 2.0 Daniel Guanchez (Y Propuesta

9 Creacidn de historias Nueva Funcidn  Alta Bajo 4.0 Daniel Guanchez (Y Propuesta

Figura 3.39 Lista de historias de usuario del proyecto.
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El nombre de la historia de usuario es un enlace que muestra una pantalla con el detalle de
la historia. Alli se podra visualizar los datos bdasicos con las operaciones correspondientes,
las tareas y casos de pruebas creadas para la historia. La Figura 3.40 muestra la pantalla de

consulta de los detalles de una historia de usuario.

Historia: Control de acceso de usuarios

I Detalles l Tareas I Casos de Prusba l Adjuntos ] Comentarios _

Nimero:
Nombre:

Descripcidn:

Responsable:

Tipo:

Prioridad:

Riesgo Tecnico:
Esfuerzo Estimado:
Status:

Entrega:

Iteracidn:

Facha de Creacidn:
Creado por:
Fecha de Actualizacidn:

Actualizado por:

3

Contral de acceso de usuarios

Parz acceder 2 |2 aplicacidn se debe solicitar &l nombre de usuario vy
su contrasefia para que tenga acceso a las funcionalidades que

corresponden a su tipo de usuario.

Daniel Guanchez
Nuewva Funcién
Alta

Bajo

4.0

Propuesta

23/09/2013
Daniel Guanchez
23/09/2012

Daniel Guanchez

# Editar @ Eliminar

< Continuar

Figura 3.40 Visualizar los detalles de una historia.
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La Figura 3.41 muestra el formulario que se utiliza tanto para crear o editar una historia de

usuario.

_

Namero: *

Nombre: *

Descripcion:

Tipo:

Responsable:

Prioridad:

Riesgo Técnico:

Esfuerzo Estimado:

Entrega:

Iteracion:

Status:

1

MNuewva Funcidn

(Mo =e establece)

(Mo =e establece)

(Mo =e establece)

0

(Mo =e establece)

(Mo =e establece)

Propuesta

K| & & E

(=]
[=]
[=]

w

w

m ca“‘:EIBr

Figura 3.41 Formulario para agregar o editar una historia de usuario.
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El proceso de definicién de las tareas comienza a partir de la creaciéon de una historia de
usuario. Al visualizar la historia se muestra una pestafia con el listado de las tareas de la
historia, en el que se puede seleccionar la tarea que se desea visualizar, editar, eliminar, o
se puede agregar una nueva. La Figura 3.42 muestra la lista de las tareas creadas para la

historia de usuario seleccionada.

Historia: Adjuntar archivos a las historias, tareas y casos de prueba

+ Agregar Tarea Eliminar
Ne Nombre Tipo Estimado Completado Restante Asignada Status
1 Adjuntar archivos a las historias Desarrollo 2.0 0.0 2.0 Daniel Guanchez (& Propuesta
2 Adjuntar archivos a las tareas Desarrollo 2.0 0.0 2.0 Daniel Guanchez (%) Propuesta
3 W Desarrollo 2.0 0.0 2.0 Daniel Guanchez (% Propuesta

Figura 3.42 Lista de tareas de una historia.

Al seleccionar la opcién “Tareas” del menu principal se muestra el listado con todas las
tareas del proyecto, desde alli también se puede editar, eliminar, o agregar una nueva tarea.

La Figura 3.43 muestra la lista de las tareas del proyecto.

Tareas
+ Agregar Tarea @ Eliminar 1-6deé6 < >
N®° Nombre Historia Tipo imad: C ! d Status
adjuntar archivos a las Adjuntar archivos a las
Adjuntar arcnivas a las
1 historias historias, tareas y casos de Desarrollo 2.0 0.0 2.0 % Propuesta
E— prueba
Adjuntar archivos a las
2 Adjuntar archivos a las tareas historias, tareas v casos de Desarrollo 2.0 0.0 2.0 () Propuesta
prueba
Adjuntar archivos a los casos Adjuntar archivos 3 las
Adjuntar arcnivos 3 1os casos R
3 de prueba historias, tareas y casos de Desarrollo 2.0 0.0 2.0 (Y Propuesta
de pruena prueba
4 Ordenar lista de tareas Lista de historia de usuarios Desarrollo 2.0 0.0 2.0 (Y Propuesta
Buscar y niltrar lista de 0
5 Buscar v filtrar lista de Crear Cuentas de Usuario Desarrollo 2.0 0.0 2.0 (% Propuesta
historias —_—
Lomprobar el status de 13 T
(.:um rub.ar el status de Iz Crear Cuentas de Usuario Desarrollo 2.0 0.0 2.0 (Y Propuesta
lista de historias —_—

Figura 3.43 Lista de tareas de un proyecto.
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La Figura 3.44 muestra el formulario que se utiliza tanto para crear o editar una tarea.

Historia:
Nimero:

Nombre:

Descripcion:

Tipo:

Asignada a:

Par:

Esfuerzo Estimado:
Esfuerzo Completado:

Status:

*

*

*

Crear Cuentas de Usuario

1

Disefio

(Mo se establece)
(No se establece)
4]

0

Propuesta

=] @

BN

w

=] @

Figura 3.44 Formulario para agregar o editar una tarea.
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Al igual que en las tareas, el proceso de definicidon de los casos de prueba comienza a partir
de la creacion de una historia de usuario. Al visualizar la historia se muestra una pestafia con
el listado de los casos de prueba de la historia, en el que se puede seleccionar el caso de
prueba que se desea visualizar, editar, eliminar, o se puede agregar uno nuevo. La Figura

3.45 muestra la lista de los casos de prueba creadas para la historia de usuario seleccionada.

Historia: Control de acceso de usuarios

+ Agregar Caso de Prueba @ Eliminar

N® Caso de Prueba Tipo Ultima Ejecucion  Usuario Ejecutor  Resultado Status

Acceder a la aplicacién con usuario

3 eviamente definidos Aceptacidon 23/09/2013 Daniel Guanchez % Exitoso (Y Propuesto
4 Mostrar mend principal Aceptacidon 23/09/2013 Daniel Guanchez + Exitoso (Y Propuesto

Figura 3.45 Lista de casos de prueba de una historia.

Al seleccionar la opcidn “Casos de Prueba” del menu principal se muestra el listado con
todas los casos de prueba del proyecto, desde alli también se puede editar, eliminar, o
agregar un nuevo caso de prueba. La Figura 3.46 muestra la lista de los casos de prueba del

proyecto.

Casos de Prueba

+ Agregar Caso de Prueba w Eliminar 1-6de6 LS
N© Caso de Prueba Historia Tipo Ultima Ejecucion Usuario Ejecutor  Resultado Status
1 Crear una cuenta de Crear Cuentss de Aceptacidn  23/09/2013 01:36  Daniel Guanchez «' Exitoso (~ Propuesto
usuario Usuario
2 Editar una cuenta de Editar Cuentas de Aceptacion  23/09/2013 01:37  Daniel Guanchez +' Exitoso (%~ Propuesto
usuario Usuario

Acceder a la aplicacion Control de acceso de
3 CON Usuario y _— Aceptacion 23/09/2013 01:42 Daniel Guanchez « Exitoso (Y Propuesto

. usuarios
previamente definidos —

Control de acceso de

4 Maostrar ment principal usuarios Aceptacidn 23/09/2013 01:40 Daniel Guanchez « Exitoso (Y Propuesto

5 Crear un proyecto Creacion de Aceptacidn (Y Propuesto
proyectos

[ Editar un proyecto Editar proyectos Aceptacidn (% Propuesto

Figura 3.46 Lista de casos de prueba de un proyecto.
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La Figura 3.47 muestra el formulario que se utiliza tanto para crear o editar un caso de

prueba.

Caso de Prueba

Historia: * Crear Cuentas de Usuario | ©
Ndamero: * 7

Nombre: *

Descripcion:

s

Tipo: Unitarias ] ©

Status: Fropuesto E| w

Figura 3.47 Formulario para agregar o editar un caso de prueba.

Una vez creado un caso de prueba se pueden agregar resultados desde la consulta del caso
de prueba. Al visualizar un caso de prueba se muestra una pestafia con el listado
cronoldgico de los resultados de las pruebas. La Figura 3.48 muestra la lista de resultados de

un caso de prueba.

