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RESUMEN

Este proyecto pretende mostrar como se realiza el desarrollo de una aplicacion Web,
utilizando la metodologia SCRUM, la aplicacion web creada tendra como propdsito apoyar
una aplicacion existente (TOPBLS), facilitando el acceso a los datos que ésta proporciona,
de esta manera se expondran las diferentes fases de la metodologia y la forma como se

resuelven cada uno de los incidentes a lo largo del proceso.

La aplicacion web estara dividida en 3 modulos:

l. Aplicacion Web de consultas
2. Servicio Web para otras aplicaciones
3. Aplicacion movil para prueba de concepto de servicio Web

Todo el proceso de desarrollo se realizara aplicando la metodologia SCRUM.

Palabras clave: Aplicacion, Web, Scrum, Metodologia, Servicio, Desarrollo, Proyecto,

UML, Ingenieria de Software.
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ABSTRACT

This Project attempts to show how is done the development of a Web Application, using
SCRUM methodology, the Web Application will have as a purpose to support an existing
application (TOPBLS), facilitating the access to the data that it provides, thus the different
phases of the methodology will be exposed, and the way how will be resolved each one of

the incidents along the process.

The Web Application will be splitted in 3 modules:

l. Search Web Application
2. Web Services for another Applications

3. Mobile application for proof of concept of Web service

The entire development process will be conducted using the SCRUM methodology.

Keywords: Application, Web, Scrum, Methodology, Web Service, Development, Project,

UML, Software Engineering.
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INTRODUCCION

El lavado de dinero, también conocido como blanqueo de dinero es una actividad ilegal que
consiste en hacer que dineros obtenidos por medio de operaciones ilegales, como trafico de
drogas, contrabando, entre otras, se registren o ingresen al sistema financiero como si se

tratase de actividades legales, para esto existen multiples técnicas y operaciones.

El financiamiento al terrorismo y el lavado de dinero han estado vinculados desde hace varios
afios, y es por eso, que entidades internacionales como el Departamento del Tesoro
Americano (U.S. Department of the Treasury), el Tesoro del Reino Unido (HM Treasury), y
la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU), entre otras, han publicado una variedad de
listas sancionatorias, en donde se encuentran, personas y organizaciones que han sido

identificadas como realizadores de estas actividades ilicitas

Este proyecto tiene como finalidad la construccion de un Aplicativo Web, éste se realizara
utilizando la metodologia SCRUM, y su proposito serd consultar la informacién que la
herramienta TOPBLS de Sidif Ltda. Provee delas listas SDN(OFAC) y ONU, y servira como
mecanismo de conocimiento del cliente, para las entidades vigiladas por la Superintendencia

Financiera de Colombia.

Ya que el Lavado de Dinero es una de las principales fuentes de financiamiento del
terrorismo, la mayor parte de los paises han acordado realizar un seguimiento a las
Organizaciones o Personas, para comprobar si utilizan esta modalidad para legalizar dinero

o financiar el terrorismo, para esto se crean unas listas que especifican la informacion basica
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de las organizaciones o personas vinculadas. Estas listas son de conocimiento publico y se

pueden acceder a ellas por cualquiera y desde distintos medios.

Estados Unidos y la ONU, son dos de las entidades que han puesto un mayor esfuerzo en el
reconocimiento del Lavado de Activos y Financiacion del Terrorismo (LAFT), por esta razén
han publicado dos listas, sobre las cuales se va a desarrollar la aplicacion de la que trata este

proyecto, estas listas son:

o OFAC Specially Designated Nationals List

o Al-Qaida Sanctions List

En el caso Colombia, se permite que las entidades financieras tenga aplicaciones que apoyen
el proceso de conocimiento del cliente por lo tanto el proyecto se llevara acabo para que las

empresas tengan este conocimiento.

El andlisis de estas listas trajo la necesidad de crear un nuevo formato y estructura para los
datos, de manera que puedan ser entendidos por una persona sin conocimientos avanzados
sobre el tema, y a su vez permitir la integracion con otras plataformas de software, a través
de un Servicio Web y una Aplicacion Web. Para asegurar el correcto desarrollo de las

aplicaciones todo el proceso se llevara a cabo utilizando la metodologia SCRUM.
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1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1  PROBLEMA PRINCIPAL

(Existe una herramienta al alcance de las PYME que permita consultar individuos y entidades
en las listas OFAC y ONU, y se pueda utilizar como mecanismo de control y conocimiento
de las actividades vinculadas al lavado de activos y financiacion del terrorismo, para dar

conformidad a las instrucciones dadas por la Superintendencia Financiera de Colombia?

En la actualidad, muchas empresas, desconocen si sus clientes pertenecen al grupo de
empresas o personas dedicadas a operaciones de lavado o financiacion del terrorismo, es por
ello que se hace necesaria el desarrollo de una aplicacion que permita a las empresas vigiladas

por la SFC, tener conocimiento de si su cliente se encuentra o no en estas listas.

1.1.1 Delimitacion del problema

La aplicacion que se va a desarrollar debera ejecutarse en entorno Web, usara los datos
existentes de la aplicacion TOPBLS de Sidif Ltda. La informacion sera valida unicamente
para empresas vigiladas por la SFC, ademas no sera una herramienta para la prevencion del
lavado de activos y financiamiento al terrorismo, sino como una estrategia de control que sea

usada dentro el marco de las medidas implementadas por las empresas para tal fin.
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2 ANALISIS DE VARIABLES

Para el desarrollo de este proyecto las variables a analizar son las Herramientas de desarrollo,
Bases de Datos y Lenguajes de programacion, basado en las condiciones actuales de la

empresa SIDIF LTDA, que ha proporcionado las condiciones necesarias para llevarlo a cabo.

2.1 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO

Las herramientas de desarrollo disponible son:

Microsoft Visual Studio 2010: Contiene todas las herramientas necesarias para llevar a cabo
el Proyecto, presenta un esquema de presentacion y organizacion claro y funcional, permite
administrar proyectos, archivos, recursos y admite la integracion con sistemas de control de

versiones. !

Microsoft Visual Studio 2012: Contiene todas las herramientas necesarias para llevar a cabo
el Proyecto, presenta un esquema de presentacion y organizacion novedoso, integrado
totalmente con Visual Studio Team Foundation 2012, presenta gran cantidad de ayudas de

uso, es confiable y estable.?

L MICROSOFT CORPORATION, Microsoft Visual Studio Home, 2012. http://www.visualstudio.com Disponible
en http://www.visualstudio.com/es-es/visual-studio-homepage-vs.aspx
2 |bid.
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2.2 BASES DE DATOS

Microsoft Sql Server 2008 R2: Es un potente gestor de bases de datos utilizado tanto en

ambientes educativos como corporativos.>

2.3 LENGUAJES DE PROGRAMACION

Visual Basic .NET: Es un lenguaje de alto nivel, multi-paradigma, permite programar
orientado a objetos y estructurado, estd disefiado para ser facil de aprender y potente al mismo
tiempo, utiliza una sintaxis similar a la de su predecesor Visual Basic 6, pero también
apegado a las reglas de .NET Framework.*

C# .NET: Es un lenguaje de alto nivel, multi-paradigma, permite programar orientado a
objetos y estructurado, sin embargo se especializa en la programacion orientada a objetos,
esta disefiado para ser simple y potente usa tipos seguros (type-safe), y usa una sintaxis
similar a la de C.°

ASP .NET: No es un lenguaje de programacion en si, pero da la impresion que lo es, ya que
se integra en el cddigo Html y Javascript, para permitir controles que automaticen y agilicen

el proceso de escritura del codigo Web.°

3 |bid., Disponible en http://www.microsoft.com/en-us/server-cloud/Products/sql-server-editions/sql-
server-express.aspx

4 lbid., Disponible en http://msdn.microsoft.com/en-us/vstudio/hh388573

5 |bid., Disponible en http://msdn.microsoft.com/en-us/vstudio/hh341490

6 1bid., Disponible en http://msdn.microsoft.com/en-us/library/vstudio/4w3ex9c2(v=vs.100).aspx

19



HTML: Es el lenguaje estandar de internet, no existe un Proyecto basado en web que no use
este lenguaje.’

Javascript: Es el lenguaje mas comun para programar las interacciones del lado del cliente.®
Css: No es un lenguaje de programacion, pero se incluye como si lo fuera, debido a que se
usa en la mayoria de los proyectos Web, permite definir un estil y apariencia unificada para
los sitios Web.’

Xml: Es un lenguaje basado en etiquetas, normalmente se usa para el intercambio de

informacion via Web, es comun en el uso de Servicios Web.!°

7 WORLD WIDE WEB CONSORTIUM, Markup, http://www.w3.org Disponible en
http://www.w3.org/MarkUp/

8 MICROSOFT CORPORATION, Op. Cit., Disponible en http://msdn.microsoft.com/en-US/vstudio/jj673959
° WORLD WIDE WEB CONSORTIUM, Op. Cit., Disponible en http://www.w3.org/Style/CSS/

10 1bid, Disponible en http://www.w3.org/XML/
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3 OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GENERAL

. Disenar y desarrollar un aplicativo Web con la metodologia SCRUM, que use los

datos de la aplicacion TOPBLS de Sidif Ltda, para consultar el listado SDN (OFAC) y ONU.

3.2  OBJETIVOS ESPECIFICOS

o Permitir la consulta de las listas ONU y OFAC.

. Seguir el proceso de desarrollo de productos rapidos de SCRUM.

o Crear e implementar un algoritmo de busqueda para consultas individuales.

. Crear un WebService que permita que otras aplicaciones obtengan la informacion y
usar el algoritmo creado en el Servicio Web.

° Crear un generador de licencias, cada licencia debe autorizar el uso del software, la
licencia debe ser por instalacion.

o Todas las aplicaciones y WebServices construidos deben validar la licencia de uso.

o Desarrollar un sitio web para dispositivos moviles (Teléfonos moviles, Tablets,

[Pads), que sirva de prueba de concepto del Servicio Web, y que permita realizar consultas a

las listas OFAC y ONU.
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4 JUSTIFICACION

Las empresas vigiladas por la SuperIntendencia Financiera de Colombia, no cuentan con una
herramienta que les permita realizar consultas en las listas OFAC y ONU, e integrar estas
consultas a su plataforma de negocio, generando un riesgo posible de lavado de activos, pues
este delito segiin la Unidad de Informacion y Analisis Financiero — UIAF - consiste en “dar

»11 en Colombia

apariencia de legalidad a los recursos generados de sus actividades ilicitas
este delito busca ser evitado por medio de controles tales como la circular externa 022 de

2007 de la Superintendencia Financiera de Colombia, que indica los mecanismos que deben

adoptar las entidades para su prevencion.

Por esta razon resulta importante el desarrollo de una aplicacion que permita conocer
informacion acerca de si el individuo o entidad con la que se hace negocios se encuentra
reportada dentro de las listas de sancion al Lavado de Activos y Financiamiento del

Terrorismo.

1 UNIDAD DE INFORMACION Y ANALISIS FINANCIERO, Lavado de Activos, 2014, www.uiaf.gov.co Disponible
en http://www.uiaf.gov.co/?idcategoria=6965
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4.1  JUSTIFICACION SOCIAL

El conocimiento del cliente es una responsabilidad de todas entidades vigiladas por la
Superintendencia Financiera de Colombia, por ello, el desarrollo de esta aplicacion, permitira
a estas entidades conocer si un individuo o entidad ha sido mencionado en las listas OFAC
y ONU, disminuyendo la posibilidad de participar indirectamente, en una operacion de

Lavado de Dinero, lo que tiene consecuencias penales graves.

El impacto que tienen los dineros generados a partir de actividades ilegales, sobre las finanzas
de un pais, repercute directamente sobre el bienestar social de sus ciudadanos, el PIB
(Producto Interno Bruto) de Colombia en 2013 fue 378.148 Millones de Délares'? y se estima

que el Lavado de Dinero durante ese mismo afio llegd a los 9.354 Millones de Doélares'?.

Fecha PIB Mill. USD$ Lavado Mill. USD$ (Aprox)
2013 378.148% 9.354%
2012 369.789% 11.100%
2011 336.346% 8.314%
2010 287.018% 8.574%

12 DATOS MACRO, Colombia PIB, 2014, www.datosmacro.com Disponible en
http://www.datosmacro.com/pib/colombia
13 UNIDAD DE INFORMACION Y ANALISIS FINANCIERO, Lavado de Activos, Op. Cit, 2013.
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El Lavado de Dinero, también conocido como Blanqueo de Dinero, es el nombre que se le
ha dado a las operaciones o actividades que se realizan para ocultar la procedencia ilicita de
estos dineros, convirtiéndolos en legales, a través de “negocios fachada”, movimientos con

bajos montos y muchas otras actividades mas.

Al cerrarle las puertas al Lavado de Dinero y Financiacion del Terrorismo (LAFT), el pais
se vera beneficiado y con ¢l toda la sociedad, ya que el dinero circulante sera legal y pasara
por el ciclo normal tributario, lo que deja grandes beneficios econdmicos al pais, que se

pueden utilizar en proyectos de caracter social, infraestructura y otros.

4.2  JUSTIFICACION TECNOLOGICA

Hoy en dia la tecnologia se encuentra presente en la educacion, comunicacion y en otros
aspectos de la vida cotidiana, tales como el proceso de aprendizaje, inventarios empresariales
y caseros, telefonia, diversion, etc., pero no lo hace con un nivel de profundizacion muy
fuerte, segun el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones, solo el 7%
de las PYME se encontraban conectadas a internet en 2013, para este afio la cifra supera el

20%, con los programas promovidos por MINTIC, se espera que esta cifra crezca de manera
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acelerada, pues el 96.4% del sector productivo del pais, estd conformado por Micro,

Medianas y pequefias'*.

La aplicacion proveera herramientas tecnoldgicas, como un Web Service y una Web de
consulta, lo que permitira a las PYME realizar su trabajo integrando esta informacién a su
plataforma de negocio y adoptar medidas que le permitan confiar en que el individuo o

entidad con la que va a realizar negocios no se encuentra en una de las listas restrictivas.

La metodologia SCRUM, bajo la cual sera desarrollada la solucioén de software, tiene como
proposito asegurar el cumplimiento de una secuencia, que garantice el éxito del desarrollo,
para el usuario esto se ve reflejado en soluciones de Software de alta calidad y optimo

desempefio.

43  JUSTIFICACION LEGAL

El Lavado de Dinero es un delito contemplado en la Ley 599 de 2000 e impone multas de hasta
50.000 salarios minimos legales mensuales vigentes y hasta 15 afios de prision (art. 323), en esta
misma ley se determina que la omision de control incurrird en prisién hasta de 6 afios y una multa

hasta de 10.000 salarios minimos legales mensuales vigentes.

14 MINISTERIO DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y TELECOMUNICACIONES, Vive Digital, 2014,
http://www.mintic.gov.co Disponible en http://www.mintic.gov.co/portal/vivedigital /612 /w3-
propertyvalue-7235.html
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En la circular externa 022 de 2007 de la Superintendencia Financiera de Colombia, se encuentran
las instrucciones relativas a la administracién del riesgo de lavado de activos y de la financiacién del

terrorismo, y se define como:

“Se entiende por LA/FT, la posibilidad de pérdida o dafio que puede sufrir una entidad
vigilada por la SFC, por su propension a ser utilizada directa o a través de sus
operaciones como instrumento para el lavado de activos o la canalizacién de recursos

para la Financiacién del Terrorismo.’? En el cual se definen dos fases:

1. Prevencion del Riesgo: Que tiene como fin prevenir que se introduzca al sistema
financiero recursos provenientes del Lavado de Activos y Financiacion del Terrorismo

(LA/FT)'S.

2. Control: Busca detectar operaciones que se pretendan realizar o se hayan realizado!’.
Dentro de las etapas de SARLAFT que deben implementar las entidades (Identificacion del
riesgo, Medicion o Evaluacion, Control y Monitoreo), el proyecto actual pretende servir
como apoyo dentro de la etapa de Control, ya que los datos que se integran por medio de
TOPBLS hacen parte de la Identificacion del Riesgo, y las consultas realizadas por medio de
la aplicacion construida en este proyecto, permiten determinar si el individuo o entidad que

se vincula o se realizan operaciones, presenta riesgo operativo.

15 SUPERINTENDENCIA FINANCIERA DE COLOMBIA, Circular externa 022, 2007, Cap 11, p. 74
16 1bid., Circular externa 022, 2007, p. 1
7 1bid., Circular externa 022, 2007, p. 1
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5 HIPOTESIS

LEs posible utilizar SCRUM en un proyecto de corta duracion y baja complejidad, como
crear una aplicacion y servicio web que permita consultar individuos y entidades en las listas

OFAC y ONU aplicando los principios de la Ingenieria de Software?
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6 MARCO TEORICO

6.1 ALCANCES

La aplicacion proveera un método de consulta efectiva sobre las listas cautelares OFAC y
ONU, la informacion obtenida y el Servicio Web estan disefiados para formar parte de la
metodologia de Prevencion de Lavado de Activos y Financiamiento del Terrorismo descrita
en la circular externa 022 de 2007 de la Superintendencia Financiera de Colombia, por si sola

la herramienta consiste simplemente en un mecanismo de conocimiento del cliente.

