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Marco Teorico




PATRONES DE DISENO

Gamma en su obra manifiesta que los patrones de diseno
son “descriptores de clases y objetos relacionados que
estan particularizados para resolver un problema de diseno
general en un determinado contexto” (Erich, Helm,
Johnson, & Vlissides, 2003).

En base al proposito; es decir, en funcion de lo que cada
patron realiza, tenemos la siguiente clasificacion:

creacionales
estructurales
comportamiento.




Patrones Creacionales: Estan relacionados con los procesos
de creacion de objetos. Sin descuidar la instancia de
creacion como su configuracion, es decir, ayudan a
encapsular y abstraer dicha creacion.

Patrones Estructurales: Tratan sobre la composicion de
clases u objetos, separan la interfaz de la implementacion,
se ocupan de como las clases y objetos se agrupan para
formar estructuras mas grandes.

Patrones de Comportamiento: Describen el modo en que las
clases y objetos interactuan y distribuyen sus

responsabilidades, asi como los algoritmos que encapsulan:
es decir, muestran la comunicacion entre los objetos.



De creacion

Ambito Clase Factory Method

Objeto Abstract Factory
Builder Prototype
Singleton

Proposito

Estructurales

Adapter (de clases)

Adapter (de objetos) Bridge
Composite Decorator Facade
Flywieght Proxy

De comportamiento

Interpreter

Template Method

Chain of Responsibility

Command Iterator Mediator
Memento Observer State
Strategy Visitor




Ventajas

Permite reducir operaciones complejas presentando son
soluciones concretas: Los patrones son recetas de diseno,
se pueden clasificar, manteniendo independencia para
exponerlos como simple.

Las soluciones técnicas dada una determinada situacion
presenta un escenario interesante de desacoplamiento
entre los objetos utilizando un lenguaje especifico y otros
de caracter general.

Se aplican en soluciones muy comunes: Proceden de la
experiencia y tiene utilidad demostrada en problemas del
diseno orientado a objetos.

Presenta  soluciones simples: Resuelven un problema
particular en la mayoria de aplicaciones utilizando un
pequeno numero de clases con flexibilidad y finamente con
calidad de software.

La utilidad se vuelve cada vez mas importante: Nos
permite reducir tiempo de desarrollo por lo tanto costo
incrementando calidad

Estructura general: Su estructura es conocida por todos los
programadores, de tal manera que su producto al ser
independiente no resulte distinta de su forma de trabajar.

Permiten tener una estructura de cédigo comun a todos
los proyectos que implemente una funcionalidad genérica.
Una aplicacion con MVC es mucho mas mantenible,
extensible y modificable

Desventajas

No posee ingenieria inversa

Es dificil interpretar el patron: los patrones no se
reflejan en el codigo empleado.

El patron de disefo es sumamente costoso y dificil en
lenguajes que no se alinean al paradigma de
desarrollo.

Su utilizacion es complicada por el hecho que las
tecnologias actuales incentivan a los desarrolladores
para particionar la aplicacién en la fase de disefio

Tiempo: El tiempo dedicacion en la fase inicial es
elevado siendo relativo ya que su ventaja de
mantenimiento es productiva




Modelo Vista Controlador (MVC)




La interaccién que se muestra en la Figura es la
siguiente:

Solicitud: El usuario ejecuta un navegador, pide
un URL solicitando a la Aplicacion.

Despacha: La Aplicacion delega a la capa
Controladora la peticion del usuario.

Almacena: Consulta en la capa Modelo por
medio de la capa de datos del manejador de
base de datos existente.

Devuelve: La capa de Datos devuelve los
resultados en datos puros a la capa
Controladora.

Genera: La capa Controladora genera la capa de
Vista en base a los tipos de datos generados.

Responde: La Vista generada se envia como
respuesta a la solicitud del navegador.

MVC con PHPS5.