Caso de Prueba: Acceder a la aplicacién con usuario y previamente definidos

l Detalles | Resultados Adjuntos

+ Agregar Resultado

Fecha Ejecucion Usuario Ejecutor Resultado Comentario
23/09/2013 1:42 PM Daniel Guanchez ' Exitoso Se le concedié acceso a la aplicacion
23/09/2013 1:39 PM Daniel Guanchez X rallido Mo se le concedid acceso a la aplicacion

Figura 3.48 Listado de resultados de un caso de prueba.
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Las pruebas realizadas para la verificacion de todo lo desarrollado en la presente iteracion,

consistieron en la utilizacion y recorrido las funcionalidades con el propdsito de corroborar

que fuesen acordes a lo solicitado en las historias asociadas al médulos de historias,

modulo, el médulo de tares y el médulo de casos de pruebas. Para la realizacion de las

pruebas se tomd como muestra un grupo de estudiantes de la Escuela de Computacion, que

realizan trabajos de investigacion utilizando la adaptacion de XP como método de

desarrollo. Las pruebas fueron documentadas en bitdcoras separadas por médulos:

e Moddulo de historias: Las pruebas en este mddulo se basan en la creacién, edicidn y

eliminacidn de historias dentro de un proyecto. La Tabla 3.5 describe los casos de

prueba y resultados del médulo de historias.

N° Caso de | Historias Resultado Resultado
. Caso de Prueba .
Prueba de Usuario Esperado Obtenido
Se guardd la
Creacién de una informacién de la
10 HU9 Crear una historia . . historia y se muestra
nueva historia . L
en la lista principal de
historias del proyecto
Se actualizé la
Modificar lo informacién de la
11 HU10 Editar una historia informacion de una historia y se muestra
historia existente en la lista principal de
historias del proyecto
Borrar las historia y Se borraron las
12 H11 Eliminar historias toda la informacion historias y toda la
asociada informacion asociada
Creacion de una Se cred la nueva
Crear una copia de historia con los historia con los
13 H12 P

una historia

atributos de la
historia origen

atributos de la
historia origen

Tabla 3.5 Pruebas de aceptacion del modulo de historias.
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e Modulo de tareas: Las pruebas en este mddulo se basan en la creacion, edicidn y

eliminacidn de tareas a las historias de usuarios de un proyecto. Asignar y remover

usuarios para restringir el acceso. La Tabla 3.6 describe los casos de prueba vy

resultados del mdédulo de tareas.

N° Caso de | Historias Resultado Resultado
. Caso de Prueba .
Prueba de Usuario Esperado Obtenido
Se guardd la
Agregar tarea a una Creacién de una informacion de la
14 HU14 g g. tarea y se muestra en
historia nueva tarea . L
la lista principal de
tareas de la historia
Se actualizé la
Modificar lo informacion de la
15 HU15 Editar una tarea informacion de una tarea y se muestra en
tarea existente la lista principal de
tareas de la historia
Borrar las tareas y Se borraron las tareas
16 HU16 Eliminar tareas toda la informacion y toda la informacion

asociada

asociada

Tabla 3.6 Pruebas de aceptacion del médulo de tareas.
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e Moddulo de casos de prueba: Las pruebas en este maodulo se basan en la creacion,

edicion y eliminacién de casos de prueba en las historias de usuarios de un

proyecto. La Tabla 3.7 describe los casos de prueba y resultados del mdédulo de

casos de prueba.

N° Caso de | Historias Resultado Resultado
. Caso de Prueba .
Prueba de Usuario Esperado Obtenido
Se guardd la
informacidn del caso
17 HU17 Agregar caso de Creacion de un nuevo | de prueba se muestra
prueba a una historia | caso de prueba en la lista principal de
casos de prueba de la
historia
Se actualizé la
Modificar lo informacidn del caso
18 HU18 Editar un caso de informacidon de un de pruebay se
prueba. caso de prueba muestra en la lista
existente principal de casos de
prueba de la historia
Eliminar casos de Borrar los casos de Se borraron los casos
19 HU19 pruebay todala de pruebay toda la
prueba . ., . . . .
informacion asociada | informacidn asociada
Se guardd la
informacion del
resultado y se mostré
Agregar resultados a Creacion de un nuevo | en la lista de
20 HU20 resultado en el caso resultados del caso

un caso de prueba

de prueba

de prueba. Se mostré
el Ultimo resultado
agregado en la lista
de casos de prueba

Tabla 3.7 Pruebas de aceptacion del médulo de casos de prueba.
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3.2.3 Tercera Iteracion: Gestion de Archivos Adjuntos y Comentarios

En esta tercera iteracion se completard la organizacidon de la informacién del proyecto,

anadiendo las funcionalidades de adjuntar archivos y agregar comentarios en las historias

de usuarios, tareas y casos de prueba.

3.2.3.1 Planificacion

Las historias de usuario a abordar se pueden ver en la Tabla 3.8.

N° de Iteracion

Descripcion

Desarrollar las funcionalidades que permitan adjuntar archivos y
agregar comentarios en las historias de usuarios, tareas y casos
de prueba

Fecha Inicio — Fin

02/07/2012 - 16/07/2012

Historias de Usuario

HU21: Adjuntar archivos a las historias, tareas y casos de prueba
HU22: Editar los archivos adjuntos

HU23: El usuario puede eliminar archivos adjuntos en las
historias, tareas y casos de prueba

HU24: Agregar Comentarios en las historias, tareas

HU25: Eliminar los comentarios

Tiempo Estimado

14 dias

Tabla 3.8 Planificacion de la tercera iteracion.
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3.2.3.2 Disefio

En esta seccion se describen los modelos de datos entidad relacién (E/R) y diagramas de
clases UML, para dar solucién a la gestion de adjuntos y comentarios, a través del uso de los

patrones y framework elegidos.

Modelo de Datos

En la Figura 3.49 se muestra el modelo datos E/R que se desarrolla para la presente
iteracidon donde destaca la incorporacion de las tablas adjunto y comentario, y sus relaciones
con las tablas previamente disefiadas en las iteraciones anteriores. Dentro de las reglas de
negocio se destacan que las historias, tareas y casos de prueba pueden tener varios archivos
adjuntos. Las historias de usuario y tareas pueden tener varios comentarios, cada
comentario debe estar asociado a un usuario.
] adjunto v

id_adjunto INTEGER

nombre VARCHAR(255)

descripcion TEXT

archivo LONGBLOB

fecha DATETIME

|
|
id_usuario INTEGER |
@id_proyecto INTEGER I
id_histaria INTEGER Pl ——— -
>id_tarea INTEGER

“id_caso_prusba INTEGER.

00— —l<

"] caso_prueba » >————+ _| historia_usuario > #————< | f@rea >

> —04

_] comentario v
id_comentario INT
comentario TRXT k.  __ _ _ _ _ _ _ ___ !
fecha DATETIME

@ id_usuario INTEGER

2id_historia INTEGER. =~ @ ———————— — —— + ]| usuario L

»id_tarea INTEGER

Figura 3.49 Modelo de datos E/R de la tercera iteracion.
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Diagrama de Clases

Para comenzar se actualiza el diagrama de clases UML que se puede ver en la Figura 3.50,
con los objetos del dominio descritos en las historias de usuario, necesarios para incluir los

archivos adjuntos y comentarios.

Historiallsuario 0 o+ Adjunto 0 0.1 CasaPrueba
histaria adjuntos|idadjunta : Integer adjuntog casoPrueba
nombre ; String
descripcion ; 5tring
0 4 |nistoria archivo : byte[]
facha : Date
newAttr : Integer
0.* ladjuntos
0.* |comentarios 1 |usuario
0.1 |tarea _
Comentario 0= 0.1 Tarea Usuario
idComentario : Integer pomentarios tarea
camentario : String
fecha: Date 1 [usuatia

Figura 3.50 Diagrama de clases de los objetos del dominio que modelan los adjuntos y comentarios.

A continuacion de describen cada uno de las clases de los objetos del dominio:

e Adjunto: Esta clase representa los archivos que se adjuntan los usuarios sobre una

historia, tarea o casa de prueba.

e Comentario: Esta clase representa las notas o comentarios de los usuarios sobre una

historia de usuario o tarea.
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Se definen las clases que implementan el patrén DAO especifico y se realiza el diagrama de

clases UML que se puede ver en la Figura 3.51.