Este proyecto se basard en la metodologia SCRUM para el cumplimiento de sus objetivos
relacionados al desarrollo de software y, aunque se explicard la estructura, bases, actores y
procedimientos de la metodologia, no se pretendera profundizar en las razones o la forma

como fue disefiada, tampoco se cuestionara su estructura.

La aplicacion de la metodologia forma parte integral del desarrollo del proyecto, las
interacciones que propone, las reuniones, roles, procedimientos y documentacion se llevaran

a cabo de la forma como lo indica la metodologia.

6.2 LIMITES

. La informacion estard enfocada en cumplir las disposiciones de la Superintendencia

Financiera de Colombia.
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. La aplicacion de consulta estara disponible inicamente para usuarios registrados.
o El registro de los usuarios de la aplicaciéon no implica ninguna forma de pago o
remuneracion, puesto que uno de los objetivos de la aplicacion es que esté al alcance de las

PYME.

6.3 ANTECEDENTES

El Lavado de Activos es una practica que se intenta prevenir desde 1993 cuando se expidio
la Ley 67 de 1993 y del Decreto 671 de 1995, para dar cumplimiento a los acuerdos de la
Convencion de las Naciones Unidas de Viena (1988), desde entonces diferentes companias

han creado multiples productos para ayudar a combatir este problema.

6.3.1 TopBls

TopBls es una aplicacion de entorno Windows, cuyo proposito es descargar varias listas

restrictivas, vinculantes o de conocimiento del cliente, desde fuentes publicas y privadas,

interpreta estas listas y las dispone en un formato propio, que le permite integrarlas al negocio

de sus clientes.

No se detallard el proposito, disefio o funcionamiento de la herramienta, sino la estructura de

los datos, que tienen relevancia para la construccion de la aplicacion actual.
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6.3.1.1 Mae_Lista_Un (Tabla)

Esta tabla contiene los datos obtenidos desde la fuente original de las Naciones Unidas, en la

misma estructura que trae el archivo original.

Grdfico 1. Estructura de la tabla mae_lista_un en SqlServer

mae_lista_un

Mombre de columna Tipo comprimida Arenta wa
un_code varchar{S0) '
un_name warchar(400) i
un_title warchar(400)

un_dob varchar(400)

un_poh varchar(400)

un_goodaka varchar({400)

un_lowaka warchar{400)

un_nationality warchar{400)

un_passpark warchar{400)

un_nationalid varchar(400)

un_addres varchar({400)

un_listedon varchar({400)

un_otherinfo warchar{400)

un_code: Identificador del registro.

un_name: Nombre como aparece en el registro original, en su idioma original.

un_title: Titulo profesional, honorario o religioso.

un_dob: Fecha de nacimiento, incluyendo fechas alternativas de nacimiento.

un_pob: Lugar de nacimiento, incluyendo lugares alternativos de nacimiento.
un_goodaka: Alias o nombres alternativos, que son suficientes para realizar una
identificacion positiva.

un_lowaka: Alias o nombres alternativos, que probablemente no sean suficientes para

realizar una identificacion positiva.
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un_nationality: Nacionalidad actual, o previa del ciudadano.

un_passport: Pasaporte o documento alternativo de viaje.

un_nationalld: Identificaciones como cédula de ciudadania, licencia de conduccion, nimero
de seguridad social, tarjetas de crédito, etc.

un_address: Direccion de correspondencia actual o pasada, temporal o permanente.
un_listedon: Fecha en el que el comité de sanciones de Al-Qaida ubicé al individuo en la
lista de sanciones de de Al-Qaida y otras modificaciones realizadas al registro del individuo.

un_OtherInfo: Informacién adicional, importante para la identificacion del individuo.

6.3.1.2 Mae_Lista_Ofac (Tabla)

Esta tabla contiene los registros de la lista OFAC — SDN SPECIALLY DESIGNATED
NATIONALS AND BLOCKED PERSONS (Nacionales especialmente designados y personas

bloqueadas), también conocida como “Lista Clinton”.

Grdfico 2. Estructura de la tabla mae_lista_ofac en Sql Server

mae_lista_ofac
Mombre de columna Tipo comprimido Acepta valores MULL

T ent_num ink Mo
¥ ent_alk_code ink Mo

SON_Mame warchar{z00}) Si
SDM_Type varchar{12) Si
Program varchari{20) Si
Title varchar{150) Si
Call_sign varchar(s) Si
Yess_type varchar{zs) Si
Tonnage varchar{14) Si
GRT varchar(s) Si
vess_flag varchar{Zz0) Si
Yess_owner varchar{150) Si
Remarks warchar{G00}) Si

ent_new inyint Mo

ent_update datetime Si

ent_noke varchar{30) 5
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ent_num: Identificador Gnico del registro.
ent_alt code: Identificador inico de identidad alternativa.
SDN_Name: Nombre del SDN .

SDN_Type: Tipo del SDN.

Program: Nombre del programa de sanciones.
Title: Titulo del Individuo.

Call_Sign: Signo de llamada del Buque.
Vess_type: Tipo del Buque.

Tonnage: Tonelaje

GRT: Tonelaje de registro bruto.

Vess_flag: Bandera

Vess_owner: Propietario

Remarks: Informacion adicional de importancia.
ent_new: ;Es Nuevo el registro?

ent_update: Fecha de actualizacion.

ent_note: Notas.

6.3.2 DetectART

DetectART es una aplicacion que posee dos versiones, una para Windows y otra Web, su

proposito principal es el monitoreo de las transacciones y movimientos de las personas, y

detectar posibles operaciones relacionadas con el Lavado de Dinero, contiene un médulo que

permite realizar consultas de clientes en diferentes listas de control y conocimiento del cliente
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(KYC por sus siglas en inglés), en el cual es posible generar reportes de las coincidencias, y

marcar clientes para seguimiento.

6.3.3 Limitaciones de las herramientas actuales

Las herramientas actuales permiten la descarga e interpretacion de multiples listas de
conocimiento del cliente, pero dado el proposito de su negocio permiten que estas listas
lleguen a bases de datos con un formato no abierto o que no permita que otros productos

puedan tener acceso a esas listas.

6.4 GUIA DE INVESTIGACION O DESARROLLO

El desarrollo del proyecto deberia llevarse a cabo utilizando las siguientes técnicas y

metodologias:

o Para el control de Cddigo fuente usar una herramienta para control de versiones
(Team Foundation Server).
. Para el control de avance de SCRUM usar una herramienta para el seguimiento de

proyectos (Team Foundation Server).

o Para la ejecucion del proyecto usar una metodologia probada y de uso comun
(SCRUM).
o Al finalizar el proyecto se publicard en un servidor de manera temporal, para que

pueda ejecutarse durante un periodo de limitado.
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6.5 METODOLOGIA EMPLEADA

Para el desarrollo del proyecto se ha elegido la metodologia SCRUM que permite desarrollar
proyectos de manera rapida y organizada, a partir de la especificacion de roles, reuniones y
un cronograma, se ha seleccionado esta metodologia debido a que este desarrollo se realizara
en las instalaciones de Sidif Ltda. Y esta empresa desea implementar esta metodologia el

todos los proyectos siguientes.

6.5.1 Metodologia SCRUM

Scrum es una metodologia que consisten en aplicar una serie de buenas practicas, como
separacion de roles, reuniones de equipo y revisiones, dentro de un proceso iterativo grupal,
en el que se hacen entregas parciales, que se han priorizado con el objetivo de entregar

resultados rapidamente.

6.5.2 UML

UML es un Lenguaje de Modelado que se utiliza para describir proceso, interacciones y

acciones, y el conjunto de sus diagramas permiten describir un sistema de software

preferiblemente programado basado en objetos.
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6.6 HERRAMIENTAS

Para el desarrollo del proyecto se necesitan varias herramientas que ayudaran a la creacion o
el control de alguna de sus fases o componentes, todas las herramientas que se usaran son
versiones Express que permiten un uso académico y comercial limitado sin realizar ningiin

tipo de pago.

6.6.1 Microsoft Visual Studio 2012 Express Edition

Visual Studio 2012 Express Edition ha evolucionado més alld de un simple Entorno de
Desarrollo Integrado (IDE), para convertirse en un conjunto de herramientas que permiten
llevar a cabo la tarea de desarrollo de software, que cuando se integra con otras herramientas
de la familia Visual Studio como Team Foundation Server, permiten controlar todos los
aspectos que el desarrollo de software implica, y su licenciamiento Express permite que se
desarrollen aplicaciones de caracter educativo y comercial sin necesidad de pagar las

licencias profesionales de alto costo.

Los lenguajes usados para el desarrollo de las aplicaciones son:

. Visual C#: Es un lenguaje de programacion orientado a objetos, enfocado y usado

especialmente para el desarrollo de Backends para Windows y Web, y FrontEnds para

Windows.
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. Asp.Net: Es un lenguaje creado para el disefio y desarrollo de capas de Interfaz de
Usuario (UI por sus siglas en inglés), que se integra en el cédigo Html, permitiendo la
interaccion de los lenguajes de cliente como Html y JavaScript con lenguajes de Servidor
como C#.

o Html: Es el lenguaje natural para el desarrollo de sitios web, controla la presentacion
de los objetos en el explorador del cliente.

o Javascript: Es un lenguaje de programacion de cliente, basado en Scripts, estd
orientado a objetos y controla el comportamiento de los objetos en el explorador del cliente.
o Css: Si bien no es un lenguaje en el sentido estricto, define el conjunto de reglas de
apariencia aplicable a todo el sitio web.

° SQL: Lenguaje de consultas a bases de datos, permite introducir, eliminar, actualizar
y consultar informacion dentro de una base de datos.

. XML: Es un lenguaje de marcado, que permite la interaccion entre multiples

plataformas.

6.6.2 Team Foundation Server 2012 Express Edition

Team Foundation Server 2012 Express Edition, es un conjunto de herramientas que permiten
administrar y controlar el cédigo fuente desarrollado en un IDE como Visual Studio 2012,
también permite que el codigo que se desarrolla se haga en una planificacion como la de
SCRUM, al ser una version Express no requiere de pago de licencias para el uso educativo o

comercial.
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6.6.3 Sql Server 2008 R2 Express Edition

Es un motor de base de datos relacional, que permite almacenar datos, de manera integral y
distribuida, que tiene un gran rendimiento y soporte, al ser una version Express no requiere
de pago de licencias para el uso educativo o comercial y sus limitaciones en tamafo de los

datos (10gb), permiten manejar un volumen suficiente para el proyecto que se desarrolla.
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7 MARCO CONCEPTUAL

7.1  INGENIERiA DE SOFTWARE

“La Ingenieria del software es una disciplina o area de la Informatica o Ciencias de la
Computacién, que ofrece métodos y técnicas para desarrollar y mantener software de calidad

que resuelven problemas de todo tipo.”!®

“La aplicacién de un enfoque sistematico, disciplinado y cuantificable hacia el desarrollo,

operacion y mantenimiento del software; es decir, la aplicacion de ingenieria al software.” 1

Esta definicion nos permite abarcar la mayoria de los proyectos de desarrollo de software de

la actualidad e incluye las siguientes etapas:

18 PRESSMAN, Roger. Ingenieria del Software - Un Enforque Practico, 2005, Cap. 1, p. 1
19 |EEE STANDARDS ASSOCIATION. 610.12-1990 - IEEE Standard Glossary of Software Engineering
Terminology. 2002.
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Grdfico 3. Ciclo de vida del desarrollo de Software segtin Pressman?®

Qecificacién

Se dice que el proceso de desarrollo de software visto desde la perspectiva de la ingenieria
de software tiene 5 etapas: Analisis, Especificacion, Disefio, Programacion y Prueba sin
embargo existen dos adicionales, que aunque no se cuentan formalmente deben ser incluidas
sin excepciodn en la totalidad de los proyectos de software: Documentacion y Prueba, que se

expresan a continuacion.

7.1.1 Analisis

Es la primera etapa del ciclo de vida del software (grafico 3), en esta etapa se debe realizar

una exploracion y extraccion de los requerimientos, durante esta tarea el ingeniero debera

20 pRESSMAN, Roger. Op. Cit.
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poseer o desarrollar habilidades para la comunicacion con distintos perfiles de personas, ya
que su mision consiste en entender las necesidades de cada uno de ellos, que usualmente son
expresadas en sus propios términos, orientar estas necesidades con un enfoque de puntos de
vista y unirlos con los de los demds para lograr una vision unificada de las necesidades,
convertirlas en requerimiento y volver a iniciar el proceso, hasta que se considere que los
aspectos mas relevantes se han cubierto y que no se ha dejado ninguno de importancia

moderada por fuera.

El analista puede encontrarse con distintos problemas, los mas frecuentes son:

. El personal entrevistado no sabe lo que quiere o no sabe expresarlo
. Las necesidades estan expresadas en términos que solo resultan entendibles para la

persona entrevistada.

o Los requerimientos de un rol pueden entrar en conflicto con los de otro rol o area.

. Los requerimientos pueden no ser una necesidad actual, pero provenir de una decision
administrativa.

. Pueden existir factores politicos en la especificacion de los requerimientos.

o La informacion entregada en la etapa de andlisis no fue suficiente.

. Pueden surgir nuevas necesidades con el paso del tiempo.
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Para superar estos problemas el analista debe poseer o adquirir la habilidad para entender,

traducir y clasificarlos, para esto existe un proceso iterativo que consiste en:

. Comprension del dominio: Consiste en entender el ambiente en el cual se desarrolla

el problema, limites, alcances, flujo de la informacién, contenido y estructura.?!

o Recoleccion de los requerimientos: Se realiza mediante la ejecucion de técnicas

como entrevistas, formularios, observacion, etc.?

o Clasificacion: Los requerimientos deben ser clasificados segiin distintas categorias

como la relevancia para el negocio, el control, las finanzas, etc.’

. Solucion de conflictos: Cuando un requerimiento entra en conflicto con otro debera

realizarse un proceso de acuerdo entre las partes implicadas, para dar solucién al conflicto.**

o Priorizacion: Una vez determinados los requerimientos éstos deben ser ordenados

por prioridad, esta prioridad determinara el enfoque del desarrollo y las entregas.?

21 UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BAJA CALIFORNIA, Facultad De Ingenieria, http://yaqui.mxl.uabc.mx/
Disponible en http://yaqui.mxl.uabc.mx/~molguin/as/IngReq.htm

2 |bid.

3 |bid.

24 |bid.

% |bid.
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. Validacion de los requerimientos: terminadas todas las etapas, debera verificarse
que los requerimientos sean suficientes y no existan faltantes, si se encuentran, el proceso

debera iniciarse nuevamente para los demas requerimientos.?®

7.1.2 Especificacion de los requerimientos (ERS)

Es la segunda etapa del ciclo de vida del software (grafico 3), Segun la IEEE (Institute of
Electrical and Electronics Engineers) las caracteristicas que debe tener un requerimiento
son®’:

o Correccion: Cada requerimiento debe solucionar una necesidad especifica, debe
estar delimitado y debe ser viable.?®

. No ambiguo: El requerimiento debe tener una sola interpretacion, cada caracteristica
debe ser definida con términos que se encuentren en el diccionario de datos, y especificara el
uso de herramientas de representacion.?’

. Completo: El texto que describe el requerimiento debe ser suficiente para su

comprension, proporcionar los enlaces, contexto o explicaciones necesarias.

%6 |bid.
27 |EEE STANDARDS ASSOCIATION, Op. Cit., IEEE Std. 830-1998. p. 6
28 |bid.
29 |bid.
30 |bid.
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. Verificable: Los requerimientos deben proporcionar un mecanismo de verificacion
una vez que se ha terminado la aplicacion, puede ser una secuencia de pasos, un informe,
etc.’!
o Consistencia: No debe haber conflictos entre los requerimientos, asi como un
. . . . 32
requerimiento no puede estar expresado en formas distintas.
. Clasificacion: Cada requerimiento debe pertenecer a una clase y tener una prioridad
asignada.®
o Modificable: El requerimiento debe expresarse de manera clara y ordenada, separado
. . . .y . . 34
de otros requerimientos, de manera que su modificacion tenga el menor impacto posible.
. Explorable: Cada requerimiento debera contener una identificacion Unica, hacer
fe i i dos 1 derivan d 33
referencia a etapas anteriores y todos los que se derivan de este.
o Utilizable: Una persona que no ha tenido contacto con los requerimientos, luego del

estudio de estos, debe poder realizar tareas de mantenimiento o correccidn sobre un

requerimiento en particular.>

7.1.3 Disefio y Arquitectura

Es la tercera etapa del ciclo de vida del software (grafico 3), esta etapa se refiere a la

estructuracion de los componentes del sistema, sus interacciones y como éstos resuelven los

31 \bid. p. 7
32 pid.
3 |bid.
3 bid.
3 bid.
3 |bid.
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requerimientos especificados anteriormente, no intentara entrar en detalle pero si debe crear

unas guias claras que se usaran para el desarrollo del sistema.