HTIP::Daemon,
mod_rewrite,
mod_php5,
CGl, FastCGI
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Con lo expuesto se resume las responsabilidades basicas de cada componente del patron MVC de

la siguiente manera:

e Elmodelo es responsable de:
e Acceder a la capa de almacenamiento de datos. Lo ideal es que el modelo sea
independiente del sistema de almacenamiento.
e Define las reglas de negocio.
e Elcontrolador es responsable de:
e Recibe los eventos de entrada.
e En base areglas de gestion de eventos se realizan peticiones al modelo o a las vistas.
e Lasvistas son responsables de:
e Recibir datos del modelo y los muestran al usuario.

e Tienen un registro de su controlador asociado (normalmente porque ademas lo instancia).




Arquitectura de Software




La arquitectura de software de un programa o de un sistema computacional esta defini
por la estructura, comprendida por los elementos de software, las propiedades visibles de

esos elementos y las relaciones entre ellos. (Gomaa, 2011)
Incluyendo:

e La descripcion de los componentes con los cuales se construyen los sistemas
e Las interacciones entre esos componentes

e Patrones para guiar la composicion

e Restricciones sobre dichos patrones

e Componentes: servidores, clientes, bases de datos, filtros, capas en un sistema
jerarquico, etc.

Interacciones: llamadas a procedimientos, protocolos C/S, protocolos de acceso a BD,

etc.




La arquitectura de software se encarga de:

e Disefo preliminar o de alto nivel.

e Organizacion a alto nivel del sistema, incluyendo aspectos como la descripcion vy
analisis de propiedades relativas a su estructura y control global, los protocolos de
comunicacion y sincronizacion utilizados, la distribucion fisica del sistema y sus
componentes, etc.

e Otros aspectos relacionados con el desarrollo del sistema y su evolucién y

adaptacion al cambio:
Composicion, reconfiguracion, reutilizacion, escalabilidad, mantenibilidad, etc.
Los aspectos que la arquitectura de software no se ocupa:

e Disefo detallado.
e Disefo de algoritmos.

Disefo de estructuras de datos




Abstraccion de URLS y sesiones. No es necesario manipular directamente las URLS

ni las sesiones, el framework ya se encarga de

hacerlo.

Acceso a datos Incluyen las herramientas e interfaces necesarias
para integrarse con herramientas de acceso a datos,

en Base de Datos, XML, etc.

Controladores. La mayoria de frameworks implementa una serie de
controladores para gestionar eventos, como una
introduccion de datos mediante un formulario o el
acceso a una pagina. Estos controladores suelen ser
facilmente adaptables a las necesidades de un

proyecto concreto.

Autentificacion y control Incluyen Incluyen mecanismos para la identificacion de

palsles et el ERTelsnaates o e[ usuarios mediante login y password y permiten
usuarios de acceso. restringir el acceso a determinadas paginas a

determinados usuarios.

Internacionalizacion.

Separacion entre disefio y

contenido.




Procesos de Desarrollo

Un proceso de desarrollo de software o llamado ciclo de vida es la estructura basica
para el desarrollo del producto software, existes varios modelos a seguir para
establecer el proceso de desarrollo de software de manera que éste cumpla los
requisitos del cliente tanto en tiempo, costo, alcance y calidad. Este proceso es

afectado a las habilidades e ingenio del grupo de trabajo.

Requisitos  del Sistema
usuario Software

Proceso de Desarrollo
,—"_’..- de Software _—‘,‘,.-'
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Las fases de la Metodologia de Desarrollo de Software propuesta que plantea

son las siguientes:

e Formalizacion de la Necesidad
¢ Requerimientos

e Disefio

e Implementacion

e Pruebas

e Puesta en Marcha

La metodologia propicia el desarrollo en un entorno en el cual los requerimientos
se presentan de forma urgente y en la cual el contacto con el duefio del procesos
suele ser dificultoso por cuestiones de la organizacion y los procesos internos, asi
como la urgencia de contar con la herramienta de software que ayude a acelerar el

trabajo de forma automatizada.



METODOLOGIA PARA DESARROLLO DE SOFTWARE
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Formalizaciéon de la Necesidad

La fase de Formalizacion de la Necesidad constituye el primer proceso de la metodologia que se ejecutara

por unica vez al inicio del proceso metodoldgico.