GenericHibernateDAD =E . |= | Trealizes =inerfaces=
_______ GenericDAD <E : |»

FANYAN élh

==intarfacas= =<interface==
ComentarioDAD AdjuntoDAD
] Iy )
==realize== =<realize== |
1 |
ComentarioHibernateDAQ AdjuntoHibernateDAD

Figura 3.51 Diagrama de clases DAO especificas para acceder a los adjuntos y comentarios.

Para dar soporte se aifladen las siguientes clases:

AdjuntoDAO: Interfaz con los métodos necesarios que debe implementar un DAO
para persistir los archivos adjuntos, proporcionando como argumento la clase
persistente Adjunto.

AdjuntoHibernateDAO: Extiende de la clase GenericHibernateDAO, proporcionando
como argumento la clase persistente Adjunto.

ComentarioDAO: Interfaz con los métodos necesarios que debe implementar un
DAO para persistir los comentaros, proporcionando como argumento la clase
persistente Comentario.

ComentarioHibernateDAO: Extiende de la clase GenericHibernateDAO,

proporcionando como argumento la clase persistente Comentario.
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Al igual que en los mddulos anteriores se crean las fachada para el mdédulo adjuntos y
comentarios como interfaz de la capa modelo hacia capas superiores ocultando los detalles
de implementacién de la capa modelo. La Figura 3.52 muestra el diagrama de clases UML

con las fachadas.

=<=interface==
lAdjuntoManagerFacade Adjunto

eliminarddjuntos{listAdjuntos : Collection) : vaid
insertarAdjuntofadjunto ; Adjunto) : boolean
aobtenerAdjuntofidAdjunto : Integer) : Adjunta

==realize== |
1

AdjuntoManagerFacade

adjuntoDAD  AdjuntaDAC

==interface==

[ComentarioManagerFacade Caormentario

eliminarComentariofcomentario ; Comentario) ; woid
insetarZomentariofcomentario : Comentaria) ; waid
abtenerComentariofidComentario ; Integer) | Camentario

==realize== |
1

ComentarioManagerFacade

comentarioDAD . ComentarioDAC

Figura 3.52 Diagrama de clases fachadas del médulo de archivos adjuntos y comentarios.
3.2.2.3 Codificacion

En la capa controlador se anadira las acciones de Struts, AdjuntoAction y ComentarioAction,
gue hard de intermediario entre la vista y el modelo, con su correspondiente configuracion,
y en la capa vista la pagina JSP para visualizar los adjuntos y los comentarios, asi como los

formularios para su creacion.

A continuacién se describen las pantallas de las funcionales para gestionar los archivos

adjuntos y agregar comentarios.
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Al visualizar una historia de usuario, una tarea o un caso de prueba, se muestra una pestafia

con el listado de archivos adjuntos, en el que se puede seleccionar el archivo que se desea,

descargar, eliminar, o se puede agregar uno nuevo. La Figura 3.53 muestra la pestafia para

gestionar los archivos adjuntos.

Historia: Crear Cuentas de Usuario

+ Adjuntar Archivo @ Eliminar

Archivo

Modelo ER Usuarios.png

DAO Generico.png

Objetos del Dominio Usuario y Proyecto.png

Descripcion

Modelo de datos entidad relacion con
el diseno de las tablas para almacenar
la informacion de un usuario

Diagrama de clases del DAO genérico

Diagrama de clases con los objetos del
dominio que modelan los usuarios y la
relacion con los proyectos.

Usuario

Daniel Guanchez

Daniel Guanchez

Daniel Guanchez

Fecha

23/09/2013

23/09/2013

23/09/2013

Figura 3.53 Lista de archivos adjuntos para una historia de usuario.

La Figura 3.54 muestra el formulario que se utiliza para adjuntar un archivo.

Descripcion:

Archivo: * | Seleccionar archivo | No se ha seleccionado ningln archivo

Figura 3.54 Formulario para adjuntar un archivo.
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También al visualizar una historia de usuario o una tarea, se muestra una pestana donde el
usuario puede agregar comentarios, para registrar la informacidn relacionada con las notas
y comentarios de los clientes. Los comentarios se muestran en orden cronoldgico
mostrando el usuario y la fecha y hora en que se agregd. La Figura 3.55 muestra la pestafia

para registrar los comentarios sobre una historia o tarea del proyecto.

Historia: Crear Cuentas de Usuario

Detalles Tareas Casos de Prueba Adjuntos Comentarios _

& Agregar Comentario

Daniel Guanchez: 23/09/2013 03:26 PM

Las cuentas de usuario no se pueden eliminar, ya que se utilizan para rastrear cambios en un proyecto

Daniel Guanchez: 23/09/2013 03:27 PM

La aplicacion maneja cuatro tipos de usuario: Administrador, Lider de Proyecto, Miembro, Invitado

Figura 3.55 Lista de comentarios para una historia de usuario.

La Figura 3.55 muestra el formulario que se utiliza para agregar comentarios.

Daniel Guanchez:

Figura 3.56 Formulario para agregar comentarios.
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3.2.3.4 Prueba

Las pruebas realizadas para la verificacion de todo lo desarrollado en la presente iteracién
consistieron en verificar la integracién del mddulo de archivos adjuntos y mddulo de
comentarios, con los mdédulos directamente relacionados, el médulo de historias de usuario,

el mddulo de tareas, y el mddulo de casos de prueba, ya descritos previamente. La Tabla 3.9

describe los casos de prueba.

N° Caso de | Historias Resultado Resultado
. Caso de Prueba .
Prueba de Usuario Esperado Obtenido
. . Se carg6 el archivo y
Adjuntar un archivo Se carga un nuevo se mostré en la lista
21 HU21 una historia de archivo, asociado a la .
. . . . adjuntos de la
usuario historia de usuario o
historia.
. . Se carga un nuevo Se cargé el archivo
Adjuntar un archivo . & . & X . v
22 HU21 archivo, asociado ala | se mostrd en la lista
una tarea .
tarea adjuntos de la tarea
Se cargé el archivo y
. . Se carga un nuevo , .
Adjuntar un archivo . . se mostré en la lista
23 HU21 archivo, asociado al .
un caso de prueba adjuntos del caso de
caso de prueba
prueba
. . ., Modificar lo Se actualizd la
Editar la informacién | . L, . .
24 HU22 . . informacion de un informacion del
de un archivo adjunto . . .
archivo adjunto adjunto
Borrar los archivos y Se borraron los
25 HU23 Eliminar archivos la informacién archivo y toda la
asociada informacion asociada
Se guardoé el
Agregar comentarioa | Se crea un nuevo comentario muestra
26 HU24 L . .
una historia comentario en la lista en orden
cronoldgico

Tabla 3.9 Prueba de aceptacion de los médulos de adjuntos y comentarios.
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3.2.4 Cuarta Iteracion: Gestion de Entregas e Iteraciones

Para esta iteracion se contempld el desarrollo de las funcionalidades que permiten gestionar
las entregas y las iteraciones en las que se divide un proyecto permitiendo la crear, editar y
eliminar entregas o iteraciones. También en esta iteracion se desarrollan las funcionalidades
que permiten la planificacidn y seguimiento de las historias de usuarios en las entregas o las

iteraciones definidas.

3.2.4.1 Planificacion

Las historias de usuario a abordar se pueden ver en la Tabla 3.10.

N° Iteracion 4

Desarrollo de los moddulos para la gestion de estregas e
Descripcion iteraciones para el proyecto. Planificacion y seguimiento de las
historias de usuario en entregas o las iteraciones.

Fecha Inicio — Fin 23/07/2012 - 27/08/2012

HU13 Continuar Historia

HU26 Creacién de Entregas

HU27 Editar Entregas

HU28 Eliminar Entregas

HU29 Planificacidn de Entregas

Historias de Usuario HU30 Visualizacién del Resumen de la Entrega
HU31 Creacidn de Iteraciones

HU32 Editar Iteraciones

HU33 Eliminar Iteraciones

HU34 Planificar las Iteraciones

HU35 Seguimiento de las Iteraciones

Tiempo Estimado 35 dias

Tabla 3.10 Planificacion de la cuarta iteracion.
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3.2.4.2 Diseiio

En esta seccidon se describen los modelos de datos entidad relacién (E/R) y los diagramas de
clases UML para dar solucién a la gestion y planificacién de entregas e iteraciones, a través

del uso de los patrones y framework elegidos.