Objetivos de la etapa de diseiio:

. Identificar y proporcionar una arquitectura adecuada para la construccion del
software.

o Identificar los subsistemas.

o Establecer las relaciones entre los subsistemas y componentes.

o Determinar las interfaces de comunicacion.

o Especificar la funcionalidad de los componentes.

Etapas del proceso de disefio:

. Diseiio de la arquitectura: Determina los patrones de disefio que se deben utilizar
para satisfacer los requerimientos.’’

. Diseifio de datos: Determina las estructuras de datos requeridas, y las operaciones que
se realizaran con cada una de ellas.*8

. Disefio de componentes: Se disefian los algoritmos, y la secuencia de los

procedimientos, usando las estructuras disefiadas anteriormente.

3737 pPRESSMAN, Roger. Ingenieria del Software - Un Enforque Préctico, 2006, Cap. 13-2
38 |bid.
39 |bid.
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. Diseiio de la interfaz: Establece las interacbciones entre las personas y el sistema,

hara uso de técnicas para simplificacion de las tareas, permisos y ergonomia.*’

7.1.4 Programacion

Es la cuarta etapa del ciclo de vida del software (grafico 3), es la etapa en donde se construye
el software a partir de las especificaciones de requerimientos, se hace de acuerdo al disefio
planteado anteriormente y constituye una de las fases mas tangibles del proceso, durante este
periodo, los profesionales expertos en programacion deberan hacer uso de distintas
herramientas, técnicas y conocimientos para convertir los disefios y estructuras en un sistema

que solucione cada uno de los requerimientos especificados.

7.1.5 Prueba (Testing)

Es la quinta etapa del ciclo de vida del software (grafico 3), Consiste en realizar una serie de

ejercicios para corroborar que el software satisface no sélo los requerimientos especificados,

sino que cumple con estandares de calidad, tolerancia a errores, legibilidad entre otros.

Existen varios tipos de pruebas entre los cuales se encuentran:

40 bid.
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. Pruebas unitarias: Se realizan pruebas manuales o automatizadas que permitan
determinar que una fraccion de software cumple con su objetivo, estas pruebas deben
realizarse para la cantidad de fragmentos de c6digo que sea posible.

o Pruebas de integracion: Es una prueba bésica en la cual se demuestra que todos los
componentes del sistema pueden trabajar juntos sin ninguna falla evidente.

. Pruebas de sistema: Su objetivo es verificar que el sistema puede ejecutarse y
funcionar con los requisitos del ambiente, como software y hardware.

o Pruebas de rendimiento: Permite analizar que el sistema efectia todas las
operaciones con un uso de los recursos apropiado y no desproporcionado, dentro de unos
niveles subjetivos y objetivos.

. Pruebas de aceptacion Es la ultima prueba, en donde el usuario evaliia cada una de

las caracteristicas del software, y determina si cumplen o no con lo esperado.

7.1.6 Documentacion

Es la sexta etapa del ciclo de vida del software (grafico 3), la documentacion de un sistema

es una fase transversal a todo el proceso, se inicia desde la primera fase, y termina hasta la

finalizacion de las pruebas, sin embargo, también debe realizarse en la etapa de

mantenimiento en caso que se presente.

46



Los documentos minimos que un sistema debe entregar son:

. Documento de especificaciones (ERS): Consiste en describir todas las
funcionalidades que debe contener el sistema, sobre el contenido de este documento deben
estar de acuerdo todas las partes implicadas, ej. Contratista y cliente

o Documentos de Disefio (Manual técnico): Puede referirse a un documento genérico
que explique la forma como el software se va a crear, también puede incluir una serie de
diagramas, cominmente especificados en notacion UML.

o Documentacion del codigo fuente: En la fase de programacion, el desarrollador
debera dejar lineas de comentarios que expliquen cada una de las funciones que realiza una
porcion de codigo, y si el problema lo requiere por su complejidad, también debera
documentar linea por linea, para dejar claro el propdsito para nuevos desarrolladores, o para
¢l mismo en el futuro, esto facilitara la depuracion y correccion de errores.

. Manual de usuario (Ayuda): Este documento suele ser bastante extenso, ya que
tiene como propdsito ensefar el uso del sistema, y cada una de las opciones que éste presenta,

debera ser claro y escrito en lenguaje natural.

7.1.7 Mantenimiento

Es la séptima etapa del ciclo de vida del software (grafico 3), Es una etapa, aunque se

considera opcional, suele estar presente en todos los proyectos de software, consiste en
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realizar modificaciones al software, ya sea por correcciones de errores, perfeccionamiento o

adaptaciones.

Los tipos de mantenimiento mas comunmente usados son:

. Mantenimiento correctivo: Una vez que se ha identificado un problema con el
software, que puede ser una falla, o de rendimiento, interpretacion, etc. Debe realizarse un
procedimiento para solucionar este inconveniente, esto implica retomar parte de las etapas
anteriores y realizar los cambios pertinentes.

o Mantenimiento preventivo: No se realizan cambios sobre la funcionalidad interna
del software, se puede realizar para mejorar la calidad del cdédigo, o para mejorar la
reusabilidad.

o Mantenimiento adaptativo: Se realiza cuando existen cambios en el entorno que
impiden su funcionamiento, como especificaciones de hardware, cambios en el tipo de base
de datos, distribucion de procesos, etc.

. Mantenimiento perfectivo: Tiene como propdsito mejorar la aplicacion, ya sea
internamente, por rendimiento o utilizacion de recursos, o externamente, en implementacion

de nuevas funciones.
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7.2  METODOLOGIA DE DESARROLLO AGIL (SCRUM)

SCRUM es una metodologia de desarrollo de proyectos agil, que permite entregar resultados
rapidamente y aumentar la productividad sin descuidar la calidad, por medio de periodos
cortos e iterativos.

Se caracteriza por ser una metodologia ligera, facil de aprender pero compleja de dominar?!,
para su funcionamiento utiliza distintos roles que se pueden distribuir en un equipo, que los

interrelaciona por medio de eventos, reglas y artefactos.

7.2.1 Seleccion de la Metodologia

Se ha seleccionado SCRUM entre otras metodologias agiles, basado en varios factores de
caracter técnico y productivo, las metodologias analizadas son AGILE, SCRUM y XP
(Extreme Programming), la siguiente tabla comparativa nos muestra que de las tres
metodologias analizadas Extreme Programming es la que mas riesgo y complejidad
representa, y Scrum, es un Marco de Trabajo que simplifica la metodologia Agile y requiere

menos roles.

41 SCHWABER, Ken y SUTHERLAND Jeff, La Guia de Scrum. 2013, p. 3, www.scrum.org Disponible en
https://www.scrum.org/Portals/0/Documents/Scrum%20Guides/2013/Scrum-Guide-ES.pdf
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Tabla 1. Comparacion entre las Metodologias

AGILE

SCRUM

XP

Enfocado en la Administracion

Enfocado en la Administracion

Enfocado en los
desarrolladores

Permite cambios en el

Permite cambios en el

Permite cambios en el

producto producto producto
Produce Software de Calidad Produce Software de Calidad Produce Software de Calidad
aceptable

Reduce el riesgo.

Reduce el riesgo.

El riego depende de la
administracion del proyecto

Reduce el costo.

Reduce el costo.

Reduce el costo.

Facil de entender

Facil de entender

Moderadamente sencilla de
entender

Dificil de Implementar

Dificil de Implementar

Dificil de Implementar

Entregas cortas

Entregas cortas

Entregas cortas

Requiere multiples Roles

Requiere pocos Roles

Requiere multiples Roles

Es una Metodologia completa

Simplifica Agile

Es una Metodologia completa

También existen otros factores para la eleccion de Scrum:

Laboral: Ya que el proyecto se desarrolla con el apoyo de la empresa Sidif Ltda. Se tuvo en cuenta

gue esta empresa esta en proceso de implementacién, lo que permite aportar al conocimiento no

solo del estudiante sino de la compaiiia.

Oportunidad: Teniendo en cuenta el dmbito laboral explicado anteriormente, se presenta la

oportunidad de tener acceso a la literatura relacionada, incrementando la calidad de la informacién

con referencias seleccionadas y material de ejemplo.
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7.2.2 Casos de Exito de SCRUM

SPOTIFY: Spotify es un servicio de reproduccién de musica via Streaming, para su creacion la
empresa tuvo que enfrentar varios problemas relacionados con el crecimiento de la compaiiia, hasta
que completd un conjunto de 30 equipos de desarrollo en 3 ciudades diferentes*?, en este proceso
la segmentacion de los equipos y los roles provistos por Scrum los condujeron a una solucién
compleja, que los ha posicionado como uno de los reproductores de musica via streaming favoritos

de los usuarios en internet.

AT Sistemas: AT Sistemas es una empresa Espafiola creada a partir de la idea de abrir una Fabrica
de Software, en este caso ya que la empresa no existia fue necesario implementar todos los aspectos
necesarios, y utilizaron Scrum no sélo para el desarrollo de aplicaciones, sino para la estructuracion
de la misma compaiiia, enfrentaron problemas en la resolucién de Bugs, negocios cambiantes y

mantenimiento correctivos entre otros*3.

Actualmente existe una lista que contiene las principales compafiias que usan SCRUM *,
entre las cuales se encuentran gigantes del Software como Adoble Systems, Google, IBM y

mas de 200 compaiiias.

42 KNIBERG, Henrik e IVARSSON, Anders, Scaling Agile @ Spotify with Tribes, Squads, Chapters & Guilds,
2012, disponible en https://dl.dropboxusercontent.com/u/1018963/Articles/SpotifyScaling.pdf

43 FERNANDEZ, Antonio y AMODEO, Enrique. Ser Agil en Espafia: Un caso real con equipos de trabajo en
remoto. 2010, disponible en http://es.slideshare.net/eamodeorubio/ser-gil-en-espaa-un-caso-real-con-
equipos-de-trabajo-en-remoto

44 Scrum Community, Firms Using Scrum, 2014, disponible en
https://docs.google.com/spreadsheet/ccc?key=0AgfBeuoRfUzNdDIMNG82SIhmUVRhOEKOREtrdmthNWcHgi
d=5
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7.2.3 Bases de la teoria

SCRUM se fundamenta en tres aspectos principales:

. Transparencia: Todos los miembros del equipo manejan un lenguaje comun, y los
estados del proceso significan lo mismo para todos, también todos los aspectos relevantes

estan disponibles para todos los que han sido designados como responsables®.

o Inspeccion: Los artefactos deben ser inspeccionados periodicamente con el objetivo
de detectar posibles variaciones en el proceso, estas inspecciones deben tener una frecuencia
que permita que no se desvie mucho el trayecto al objetivo, pero que tampoco interfiera con

el trabajo™®.

. Adaptacion: Cuando se detecta una desviacion que afecta el resultado del proyecto,
¢éste deberd ajustarse hasta que se retorne el rumbo que garantice que se alcanzara el

objetivo.¥’

4> SCHWABER, Ken y SUTHERLAND Jeff, La Guia de Scrum. 2013, Op. CIT
46 |bid.
47 |bid.
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7.2.4 Equipo SCRUM (SCRUM TEAM)

El equipo de trabajo necesario para llevar un proyecto acabo utilizando la metodologia

SCRUM se divide en los siguientes roles:

. Dueiio del producto (Product Owner): Es el responsable del proyecto, su mision es
la de comunicarse con el equipo y explicar los pasos a seguir, ordena las tareas del producto
(BackLog) y las asigna a los individuos maximizando la productividad, también se asegura
que cada miembro tenga acceso al plan de trabajo global y que cada individuo conozca lo

que tiene que hacer.*®

El dueo del producto es una persona designada y su autoridad no debe ser cuestionada, si
existe un grupo o comité que deba tomar decisiones, €stas seran comunicadas al equipo

exclusivamente por el duefio del producto.

. Equipo de desarrollo (Development Team): Son los encargados de desarrollar el
producto, se encargan de cumplir con los objetivos hasta tener una version entregable, no

posee sub equipos o divisiones y todos se complementan para cumplir los objetivos.

“8 |bid. p. 5

53



La responsabilidad del cumplimiento de los objetivos es del equipo completo, no existen
responsabilidades individuales y deben organizarse internamente para elaborar cada uno de

los elementos de la lista de tareas.

El equipo de desarrollo no debera contar con menos de tres o méas de nueve integrantes,
superar cualquiera de estos dos limites compromete la productividad y genera limitaciones

respecto a la coordinacion de las tareas, comunicacion interna y direccién.*’

. Maestro SCRUM (SCRUM Master): Es el encargado de verificar que se cumplan
las reglas propuestas por la metodologia, debe apoyar al equipo de desarrollo eliminando
obstaculos en el avance, eliminar las dudas respecto al uso de SCRUM y ayudar al equipo a
autogestionarse y autoorganizarse, también debe servir al duefo del producto ayudandole a
encontrar las técnicas apropiadas para la creacion y distribucion de las tareas, entender y

optimizar las estrategias actuales para maximizar el valor del equipo.>°

Se encargara de promover SCRUM vy evitar que los miembros que tengan problemas con la
adopcion de la metodologia generen una sensacion incomoda o de rechazo a esta, debera

motivarlos y ayudarlos a entenderla.

4 |bid. p. 6
%0 |bid.
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7.2.5 Eventos

Los eventos hacen referencia a un periodo de tiempo que se emplea en el desarrollo de una
actividad, los eventos deben tener una duracion maxima y no debe modificarse su duracion

de ninguna manera.

SPRINT: Es un periodo de tiempo aproximadamente entre dos a cuatro semanas en el cual
se crea una version del producto, funcional y entregable, que cumpla con una seccién de los
requerimientos, la duracion de los Sprints debe ser preferiblemente la misma durante todo el
desarrollo y deben ser consecutivos, tan pronto termina uno, debe iniciar el otro. >

Cada Sprint debe planearse, deben establecerse unos objetivos, un plan suficientemente
flexible para aceptar cambios y qué producto se debe obtener al finalizarlo, los cambios
introducidos dentro de un Sprint no deben afectar el objetivo final, para eso antes de iniciar
un Sprint los objetivos deben clarificarse y en dado caso negociarse entre el equipo de

desarrollo y el duefio del producto.

Un Sprint puede llegar a ser cancelado si el objetivo del Sprint cambia lo suficiente de manera
que lo haga obsoleto o innecesario o si las condiciones comerciales cambian, debe analizarse
bien la cancelacion de un Sprint ya que esto resulta traumatico para el equipo de desarrollo,
y el duefio del producto, ya que se debe realizar una nueva planeacion, ver los objetivos

cumplidos y generar un nuevo plan, e iniciar un siguiente Sprint.

1 |bid. p. 8
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Grdfico 4. Ciclo del proceso Scrum
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Reunion de planificacion (Sprint Planning Meeting): En esta reunion se planea el
trabajo a desarrollar durante el Sprint, para un Sprint de un mes esta reunion puede tener una
duracion de hasta 8 horas, para periodos mas cortos, pueden realizarse reuniones mas cortas.

52En esta reunion se decidira qué caracteristicas se van a entregar y qué es necesario para

llevar a cabo ese trabajo.

52 |bid.
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. Scrum Diario (Daily Scrum): Es una reunion de 15 minutos en la cual se define un
plan para ese dia, se exponen los problemas que se podrian presentar y se plantea una solucion

que permita cumplir el objetivo de estas 24 horas.

. Revision del Sprint (Sprint Review): Una vez terminado el Sprint se realiza una
revision, para determinar qué items de la Lista de Tareas se han completado y cuéles no, se
analizan los items que podrian realizarse en el siguiente Sprint y sirve como reunion de

avance del proyecto.

. Retrospectiva del Sprint (Sprint Retrospective): Esta reunion de corta duracion,
alrededor de 3 horas para un Sprint de un mes y menos tiempo segun la duracion del Sprint,
sirve para analizar qué cosas se pueden mejorar respecto al proceso, al equipo y demas

aspectos que puedan mejorar la realizacion del siguiente Sprint.