Esta fase determina el inicio del proyecto, propiciada por la iniciativa de desarrollo de una aplicacion de
software como respuesta a una necesidad. Considerando las circunstancias que rodean el entorno en el cual
se originan estas necesidades, en esta fase se establece el inicio del proyecto de desarrollo mediante una
disposicion que es propiciada por la Unidad Operativa Requirente, esta necesidad se modelard mediante un
pedido formal que se denominard “Formalizacion de la Necesidad”. La Formalizacion de la Necesidad
establecera los responsables y una primera indagacion de lo requerido, citando las leyes, reglamentos y

procesos establecidos que respalden dicha necesidad.

La Formalizacion de la Necesidad tendra como finalidad dar inicio formalmente al proceso de desarrollo de
software, comprometer a los actores a aportar en todas las fases requeridas para el desarrollo, e identificar el

entorno en el cual se desarrollara y se ejecutara la aplicacion de software desarrollada.

En esta fase se establecera un cronograma de entregas parciales que determinara el alcance del proyecto
y de las versiones de software a desarrollarse, estas versiones tendran autonomia y que en su conjunto

conformaran la aplicacion de software resultante del proyecto.

Se propicia garantizar los compromisos adquiridos tanto por parte del desarrollador como del requirente.




1. Requerimientos
La fase de Requerimientos es la segunda fase del proceso metodoldgico, y se
constituye como un componente que es parte del proceso repetitivo para el desarrollo
de las versiones de software. Esta fase se ejecutara cada vez que se repita el proceso
de desarrollo de una nueva version, en esta fase se detallara la descripcion formal de

los requerimientos logrando plasmar el alcance del sistema.

Se considera en la metodologia que el desarrollo del proyecto se ejecuta en un
entorno complejo que dificulta la obtencion de los requerimientos y debido al corto
tiempo que se establece para el desarrollo de los proyectos se propone la
esquematizacion de historias de usuarios con la variante que el técnico responsable de
la elaboracion del sistema sera el encargado de recopilar y plasmar en el formato la
informacion necesaria para detallar el requerimiento y luego debera confrontarlo con el
usuario responsable del proceso a fin de legalizarlo. Para esta fase debera aprovechar
al maximo el tiempo disponible del personal operativo responsable de los procesos y

recopilar la informacion necesaria aplicando técnicas como:




e Entrevistas al personal involucrado con los procesos a automatizar

e Recopilacion de documentos de apoyo y formatos que hayan sido establecidos para el
trabajo diario
e Observacion de reglamentos e instructivos desarrollados para la ejecucion de proyectos

que estan relacionados con el requerimiento

Los requerimientos describiran de la mejor forma posible la informacién necesaria para
obtener versiones de software de rapida entrega y que contemplen funcionalidades que el
usuario final pueda iniciar a ejecutar, los requerimientos seran agrupados y levantados

desde dos puntos de vista:

e La necesidad del usuario

e El criterio del técnico que permitira estructurar paquetes de software de uso autbnomo.

En la definicion de los requerimientos se establecera una seccion que permita establecer
0S aspectos necesarios que seran validados en las siguientes fases del desarrollo a fin de

stablecer si el software desarrollado cumple las expectativas del usuario que lo requiere.



Diseno

La fase de diseno constituye la tercera fase y es parte del proceso iterativo de desarrollo de
la aplicacion de software, su ejecucion se refleja en los modelos producto de lo

requerimientos establecidos para la version de software en ejecucion.

El proceso de diseio contemplara la esquematizacion de los requerimientos agrupados por
funcionalidades, por consiguiente generara modelos parciales que provean funcionalidad

independientes.