Modelo de Datos

El disefio de la presente iteracion lo conforma la creacion de tablas en la base de datos
referentes a la definicion y planificacion de entregas e iteraciones para un proyecto y la
planificacion de las historias de usuarios. En la Figura 3.57 se muestra el modelo datos E/R
que se desarrolla para la presente iteracion, donde destaca la incorporacion de la tabla
entrega y la tabla iteracion. Dentro de las reglas del negocio se destaca: un proyecto puede
tener varias entregas e iteraciones, una entrega o iteracion puede estar asociada a un solo
proyecto, una entrega o iteraciones pueden tener asociadas varias historias de usuario, una

historia de usuario puede estar asociada o0 no a una Unica entrega e iteracion.

| entrega v —| proyecto > —| iteradion v
id_entrega INTEGER # T * id_iteracion INTEGER.
“#id_proyecto INTEGER | I I @ id_proyecto INTEGER
‘numero INT = | l Ll — g ¥ num ero INT
*nombre VARCHAR(255) * * nombre VARCHAR(255)
descripcion TEXT m historia_usuario ¥ descripcion TEXT
» ferha_entrega DATE -|-O—| id_historia INTEGER. » fecha_inicio DATE
capacddad DOUBLE | #id_proyecto INTEGER r_o|_  fecha_fin DATE
#id_status_entrega INTEGER I num ero INT I capacidad DOUBLE
> | *nombre WARCHAR(255) | #id_status_iteracion INTEGER.
W I descripcion TEXT I >
!I | » esfuerzo_estmado DOUBLE | W
= l— —J=2 “#id_usuario_responsable INTEGER. B]— —l Jl_
C % id_fipo_historia INTEGER T

_| status_iteracion ¥
id_status_iteracion INTEGER

* nombre VARCHAR(45)

* completado BOOLEAN

“#id_prioridad INTEGER
“#id_riesgo_ternico INTEGER
P id_status_historia INTEGER
- #id_enfrega INTEGER

2 id_iteradon INTEGER

id_status_entrega INTEGER
* nombre VARCHAR(45)
* completado BOOLEAN

Figura 3.57 Modelo de datos E/R de la cuarta iteracién.
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Diagrama de Clases

Se comienza con los objetos del dominio que surgen en las historias relativas a las entregas
e iteraciones y se realiza el diagrama de clases que se puede ver en la Figura 3.58. Estos
objetos del dominio serdn persistidos mediante Hibernate, como son bean tienen métodos

sety get para cada atributo.

1 Provecto 1
prayecta pravecta
entregas| 0.*% iteraciones| 0.%
Entrega [teracion
idEntrena : Integer idlteracion : Integer
nurmera ;int nurmera ;int
nambhre : String nambre : String
descripcion : String descripcion : String
fechaEntrega : Date fechalnicio : Date
capacidad : Double fechaFin : Date
capacidad : Double

entrega| 0.1
0.1 |iteracion

Historialdsuario
nx* 0.*

historias historias

statusEntrega| 1

statusheracion| 1
Statuslteracion

StatusEntrega

idStatusEntrena : Integer
nombre : String
completado - boolean

idStatusiteracion : Integer
nambre ; 5iring
completado : boolean

Figura 3.58 Diagrama de clases del dominio que modelan las iteraciones y entregas.

A continuacion de describen cada uno de las clases de los objetos del dominio:

e Entrega: Esta clase representa las entregas o lanzamientos de un producto por el
equipo de desarrollo. Un proyecto de desarrollo conjunto se compone de varias
entregas.

e StatusEntrega: Esta clase corresponde el estado de la entrega, si esta en activa o
entregada.

e [teracion: Esta clase representa las iteraciones o ciclos de trabajo de duracidn fija.
Un proyecto de desarrollo conjunto se compone de muchas de estas iteraciones.

e Statuslteracion: clase corresponde el estado de la iteracidn, si esta en activa o

completada.
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Se definen las clases que implementan el patrén DAO para de acceder a la base de datos de

las entregas y las iteraciones. El diagrama de clases UML que se puede ver en la Figura 3.59.

GeneticHihernateDAD <E | |= a=realizas» =<interfaces==

__________ [> GeneticDAQ =E : |=

7% é|3

==interface== ==interfaces==
EntregabDal lteracionDA0
findByProyectofproyecto - Proyvecta) : List findByProvectajprayecto | Proyvecta) : List
iy Py
==realize== : ==realize== :
| 1
EntregaHibernateDAD lteracionHibernateDAD

Figura 3.59 Diagrama de clases DAO especificas para acceder a las entregas e iteraciones.

Para ocultar detalles de implementacion y dar soporte en la gestién y planificacidon de las

entregas e interacciones se afiaden las siguientes clases:

e EntregaDAO: Interfaz con los métodos necesarios que debe implementar un DAO
para persistir las entregas, proporcionando como argumento la clase persistente
Entrega. Proporciona el métodos adicional:

o findByProyecto: Retorna las entregas de usuario de un proyecto dado.

e EntregaHibernateDAO: Extiende de la clase GenericHibernateDAO, proporcionando
como argumento la clase persistente Entrega.

e |teracionDAO: Interfaz con los métodos necesarios que debe implementar un DAO
para persistir las iteraciones, proporcionando como argumento la clase persistente
Iteracion. Proporciona el métodos adicional:

o findByProyecto: Retorna las iteraciones de usuario de un proyecto dado.
e [teracionHibernateDAO: Extiende de la clase GenericHibernateDAO, proporcionando

como argumento la clase persistente Iteracion.
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Para la gestion del plan de entrega y el plan de iteracion, es necesario anadir en el DAO
especifico que maneja la persistencia de las historias de usuario, los métodos necesarios
para obtener la lista de historias que no se han planificado dentro de una entrega o
iteracion segun sea el caso. La Figura 3.60 muestra el diagrama de clases UML con la

incorporacién de los nuevos métodos en la clase HistoriaDAO.

GenericHibernateDAD <E : [= ==realize== ==zinterface==
______ [ GeneficDAD =E : |=
HistariaHihernateDAO ==raaliza== ==jinterface==
_______ [> HistoriaDao
findByProvectodproyvecto | Proyvecto) : List
findBacklogliteracion{proyecto : Proyvecto) © List
findBacklogEntregadproyecta : Proyecto) : List

Figura 3.60 Diagrama de clases DAO especificas para acceder a las historias de usuario.

Para dar soporte a estas funcionalidades se agregan en la interfaz HistoriaDAO los siguientes

métodos:

e findBacklogliteracion: Retorna la lista de historias de usuario, que no han sido
asignadas a ninguna iteracion, de un proyecto dado.
e findBacklogRelease: Retorna la lista de historias de usuario, que no han sido

asignadas a ninguna entrega, de un proyecto dado.
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Al igual que en los moédulo anteriores se crean las fachadas EntregaFacade e
IteracionFacade para los nuevos modulos, como interfaz de la capa modelo hacia capas
superiores ocultando los detalles de implementacion de la capa modelo. Cada clase

implementa una clase interfaz ManagerFacade propia.

La Figura 3.61 muestra el diagrama de clases con la fachada para ocultar los detalles de

implementacién del médulo Historias de Usuario.

==interfacer= Entrega

[EntregaManagerFacade

actualizarEntregalentrega : Entrega) : void
eliminarEntregadentrega | Entrega) : vaid
eliminarEntregasilistEntregas ; Collection) : void StatusEntrena
insertarEntregadentreqa ;| Entrega) : void - -
listarBacklogiproyecto : Proyvecto) : ArravList
listatEntregas(pravecto : Proyecta) @ ArrayList
listarStatusEntregal - ArrayList
abtenerEntregadidEntrega | Integer) : Entrega Histariallsuario
ohtenerProximokumerodproyecto : Proyvecto) : Integer b - - -

==realize== |
|
EntregamanagerFacade

entregabDAD : EntregaDAD
histariaDAD - HistoriaDAD

Figura 3.61 Diagrama de clases fachada del médulo de entregas.
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La Figura 3.62 muestra el diagrama de clases con la fachada para ocultar los detalles de

implementacion del médulo Historias de Usuario.