7.2.6 Artefactos

SCRUM provee varios artefactos que sirven para proporcionar transparencia, entendimiento

y guia sobre el funcionamiento del desarrollo en todas sus fases, los elementos mas

importantes son:

. Lista del producto (Product BackLog): Contiene una lista de todos los

requerimientos que se conocen y entienden desde el principio, por esta razon esta
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evolucionando constantemente y se completa con el tiempo, puede contener no solo
caracteristicas del producto, sino también mejoras, cambios, y segin lo determine el Duefio

del Producto puede tener un orden, un valor y una estimacion.>

. Lista de pendientes del producto (Sprint BackLog): Es el subconjunto de
elementos de la Lista del Producto que se han seleccionado para un Sprint, estos elementos

seran Terminados al finalizar el Sprint y se revisaran en el Scrum Diario.>*

o Incremento: Es la suma de todas las caracteristicas de la Lista del Producto que estan
Terminadas, es decir, que estan en condiciones de ser utilizadas, la determinacion de liberar

o no el incremento es del Duefio del Producto.>’

o Definicion de Terminado: Todo el equipo debe manejar una misma definicion de lo
que significa “Terminar” un elemento de la Lista del Producto o un Incremento, de manera
que al finalizar un Sprint el Incremento contenga una serie de items de la Lista del Producto

“Terminados” y listos para implementar en produccion.

3 |bid. p. 9
54 |bid.
55 |bid.
%6 |bid.
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7.3 UML

UML - Lenguaje Unificado de Modelado por sus siglas en inglés (Unified Modeling
Language) proporciona una serie de diagramas que permiten describir todas las partes de un

sistema, la interaccion con los usuarios y otros sistemas®’.

Dentro de la metodologia SCRUM no se expresa que deba usarse UML, sin embargo como
lenguaje de modelamiento moderno, es ampliamente usado dentro de los proyectos de
desarrollo de software orientado a objetos, a continuacion se mencionan los diagramas

basicos de UML usados en este proyecto.

7.3.1 Diagrama de Casos de Uso

Representa la forma como un Actor (Persona o sistema), interactia con una funcién

especifica del sistema, se divide en 3 elementos:

. Actor: Hace referencia a un rol que interactia con el sistema, aunque no representa

una persona en particular, se presenta como una figura muy simple con forma de persona.’®

57 OBJECT MANAGEMENT GROUP. Unified Modeling Language. 2014. uml.org Disponible en http://uml.org
58 HENSGEN, Paul. Manual de Umbrello UML Modeler, 2014, p. 10
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Grdfico 5. Actor UML

Motor

. Caso de Uso: Se refiere a la tarea especifica que se realiza por la peticion de un Actor,

o por la interaccion con otro Caso de Uso.>

Grdfico 6. Casos de Uso UML

Casos de Uso

o Relaciones: Indica el tipo de interaccion que hay entre el Actor y el Caso de Uso o

entre Casos de Uso, puede ser de los siguientes tipos:

a) Asociacion: Indica que un Actor o Caso de Uso invoca a otro Caso de Uso, se representa

con una linea recta®.

Grdfico 7. Relacion de Asociacion UML

% (Govone i)
{: kN I\It“-\.\_\_____,_.-"'l

b) Dependencia: Indica que una clase depende de otra®!.

9 |bid. p. 9
80 |bid. p. 12
61 |bid.
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Grdfico 8. Relacion de Dependencia UML

c) Generalizacion: Indica que un caso de uso “Usa” o “Extiende” a otro caso de uso, se
dice que se “Usa” cuando es similar a otro Caso de Uso, y que “Extiende” cuando posee

caracteristicas similares en mas de un Caso de Uso®

Grdfico 9. Relacion de Generalizacion: extension y uso.

Extiende (Extends) Usa (Include)

<<Exlend==> o ncludes »

o > o

62 |bid.
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7.3.2 Diagramas de Secuencia

Los Diagramas de Secuencia se encargan de describir la forma como los objetos se
comunican entre si, por medio de mensajes, pone €nfasis en el orden en el que suceden las
operaciones y en el momento en que sucede el envio de mensajes, estos pueden ser

sincronicos o asincronos.

Grdfico 10. Diagrama de Secuencia

=]

Actor

1: Habilitar botan

8

7.3.3 Diagrama de Clases

Los diagramas de clases muestran relaciones que existen entre las clases, definen sus métodos

y atributos, pero no definen coémo se invocan comunican entre ellas, estd conformado por:

. Clases: Una clase es la definicion de la estructura de un objeto, una clase tiene
nombre, atributos y operaciones, y se representan dentro de un rectangulo, de la siguiente

forma.®?

8 |bid. p. 10
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Grdfico 11. Diagrama de Clases: Clase

Clasai
-Attributo
-Attributol
+Operacioni(}
+Dperacion2()

o Generalizacion: Representa el concepto de herencia de la Programacion Orientada a
Objetos, en donde una clase derivada “hereda” o recibe todos los atributos y operaciones de

la clase base.*

Grdfico 12. Diagrama de Clases: Relacion de Generalizacion

Clase Base
[-Attributo
- Attributoz

+operationt()
+opemation2()

Clase Derivada
[-Attributot
-Attributoz

+Operacion(}
+Operacion2(}

. Asociacion: Representa la relacion entre dos clases, indica si la comunicacion es en
un sentido o en los dos, es decir, si una clase recibe mensajes de otra o si ambas pueden

recibir mensajes entre si, éstas asociaciones pueden ser de acumulacion o de composicion.®

a) Acumulacion: Indica que una de las dos clases relacionadas actia como completa, y

se compone de varias clases de la otra, pero cada una tiene un estado Diferente

Grdfico 13. Diagrama de Clases: Relacion de Acumulacion

Auto ) Rueda
=Attributo -attributo
=Attribut o2 |- Adtributo2
+Operacion(} +0perationt(}
+Dperacionz2() +operation2()

64 Ibid. p. 12
8 |bid.
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b) Composicion: Muestran las relaciones entre dos clases, de la misma forma que la
acumulacion, pero con la diferencia que ninguna de las dos clases puede subsistir por si sola,

ya que estan fuertemente acopladas®®.

Grdfico 14. Diagrama de Clases: Relacion de Composicion

Libro ' Capitulo
-Attributo1 -Attributo1
- Attributo2 - Adtributo2
+Dperacion’() +operation1()
+Operacionzy( ) +oparationz( )
) Otros componentes: Se refiere a otros elementos que pueden ser graficados ya que

se trata de estructuras usadas en los lenguajes de programacion, los mas comunes son:
. Interfaces

. Tipos de Datos

. Enumeraciones

. Paquetes

7.3.4 Diagramas de Colaboracion

Similar a los Diagramas de Secuencia, se diferencian en que al mostrar la relacion y el envio

de mensajes entre dos objetos muestran la relacion en el tiempo en que se dan estos

mensajes.’’

% |bid. p. 13
57 Ibid. p. 15
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Grdfico 15. Diagrama de Colaboracion

/\ | |

Actor

2! ValidarPermisos( User usuario) bool
3. Enviarimpresion(} void

dgica de Negoci uridad
Logi egocio < Seq

7.3.5 Diagramas de Estado

Los Diagramas de Estado representan los posibles estados de un objeto a través del tiempo,
este conjunto de estados debe ser limitado y especificado, hay dos tipos de eventos especiales,
Inicio y Fin, ya que ninglin evento puede regresar al objeto a su estado y ningtin evento puede
sacarlo de su estado final, no todos los cambios en los atributos deben estar expresados en el
diagrama de estados, sOlo aquellos que al cambiar modifican fundamentalmente el

comportamiento del objeto.%®

%8 |bid. p. 16
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Grdfico 16. Diagrama de Estados

[ Activo ]
Escuchar

Escuchando 1 Detener Detenido
[ )

Solicitud Recibida Trabajo Realizado

Destruir

®

Trabajando

7.3.6 Diagramas de Actividad

Son similares a los diagramas de flujo, su intencién es mostrar un proceso como un conjunto
de actividades en una secuencia, estas secuencias las pueden llevar a cabo usuarios, o
componentes de software, las acciones pueden atravesar puntos de decision y retornar a un

punto previo, formando un ciclo o continuar hasta finalizar su proposito.*’

8 |bid. p. 17
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Grdfico 17. Diagrama de Actividad

—

Seleccionar otro subproducto

Terminar la seleccion de
productos

7.3.7 Diagramas de Relacion de Entidad

Los diagramas de Relacion de Entidad proporcionan una vision de la estructura de los
elementos de la base de datos, como clases, vistas, procedimientos almacenados entre otros,
que puedan ser representados en forma de entidades, se parecen a los diagramas de clases,

pero muestran las relaciones entre las entidades.”®

70 |bid. p. 18
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| usuarios_has_usuarios v
usuarios_idu INT
usuarios_idul INT

v
PRIMARY
fk_usuarios_has_usuarios_usuarios

fe_usuarios_has_usuarios_usuarios1

" configuracion ¥

wvalor TEXT

PRIMARY
idusuario

ide INT
© idusuario INT
» nombre VARCHAR(32)

Grdfico 18. Diagrama Entidad-Relacion

"] usuarios v

idu INT
nivel TINYINT

» Usuario VARCHAR(45)

corren YARCHAR(175)
passward VARCHAR(45)
nombre VARCHAR(245)

» tipo SET(alumne', profesor',admin’)

avatar VARCHAR (45)

PRIMARY
usuario

Bl ————— T H#
Bl ————

—

| mensajes v
idm INT
idu_de INT

% idu_para INT

» titulo VARCHAR(245)
mensaje TEXT

< idgrupo INT

» fecha DATE

»hora TIME
tags TEXT

PRIMARY
idu_de

idu_para

idgrupo

] calendario v
ide INT

< idusuario INT

» nombre VARCHAR(45)

» fecha_ini DATE

» fecha_fin DATE
hora_ini TIME

» hora_fin TIME
detalles VARCHAR(70)

» tipo ENUM(examen’, evento', asignacion’, slerta', dase’)
img_ini VARCHAR(S0)
img_fin VARCHAR(50)

v
FRIMARY ‘
idusuario

] grupos v
idg INT
nombre VARCHAR(45)

< idusuario INT

» tipo ENUM('cursa’, tablon’)
publico BOOLEAN

PRIMARY
idusuario

"] grupos_has_calendario v
grupos_idg INT ‘

calendario_ide INT

_—

>

] calendario_has_mensajes v

calendario_ide INT
mensajes_idm INT

s ;

PRIMARY
fk_calendario_has_mensajes_calendario

fk_calendario_has_mensajes_mensajes

Tomado de http://ora-flashes.blogspot.com/2012/01/modelos-de-bbdd-ii-modelo-entidad 16.html

7.4  ISO/IEC 9126

ISO 9126 es el estandar mas utilizado para la evaluacion de la calidad del software, establece

la definicion de calidad como “La totalidad de las caracteristicas de una entidad que influyen

en su aptitud para satisfacer las necesidades establecidas e implicitas™’!, este estandar divide

la calidad del software en 6 caracteristicas

711SO/IEC 25010:2011. Systems and software engineering — Systems and software Quality Requirements
and Evaluation (SQuaRE) — System and software quality models 2011.
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7.4.1 Funcionalidad

“La capacidad del producto software para proporcionar funciones declaradas e
Implicitas cuando se usa bajo condiciones especificadas”’? dentro de esta categoria se puede

encontrar subcategorias mas detalladas como:

. Adecuacion: “La capacidad del producto software para proporcionar un conjunto

apropiado de funciones para tareas y objetivos de usuarios especificados””?

o Exactitud: “La capacidad del producto software para proporcionar los resultados o

efectos correctos o acordados con el grado necesario de precision™’*

o Interoperabilidad: “La capacidad del producto software para interactuar con uno o

més sistemas especificados””’

. Seguridad de Acceso: “La capacidad del producto software para proteger

informacion y datos de manera que las personas o sistemas no autorizados no puedan leerlos

o modificarlos, al tiempo que no se deniega el acceso a las personas o sistemas autorizados™”®

72 |bid.
73 |bid.
74 bid.
75 |bid.
78 |bid.
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. Cumplimiento funcional: “La capacidad del producto software para adherirse a
normas, convenciones o legislacion y prescripciones similares relacionadas con la

funcionalidad””’

7.4.2 Fiabilidad

“La capacidad del producto software para mantener un nivel especificado de prestaciones
cuando se usa bajo condiciones especificadas”’® dentro de esta categoria se puede encontrar

subcategorias mas detalladas como:

o Madurez: “La capacidad del producto software para evitar fallas como resultado de
fallas en el software””’

o Tolerancia a Fallos.: “La capacidad del producto software para mantener un nivel
especificado de prestaciones en caso de fallos software o de infringir sus interfaces
especificadas™®’

. Capacidad de Recuperacion: “La capacidad del producto software para reestablecer

un nivel de prestaciones especificado y de recuperar los datos directamente afectados en caso

de fallo”8!

7 |bid.
78 |bid.
79 |bid.
8 |bid.
& |bid.
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. Cumplimiento de la Fiabilidad: “La capacidad del producto software para adherirse

a normas, convenciones o legislacion relacionadas con la fiabilidad”®?

7.4.3 Usabilidad
“La capacidad del producto software para ser entendido, aprendido, usado y ser atractivo para
el usuario, cuando se usa bajo condiciones especificadas”®® dentro de esta categoria se puede

encontrar subcategorias mas detalladas como:

o Capacidad para ser entendido: “La capacidad del producto software que permite al

usuario entender si el software es adecuado y como puede ser usado para unas tareas o

condiciones de uso particular”%*

o Capacidad para ser aprendido: “La capacidad del producto software que permite

al usuario aprender sobre su aplicacién”®’

. Capacidad para ser operado: “La capacidad del producto software que permite al
usuario operarlo y controlarlo”?®

o Capacidad de atraccion: “La capacidad del producto software para ser atractivo al

usuario”®’

8 |bid.
8 |bid.
8 |bid.
& Ibid.
% |bid.
8 |bid.
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. Cumplimiento de la Usabilidad: “La capacidad del producto software para adherirse

a normas, convenciones, guias de estilo o legislacion relacionadas con la usabilidad”®®

7.4.4 Eficiencia

“La capacidad del producto software para proporcionar prestaciones apropiadas, relativas a
la cantidad de recursos usados, bajo condiciones determinadas™®® dentro de esta categoria se

puede encontrar subcategorias mas detalladas como:

o Comportamiento Temporal: “La capacidad del producto software para

proporcionar tiempos de respuesta, tiempos de proceso y potencia apropiados bajo

condiciones determinadas” *°

o Utilizacion de Recursos: “La capacidad del producto software para usar las

cantidades y tipos de recursos adecuados cuando el software lleva a cabo su funcion bajo
condiciones determinadas™!
. Cumplimiento de la Eficiencia: “La capacidad del producto software para adherirse

a normas o convenciones relacionadas con la eficiencia”®?

8 |bid.
8 |bid.
% |bid.
%1 |bid.
92 |bid.
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7.4.5 Mantenibilidad

“La capacidad del producto software para evitar efectos inesperados debidos a
modificaciones del software” dentro de esta categoria se puede encontrar subcategorias mas

detalladas como:

. Capacidad para ser probado: “La capacidad del producto software que permite que

el software modificado sea validado™??
o Cumplimiento de la Mantenibilidad: “La capacidad del producto software para

adherirse a normas o convenciones relacionadas con la mantenibilidad’”*

7.4.6 Portabilidad

“La capacidad del producto software para ser transferido de un entorno a otro”> dentro de

esta categoria se puede encontrar subcategorias mas detalladas como:

. Adaptabilidad: “La capacidad del producto software para ser adaptado a diferentes

entornos especificados, sin aplicar acciones o mecanismos distintos de aquellos

proporcionados para ese proposito por el propio software considerado”®

o Instalabilidad: “La capacidad del producto software para instalado en un entorno

especificado™’

% |bid.
% |bid.
% |bid.
% |bid.
% |bid.
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. Coexistencia: “La capacidad del producto software para coexistir con otro software

independiente, en un entorno comiin, compartiendo recursos comunes”*®

o Capacidad para Reemplazar: “La capacidad del producto software para ser usado

en lugar de otro producto software, para el mismo proposito, en el mismo entorno””’

. Cumplimiento de la Portabilidad: “La capacidad del producto software para

adherirse a normas o convenciones relacionadas con la portabilidad”!®

% |bid.
% |bid.
190 | bid.
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8. DESARROLLO DEL PROYECTO

En este capitulo se llevara a cabo el contenido del proyecto, se mostrara desde el tipo de
investigacion, hasta el ciclo de desarrollo, se llevara a cabo el proceso de Analisis, disefio,
programacion, documentacion y pruebas al sistema que se va a construir, este proceso se
realizard siguiendo los lineamientos de la metodologia de desarrollo de procesos agiles
SCRUM, que permite por medio de una serie de reuniones mayormente cortas realizar

entregas funcionales llamadas incrementos.