La fase de disefo considerara los siguientes aspectos que deberan ser modelados:

e Disefo de Datos.- El disefio establecera el modelo de datos que dara soporte al sistem
en desarrollo, se realizara mediante la aplicacion de software relacionado directamente
con el manejador de base de datos que se haya definido para el proyecto. Por ejemplo
para MySQL se usara MySQL Workbench.

e Disefno de Interfaces.- El Diseio de interfaces se establecera de acuerdo al Framework
a utilizarse, se realizara un unico disefio base para todas las interfaces de mantenimiento
de las tablas en la cual se establecera el posicionamiento para:

Texto en el formulario

Cajas de entrada de datos (texto, combos, casillas de seleccion, etc.)

Botones de comando y enlaces de funcionalidad

Graficos y logos




e Se personalizard aquellas interfaces que requieran de complejidad en la
implementacion y que difieren del esquema general de entradas y presentacion
de datos. El disefio de interfaces determina en forma grafica mediante
esquemas la distribucidon y operatividad deseada de la interface la que

concordara con los requerimientos establecidos.




Implementacion
La fase de Implementacion es la cuarta fase del proceso iterativo de desarrollo y se enfocara en

obtener cédigo de forma rapida, con la mayor fiabilidad posible y con un alto grado de calidad.

Para lograr un estilo homogéneo y eficiente se debera observar los disefios establecidos de interfaces
y se utilizard técnicas de programacién que permitan acelerar la generaciéon de codigo, tal como
Frameworks que posibiliten generar cédigo fuente con una arquitectura de software MVC (Modelo Vista

Controlador).

El objetivo al integrar el Framework y la arquitectura MVC es permitir un desarrollo rapido de cada
modulo y las versiones establecidas en el cronograma de entregas, pasando de la necesidad al producto
software de la forma mas rapida posible y la entrega al usuario final luego de las pruebas y validaciones

necesarias.

La Implementacion generara versiones de software que seran autbnomos y facilmente acoplables en

un producto final.




El proceso para la generacion de coédigo establece seguir varios pasos de forma
metodica, los que tomando como insumo los disefos de datos e interfaces generaran

el codigo:

e Creacion de Tablas de Datos en el manejador de base de datos
e Uso del generador de codigo

e Personalizacion del Modelo

e Personalizacion de la Vista

e Personalizacion del Controlador

e Pruebas Unitarias (Funcionalidad del cédigo)

Para la implementacion, asi como para el resto de fases se recomienda el uso de
herramientas de software dentro del marco que regula a las instituciones publicas. El
decreto 1014 recomienda el uso del Software Libre, y en este marco podemos usar

herramientas de desarrollo como NetBeans, asi como herramientas de gestion de

ersiones como SubVersion (SVN)




Pruebas

La fase Pruebas es la quinta fase y es parte del proceso iterativo de desarrollo. Una vez finalizada la generacién del
cbdigo se realizaran pruebas del software a fin de garantizar la calidad mediante la concordancia entre los requerimientos,

el disefio y el producto resultante.
Las pruebas se estableceran en 2 puntos a fin de minimizar los fallos residuales en el software:

e Pruebas de Desarrollo.- Las realizara el técnico a cargo del desarrollo y se basa en examinar de forma detallada los
objetos creados y su funcionalidad. Propicia la eliminacion de errores a nivel de cédigo la funcionalidad individual del
madulo.

e Pruebas de Funcion.- Las realizara un técnico a fin encontrar residuos de fallos que no han sido detectados y
también establecerd la correcta relacion entre los modulos desde el punto de vista funcional del software, de esta
manera se asegura que la versién de software sea un elemento entregable al usuario final. En esta evaluacion se
contrapondrd los requerimientos establecidos para la version de software contra el desempefio de la aplicacion

desarrollada.

Conseguiremos entonces una version que pasara a estado de produccién y podra ser implantada.




Puesta en Marcha
La Fase de puesta en marcha se ejecutara al finalizar cada una de las versiones de software planificadas. La
ejecucion de esta fase requiere la puesta en marcha de la version de software, realizando paralelamente la capacitacion

sobre las funcionalidades incluidas en la determinada version.

Se orientara al usuario final a utilizar las funcionalidades implementadas y se determinara el grado de satisfaccion

sobre los requerimientos.