==interface==
llteracionmananerFacade

actualizarlteracion{iteracion : lteracion) : woid
eliminarlteracioniiteracion ; lteracion) : void

insertarlteracionditeracion : lteracion) : void
listarBacklog(provecto : Proyecto) - ArraylList
listarlteraciones{provecto : Proyvectao) | ArravlList
listarStatusiteracion : ArrayList
ohtenerlteracioni{iditeracion : Integen ; teracion

eliminarlteracionesilistteraciones : Collection) : void

abtenerProximorumerofproyecto | Proyecto) | Integer

«=realize== |
|

lteracionManagerFacade

iteracionDAD : teracianDAo
histariaDAD : HistoriaDAD

[teracion

Statuslteracion

Histariallsuario

Figura 3.62 Diagrama de clases fachada del médulo de iteraciones.
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3.2.4.3 Codificacion

La fase de codificacidn se inicia con el desarrollo del método que permite obtener la lista de
historias de usuario pendientes por planificar dentro de un una entrega o una iteracién. El

cddigo puede apreciarse en la siguiente Figura 3.63.

public List<HistoriaUsuario> findBacklogIteracion(Proyecto proyecto) throws HibernateException {
try {
session = getSession();
session.beginTransaction();
List<HistoriaUsuario> list = session.createCriteria(HistoriaUsuario.class)
.add(Restrictions.eq(PROYECTO, proyecto))
.add(Restrictions.isNull(ITERACION))
1ist();
session.getTransaction().commit();
return list;
} catch (HibernateException he) {
session.getTransaction().rollback();
throw he;

by

public List<HistoriaUsuario> findBacklogEntrega(Proyecto proyecto) throws HibernateException {
try {
session = getSession();
session.beginTransaction();
List<HistoriaUsuario> list = session.createCriteria(HistoriaUsuario.class)
.add(Restrictions.eq(PROYECTO, proyecto))
.add(Restrictions.isNull(RELEASE))
Jdist();
session.getTransaction().commit();
return list;
} catch (HibernateException he) {
session.getTransaction().rollback();
throw he;

Figura 3.63 Implementacion de los métodos para obtener las historias no planificadas.

En la capa controlador se afiaden las acciones de Struts, ReleaseAction e IteracionAccion,
con los métodos que daran soporte a la nueva funcionalidad (listar, visualizar, agregar,
editar, eliminar, planificar), que hacen de intermediario entre la vista y el modelo, con su
correspondiente configuracion. En la accidn HistoriaAction se afiade el método necesario
para continuar una historia (continuar) junto con la configuracidon necesaria. Dentro de las

vistas que se implementaron para esta iteracion tenemos las siguientes:

e Definicion de entregas e iteraciones para un proyecto
e Lista de entregas e iteraciones de un proyecto
e Continuar una historia de usuario

e Planificacién y seguimiento de entregas e interacciones

121



Capitulo 3

A continuacién se describe las pantallas con las funcionales para la planificaciéon vy

seguimiento de las historias de usuario, en las entregas e iteraciones del proyecto.

Al seleccionar la opcidn “Entregas” del menu principal, se muestra el listado de las entregas
del proyecto, en el que se puede seleccionar la entrega que se desea modificar, eliminar, o
se puede agregar una nueva. La Figura 3.64 muestra la lista de las entregas planificadas para

el proyecto seleccionado.

Entregas
+ Agregar Entrega @ Eliminar 1-5de5 «¢
1 N° Nombre Descripcion Fecha de Entrega Capacidad Status

Se desarrollan las funcionalidades necesarias
[} 1 Primera Entrega para la gestién de proyectos, usuarios vy la €l 28/05/2012 28.0 + Entregada
acceso de los usuarios en la aplicacidn

Se desarrollan las funcionalidades necesarias
egunda Entregs para la gestidn de historias de usuarios, con . ntregada
5 da Ent: | tidn de hist d 25/06/2012 28.0 + Entregad
sus tareas y casos de pruebas

Se desarrollan las funcionalidades necesarias
para agregar archivos v comentarios a las

3 T Entreg. . . 16/07/2012 14.0 « Ent d

al ercers Enfrega historias de usuarios, tareas y casos de /071 niregada
prusbas
Se desarrollan |z funcionalidad necesaria

B 4 Cuarta Entreqa para la gestidn, planificacién v seguimientos 0000, 5 35.0 (9 En Progreso
de las entregas y las iteraciones de los
proyectos
Se desarrollan las funciones necesarias para

B s Quinta Entrega ordenar filtrar y exportar las listas de 00005 28.0 (3 En Planificacion

historias de usuarios, tareas v casos de
prueba del prayecto

Figura 3.64 Lista de entregas planificadas para un proyecto.
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La Figura 3.65 muestra el formulario que se utiliza tanto para crear o editar una entrega.

_

Ndmero: *

Nombre: *

Descripcion:

Fecha: *
Capacidad:

Status:

1

En Planificacion

] ©

L1

Figura 3.65 Formulario para agregar o editar una entrega.

Al seleccionar la opcién “Iteraciones” del menu principal, se muestra el listado de las

iteraciones del proyecto, en el que se puede seleccionar la entrega que se desea modificar,

eliminar, o se puede agregar una nueva. La Figura 3.66 muestra la lista de las iteraciones

planificadas para el proyecto seleccionado.

Iteraciones

]

g

+ Agregar Iteracion

@ Eliminar

Nombre

Primera Iteracidén

Segunda Iteracion

Tercera Iteracién

Cuarta Iteracidn

Quinta Iteracion

Descripcign

Desarrollo de los médulos para
|a gestidn de usuarios, proyectos
v acceso a la aplicacién

Desarrolle de les modulos para
la gestidn de historias  de
usuario, tareas y casos de
prueba

Desarrollar las funcionalidades
que permitan adjuntar archivos v
agregar comentarios en  las
historias de usuarios, tareas y
casos de prueba

Desarrollo de los mdédulos para
la gestion de estregas e
iteraciones para el proyecto.

Desarrollo de las funcionalidades
que permiten el uso v
exportacion de las listas de
historias de usuario, tareas v
casos de prueba de un proyecto.

Fecha de Inicio

30/04/2012

28/05/2012

02/07/2012

23/07/2012

27/08/2012

Fecha de Fin

28/05/2012

02/07/2012

16/07/2012

27/08/2012

24/09/2012

Capacidad

28.0

1-5des <y

Status

« Completada

+ Completada

" Completada

(& En Progreso

(& En Planificacion

Figura 3.66 Lista de iteraciones planificadas para un proyecto.
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La Figura 3.67 muestra el formulario que se utiliza tanto para crear o editar una iteracién

Ndmero

Nombre:

Fecha Inicio:
Fecha Fin:
Capacidad:

Status:

Descripcion:

En Planificacion

Iteracion

HEEY

v

]| ©

Figura 3.67 Formulario para agregar o editar una iteracion.

En los formularios para la creacidon de entregas e iteraciones, se integra el componente

JQuery llamado “Date picker”, permitiendo la seleccidon de las fechas desde un calendario

(Ver Figura 3.68).

Fecha Inicio:

Capacidad:

Status:

* 1 23-09-2013

Do
1

8
15
22
29

Lu
2
9

16

23

30

Ma
3
10
17
24

Mi
4
11
18
25

Ju
5
12
19
26

Fecha Fin: * RS Tih KR )

Vi Sa

6 7
13 14
20 21
27 28

=

w

v

Figura 3.68 Componente "Date Picker" para la seleccion de fechas.

124



Capitulo 3

En la lista de entregas e interacciones, el nombre es un enlace que muestra una pantalla con

el detalle. Alli se podrad visualizar los datos basicos, con las operaciones correspondientes. La

Figura 3.69 muestra la pantalla para consultar del detalle de una iteracién.

Iteracion: Primera Iteracion

Nimero:
Nombre:
Fecha Inicio:
Fecha Fin:
Capacidad:
Status:

Descripcion:

Fecha de Creacion:
Creada por:
Fecha de Actualizacion:

Actualizada por:

Detalles

1

Primera Iteracian

30/04/2012

28/05/2012

28.0

Completada

Desarrollo de los madulos para la gestion de usuarios,
proyectos y acceso a la aplicacién
23/09/2013

Daniel Guanchez

23/09/2013

Daniel Guanchez

@ Planificar #' Editar @ Eliminar

Figura 3.69 Visualizar los detalles de una iteracion.

La aplicacién soporta la planificacion de las entregas y las iteraciones, permitiendo al

usuario seleccionar las historias que aun no han sido planificadas en alguna entrega o

iteracion. El plan de entrega o iteracién se actualiza en tiempo real con el esfuerzo total

estimado, indicado si el esfuerzo es mayor que la capacidad de la entrega o la iteracién. La

interfaz diferente dividida en dos (2) paneles:
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e Panel Izquierdo (Backlog): La historias de usuario que no se han sido planificadas o

asignadas, en alguna entrega o iteracion segun el caso (Ver Figura 3.70).