Al inicio del proceso se definen todos los elementos que haran parte de la lista del producto
(Product Backlog), durante cada Sprint (Iteracion) se realizard una reunion en donde se
decidiré cudles de esos elementos se van a desarrollar durante el resto de la iteracion (Sprint
Backlog), para esta tarea se utilizaran herramientas de desarrollo como Visual Studio 2012

Express, Sql Server 2008 R2 Express y Team Foundation Server 2012 Express.

8.1 TIPO DE INVESTIGACION

Investigacion Descriptiva: “El objetivo de la investigacion descriptiva consiste en llegar a

conocer las situaciones, costumbres y actitudes predominantes a través de la descripcion

exacta de las actividades, objetos, procesos y personas.” %!,

101\/AN DALEN, Deobold y MEYER, William. Manual de técnica de la investigacion
educacional, Paidos 1981
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8.2 LINEA DE INVESTIGACION

La linea de investigacion usada en este proyecto y que se apega a las normas de desarrollo

de proyectos de grado de Ingenieria de Sistemas es la “Linea de Ingenieria de Software”!?2,

Se creara un producto de software desarrollado bajo la metodologia SCRUM, mencionada
con anterioridad, con el propdsito de “Desarrollar experiencias de orden formativo y
disciplinar en el campo de la investigacion, con base a la construccion de software de forma

sistémica y estructurada de acuerdo a los principios propios de la ingeniera de software.”.

8.3  PRESUPUESTO

Tabla 2. Presupuesto

TAREAS DEL HORAS COSTO COSTO COSTO OTROS TOTAL
PROYECTO MANO MANO MATERIAL VIAJES COSTOS POR
OBRA OBRA ($) ) ) ($) TAREA
Desarrollar especificaciones $ $ $ $ $
. 56,0
° funcionales - - - - -
= | Desarrollar arquitectura del 2.0 $ $ $ $ $
=) é sistema ’ - - - - -
'E Desarrollar especificaciones $ $ $ $ $
=0 o o 8,0
204 de disefio preliminares - - - - -
! : Desarrollar especificaciones 4.0 $ $ $ $ $
E’J de disefio detalladas ’ - - - - -
Subtotal 96,0 S; S; S; SE SE
° o) Desarrollar componentes 192,0 $i $i $i HE HE
=
s
s I%J) Obtener software 0,0 $ $ $ $ $
22 ; ; ; ; ;
< E Obtener hardware 0,0 $ $ $ $ $
= B B B - -
-]
=
= =) Subtotal 192,0 $; $; $; $; $;

102 UNIVERSIDAD NACIONAL ABIERTA Y A DISTANCIA. Guia Para La Presentacién Del Trabajo De Grado. p. 6
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Instalar el sistema 3,0 &f Sﬁ Sﬁ % $i
@l Entrenar a los clientes 1,0 $i $i $i $i $i
Realizar prueba de 3.0 $ $ $ $ $
~ A aceptacion ? - - - - -
= Realizar revision posterior al 12.0 $ $ $ $ $
proyecto ’ - - - - -
~| Proporcionar soporte técnico 40 $ $ $ $ $
bajo garantia ’ - - - - -
Subtotal 28,0 ? ? ? $; $;
Reuniones/informes de $ $ $ $ $

. 32,0
progreso con el cliente - - - - -
Reuniones/informes de 3.0 $ $ $ $ $
estado interno ? - - - - -
AP Interfaz con proveedor 0.0 $ $ $ $ $
externo ? - - - - -
< Interfaz con otros $ $ $ $ $

A . 0,0
A" departamentos internos - - - - -
-4 Administracion de la 0.0 $ $ $ $ $
configuracion ’ - - - - -
>H=1 Control de calidad 40,0 si Si Si % %
Administracion global del 10.0 $ $ $ $ $
proyecto ’ - - - - -
Subtotal 90,0 S; S; S; SE SE
Subtotales 406,0 SE SE SE $; $;
Total (programado) 406,0 $; $; $; $; $;

8.4 CRONOGRAMA

Tabla 3. Cronograma

FECHA INICIO FECHA FIN HITO

01/04/2014 01/04/2014 Inicio del proyecto
01/04/2014 07/04/2014 Fase de Analisis
08/04/2014 14/04/2014 Disefio de la Aplicacién
15/04/2014 17/04/2014 Creacion de la Base de datos
18/04/2014 30/04/2014 Desarrollo de la Aplicacion
01/05/2014 03/05/2014 Servicio Web

04/05/2014 15/05/2014 Disefio de la Seguridad
16/05/2014 20/05/2014 Desarrollo de la Seguridad
21/05/2014 21/05/2014 Pruebas

22/05/2014 29/05/2014 Implementacion
30/05/2014 04/06/2014 Documentacion
05/06/2014 05/06/2014 Fin del proyecto
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8.4.1 Linea de Tiempo

Grdfico 19. Linea de tiempo

8.5 PLANEACION DEL PROCESO SCRUM

La metodologia SCRUM requiere una planeacion bien definida, deberd establecerse un

equipo de trabajo, unos objetivos y estos objetivos seran divididos en ciclos (iteraciones) de

maximo 20 dias, realizando reuniones cortas de 10 minutos cada dia, para verificar el avance,

analizar los problemas y determinar rdpidamente un plan de accion para solucionarlos.

8.5.1 Definicion del Equipo

El equipo SCRUM estard conformado por:

o Product Owner: Es el duefio del producto, determina los objetivos del producto, este

rol sera desempenado por Ernesto Gonzalez, gerente de la compafiia SIDIF LTDA.
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. SCRUM Master: Se asegura que las etapas de SCRUM se lleven a cabo, Alfonso
Quintero se encargara de esta labor.
o Development Team: El equipo de desarrollo se encarga de realizar todo el proceso

de creacion del producto, este rol sera desempefiado por Sergio Bustos, estudiante de

la UNAD y desarrollador de la compaiia.

8.5.2 Definicion de los Objetivos del Producto (Product Backlog)

Grdfico 20. Product Backlog

I)d Visual Studio Online /  ListasCautelares
HOME CODE WORK BUILD TEST Search work items L~
Backlogs  Queries
<
Features Backlog items
Backlog iterns I
Backlog  Ecard Forecast Off  Mapping Off  In progress iterns Show  Yiew Backlogiterns [T,
4 Current
=
Sprint 1 ew ] S Create query Column options A Y
4 Future Type  Product Backlog ltem - =
Sprint 2 Title Add
Sprint 3
Sprint 4 Order Work ltem Type Title State  Effort  lteration Path MAssigned Ta
Sprint § 1 Product Backlog lem [ Creacitn de la Base de Datos Mew 2 ListasCautelares Sergio Bustos
Sprint & 2 Product Backlog lem I Creacidn de la aplicacidn Meww 3 ListasCautelares Sergio Bustos
3 Product Backlog lem [ Creacicn del Servicio Ve Mew 1 ListasCautelares Sergio Bustos
4 Product Backlog lem [ Gestionar Licencias Mew 2 ListasCautelares Sergio Bustos
5 Product Backlog lem [ Gestionar Sequridad Mew 2 ListasCautelares Sergio Bustos
v & Product Backlog ltem [ Registro de actividades Mew 1 ListasCautelares Sergio Bustos

Los objetivos del producto (Product BackLog) son:

Tabla 4. Product Backlog

Orden Titulo Esfuerzo Descripcion

(1-3)
1 Creacion de la Base de Datos 2 Crear la base de datos, las tablas, vistas y
procedimientos almacenados necesarios
2 Creacion de la aplicacidn Crear la aplicacion de consultas
3 Creacion del Servicio Web 1 Crear el servicio Web
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4 Gestionar Licencias 2 Crear el gestor de licencias, y aplicar la validacién a
la aplicacidn y al servicio Web

5 Gestionar Seguridad 2 Crear el gestor de seguridad, la autorizaciony el
acceso.

6 Registro de actividades 1 Crear el registro de actividades del sistemay
consultas.

8.5.3 Definicion de los objetivos de las iteraciones (Sprint Backlog)

Sprint 1: En el primer Sprint, se realiza el analisis y disefio de la aplicacion.

Grdfico 21. Sprint 1 Backlog

Fantures * ListasCautelaras Team Speint 1

Blaicklsy  Hoand Lapacrty
4 Corrent
wint? @ H Cireate guasry Calumn aption [
4 Future

primt | ) Coear dianramas de andliis
| Crear requerimirning

I

print4 ) Crear dsgramas de disefio

Sprint 2: En el segundo Sprint, se atienden los items del producto:

° Creacidén de la Base de Datos
° Creacion de la aplicacién
° Creacidn del Servicio Web
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Grdfico 22. Sprint 2 Backlog

UUUUUU S
— <
Features * ListasCautelares Team Sprint 2
Backlog itermns
Backlog  Board  Capacity
4 Current
Sprint 1 =]} = Create query Colurmn options =
< Future Title Stat
Sprint 2 | - ll Crear base de datos con tablas de TOPBIS con datos Mew
Sprint 3 Hl Crear tablas nuevas Net
Sprint 4 Il Crear vista de unificacion Men
l Crear procedimiento almacenado de consulta Me
B Crear clases de entidades Mer
I Crear clases de DAL de consulta Mer
ll Crear clases de BL de consulta Mer
[l Crear clases utilitarias Mer
[l Crear formularios Web de consulta Me
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Sprint 3: En el tercer Sprint, se atienden los items del producto:

. Gestionar Licencias
° Gestionar Seguridad
° Registro de actividades

Grdfico 23. Sprint 3 Backlog

M Visual Studic Online / ListasCautelares
HOME CODE WORK BLILE TEST
Backlogs  Oueries
N Mo iteration d.
Features * ListasCautelares Team Sprint 3 Set
Backlog iterms )
Backlog  Board  Capacity
4 Current
Sprint 1 & B Create query Colurnn options A
4 Future Title State Assighed To R
Sprint 2 [l Crear aplicacion de generacion de licencias New Sergio Bustos
S 3 1 [l Crear clases para validacidn de licencia New Sergio Bustos
Sprint4 ll Agregar validacion de licencia a la aplicacidn New Sergio Bustos
[l Agregar validacidn de licencia al servicio web New Sergio Bustos
[l Crear clases DAL de Autenticacién New Sergio Bustos
I Crear clases BL de Autenticacion New Sergio Bustos
I Crear clases DAL de Autorizacion New Sergio Bustos
I Crear clases BL de Autorizacion New Sergio Bustos
I Crear formulario de Inicio de Sesion New Sergio Bustos
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|| Crear clases DAL para registro de actividades

|l Crear clases BL para registro de actividades

|| Agregar registro de actividades a las clases que lo requerieran
|| Crear clases DAL para registro de consulta

|l Crear dlases BL para registro de consulta

|| Agregar registro de consulta a las clases que lo requerieran

I Crear mantenimiento de usuarios

|l Crear mantenimiento de permisos de usuarios

|| Crear consulta de registro de actividades

|l Crear consulta de registro de consultas

Iew
New
New

Mew

ew
New
New

Iew

Sergio Bustos
Sergio Bustos
Sergio Bustos
Sergio Bustos
Sergio Bustos
Sergio Bustos
Sergio Bustos
Sergio Bustos
Sergio Bustos

Sergio Bustos

Sprint 4: En el cuarto Sprint, se prepara para la entrega, pruebas, implementacion y

documentacion.

HOME CODE

Backlogs  CQueries

Features *

Backlog iterns

4 Current
Sprint 1

4 Future
Sprint 2
Sprint 3
Sprint 4 I

Grdfico 24. Sprint 4 Backlog

ﬂ Visual Studio Online / ListasCautelares

WORK BUILD TEST

ListasCautelares Team Sprint 4

Backlog  Board  Capacity
=] Bl Create queny Calurmn aptiohs i

Title
> o I Crear un plan de pruebas
I Crear y ejecutar pruebas unitarias
I Crear diagramas de imple mentacion
I Crear instaladores
I Implementar en servidor Web
I Comple mentar documentacion de cadigo
I Crear Manual Técnico

I Crear Manual de Usuario

82

State
MNew
MNew
MNew
MNew
New
New
New

New

Mo iteration date
Set dat

Assigned To Re
Sergio Bustos
Sergio Bustos
Sergio Bustos
Sergio Bustos
Sergio Bustos
Sergio Bustos
Sergio Bustos

Sergio Bustos



Lista total de objetivos

orden
1

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

Sprint
1

T/h
32

24

40

60

15

Tabla 5. Lista total de objetivos

Item
Crear diagramas de analisis

Crear requerimientos

Crear diagramas de disefio

Crear base de datos con
tablas de TOPBIS con datos

Crear tablas nuevas
Crear vista de unificacion
Crear procedimiento
almacenado de consulta
Crear clases de entidades

Crear clases de DAL de
consulta

Crear clases de BL de
consulta

Crear clases utilitarias

Crear formularios Web de
consulta

Crear Servicio Web que
realice consultas

Crear aplicacion de
generacion de licencias
Crear clases para validacion
de licencia

Agregar validacién de
licencia a la aplicacién
Agregar validacién de
licencia al servicio web
Crear clases DAL de
Autenticacion

Crear clases BL de
Autenticacion

Crear clases DAL de
Autorizacion

Crear clases BL de
Autorizacién

Crear formulario de Inicio de
Sesion

Crear clases DAL para
registro de actividades
Crear clases BL para registro
de actividades

Agregar registro de
actividades a las clases que
lo requerieran

Historia
Antes de iniciar el proceso deben crearse los diagramas de
andlisis: Diagrama de casos de uso, Diagramas de secuencias
de sistema, Diagramas de clases para el analisis
Crear una lista de los requerimientos de la aplicacion,
enumerados, priorizados y con descripcidn.
Se deben crear los diagramas del disefio de la aplicacion:
Diagramas de interaccion,Diagramas de secuencia, Diagramas
de colaboracidn, Diagrama de clases para el disefio.
Diagrama de actividades. Diagrama de estados
Debido a que la aplicacién se ejecutard apartir de los datos
resultantes de otra aplicacidon, se creara una base de datos
con las tablas de dicha aplicacion, y se agregaran los datos.
Se crean las tablas propias de este sistema
Las tablas de TOPBLS se unifican en una vista
Se debe crear un Procedimiento Almacenado que realice
consultas sobre la vista
Se deben crear las clases que representa entidades en el
sistema
Se crean las clases de acceso a datos del programa de
consulta
Se crean las clases de légica y validacion del programa de
consulta
Se crean las clases que son transversales a la aplicacion y
sirven de apoyo, como conversiones, encriptado, etc.
Se crea el programa de consulta.

Se crea un servicio web que realice consultas por medio de las

clases de logica y validacidn de la consulta
Se debe crear una aplicacidn que genere las licencias de uso

Se crean las clases necesarias para validar la licencia

Se agregan las llamadas para la validacion de la licencia en la
aplicacion Web

Se agregan las llamadas para la validacion de la licencia en el
servicio Web

Se crean las clases DAL que permiten obtener los datos de
autenticacién de un usuario

Se crean las clases BL que permiten ajustar la informacién
para enviar a DAL.

Se crean las clases DAL que permiten obtener los datos de
autorizacion y permisos de un usuario

Se crean las clases BL que permiten ajustar la informacion
para enviar a DAL., y reciben los datos y los entregan en un
formato unificado.

Se crea un formulario web que permita autenticar a un
usuario

Se crean las clases DAL que permiten registrar actividades

Se crean las clases BL que ajustan la informacién que se va a
registrar

Se agrega un registro de actividades a cada de las clases que
realizan actividades que deban ser registradas
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26 3 2 Crear clases DAL para Se crean las clases DAL que permiten registrar las consultas Sergio Bustos

registro de consulta realizadas

27 3 2 Crear clases BL para registro Se crean las clases BL que ajustan la informacién que se va a Sergio Bustos
de consulta registrar

28 3 5 Agregar registro de consulta Se agrega un registro de las consultas realizadas en la pantalla = Sergio Bustos
a las clases que lo de consultas y el servicio web
requerieran

29 3 16 Crear mantenimiento de Se crea la pantalla que administra los usuarios, con BL y DAL Sergio Bustos
usuarios

30 3 16 Crear mantenimiento de Se crea la pantalla que administra los permisos, con BLy DAL Sergio Bustos
permisos de usuarios

31 3 8 Crear consulta de registro de  Se crea la pantalla que permite ver el registro de actividades Sergio Bustos
actividades

32 3 8 Crear consulta de registro de  Se crea la pantalla que permite ver el registro de las consultas  Sergio Bustos
consultas realizadas

33 4 2 Crear un plan de pruebas Se crea un plan de pruebas que permita validar la calidad del Sergio Bustos

software desarrollado.

34 4 32 Crear y ejecutar pruebas Se ejecuta el plan de pruebas Sergio Bustos
unitarias

35 4 24 Crear diagramas de Se crean los diagramas que explican cdmo serd la Sergio Bustos
implementacién implementacion del sistema

36 4 8 Crear instaladores Se crean todos los instaladores Sergio Bustos

37 4 2 Implementar en servidor Se realiza una instalacion en un servidor web de la compaiiia. Sergio Bustos
Web

38 4 2 Complementar Se revisa el cddigo y se complementa la documentacién de las ~ Sergio Bustos
documentacion de cédigo clases y métodos.