Se realizara un Acta de Conformidad en la cual se indicard las funcionalidades implementadas en la version y se

registraran las novedades suscitadas en la capacitacion.

Mientras se avanza en el proceso de Puesta en Marcha por parte de un técnico, el grupo de trabajo iniciara

inmediatamente a trabajar en la nueva version.

Los fallos residuales detectados en la Puesta en Marcha seran incluidos como parte de la nueva versiéon a fin de

viabilizar de forma fluida el desarrollo del software.




Artefactos y Manuales

Para lograr la operatividad de la metodologia se plantea un conjunto de artefactos de apoyo, que permitiran
documentar el proceso de desarrollo e integrar el esfuerzo de las personas involucradas en el proyecto. Estos artefactos se

estableceran en cada una de las fases de la metodologia.

Se requiere ademas de los formatos de base para los manuales que estaran a disposicion del cliente o usuario final
para poder implantar el sistema o0 capacitar a nuevos funcionarios que no fueron parte del grupo de personal capacitado

durante la ejecucién del proyecto.

Para poder organizar los entregables que se definen en la metodologia se ha establecido un arbol de directorios que
contendran cada uno de los entregables de forma organizada y nos permitiran que todos los miembros del equipo de

desarrollo sean capaces de encontrar facilmente los artefactos que han desarrollado otros colaboradores.

o Raiz [Repositorio de Proyectos de Desarrollo]
e Proyecto [Nombre Corto del Proyecto]
¢ Entregables [Documentos de Texto y Modelos]
e Cadigo [Versiones de Cddigo Fuente]
e Sistema Version 1.0 [Primera Version]
e Sistema Version 2.0 [Segunda Version]

e Manuales [Versiones de Manuales]

Una vez establecido el repositorio para los artefactos que seran desarrollados como producto de la metodologia

procederemos a detallar cada uno de ellos de acuerdo a la fase en la cual se elaboraran.



ERUIIES

“FORMALIZACION DE DESARROLLO DE SOFTWARE”

Funcioén de la Plantilla:

Formalizar el pedido de desarrollo de software, logrando la identificacion de las entidades participantes en el proceso de desarrollo, y
realizando acuerdos que permitiran una adecuada planificacion y garanticen la participaciéon activa tanto del grupo de desarrollo como

requirente.

Objetivos de la Plantilla:

. Formalizar la necesidad presentada mediante un pedido verbal o mediante una disposicién documentada.
. Identificar las personas que participaran en el proceso de desarrollo tanto de técnicos como de funcionarios requirentes.

e  Comprometer la participacion del grupo de desarrollo y del requirente mediante el suministro de informacion y la entrega en los plazos

establecidos del producto de software.

Alcance de la Plantilla:

Esta plantilla se usara al inicio del proyecto para formalizar el pedido.

Notas:

Esta plantilla se guardara como un archivo en Formato de Texto (MS Word 2007-2010) y su nombre seguira la nomenclatura siguiente:

Formalizacion.[nombre_de_proyecto].v[numero_version(0.0)].docx

Versiones de la Plantilla:

Version: Fecha: Responsable:

1.0 10-noviembre-2014 Ing. Edgar Montaluisa

Ing. Ximena Lopez




FORMALIZACION DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Proyecto:

[Nombre del Proyecto]

Fecha de Reunién: Documento de Requerimiento:

[Fecha de Reunion entre las partes] [No. de documento de requerimiento]

Unidad Requirente: Integrantes Unidad Requirente:

[Nombre de la Unidad Requirente] [ Personal que participaré directamente en el proyecto]

Unidad Desarrollo: Integrante Grupo de Desarrollo:

[Nombre de la Unidad Desarrollo] [Personal del Grupo de Desarrollo que participara directamente en
el proyecto]

Descripcion:

[Relato detallado del requerimiento, que permita establecer el objetivo principal que se persigue con su desarrollo; No incluye
requisito solo una descripcion global del proyecto a desarrollarse; Debe ser lo suficientemente claro para establecer el alcance global

y las iteraciones que seran necesarias para la implementacion]

Nombre del Responsable Nombre del Lider del Proyecto

RESPONSABLE UNIDAD REQUIRENTE RESPONSABLE DEL GRUPO DE DESARROLLO




Plantilla:

“PLANIFICACION DE ENTREGAS”

Funcién de la Plantilla:

Esta plantilla establecera los tiempos en los cuales se realizara la entrega de las versiones de software planificadas en el desarrollo.