Backlog

10

11

12

Esfuerzo Pendiente: 12.0

Restringir el acceso de un
proyecto Prioridad: Alta
Daniel Guanchez

Seleccion de un prayecto
) Prioridad: Alta
Daniel Guanchez

Creacion de histarias
. Prioridad: Alta
Daniel Guanchez

Editar la historias
i Prioridad: Alta
Daniel Guanchez

Eliminar las historias L .
) Prioridad: Media
Daniel Guanchez

Copiar historia
. Prioridad: Media
Daniel Guanchez

Estimacion:

Estimacion:

Estimacion:

Estimacion:

Estimacicn:

Estimacion:

Figura 3.70 Panel Izquierdo: Backlog.

e Panel Derecho (Plan): Contiene la lista de historia de usuario planificadas para la

entrega o iteracion seleccionada (Ver Figura 3.71).

Plan de

Iteracion

Esfuerzo Estimado: 28.0 Capacidad: 28.0

Crear Cuantas de Usuario
. Prioridad: Alta
Daniel Guanchez

Editar Cuentas de Usuario
A Prioridad: Alta
Daniel Guanchez

Control de acceso de usuarios
) Prioridad: Alta
Daniel Guanchez

Creacién de proyectos
. Prioridad: Alta
Daniel Guanchez

Editar proyectos
A Prioridad: Alta
Daniel Guanchez

Eliminar proyectos X
) Prioridad: Media
Daniel Guanchez

Estimacion:

Estimacion:

Estimacion:

Estimacion:

Estimacion:

Estimacion:

Figura 3.71 Panel Derecho: Plan de Iteracion.
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Al asignar historias de usuario a una entrega o interaccion, es util poder ver el contenido de
diferentes formas. La lista principal de historias de usuario es una buena manera de ver la
lista de historias planificadas para una entrega o una interaccién, pero puede ser muy

detallado si lo que se necesita es un resumen.

La aplicacion ofrece como punto de vista del plan de entregas, un resumen con las listas de
historias de usuario asignadas a la entrega con su descripcién y estimaciones, como se

muestra en la Figura 3.72.

Entrega: Primera Entrega

Capacidad: 28.0 / Esfuezo Estimado: 28.0 / Completado: 28.0 / Restante: 0.0 _ 100% Completado

1-4deg8 < »

N° Historia Iteracion  Tipo Prioridad Riesgo Estimad bl Status
Crear
m— Primera is .
1 Cuentas de N Nueva Funcion Alta Bajo 4.0 Daniel Guanchez « Completada
Iteracion
Usuario
Editar .
Primera .
2 Cuentas de N Nueva Funcién Alta Bajo 4.0 Daniel Guanchez " Completada
Iteracion
Usuaria
Control de Primera
3 acceso de Tteracién Nueva Funcién Alta Bajo 4.0 Daniel Guanchez ' Completada

Creacidnde  Primera

N Nueva Funcién Alta Bajo 4.0 Daniel Guanchez " Completada
proyectos Iteracion

Figura 3.72 Resumen de la planificacién de una entrega.
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La pantalla del estado de una iteracién, se utiliza para el seguimiento de una iteracién en
curso, como se muestra en la Figura 3.73. Esta pantalla enumera todas las historias de

usuarios planificadas para la iteracion, mostrando para cada una las tareas organizadas en

tres columnas, en funcién de su condicién:

e Pendientes: Las tareas que no han iniciado (Rojo)

e En Progreso: Las tareas en curso (Amarillo)

e Completadas: Tareas que se han finalizado (Verde)

Plan de Iteracion: Quinta Iteracion

Status  N° Historia

[CIEN-7 Exportar las
historias de
usuario

Esfuerzo
Estimado: 3.0
Responsable:
Daniel Guanchez

Lista de tareas
Esfuerzo
Estimado: 6.0
Responsable:

Pendientes

Exportar historias de usuario en PDF

Esfuezo Estimado: 24.0 / Completado: 00 / Restante: 240 [ ] 0% Completads

En Progreso

Exportar historias de usuario en Word

1-2de5 <«

Completadas

Exportar historias de usuario en Excel

Daniel Guanchez

Estimado: 1.0

Buscar v filtrar lista de tareas
Daniel Guanchez

Estimado: 2.0

Daniel Guanchez

Completadeo: 1.0 / 1.0

Ordenar lista de tareas
Daniel Guanchez

Completado: 1.0 / 2.0

Daniel Guanchez

Estimade: 1.0

Daniel Guanchez

Comprobar el status de Ia lista de toreas

Daniel Guanchez

Estimado: 2.0

Figura 3.73 Estado de las historias y tareas de una iteracion.

La Figura 3.74 la venta modal con el formulario que se utiliza para continuar una historia en
otra iteracion, donde se debe indicar el nimero, nombre de la nueva historia de usuario, y

la iteracion donde se le dara continuidad.

Continuar Historia: Control de acceso de usuarios

Nimero: * 3

Nombre: * Control de acceso de usuarios

Iteracion: * Segunda Iteracion E|

Figura 3.74 Formulario para dar continuidad a una historia.
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En esta fase se llevan a cabo las pruebas para verificar el correcto funcionamiento de las

historias de usuarios asociadas al moédulo de entregas y al mddulo de iteraciones. Las

pruebas fueron documentadas en bitdcoras separadas por mddulos:

e Modulo de entregas: Las pruebas en este mddulo se basan en la creacién, edicién y

eliminacidn de entregas. Se realizan las pruebas de planificacidn de las historias de

usuario en las entregas previamente definidas. La Tabla 3.11 describe los casos de

prueba y resultados del médulo de entregas.

N° Caso de | Historias Resultado Resultado
. Caso de Prueba .
Prueba de Usuario Esperado Obtenido
Se guardd la
Creacién de una informacion de la
26 HU26 Crear una entrega entrega y se muestra
nueva entrega i -
en la lista principal de
entregas del proyecto
Se actualizé la
Modificar lo informacidn de la
27 HU27 Editar una entrega informacion de una entrega y se muestra
entrega existente en la lista principal de
entrega del proyecto
Borrar las entrega y Se borrd la entrega y
28 HU28 Eliminar entrega toda la informacion toda la informacion
asociada asociada
Se actualizé la
- - Asignar la historiaala | informacién de la
Planificar historia en L .
29 HU29 entrega y mostrar en historia. Se mostro la

una entrega

el plan de entregas

historia en el plan de
entrega

Tabla 3.11 Pruebas de aceptacion mdédulo de entregas.
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e Modulo de iteraciones: Las pruebas en este mddulo se basan en la creacion, edicion

y eliminacion de iteraciones. Se realizan las pruebas de planificacidn de las historias

usuarios en las interacciones previamente definidas. La Tabla 3.12 describe los casos

de prueba y resultados del médulo de iteraciones.

N° Caso de | Historias Resultado Resultado
. Caso de Prueba .
Prueba de Usuario Esperado Obtenido
Se guardd la
informacién de la
Creacion de una iteraciony se
30 H31 Crear una iteracion . ., muestra en la lista
nueva iteracion o
principal de
iteraciones del
proyecto.
Se actualizé la
p informacion de la
Modificar lo iteraciony se
31 HU32 Editar una iteracién informacién de una Y .
. ., . muestra en la lista
iteracidon existente o
principal de entrega
del proyecto.
Borrar las entrega y Se borrd la iteracion y
32 H33 Eliminar iteracion toda la informacion toda la informacion
asociada asociada.
Se actualizé la
- . Asignar la historiaala | informacién de la
Planificar historia en . . .
33 H34 . L. entrega y mostrar en historia. Se mostro la
una iteracion. . .
el plan de entregas. historia en el plan de
iteraciones.
Se crea una nueva
historia con los
atributos de la Se cred la nueva
historia origen en la historia, se
34 H13 Continuar Historia iteracion trasladaron todas las

seleccionada. Se
trasladan las tareas
no completadas de la
historia.

tareas no
completadas

Tabla 3.12 Pruebas de aceptacion médulo de iteraciones.
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3.2.5 Quinta Iteracion: Reportes y Exportacion

Para esta iteracion se contemplé el desarrollo de las funcionalidades que permiten ordenar,
buscar y filtrar las listas de historias de usuario, tareas, y casos de prueba de un proyecto. Se
incluye poder exportar la informacidn del proyecto en formato Excel o PDF.