39 4 12 Crear Manual Técnico Se crea un manual técnico con la informacion del disefio Sergio Bustos

40 4 12 Crear Manual de Usuario Se crea un manual usuario con la informacion del uso del Sergio Bustos

sistema.

8.5.4 Planeacion de las iteraciones (Sprints)

Las Iteraciones (Sprints) tendran una duracion de 12 dias laborales de 8 horas diarias, y se

han distribuido de la siguiente manera:

Sprint 1: Desde el 1° de Abril hasta el 16 de Abril de 2014
Sprint 2: Desde el 17 de Abril hasta el 2 de Mayo de 2014
Sprint 3: Desde el 3 de Mayo hasta el 20 de Mayo de 2014

Sprint 4: Desde el 21 de Mayo hasta el 05 de Junio de 2014

84



8.5.5 Definicion de Terminado

Todo el equipo Scrum dara por terminado un elemento de la lista de pendientes del Sprint
(Sprint Backlog), cuando realice las actividades que se ha planeado que realice y esté listo
para ir a pruebas, las modificaciones se realizaran unas vez terminadas las pruebas, y un
incremento se dara por terminado cuando las pruebas sean aprobadas correctamente y en su

totalidad.

8.6 REUNION DE PLANIFICACION DEL SPRINT 1 —2014/04/01

El objetivo de la reunidn es identificar los objetivos que deberan cumplirse en la iteracion y

establecer un procedimiento para llevarlos a cabo.

8.6.1 Asistentes

. Ernesto Gonzalez — Product Owner
o Sergio Bustos — Equipo de Desarrollo
. Alfonso Quintero — Scrum Master

8.6.2 ;Qué se completara en este Sprint? (Sprint Backlog)

En el primer Sprint, se realiza el analisis y disefio de la aplicacion, esto es:

. Diagramas de Casos de Uso

. Diagramas de Clases para el analisis

. Diagramas de Secuencias del Sistema para el analisis
o Definicion de los requerimientos funcionales
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. Definicion de los requerimientos no funcionales

o Diagramas de Secuencias para el Disefio
. Diagramas de Clases para el Disefio

. Diagramas de Actividades

o Diagramas de Estado

8.6.3 ;Como se conseguira completar el trabajo seleccionado?

En el Sprint Diario, el equipo estimar4 las tareas que pueden ser completadas durante un dia,
y no dejaré tareas pendientes de un dia para otro, si necesita iniciar una tarea poco antes de
finalizar el dia, debera posponer su inicio hasta el dia siguiente, si una tarea dura mas de un
dia, entonces debera dividirse en tareas mas cortas.

El Product Owner ha ofrecido literatura relacionada a la creacion de los diagramas que se

usara como base, asi como la literatura provista por la UNAD.

8.6.4 Acta de la Reunion

Grdfico 25. Acta de la reunion Sprint 1
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8.7 ANALISIS DEL NEGOCIO

8.7.1 Diagrama de Casos de Uso

Grdfico 26. Diagrama de Casos de Uso

Cliente Web

Usuario

8.7.2 Diagrama de clases para el analisis

Grdfico 27.Diagrama de clases para el andlisis

DIAGRAMA DE CLASES - ANALISIS

Usuario
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Las entidades requeridas durante la etapa de analisis son:

SegUsuarios: Representa la estructura de un registro de usuario.

LogRegistro: Representa la estructura de un registro de auditoria de actividades.
LogConsulta: Representa la estructura de un registro del histérico de consultas realizadas.
ResConsulta: Representa la estructura de un registro de la respuesta de una consulta.

LogEventos: Representa la estructura de los tipos de eventos admitidos en LogRegistro.

8.7.3 Diagrama de Secuencias del Sistema

En los diagramas de Secuencia del Sistema en la fase de andlisis, se presentan las
interacciones descritas en los casos de uso, sin el detalle interno, es decir; el sistema se

presenta al actor como una caja negra.

Grdfico 28. Diagrama de Secuencia: Iniciar sesion

AP LIS LILALEE NN PR EE AP AFE A EE £y

Curso tipico de eventos i o )
Usuario 1: Autenticar(usuario, contrasena) |

1. El actor ingre=a el nombre de
usUario y cortrasefia, 1.1: Seglsuario

2. Snlicita &l acceso &l Sistema e —————————————————— —————
3. El Siztema retorna la informacian del |
usuario autenticada. |
4. 5ino se retorna informacian del I
ugsuario antenticado implica que |a
autenticacion fue negativa.
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Grdfico 29. Diagrama de Secuencia: Consultar Individuo

COMSULTAR INDIYIDUD

Grdfico 30. Diagrama de Secuencia: Consultar Individuo (Cliente Web)

X

ente Web

COMSULTAR INDIIDUC

2: Consultarid nombre)
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Grdfico 31. Diagrama de Secuencia: Imprimir

X

Usuario

IMPRIMIF

2 Imyprinnir( ) I

Grdfico 32. Diagrama de Secuencia: Consultar Historial

CONSULTAR HISTORIAL
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8.8  ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

“El andlisis de requisitos es una tarea de ingenieria del software que cubre el hueco entre la definicion

del software a nivel sistema y el disefio de software.” [PRESSMAN 2002]

8.8.1 Requerimientos funcionales

Tabla 6. Requerimientos Funcionales

Identificacion RFO1

Nombre Conexion a TopBls

Caracteristicas La aplicacion debera conectarse a la base de datos de TopBLS

La aplicacion debera conectarse a la base de datos de TopBLS por

Descripcion medio de Ado.Net, la base de datos debera ser SqlServer 2005 o
superior
Prioridad Alta

Identificacion RFO02

Nombre Vista personalizada

Caracteristicas Se creard una vista que unifique las tablas implicadas en el proceso

La aplicacion realizard las consultas sobre una vista que debera ser
Descripcion creada, para unificar en un solo formato los datos entregados por las

tablas mae Lista un y Mae Lista Ofac
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Prioridad Alta
Identificacion RFO03
Nombre Algoritmo de Busqueda
Se creara un algoritmo que permita optimizar el proceso de
Caracteristicas Busqueda
La aplicacion realizara las consultas utilizando un algoritmo que
Descripcion permita buscar de manera sencilla un individuo a partir de un
nombre completo o identificacion
Prioridad Alta
Identificacion RF04
Nombre Resultados de Busqueda positivos
Caracteristicas Reporte de resultados encontrados
La aplicacion deberd mostrar un reporte con la informacion
Descripcion encontrada, por cada uno de los individuos, no se expedird un
reporte de todas las coincidencias, sino uno por uno
Prioridad Alta
Identificacion RFO05
Nombre Resultados de Busqueda negativos
Caracteristicas Reporte de resultados vacio
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La aplicacion debera mostrar un reporte en donde mencione que la

cadena buscada no fue encontrada y mencionara los tipos de listas y

Descripcion
cantidad de registros que contiene la base de datos a una fecha
determinada.
Prioridad Alta
Identificacion RF06
Nombre WebService de Consulta
Caracteristicas WebService de Consulta para aplicaciones externas
Las aplicaciones externas podran consultar en las listas a través de
Descripcion
un WebService que implemente la busqueda de la aplicacion
Prioridad Alta
Identificacion RF07
Nombre Respuesta del WebService de Consulta
Caracteristicas Respuesta WebService de Consulta para aplicaciones externas
El WebService deberd retornar una estructura compleja que indique
si se encontraron resultados o no, la cantidad de registros en la base
Descripcion
datos, informacion sobre la licencia y una lista de las coincidencias
encontradas.
Prioridad Alta
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Identificacion

RFO8

Nombre Validacioén de la Licencia
Caracteristicas La aplicacion debera funcionar inicamente con una licencia valida
Tanto el WebService como la aplicacion deberan validar primero si
Descripcion la licencia es valida, si lo es, permitir la consulta, de lo contrario
retornar una respuesta indicando que la licencia no es valida
Prioridad Alta
Identificacion RF09
Nombre Generacion de las Licencias
Un ejecutable independiente tendra la capacidad de generar las
Caracteristicas licencias
Se creara un ejecutable independiente que tenga la capacidad de
Descripcion
generar las licencias para la aplicacion de Busquedas y WebService
Prioridad Alta

8.8.2 Requerimientos no funcionales

Tabla 7. Requerimientos no funcionales

Identificacion RNFO1
Nombre Aplicacion Web Movil para prueba de WebServices

Una aplicacion Web, optimizada para méviles para prueba de
Caracteristicas WebServices

94




Los WebServices seran probados a través de una aplicacion web
Descripcion
optimizada para moviles.
Prioridad Media
8.9 DISENO LOGICO

La actividad de disefio se refiere al establecimiento de las estructuras de datos, la arquitectura
en general del software, representaciones de interfaz y algoritmos. El proceso de disefio

traduce requisitos en una representacion de software

8.9.1 Diagramas de Secuencias de Transacciones

Grdfico 33. Diagrama de Secuencias de Transacciones: Iniciar Sesion

sd Secuencias de transacciones - Iniciar Sesic':n) INICIAR SESION

Caso de Uso: INICIAR SESION |, Criptografia

Curso tipico de eventos Usuario

1. El actor ingresa el nombre de
usuatio ¥ contrasefa.

2, Solicita el acceso al Sistema

3. Sila autenticacion es correcta
el sistema solicita la informacion
de autorizaciin

4. El Sistema retorna la
informacion del usuario
autenticaco.

6. Si no s& retorna informacidn del
usuario anterticado implica gue |a
auterticacion fue negstiva.

1: Autenticar

(usuario,contrasefia) |
|

2: LicenciaValida( )

3: Consultar
{usuario)
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Grdfico 34. Diagrama de Secuencias de Transacciones: Consultar Individuo

CONSULTAR INDRVIDUO

2.1: Insertar (Log)

) {id, nombre)

3: EjecutarReader
(comando)

Grdfico 35. Diagrama de Secuencias de Transacciones: Consultar Individuo (Cliente Web)

sd Secuencias de transacciones - Consultar Individuo (CI ))

CONSULTAR INDIVIDUO (Cliente Veb)
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Grdfico 36. Diagrama de Secuencias de Transacciones: Imprimir

o = de i Imprime ) IMPRIAR

2: ConsultarDeta be

{id,nombee ) i Insertar 1J.ng}>-

6: Ejecutar Reader
(comanda)

Grdfico 37. Diagrama de Secuencias de Transacciones: Consultar Historial

de tran Consulta Hmﬂal) CONSULTAR HISTORIAL

3: Consultar()

o
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8.9.2 Diagramas de Colaboracion

Grdfico 38. Diagrama de Colaboracion: Iniciar Sesion

sd Diagrama de Colaboracion - Inicio de Ssiér;) INICIAR SESION

1: Autenticar{us uario,
contrasena)

1.1: LicenciaValida()

- 8
1.2: Consultar(usuario)

v

1.2.1: Insertar(Log) 1.2.1.1: EjecutarReader (command)

: > ]

Grdfico 39. Diagrama de Colaboracion: Consultar Individuo

de Colaboracién - Consulta Individual)

|sd o
— S CONSULTAR INDIVIDUD

1.2.1; Insertar (log)
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Grdfico 40. Diagrama de Colaboracion: Consultar Individuo (Cliente Web)

sd Diagrama de Colaboracién - Consulta Individual (Cliente Web))

# ConsultaExacta
(id, Usuario)

CONSULTAR INDIVIDUO (ClienteWeb)

1.2.1: Insertar (log)

1.2
ConsultaParcial
* (id,no mbre )

3! LicenciaValidaWs
(licencia)

- 1.2.2: Add(R1) *

Grdfico 41. Diagrama de Colaboracion: Imprimir

sd Diagrama de Colaboracion - Imprimir I?q:lnrth IMPRIMIR REPORTE

2
Consultar(id  —J»
b re )

A Imyprimir( ) 2.1: Consultan(id, nombre)

> C=

_>

2.1.1: Abrircon exion()

v

21.2: Add{R1)
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Grdfico 42. Diagrama de Colaboracion: Consultar Historial

sd Di de Colaboracién - Historia de Consultas)
il 7y HISTORIAL DE CONSULTAS

1.1.1: Insertar(log)
1.1: Consultar(}

1.1.2: Add(R1)
\

L
2: EjecutarReader

{command)

8.9.3 Diagrama de Clases para el Disefno

Grdfico 43. Diagrama de Clases para el Disefio

DIAGRAMA DC CLASES - DISCHO
Usuano

Las entidades requeridas durante la etapa de disefio son:
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SegUsuarios: Representa la estructura de un registro de usuario.

Tabla 8. Descripcion de la tabla SegUsuarios

Campo Tipo de Datos Descripcion
Usuario String Identifica de manera unica a un usuario, es la llave de la
tabla.
Nombre String Nombre completo para el usuario
Cargo String Cargo que ocupa el usuario
Telefono String Teléfono de contacto
Correo String Correo electronico de contacto
Activo Boolean Determina si el usuario est4 activo o no

LogRegistro: Representa la estructura de un registro del histérico de auditoria de

actividades.
Tabla 9. Descripcién de la tabla LogRegistro
Campo Tipo de Datos Descripcion

IdRegistro Int Identifica de manera unica el registro

Usuario String Usuario que realizo la operacion, viene de SegUsuarios

Fecha DateTime Fecha/Hora en que sucedi¢ el evento

Estacion String Informacion del usuario, PC o Dominio si se encuentra
disponible

IdEvento Byte Identificador del evento

Observacion String Informacion descriptiva del evento.

Traza String Cuando el evento es un error se guarda la informacion de
la traza del error.

LogConsulta: Representa la estructura de un registro del historico de consultas realizadas.
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Tabla 10. Descripcion de la tabla LogConsulta

Campo Tipo de Datos Descripcion
IdRegistro Int Identifica de manera tnica el registro
Usuario String Usuario que realizd6 la operacion, viene de
SegUsuarios
Fecha DateTime Fecha/Hora en que sucedi6 el evento
Estacion String Informacion del usuario, PC o Dominio si se

encuentra disponible

ldBuscado Byte Documento de identificacion que fue buscado en las
listas.

NombreBuscado String Nombre que fue buscado en las listas

Resultados String Cantidad de resultados encontrados.

IdConsulta Int Identificador de la consulta, viene de ResConsulta,

pero no hay restricciones.

ResConsulta: Representa la estructura de un registro de la respuesta de una consulta

realizadas.
Tabla 11. Descripcion de la tabla ResConsulta
Campo Tipo de Datos Descripcion

IldConsulta Int Identifica de manera Unica la consulta

CodigoLista String Codigo que aparece en la lista en la que se encontrd
la coincidencia

SubCodigoLista String Cdédigo complementario que aparece en la lista en
la que se encontrd la coincidencia.

NombrelLista String Nombre de la lista en la que se encontro

Nombre String Nombre de la coincidencia
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FechaActualizacion DateTime  Fecha en la que fue actualizado el registro por la

fuente original.

Observaciones String Informacién complementaria de la coincidencia

Usuario String Usuario que realiza la consulta, viene de
SegUsuarios

Licencia String Licencia con la que se ejecuto la consulta.

LogEventos: Representa la estructura de los tipos de eventos admitidos en LogRegistro.

Tabla 12. Descripcion de la tabla LogEventos

Campo Tipo de Datos Descripcion
IdEvento Int Identifica de manera unica el evento
Evento String Nombre corto del evento
Descripcion String Informacion descriptiva del evento.

8.9.4 Diagramas de Actividades

Grdfico 44. Diagrama de Actividades: Iniciar Sesion

IHICIAR SESION

Caso de Uso: INICIAR SESION |,
(Curso tipico de eventos

1. El actor ingresa el nombre de
uzuEnio ¥ contrasena.

2. Solicita el acceso &l Sistema
3. Sila autenticacion es comrecta
el sistema solicita |a informacidn
cle autorizacion

4. El Sistema retorna la
informacion del usuario
autenticado.

6. Sl no se retorna informacian del %
usuario antenticado implica que s
autenticacion fue negativa, Seg Usuario. Activo == true

&=
.

SegUsuario. Adivo == false
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Grdfico 45. Diagrama de Actividades: Consultar Individuo

CONSULTAR INDIVIDUD

La Licencia no es valida

Grdfico 46. Diagrama de Actividades: Consultar Individuo (Cliente Web)

COHSULTAR INDIVIDUO (Cliente Web)

La Licencia no es valida
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Grdfico 47. Diagrama de Actividades: Imprimir

IMPRIMIR. REPORTE

/

;

Grdfico 48. Diagrama de Actividades: Consultar Historial

CONSULTAR HISTORIAL

N
W
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8.9.5 Diagramas de Estado

Grdfico 49. Diagrama de Estado: Iniciar Sesion

IHICIAR SESION

El Usuarnio no
esta activo

El usuario
esta activo

Grdfico 50 . Diagrama de Estado: Consultar Individuo - Usuario y Web

La licencia
No es valida
La Licencia
es Vilida

106



8.10 REUNION DE PLANIFICACION DEL SPRINT 2 — 2014/04/17

El objetivo de la reunidn es identificar los objetivos que deberan cumplirse en la iteracion y

establecer un procedimiento para llevarlos a cabo.