Objetivos de la Plantilla:

e  Especificar los tiempos estimados en el cuales se entregaran las versiones de software.

e Preparar a la Unidad Requirente para el proceso de induccidn y organizar su trabajo para dar tiempo a la capacitacion del nuevo

sistema.

e Organizar el trabajo del personal técnico para el cumplimiento de los tiempos estimados en el desarrollo de software.

Alcance de la Plantilla:

Esta plantilla se usara luego de haber formalizado el desarrollo de software y previo al proceso iterativo de desarrollo de la aplicacion.

Notas:

Esta plantilla se guardara como un archivo en Formato de Texto MS Word 2007-2010) y su hombre seguira la nomenclatura siguiente:

Planificacion.[nombre_de_proyecto].v[numero_version(0.0)].docx




Versiones de la Plantilla:

Version: Fecha: Responsable:

1.0 10-noviembre-2014 Ing. Edgar Montaluisa

Ing. Ximena L6pez

PLANIFICACION DE ENTREGAS

Proyecto:

[Nombre del Proyecto]

Fecha Elaboracién: Tiempo Total Entrega:
[Fecha de Elaboracion del Documento] [Tiempo Total de Desarrollo en dias]
Cronograma de Entrega de Versiones:
Version: Tiempo Desarrollo Fecha Entrega: [Resumen de la Entrega:
[#Version] [En dias] [Fecha] [Breve descripcion de la Funcionalidad a entregar en la version]
Nombre del Responsable Nombre del Lider del Proyecto
RESPONSABLE UNIDAD REQUIRENTE RESPONSABLE DEL GRUPO DE DESARROLLO




MERIIIES

“REQUISITOS ESPECIFICOS”

Funciéon de la Plantilla:

Esta plantilla permitira realizar el levantamiento de los requisitos funcionales detallando de la mejor manera cada uno de los

requerimientos del usuario.

Objetivos de la Plantilla:

. Especificar los requisitos funcionales de cada una de las versiones a desarrollar de la aplicacion.

. Definir las pruebas a realizarse como comprobacién del software realizado, a fin de determinar el grado de implementacion del

requisito en el sistema.

Alcance de la Plantilla:

Esta plantilla se usara de forma iterativa por cada ciclo que se realice en el desarrollo de una versiéon especifica y sera el primero en
ser disefiado a fin de proporcionar los parametros para el desarrollo de la aplicacion en las siguientes fases.

Notas:

Esta plantilla se guardard como un archivo en Formato de Texto (MS Word 2007-2010) y su nombre seguira la nomenclatura:

Requisitos.[nombre_de_proyecto].v[numero_version(0.0)].docx

\Versiones de la Plantilla:

\Version: Fecha: Responsable:

1.0 10-noviembre-2014 Ing. Edgar Montaluisa

Ing. Ximena Lépez




Plantilla:

“DISENO DE INTERFACES”

Funcién de la Plantilla:

Esta plantilla detallara la ubicacion basica de los componentes en las interfaces a fin de mantener una armonia en el disefio. Los procesos que son recurrentes

se modelaran una sola vez, dando la opcién de modelar de forma detallada solo las interfaces que requieren mayor complejidad.

Objetivos de la Plantilla:

o Especificar el disefio de las interfaces a utilizar, usando diagramas de bloques indicando el posicionamiento de elementos como texto, cajas de

entrada de datos, cajas de seleccion, imagenes, etc.
. Detallar aquellas interfaces que requieran mayor complejidad de interpretacion.