3.2.5.1 Planificacion

Las historias de usuario a abordar se pueden ver en la Tabla 3.13.

N° Iteracion 5

Desarrollo de las funcionalidades que permiten el uso vy
Descripcion exportacion de las listas de historias de usuario, tareas y casos de
prueba de un proyecto.

Fecha Inicio — Fin 27/08/2012 - 24/09/2012

HU36 Lista de Historia de Usuarios
HU37 Exportar Lista de Historias
HU38 Lista de Tareas

Historias de Usuario
HU39 Exportar Lista de Tareas
HUA4O0 Lista de Casos de Prueba

HU41 Exportar Lista de Casos de Prueba

Tiempo Estimado 28 dias

Tabla 3.13 Planificacion de la quinta iteracién.
3.2.5.2 Diseiio

En esta seccidn se describen los diagramas de clases a partir de la solucién obtenida, para
dar solucién a la generacion de reportes y exportacién de las listas de historias, tareas y

casos de prueba, a través del uso de los patrones y framework elegidos.

Diagrama de Clases

Como ya se modelaron los objetos del dominio en las iteraciones anteriores en cuanto a la
capa modelo sélo serad necesario afadir a la fachada los métodos que implementaran estas

nuevas funcionalidades. Para poder listar las tareas y casos de prueba de un proyecto se
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anaden los métodos listarTareas, listarCasosPrueba. Para realizar la busqueda de las
historias, tareas o casos de prueba del proyecto se aifiaden los métodos, buscarHistorias,
buscarTareas y buscarCasosPrueba correspondiente a las fachadas de cada uno de los
maddulos. Adicionalmente se afade un método calcularMatricas que permite calcular los

totales de los esfuerzos estimados, completado y restantes para resultado de la bdsqueda.

La Figura 3.75 muestra el diagrama de clases con las modificaciones en la fachada del

madulo de historias de usuario.

==interface==
IHistoriaManagerFacade

actualizarHistariathistaria - Histariallsuario) © vaoid
calcularietricas(listHistorias | Collection) : Metrica
huscarHistoriasip : Provecto,i: Heracion,e : Entrega,t: TipoHistoria,s | StatusHistoria) | ArrayList
eliminarHistariachistoria : HistoriaUsuario) : void
eliminarHistarias(listHistorias | Collection) : void
insertarHistoriathistoria : Historiallsuaria) : void
listarHistorias{provecta : Proyecto) : ArrayList
listarPrioridades : ArravList

listarRiesgosTecnicod | ArrayList
listarStatusHistoria) ; ArrayList

listarTiposHistoriad : ArrayList
ohtenerHistoriafidHistoria : Integer) : Historiallsuario

£

==rgalize==

HistoriaManagerFacade

Figura 3.75 Modificacion de las clases fachada del mddulo de historias.
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La Figura 3.76 muestra el diagrama de clases con las modificaciones en la fachada del

madulo de tareas.

==interface==
[TareaManagerFacade

actualizarTareadtarea : Tarea) ; vaid

huscarTareasip : Proyecto,i: feracione : Entregat: TipoTarea,s : StatusTarea) | ArrayList
calcularMetricas(listTareas : Collection) : Metrica

eliminarTareaitarea : Tarea) : void

eliminatTareas{listTareas : Collection) : void

insertarTarealtarea : Tarea) | void

listarStatusTarea : ArravList

listarTareas({proyecta : Proyvecta) : ArrayList

listarTiposTaread) ; ArrayList

ohtenerTarealidTarea : Integer) : Tarea

==rgalize==

i
I
I

TareamanagerFacade

Figura 3.76 Modificaciéon de las clases fachada del médulo de tareas.

La Figura 3.77 muestra el diagrama de clases con las modificaciones en la fachada del

maodulo de casos de prueba.

=2intetface==
ICasoPruebamManagerFacade

actualizarCasoPruebaicasoPrueba : CasoPrueha) : woid

huscarCasosPruebaip : Proyvecto,i: [teracion,e : Entregat: TipoCasoPrueba,s ; StatusCasoPrueba) ; ArrayList
eliminarCasoPruebaicasoPrueba : CasoPrueha) : void

eliminarCasosPruebailistCasosPrueba : Collection) : woid

insertarCasoPruebaicasoFrueba . CasoPrueba) ;woid

inserarResultado{resultado . ResultadoCasaPrueha) ; waid

listarCazosPruebalproyvecto | Proyvecta) | ArraylList

listarStatusCasoPruebal) | Arravlist

listarTiposCasoPruebad  ArraylList

ohtenerCasoPruehalidCasoPrueha : Integet) : CasoPrueha

==tealize== |
|
1

CasoPruehabanagerFacade

Figura 3.77 Modificacion de las clases fachada del médulo de casos de prueba.
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3.2.5.3 Codificacion

En cuanto a las capa controlador se afiade una accidn para gestionar la informacidn, en
principio con el método necesario para realizar la busqueda la informacién de (buscar) y un
método para genera los reportes (exportar), junto con la configuracidn necesaria. En la capa
viste se afaden los formatos de los reportes generados con iReport, y las paginas JSP con el
formulario necesario para seleccionar los criterios de busqueda y las listas con los
resultados de una busqueda. Utilizando los taglibs de la librera DisplayTag es posible utilizar

componentes para ordenar, filtrar y paginar la lista de resultado.

Dentro de las pantallas que se implementaron para esta iteracidn se encuentra las

siguientes:

e Lista principal de historias de usuario de un proyecto
e Lista principal de tareas de un proyecto

e Lista principal de casos de prueba de un proyecto

Al seleccionar un usuario para trabajar, desde el menu principal de la aplicacién se puede
acceder a cualquiera de las listas antes mencionadas. Desde alli se puede ordenar y filtrar la
lista, para incluir solo la informacidn del interés del usuario. También se puede comprobar el

estado de progreso de la lista.

Para ordenar una lista se debe seleccionar cualquier columna del encabezado, permitiendo
ordenarla de forma ascendente y descendente. De forma predeterminada la lista se ordena

descendentemente por el nimero de identificacion.

Estas listas cuenta con un formulario en la parte superior, que permite realizar busquedas

por los siguientes criterios: iteracidn, entrega, tipo y status (Ver Figura 3.78).

Iteracién: = Cualquiera E| Release: | Cualquiera E| Tipo:  Cualquiera E Status: | Cualquiera E o

Figura 3.78 Formulario de busqueda.
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Para la lista de historias de usuario y tareas, se puede comprobar el progreso de toda la lista

o de la lista filtrada (Ver Figura 3.79). Para la lista se debe mostrar las siguientes mediciones:

e Total del esfuerzo estimado
o Total de esfuerzo estimado completando
o Total del esfuerzo estimado incompleto o activo

e Barra de progreso con el porcentaje de esfuerzo completado

Esfuerzo Estimado: 81.0 / Completado: 34.0 / Restante: 47.0 -:] 41% Completado

Figura 3.79 Mediciones para las listas.

La Figura 3.80 muestra la lista principal de historias de usuario.

Historias de Usuario
Iteracién: = Cualquiera E Release: Cualquiera E Tipo: | Cualquiera E Status:  Cualquiera E el
Esfuerzo Estimado: 81.0 / Completado: 34.0 / Restante: 47.0 _: 41% Completado
+ Agregar Historia @ Eliminar + Completar 1-4de20 <«
N° Nombre Tipo Prioridad Riesgo Estimado Entrega Iteracién Responsable Status
1 w Nueva Funcion  Alta Bajo 4.0 Primera Entrega  Primera Iteracion  Daniel Guanchez « Completada
2 w Nueva Funcion  Alta Bajo 4.0 Primera Entrega  Primera Iteracion  Daniel Guanchez + Completada
Control de
3 acceso de Nueva Funcién  Alta Bajo 4.0 Primera Entrega  Primera Iteracion  Daniel Guanchez ' Completada
usuarios
4 Creaddn de Nueva Funcién  Alta Bajo 4.0 Primera Entrega  Primera Iteracién  Daniel Guanchez « completada
proyectos

Figura 3.80 Lista principal de historias de usuario.
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La Figura 3.81 muestra la lista principal de tareas.