8.10.1 Asistentes

. Ernesto Gonzalez — Product Owner
o Sergio Bustos — Equipo de Desarrollo
o Alfonso Quintero — Scrum Master

8.10.2 ;Qué se completara en este Sprint? (Sprint Backlog)

En el Segundo Sprint, se realizara el disefio fisico y construccion de la aplicacion y el servicio

Web, el detalle de estas actividades es:

. Disefio fisico de los objetos del sistema (Diagrama Entidad-Relacion)
o Creacion de la base de datos

o Importacion de las tablas de TopBls

. Creacion de las Tablas nuevas

o Creacion de la vista de integracion

o Creacion del procedimiento almacenado de consulta

. Creacion de las capas de Datos, Logica de Negocio y Presentacion

o Pruebas de consulta.

o Creacion del reporte de coincidencias

o Creacion del Servicio Web.
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8.10.3 ;Como se conseguira completar el trabajo seleccionado?

En el Sprint Diario, el equipo estimara las tareas que pueden ser completadas durante un dia,
y no dejara tareas pendientes de un dia para otro, si necesita iniciar una tarea poco antes de
finalizar el dia, debera posponer su inicio hasta el dia siguiente, si una tarea dura mas de un
dia, entonces debera dividirse en tareas mas cortas, el Product Owner ha ofrecido literatura
relacionada a la creacion de los diagramas que se usard como base, asi como la literatura

provista por la UNAD.

8.10.4 Acta de la Reunion

Grdfico 51. Acta de la reunion Sprint 2
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8.11 DISENO FiSICO

“En el disefio fisico se especifican las caracteristicas de los componentes del sistema

requeridos para poner en practica el disefio 16gico. Se emplean diagramas con mayor detalle

técnico y con la premisa de que se deben brindar los elementos que permitan llevar a la

practica la solucién definida.”!??

8.11.1 Diagrama Entidad — Relacion

Grdfico 52. Diagrama Entidad - Relacidon

DIAGRAMA ENTIDAD / RELACION
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Los Objetos de la base de datos son:

103 GALINDEZ, Vilmary. Ingenieria de Software — Disefio fisico. 2013 disponible en
http://vilmarygalindez.blogspot.com/2011/02/diseno-fisico.html
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8.11.2 Tablas

SegUsuarios: Representa la estructura de un registro de usuario.

Tabla 13. Descripcion de la tabla SegUsuarios

Campo Tipo de Datos Descripcion
Usuario Varchar Identifica de manera uinica a un usuario, es la llave de la
tabla.
Nombre Varchar Nombre completo para el usuario
Cargo Varchar Cargo que ocupa el usuario
Telefono Varchar Teléfono de contacto
Correo Varchar Correo electronico de contacto
Activo Boolean Determina si el usuario esta activo o no

LogRegistro: Representa la estructura de un registro del historico de auditoria de

actividades.
Tabla 14. Descripcion de la tabla LogRegistro
Campo Tipo de Datos Descripcion
IdRegistro Int Identifica de manera unica el registro
Usuario Varchar Usuario que realizo la operacion, viene de SegUsuarios
Fecha DateTime Fecha/Hora en que sucedi6 el evento
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Estacion

IdEvento
Observacion

Traza

Varchar Informacion del usuario, PC o Dominio si se encuentra

disponible
Smallint Identificador del evento
Varchar Informacion descriptiva del evento.
Varchar Cuando el evento es un error se guarda la informacion de

la traza del error.

LogConsulta: Representa la estructura de un registro del historico de consultas realizadas.

Tabla 15. Descripcion de la tabla LogConsulta

Campo Tipo de Datos Descripcion

IdRegistro Int Identifica de manera unica el registro

Usuario Varchar Usuario que realizd6 la operacion, viene de
SegUsuarios

Fecha DateTime Fecha/Hora en que sucedi¢ el evento

Estacion Varchar Informacion del usuario, PC o Dominio si se
encuentra disponible

ldBuscado Smallint Documento de identificacion que fue buscado en las
listas.

NombreBuscado Varchar Nombre que fue buscado en las listas

Resultados Varchar Cantidad de resultados encontrados.

IdConsulta Int Identificador de la consulta, viene de ResConsulta,

pero no hay restricciones.
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ResConsulta: Representa la estructura de un registro de la respuesta de una consulta

realizadas.
Tabla 16. Descripcion de la tabla ResConsulta
Campo Tipo de Datos Descripcion

IdConsulta Int Identifica de manera Unica la consulta

CodigoLista Varchar Cddigo que aparece en la lista en la que se encontrd
la coincidencia

SubCodigoLista Varchar Cdodigo complementario que aparece en la lista en
la que se encontrd la coincidencia.

NombrelLista Varchar Nombre de la lista en la que se encontro

Nombre Varchar Nombre de la coincidencia

FechaActualizacion DateTime Fecha en la que fue actualizado el registro por la
fuente original.

Observaciones Varchar Informacion complementaria de la coincidencia
Usuario Varchar Usuario que realiza la consulta, viene de
SegUsuarios

Licencia Varchar Licencia con la que se ejecuto la consulta.

LogEventos: Representa la estructura de los tipos de eventos admitidos en LogRegistro.

Tabla 17. Descripcion de la tabla LogEventos

Campo Tipo de Datos Descripcion
IdEvento Int Identifica de manera tnica el evento
Evento Varchar Nombre corto del evento
Descripcion Varchar Informacion descriptiva del evento.
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8.11.3 Vistas

VTopBlsData: Unifica las tablas de TopBlsData en un formato compatible con LogConsulta

Tabla 18. Descripcion de la vista VTopBlsData

Campo Tipo de Datos Descripcion

CodigoLista Varchar Cddigo que aparece en la lista en la que se encontrd
la coincidencia

SubCodigoLista Varchar Cddigo complementario que aparece en la lista en
la que se encontro la coincidencia.

NombrelLista Varchar Nombre de la lista en la que se encontro

Nombre Varchar Nombre de la coincidencia

FechaActualizacion DateTime Fecha en la que fue actualizado el registro por la
fuente original.

Observaciones Varchar Informacién complementaria de la coincidencia

8.11.4 Procedimientos Almacenados

SP_CONSULTALISTAS: Realiza el proceso de consulta sobre vtopblsdata, retorna los
resultados de la consulta y genera un registro en el log de consulta.

Tabla 19. Descripcion del Procedimiento Almacenado SP_CONSULTALISTAS

Parametro Tipo de Datos Descripcion
@ID ‘ Varchar Identificacion que se va a buscar
@Nombre ‘ Varchar Nombre que se va a buscar
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@Nivel Int Nivel de coincidencia.

Valores admitidos :

o 0 — Coincidencias parciales

o 100 — Coincidencias exactas
@Usuario Varchar Usuario que realiza la consulta
@Licencia Varchar Licencia con la que se ejecuto la consulta.

8.12 INTERFAZ DE USUARIO - SPRINT 1

La interfaz de usuario es el medio de comunicacion entre el sistema informatico y el usuario
humano, contiene el esquema de las pantallas o formularios, links, botones, captura de datos
etc.

8.12.1 Menu de navegacion

Contiene elementos en la parte superior y que se mostraran y comportaran de la misma
manera en todas las paginas de la aplicacion.

Grdfico 53. Menu de Navegacion

A Web Pages -0X
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Logotipo: Imagen del producto, no realiza ninguna accion.

Menu superior: Es el menu de navegacion, contiene 3 botones.

o Consultas: Lleva a la pantalla de consultas sobre listas.
. Historial: Redirecciona a la pantalla de historial de consultas.
o Salir: Cierra la sesion y redirecciona a la pantalla de inicio de sesion.

8.12.2 Pie de pagina

Contiene elementos en la parte inferior que se mostraran y comportaran de la misma
manera en todas las paginas de la aplicacion.

Grdfico 54. Pie de Pdgina

Informacidn de contacto y derechos de uso

M

Informacion de contacto y derechos de uso: Contiene informacién como correo de
contacto del administrador, derechos de uso de la aplicacion e informacion del propietario
de la licencia.
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8.12.3 Formulario de Consultas

Grdfico 55. Formulario de Consultas
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Campos
. Identificacion: Identificacion que se va a buscar en las listas, puede estar vacio
. Nombre: Nombre que se va a buscar en las listas, puede estar vacio.
o Consultar: Realiza la consulta segun los valores ingresados, al menos un campo

debe ser diligenciado para realizar la consulta

Tabla de Resultados

Contiene la lista de resultados de la consulta, las columnas retornadas son:

o #: Enumera los resultados para su identificacion en pantalla.

. Lista: Informa en qué lista fue encontrada la coincidencia.

o Identificacion: Identificacion de la coincidencia.

o Nombre: Nombre de la coincidencia.

o Observaciones: Informacion adicional del registro encontrado.

. Reporte: Abre una ventana con el reporte que muestra la informacion completa del
registro.
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8.12.4 Formulario de Historial de Consultas

Grdfico 56. Formulario de Historial de Consultas
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Tabla de Resultados
Contiene la lista de resultados de la consulta, las columnas retornadas son:
o #: Enumera los resultados para su identificacion en pantalla.
o Fecha: Fecha en que se realizo la consulta.
. Usuario: Usuario que realizo6 la consulta.
. Id Buscado: Identificacion que fue buscada.
o Nombre Buscado: Nombre que fue buscado.
. Resultados: Cantidad de registros encontrados.
o Reporte: Abre una ventana con el reporte que muestra la informacion completa de

la busqueda.
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8.12.5 Formulario de Inicio de sesion

Grdfico 57. Formulario de Inicio de Sesion
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Campos

. Usuario: Nombre de usuario usado para el inicio de sesion

. Contraseia: Frase secreta.

° Iniciar Sesion: Verifica si la informacion de inicio de sesidn es correcta, si es asi,

permite el acceso, de lo contrario lo impide.

8.13 REUNION DE PLANIFICACION DEL SPRINT 3 — 2014/05/03

El objetivo de la reunién es identificar los objetivos que deberan cumplirse en la

iteracion y establecer un procedimiento para llevarlos a cabo.
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8.13.1 Asistentes

. Ernesto Gonzalez — Product Owner
o Sergio Bustos — Equipo de Desarrollo
. Alfonso Quintero — Scrum Master

8.13.2 ;Qué se completara en este Sprint? (Sprint Backlog)

En el Tercer Sprint, se realizard la implementacion de la validacion de la licencia y registro

de actividades, el detalle de estas actividades es:

o Creacion del algoritmo de encriptacion y des-encriptacion para la generacion de las
licencias.

o Creacion de la aplicacion de generacion de licencias

o Creacion de las capas de Datos, Logica de Negocio y Presentacion, para la
administracion de los usuarios.

o Implementacion de la validacion de usuarios y licencias.

. Creacion de las capas de Datos, Logica de Negocio e inclusion dentro de la capa de

presentacion del registro de actividades.

8.13.3 ;Como se conseguira completar el trabajo seleccionado?

En el Sprint Diario, el equipo estimar las tareas que pueden ser completadas durante un dia,
y no dejaré tareas pendientes de un dia para otro, si necesita iniciar una tarea poco antes de
finalizar el dia, debera posponer su inicio hasta el dia siguiente, si una tarea dura mas de un
dia, entonces debera dividirse en tareas mas cortas. El Product Owner ha ofrecido literatura
relacionada a la creacion de los diagramas que se usara como base, asi como la literatura

provista por la UNAD.
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8.13.4 Acta de la Reunion

Grdfico 58. Acta de la reunion Sprint 3
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8.14 INTERFAZ DE USUARIO - Sprint 3

La interfaz de usuario es el medio de comunicacion entre el sistema informatico y el usuario

humano, contiene el esquema de las pantallas o formularios, links, botones, captura de datos

en esta etapa del proyecto se incluyen las dos tltimas pantallas.
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8.14.1 Formulario de Administracion de Usuarios (Consulta)

Grdfico 59. Administracidon de Usuarios - Consulta
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Tabla de Resultados

Contiene la lista de resultados de la consulta, las columnas retornadas son:

° Usuario: Nombre de identificacion del usuario.

. Nombre: Nombre completo o descripcion del usuario.

o Cargo: Cargo que ocupa el responsable del usuario

° Teléfono: Teléfono de contacto.

° Correo: Correo electronico de contacto.

o Activo: Estado de actividad del usuario, Activo puede ingresar al sistema, de lo

contrario el acceso es denegado.
. Admin: Rol del usuario. Cuando esta marcado el usuario puede crear y editar otros
usuarios.
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8.14.2 Formulario de Administracion de Usuarios (Mantenimiento)

Grdfico 60. Administracion de Usuarios - Mantenimiento
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8.14.3 Formulario creacion de licencias

Grdfico 61. Generador de Licencias
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8.14.4 Método de Generacion de las Licencias

|14 con un cifrado de 256 Bits, al

El programa de generacion de licencias utiliza el algoritmo Rijndae
cual se le ha indicado la opcién de rellenar con O los bytes restantes si llegara a necesitarse, el
procedimiento de generaciéon de la licencia, consiste simplemente en encriptar un texto, se

recomienda el nombre de la entidad o individuo autorizado vy si la desencripcion de este texto es

correcta se interpreta que la licencia es valida.

8.14.5 Algoritmo Rijndael

Rijndael es el algoritmo de cifrado de bloque elegido por el Instituto Nacional de Ciencia y Tecnologia
de los Estados Unidos de América, (NIST) como el estandar de encripcién avanzada (AES), Rijndael es
un cifrado de bloques iterada. Por lo tanto, el cifrado o descifrado de un bloque de datos se lleva a

cabo por la iteracion (una ronda) de una transformacion especifica (una funcién de clasificacion).*%

Rijndael también define un método para generar una serie de subclaves de la llave original. Las

subclaves generadas se utilizan como entrada con la funcion de la iteracion. ®

104 DAEMEN, Joan y RIJMEN, Vincent, AES Proposal: Rijndael. 2003, Belgium. Disponible en
http://csrc.nist.gov/archive/aes/rijndael/Rijndael-ammended.pdf

105 McGrill, School of Computer Science, 2000. Disponible en
http://www.cs.mcgill.ca/~kaleigh/computers/crypto_rijndael.html

106 |bid.
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Grdfico 62. Transformacion de la Iteracion del algortimo Rijndael.
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Tomado de http://www.cs.mcgill.ca/~kaleigh/computers/crypto_rijndael.html

8.15 REUNION DE PLANIFICACION DEL SPRINT 4 — 2014/05/21

El objetivo de la reunion es identificar los objetivos que deberdan cumplirse en la iteracion y

establecer un procedimiento para llevarlos a cabo.

8.15.1 Asistentes

o Ernesto Gonzalez — Product Owner
. Sergio Bustos — Equipo de Desarrollo
. Alfonso Quintero — Scrum Master
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8.15.2 ;Qué se completara en este Sprint? (Sprint Backlog)

En el Cuarto Sprint, se realizara el plan de pruebas, implementacion, documentacion final, el

detalle de estas actividades es:

. Creacion y ejecucion de un proyecto de pruebas en Visual Studio 2012
o Creacion de los diagramas de implementacion.

o Implementacion en Servidor Web temporal

o Revision del codigo y complementacion de los comentarios de codigo.
o Creacion del Manual Técnico.

o Creacion del Manual de Usuario

8.15.3 ;Como se conseguira completar el trabajo seleccionado?

En el Sprint Diario, el equipo estimara las tareas que pueden ser completadas durante un dia,
y no dejara tareas pendientes de un dia para otro, si necesita iniciar una tarea poco antes de
finalizar el dia, deberad posponer su inicio hasta el dia siguiente, si una tarea dura mas de un
dia, entonces debera dividirse en tareas mas cortas. El Product Owner ha ofrecido literatura
relacionada a la creacion de los diagramas que se usarda como base, asi como la literatura

provista por la UNAD.
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8.15.4 Acta de la Reunion

Grdfico 63. Acta de la reunion Sprint 4
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9. PRUEBAS (TESTING)

La quinta fase del ciclo de vida de vida del software!”’, se trata de las pruebas, esta fase
pretende incrementar el nivel de calidad y reducir la cantidad de fallos que se puedan

encontrar en las aplicaciones, una vez que se haya hecho entrega del producto final.

9.1 Configuracion De Las Pruebas (Testing)

Para la realizacion de las pruebas de este proyecto se cre6 un Proyecto de Pruebas de
Microsoft Visual Studio 2012, el esquema general de las pruebas posee las siguientes

caracteristicas:

e Un archivo por cada clase que se va a probar.

e Un método de prueba por cada método que se va a probar.

e El nombre del archivo de prueba sera el mismo que el archivo de la clase a probar,
seguido de la palabra “Test” ej. “ClaseTest.cs”

e FEl nombre del método de prueba sera el mismo que el archivo del método a probar

seguido de la palabra “Test” ej. “MetodoTest.cs”

107 PRESSMAN, Roger. Op. Cit
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e Si un método tiene varias sobrecargas, el método de prueba terminara en el nimero

siguiente al anterior iniciando por el niimero 1, si no tiene sobrecargas el método de

prueba no llevard ningin namero.

Clase de Prueba

Tabla 20. Caracteristicas de las pruebas

Método de prueba

Caracteristicas y resultados de la prueba

AuditoriaBLTest.cs

AuditoriaDALTest.cs

AutenticacionTest.cs

ConexionSqlTest.cs

ConsultasBLTest.cs

InsertarTest()

InsertarTest()

AutenticarTest()

ConexionSqlConstructorTest()

AbrirConexionTest()

EjecutarCommandoTest()

EjecutarReaderTest()

ConsultaExactaTest()
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Enviar un objeto de tipo LogRegistroE, la prueba
sera exitosa si el resultado es “true”

Enviar un objeto de tipo LogRegistroE, la prueba
sera exitosa si el resultado es “true”

Enviar un usuario registrado (sa) con su contrasea,
la prueba sera exitosa si el método retorna un valor
no null y de tipo SegUsuariosE

Crear un objeto de tipo ConexionSql, la prueba sera
exitosa si retorna un objeto de tipo ConexionSql
Se ejecuta el método AbrirConexion(), la prueba
sera exitosa si retorna un objeto de tipo
ConexionSql

Se ejecuta un comando sql que actualiza un registro
en la base de datos, la prueba sera exitosa si retorna
1.

Se ejecuta un comando sql de lectura de registros,
la prueba sera exitosa si retorna un objeto diferente
de null

Se consulta un individuo existente en las listas, con
un usuario y licencia validos, la prueba sera exitosa
si retorna un objeto diferente no null y de tipo

ResConsultaE



ConsultasDALTest.cs

CriptografiaTest.cs

ConsultaParcial Test()

ConsultarDetalleTest()

ConsultasDALConstructorTest()

ConsultaExactaTest()

ConsultaParcial Test()

ConsultarDetalleTest()

DesEncriptarTest()

GeneradorLicenciasEncriptarTest()
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Se consulta un individuo existente en las listas, con
un usuario y licencia validos, la prueba sera exitosa
si retorna un objeto diferente no null y de tipo
IList<ResConsultaE> con al menos un registro.

Se consulta un individuo existente en las listas, con
un usuario y licencia validos, la prueba sera exitosa
si retorna un objeto diferente no null y de tipo
IList<ResConsultaE> con al menos un registro.
Crea una instancia de la clase, la prueba serd
exitosa si retorna un objeto de tipo ConsultasDAL
Se consulta un individuo existente en las listas, con
un usuario y licencia validos, la prueba sera exitosa
si retorna un objeto diferente no null y de tipo
ResConsultaE

Se consulta un individuo existente en las listas, con
un usuario y licencia validos, la prueba sera exitosa
si retorna un objeto diferente no null y de tipo
IList<ResConsultaE> con al menos un registro.

Se consulta un individuo existente en las listas, con
un usuario y licencia validos, la prueba sera exitosa
si retorna un objeto diferente no null y de tipo
IList<ResConsultaE> con al menos un registro.

Se envia una cadena encriptada valida, la prueba
sera exitosa si el valor desencriptado es igual a la
cadena de referencia

Se envia una cadena encriptada valida, la prueba
sera exitosa si el valor desencriptado es igual a la

cadena de referencia



HistoriaBLTest.cs

HistoriaDALTest.cs

SegUsuariosBLTest.cs

EncriptarTest()

ConsultarTest()

ConsultarTest1()

HistoriaDALConstructorTest()

ConsultarTest()

ConsultarTest1()

ActualizarTest()

ConsultarTest()

ConsultarTest1()

InsertarTest()
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Se envia una cadena sin encriptar, la prueba sera
exitosa si el valor encriptado es igual a la cadena
encriptada de referencia

Se envia un IdConsulta existente en la base de
datos, la prueba sera exitosa si retorna un objeto no
null de tipo IList<LogConsultaE> y contiene al
menos un registro.

Se consultan los registros de la base de datos, la
prueba serd exitosa si retorna un objeto no null de
tipo IList<LogConsultaE> y contiene al menos un
registro.

Se crea una instancia de la clase, la prueba sera
exitosa si retorna un objeto de tipo HistoriaDAL
Se envia un IdConsulta existente en la base de
datos, la prueba sera exitosa si retorna un objeto no
null de tipo IList<LogConsultaE> y contiene al
menos un registro.

Se consultan los registros de la base de datos, la
prueba serd exitosa si retorna un objeto no null de
tipo IList<LogConsultaE> y contiene al menos un
registro.

Se envia un objeto de tipo SegUsuariosE, la prueba
sera exitosa si retorna true.

Se llama el método, la prueba sera exitosa si retorna
un objeto no null de tipo SegUsuariosE

Se envia al método un usuario valido, la prueba sera
exitosa si retorna un objeto no null de tipo
SegUsuariosE

Se envia un objeto de tipo SegUsuariosE, la prueba

sera exitosa si retorna true.



SegUsuariosDALTest.cs SegUsuariosDALConstructorTest()

ActualizarTest()

ConsultarTest()

ConsultarTest1()

InsertarTest()

WsConsultaListasTest.cs WsConsultaListasConstructorTest()

ConsultarTest()

Se crea una instancia de la clase, la prueba sera
exitosa si retorna un objeto de tipo
SegUsuariosDAL

Se envia un objeto de tipo SegUsuariosE, la prueba
sera exitosa si retorna true.

Se llama el método, la prueba sera exitosa si retorna
un objeto no null de tipo SegUsuariosE

Se envia al método un usuario valido, la prueba sera
exitosa si retorna un objeto no null de tipo
SegUsuariosE

Se envia un objeto de tipo SegUsuariosE, la prueba
sera exitosa si retorna true.

Se crea una instancia de la clase, la prueba sera
exitosa si retorna un objeto de tipo
WsConsultaListas

Se consulta un individuo existente en las listas, con
un usuario y licencia validos, la prueba sera exitosa
si retorna un objeto diferente no null y de tipo

ResConsultaE

Se ha habilitado de manera temporal una direccién Web para la prueba del Servicio Web,

esta direccion puede ser consultada desde dispositivos maéviles.

http://190.26.67.236/PepsLiteMobileTest/login.aspx
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http://190.26.67.236/PepsLiteMobileTest/login.aspx

9.2 Aprobacion De Las Pruebas

Grdfico 64. Resultados de la ejecucion de las pruebas.

AuditoriaBlLTest (1)
AuditoriaDALTest (1)
AutenticacionTest (1)

ConexionSqlTest (4)

ConsultasBLTest (3)

ConsultasDAlLTest (4)

CriptografiaTest (3)

HistoriaBLTest (2)

HistoriaDALTest (3)

SegUsuariosBLTest (4)

SegUsuariosDALTest (5)

InsertarTest 200 ms

WsConsultalistasTest (2)
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10. IMPLEMENTACION

10.1 Diagrama de Componentes

Grdfico 65. Diagrama de Componentes

Explorador Web: Programa que permite navegar a través de sitios y aplicaciones Web a
través del protocolo Http.

Cliente Web: Programa que permite realizar llamados a Servicios Web por medio del
protocolo Http y SOAP.

Microsoft.ReportViewer.WebForms.dll: Ensamblado binario que contiene las clases y
métodos necesarios para crear reportes en formato Pdf.

Login.aspx: Pagina de inicio de sesion, controla el acceso al Sistema
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Default.aspx: Pagina de entrada a la aplicacion, permite realizar las consultas individuales y
exportar el reporte de coincidencias.

Historial.aspx: Pagina de consulta de la historia de las consultas, también permite exportar el
reporte de las consultas realizadas y coincidencias encontradas.

Usuarios.aspx: Pagina de consulta de los usuarios del Sistema.

UsuariosEdit.aspx: Pagina de mantenimiento de los usuarios del Sistema, permite crear o modificar
usuarios.

Autenticacion.cs: Archivo de codigo fuente que realiza las validaciones de seguridad de
acceso al Sistema.

ConsultasBL.cs: Archivo de codigo fuente que permite preparar la consulta y los resultados
de las coincidencias.

SegUsuariosBL.cs: Archivo de codigo fuente que permite preparar la consulta y
mantenimiento de los usuarios del Sistema.

SegConsultasDAL.cs: Archivo de cddigo fuente que permite generar las instrucciones SQL,
para realizar las consultas y obtener los resultados.

SegUsuariosDAL.cs: Archivo de codigo fuente que permite generar las instrucciones SQL,
para realizar las consultas y mantenimiento de los usuarios del Sistema.

ConexionSql.cs: Archivo de codigo fuente que gestiona la conexion con la Base de Datos,
ejecuta comandos y retorna los resultados.

Auditoria.cs: Archivo de cédigo fuente que permite generar las instrucciones SQL, para
registrar los eventos del Sistema.

ADO.NET: Plataforma perteneciente a .NET Framework, que permite vincular a las

aplicaciones con las bases de datos.
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10.2 Diagrama de Despliegue

Grdfico 66. Diagrama de Despliegue

Usuario: Persona que realiza la interaccion con el sistema.

Explorador Web: Aplicacion que permite navegar a través de sitios y aplicaciones Web.
Servidor IIS 7: Servidor de aplicaciones Microsoft Internet Information Services 7.0,
habilitado para ejecutar aplicaciones basadas en .NET Framework 4.0, con Microsoft Report
Viewer 2010 Instalado.

Cliente Web: Aplicacion que permite consumir el Servicio Web expuesto en el Servidor IIS
7, por medio de los protocolos SOAP y Http.

Servidor Sql Server 2008R2: Servidor de Bases de Datos Sql Server 2008 R2, con la base

de datos PepsLite o TopBLS con los objetos de PepsLite.
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10.3 Manual Técnico

Con este documento se entrega el Manual Técnico, el cual explica la estructura de las
aplicaciones, los requisitos, la guia de instalacidon, desinstalacion y especificaciones del

Servicio Web, Base de datos y Auditoria.

El archivo se entrega en el paquete de instalacion, bajo el nombre ‘“Manual Técnico

PepsLite.pdf”

10.4 Manual de Usuario

De la misma forma que el Manual de Técnico, se hace entrega de un Manual de Usuario, que

contiene las indicaciones para el uso de las aplicaciones y el Servicio Web.

El archivo se entrega en el paquete de instalacion, bajo el nombre “Manual de Usuario

PepsLite.pdf”
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Bogota, 01 de Abril de 2014

fsistentes:

Ernesto Gonzdlez R.
Alfonso Quintero.
Sergiol. Bustos

11. ANEXOS

Anexo 1. Acta Sprint 1

Ref: Acta de Reunion

Enlareunidn sellega al acuerdo que los siguiertes elementos deberan ser terminados entre el 1 de Abril
v &l 15 de Abril de 2014, cada dia se hard una paquefia reunion de 10 minutos para revisar los problemas

en el avance.

Diagramas de Casos de Uso

Diagramas de Clases para el analisis

Diagramas de Secuencias del Sisterma para el analisis

Definicidn de los requerimientos funcionales

Definicién de los requerimientos no funcionales

Diagramas de Secuencias para el Disefio

Diagramas de Clases para el Disefio

Diagramas deActividades

Diagramas de Estado

Teléfonos: (571) 214 0329 - 214 0491
Dirgecién: Cra. 154 N® 120 - 47 Of, 401

Bogota - Colombia
e-mail: infe@sidifitdo.com
weew.sidifltdo.com
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Anexo 2. Acta Sprint 2

Bogota, 17 de Abril de 2014 ' Sl n l F

L1318 AT DL AN ammas

Ref: Acta de Reunion

Asistentes:

Ernesto Gonzalez R.
Alfonso Quintero,
Sergiol. Bustos

En esta reunion se llega al acuerdo, que los siguientes elementos deberan ser terminados entre
el 17 de Abril y e 2 de Mayo de 2014, cada dia se realizard una pequefia reunién de 10 minutos
para revisar los problemas en en el avance.

*« Disefio [isico de los objelos del sistema (Diagrama Entidad-Relacion)
e  Creacion de la base de datos

* Importacién de las tablas de TopBls

o Creacion de las Tablas nuevas

» (Creacitn de la vista de integracion

s Creacion del procedimiento almacenado de consulta

s Creacion de las capas de Datos. Tégica de Negocio y Presentacion

* Pruebas de consulta.

* Creacitn del reporte de coincidencias

Teléfonos: (571) 214 0329 - 214 0491 . ey
Dirgecian: Cra. 154 N° 120 - 42 Of, 40t — _

Bogotd - Colombia -

e-mail: info@sidifitda.com

wvewsidifitda.com
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Anexo 3. Acta Sprint 3

Bogota, 03 de Mayo de 2014 B l nl F
= e -

SI3 0L Mas L 1nl OEm AT G

Ref: Acta de Reunion

Asistentes:

ErnestoGonzalez R.
Alfonso Quintero,
Sergiol. Bustos

En esta reunidn se llega al acuerdo, que las siguientes tareas deberan llevarse a cabo
entre el 3 de Mayo y e 20 de Mayo de 2014, cada dia se realizard una pequefia reunién de 10
minutos para revisar los problemas en su avance.

o Creacion del algoriime de encriplacion v des-encriplacion para la peneracion de lag
liceneias.

o Creacion de la aplicacion de generacion de licencias

o Creacion de las eapas de Datos. T.dgica de Negocio v Presentacion. para la
adminisiracion de los usvarios.

o Tmplementacion de la validacion de usuarios ¥ licencias.

»  Creacion de las capas de Datos, Logica de Negocio ¢ inclusion dentro de la capa de
presentacion del registre de actividades,

s Creacion de las capas de Datos, Logica de Negocio v Presentacion, parala consulta
del registro de actividades.

Teléfonos: (571) 214 0329 - 214 0491 \
Direccion: Cra. 154 N° 120 - 42 Of, 401 L - L/
Bogota - Colombia
e-mail: info@sidiflido.com
wowrw.sidifltdo.com
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Anexo 4. Acta Sprint 4

Bogotd, 21 de Mayo de 2014 S! — IE

SIB 1A MAT BL IRl GEMAL B

Ref. Acta de Reunidn
Asistentes:

Ernesto Gonzdlez R.
Alfonso Quintero,
Sergiol. Bustos

En la reunidn se llega al acuerdo que los elementos siguientes deberdn ser terminados entre
el 21 de Mayo y el 5 de Junio de 2014, cada dia se realizard una pequefia reunidn de 10
minutospara revisar los problemas en el avance.

*Creacidn y ejecucion de un proyecto de pruebas en Visual Studio 2012
#Creacidn de la aplicacién de generacidn de licencias

*Creacidn de los diagramas de implementacion.

sImplementacién en Servidor Web temporal

*Revision del codigo y complementacidn de los comentarios de codigo.
#Creacidn del Manual Técnico.

*Creacidn del Manual de Usuario

4
v
Teléfonos: (571) 214 0329 - 214 0491
Direceidn: Cra. 154 M° 120 - 42 Of 401
Bogotd - Colombia
e-mail: info@sidifltida_com
woerwr.sidifltda.com N
___J//.'Kff: = p >IJ
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CONCLUSIONES

Con la metodologia SCRUM si es posible realizar un proyecto de corta duraciéon y baja
complejidad, pues permite realizar entregas rapidas y programadas incluyendo la etapa de
analisis. La metodologia hace que el proceso de disefio y desarrollo sea muy flexible ya que
existe comunicacion continua con el duefio del producto (Product Owner) y esto permite
renovar periddicamente las expectativas del cliente, de manera que no sean muy bajas o muy
altas y si, acordes al producto que se estd desarrollando, adicionalmente la necesidad del
equipo de desarrollo de autogestionarse y autoorganizarse, permite que en algunos casos,
miembros del equipo opten por realizar modificaciones al disefio o al software no

programadas, quebrando el esquema planteado por Scrum

El desarrollo de una aplicacion para la consulta de individuos y entidad en las listas ONU y
OFAC, permite a las empresas tener un mayor conocimiento del cliente, y la integracion del
servicio web hace que esta tarea se pueda automatizar e integrar con sus plataformas de
negocio, facilitando el cumplimiento de las disposiciones y recomendaciones de los

organismos de control.
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