Historias de Usuario

Iteracion:  Cualquiera [x] Release: cualquiera [z] Tipo: | cualquiera [¢] status:  cualquiera = 2
Esfuerzo Estimado: 81.0 / Completado: 34.0 / Restante: 47.0 -:] 41% Completado
+ Agregar Historia @ Eliminar + Completar 1-4de20 ¢
= N°  Nombre Tipo Prioridad Riesgo Estimado Entrega Iteracién Responsable Status
2 1 W Nueva Fundén  Alta Bajo a0 Primera Entrega  Primera Iteracién ~ Daniel Guanchez ~ « Completada
L 2 m#ntas Nueva Funcion  Alta Bajo 4.0 Primera Entrega  Primera Iteracion ~ Daniel Guanchez + Completada
Control de
L 3 acceso de Nueva Funcién  Alta Bajo 4.0 Primera Entrega  Primera Iteracion  Daniel Guanchez & Completada
usuarios
L 4 Creadin de Nueva Funcion  Alta Bajo 4.0 Primera Entrega  Primera Iteracion  Daniel Guanchez « Completada
proyectos

Figura 3.81 Lista principal de tareas.

La Figura 3.82 muestra la lista principal de casos de prueba.

Casos de Prueba

Iteracién:  Cualquiera [z] Release:  cualquiera [=] Tipe:  cualquiera [z] status: cualquiera [z] »

+ Agregar Caso de Prueba @ Eliminar 1-4de6 ¢ »
N° Caso de Prueba Historia Tipo Ultima Ejecucién Usuario Ejecutor Resultado  Status
1 Crear una cuenta de usuario Crear Cuentas de Usuario Aceptacion  23/09/2013 01:36 Daniel Guanchez + Exitoso (Y Propuesto
2 Editar una cuenta de usuario Editar Cuentas de Usuario Aceptacién  23/09/2013 01:37 Daniel Guanchez ' Exitoso (& Propuesto

Acceder a la aplicacién con

3 usuario y previamente Control de acceso de usuarios Aceptacion  23/09/2013 01:42  Daniel Guanchez + Exitoso (& Propuesto
definidos
4 Mostrar mend principal Control de acceso de usuarios Aceptacion  23/09/2013 01:40  Daniel Guanchez + Exitoso (& Propuesto
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Capitulo 3

Para esta fase de la iteracion, se realizan las pruebas, descritas en la bitdcora de la Tabla

3.14.
N° Caso de | Historias Caso de Prueba Resultado Resultado
Prueba de Usuario Esperado Obtenido
. Se pudo obtener la
Mostrar la lista de . P . .
historia que cumplan lista de historia que
35 HU36 Buscar Historias q. . P cumplen con los
con los criterios o
. criterios
seleccionados .
seleccionados
Se cargar en el Se generd un archivo
Generar el reporte en navegador el reporte g
36 H37 formato PDF de las on las historias de con el reporte de las
historias de usuario ¢ . 'S Ilf > ; historias de usuario
usuario en el formato
de un proyecto PDF en formato PDF
. Se pudo obtener la
Mostrar la lista de . P
tareas que cumplan lista de tareas que
37 HU38 Buscar Tareas d o P cumplen con los
con los criterios L
. criterios
seleccionados .
seleccionados
Se cargar en el Se generd un archivo
38 H39 ]%frggzrglljfzglt::n navegador el reporte | con el reporte de las
tareas de un proyecto con las tareas en el tareas en formato
formato PDF PDF
Mostrar la lista de Se pudo obtener la
Buscar Casos de casos de prueba que lista de casos de
37 HU40 cumplan con los prueba que cumplen

Prueba

criterios
seleccionados

con los criterios
seleccionados

Tabla 3.14 Pruebas de aceptacion reportes y exportacion.
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Conclusiones y Recomendaciones

El objetivo principal de este Trabajo Especial de Grado, consistié en desarrollar una
aplicacion web para la automatizacién de la gestion de los procesos de desarrollo de

software basados en métodos 4giles, en particular para una configuracidon del método XP.

Como resultado se cuentan con una aplicacidn que se pueden acceder desde cualquier lugar
gue disponga de conexidn a Internet, para capturar y organizar, priorizar y controlar todas
las historias de usuario de un proyecto, dividir las historias en tareas y acceder a los
progresos en tiempo real, adjuntar diferente tipos de archivos, agregar y compartir
comentarios entre los miembros del equipo. Adicionalmente la aplicacion cuenta con
funcionalidades que permite preparar y publicar los planes de entrega y de iteraciéon de un

proyecto.

Utilizar el proceso de desarrollo agil Programacién Extrema (XP) permitié que la aplicacion
fuese sencilla de adaptar a los requerimientos y trabajar de manera iterativa e incremental
en cuanto al desarrollo e implementacion. Dividir los requerimientos en un conjunto de
partes o iteraciones permitié que la atencién se centrara en cumplir con los mismos, y luego
componer el todo. Integrar a los usuarios durante la fase de pruebas permitié la validacion

de las implementaciones de cada una de las historias de usuarios.

Una de las practicas de la Programacién Extrema sugiere la codificacidon en parejas, lo cual
no pudo llevarse a cabo ya que el desarrollo de la aplicacién estuvo a cargo de una sola
persona. Sin embargo, se obtuvo una aplicacién adecuada a las necesidades del cliente, por
lo cual puedo concluir que esta adaptacion de la programacion extrema puede resultar (til

para el desarrollo de futuros proyectos.

La aplicacion fue implementada utilizando tecnologias actuales entre las cuales cabe
mencionar: plataforma JEE, utilizacidn de los framerworks Hibernate y Struts, el entorno de
desarrollo NetBeans, el sistema manejador de base de datos MySQL, integracion de librerias
o frameworks de desarrollo del lado cliente como fue el caso de JQuery, entre otras, lo que
significé un reto personal en vista de la poca experiencia en el manejo y utilizacién de

algunas de éstas, lo que motivo la investigacion documental y la busqueda de experiencias
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relacionadas para aprender a utilizarlas y poder de esta manera llevar a cabo con éxito el

desarrollo de la aplicacion.

Las pruebas de aceptacién realizadas en conjunto con los clientes y los proyectos pilotos,
permitid la comprobacién del flujo normal de las actividades del proceso de desarrollo, asi
mismo la correccién oportuna de los errores presentados durante la ejecucidon de las
mencionadas pruebas. Como resultado de estas pruebas se pudo evidenciar, no solo la
correcta fluidez de los procesos de desarrollo, sino como la automatizaciéon del mismo
mejora notable y significativamente su ejecucidn, en cuanto a tiempo, reduccidn de errores
humanos y redundancia en el manejo de informacion. Ademds de mantener la
documentacion sincronizada de las aplicaciones desarrolladas para los futuros responsables

del mantenimiento.

Gracias a la elaboracién de este Trabajo Especial de Grado se logré un aporte significativo
para los profesores e investigadores del CCPD y el Centro ISYS, ya que hasta el momento no
se contaba con una aplicacién para mejorar la gestidon de los procesos de desarrollo de
software de los trabajados de investigacién, Esto permite una planificacién eficaz,
proporcionando mayor acceso a la informacion en tiempo real, incorporando la
retroalimentacion temprana y facilitando una colaboracién en el equipo de desarrollo, con
el propdsito de elevar la productividad y la eficiencia y con esto la calidad de los productos,

a través de una herramienta basada en la gestion de métodos agiles.

Finalmente se presentan una serie de recomendaciones a ser tomadas en cuenta para
realizar mejoras, agregar nuevas funcionalidades e incluso adaptar la aplicacion para
resolver otro tipo de problemadticas, permitiendo de esta manera el crecimiento constante

del sistema realizado en este Trabajo Especial de Grado:

e Notificaciones automaticas por correo electrénico cuando se afiada o modifique
informacidn al proyecto.
e Importar las historias de usuarios, tares y casos de prueba desde archivos planos u

hojas de calculos, utilizando un formato predeterminado.
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Incorporar un grafico de progreso para cada iteracién del proyecto. Esto se puede
utilizar para determinar que tan bien se esta progresando el proyecto. También es
util para detectar la desaceleracién en el progreso del desarrollo.

Elaborar un manual de usuario que se pueda consultar a medida que se haga uso de
las funcionalidades de la aplicacién, para asi disminuir la posibilidad de incurrir en

errores producidos por el mal uso o por el poco entendimiento de la misma.
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