) Guardar armonia en el disefio de las interfaces

Alcance de la Plantilla:

Esta plantilla se usara de forma iterativa en cada ciclo que se realice en el desarrollo de todas las versiones. Se disefiara luego de identificar si

el requisito requiere un nuevo disefio de los anteriores ya existentes. El disefio es general y no especifico a cada requerimiento.

Notas:

Esta plantilla se guardara como un archivo en Formato de Texto (MS Word 2007-2010) y su nombre seguira la nomenclatura: Interfaces.

[nombre_de_proyecto]. v[nimero_version(0.0)].docx

Versiones de la Plantilla

Version: Fecha: Responsable:

1.0 10-noviembre-2014 Ing. Edgar Montaluisa

Ing. Ximena Lépez




DISENO DE INTERFACES

Proyecto:

[Nombre del Proyecto]

Fecha Elaboracion: Técnico:

[Fecha de Elaboraciéon del Documento] [Nombre del técnico que propuso el uso de la interface]
Titulo:

NMNaomabra—cuio-rociioaaon 1o £ bl dl Ao 1o b f o A
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DESTIPCIoN:

[Relato que detalla la concepcion de la interface, especificando en qué casos se debe utilizar este disefio. Se acompafiard con

una imagen que represente en Bloques el disefio]

Nombre del Técnico Responsable

TECNICO RESPONSABLE DEL DESARROLLO




Plantilla:

“DISENO DE BASE DE DATOS’

Funcion de la Plantilla:

Detallar la funcionalidad de la base de datos que soportara la versién correspondiente de software desarrollado.

Objetivos de la Plantilla:

o Especificar el modelo de datos que soportara la implementacion de una version completa desarrollada.
e  Especificar los requerimientos que se han considerado en la version de la Base de Datos.

. i it etat-er treidmte-tat e

Afcance detaPramtita:

Esta plantilla se elaborard como resumen del modelamiento de datos, indicando los requisitos implementados y la version final de la

base de datos a ser entregada en la version del Software.

Notas:

Esta plantilla se guardara como un archivo en Formato de Texto (MS Word 2007-2010) y su nombre seguird la nomenclatura siguiente:

Base.[nombre_de_proyecto].v[nimero_version(0.0)].docx

Versiones de la Plantilla:

Version: Fecha: Responsable:

1.0 10-noviembre-2014 |Ing. Edgar Montaluisa

Ing. Ximena L6pez




DISENO DE BASE DE DATOS

Proyecto:

[Nombre del Proyecto]

Fecha Elaboracion: Version del Software:

[Fecha de Elaboracién del Documento] [[NUmero de version del software a la cual da soporte la Base de Datos]

Requisitos Implementados: Técnico:

[ID de los Requisitos implementados en|[Nombre del técnico que realizé el modelo de la Base de Datos]

la base de datos]

Descripcion:

[Relato que detalla las funcionalidades a las cuales da soporte la Base de Datos, especificando las implementaciones de la nueva

version. Sera necesario anexar la referencia del archivo de modelo de ser necesario, usando el mismo nombre que este documento]

Nombre del Técnico Responsable

TECNICO RESPONSABLE DEL DESARROLLO




Plantilla:

“VERSION DE SOFTWARE”

Funcion de la Plantilla:

Detallar la funcionalidad que se ha implementado en una version especifica de software, especificando la operatividad y las

correcciones realizadas sobre la version anterior.

Objetivos de la Plantilla.

. Detallar las nuevas funcionalidades de la version desarrollada.
. Detallar las correcciones realizadas sobre una versién anterior.

o  Definir el entorno necesario para la puesta en marcha de la version de software desarrollada.

Alcance de la Plantilla:

Esta plantilla se elaborara como resumen dela implementacion de cada version de software desarrollada, recopilando las

funcionalidades y requerimientos implementados.

Notas:

Esta plantilla se guardara como un archivo en Formato de Texto (MS Word 2007-2010) y su nombre seguird la nomenclatura

siguiente:Software.[nombre_de_proyecto].v[nimero_version(0.0)].docx

ersiones de la Plantilla:

ersion: Fecha: Responsable:

1.0 10-noviembre-2014 Ing. Edgar Montaluisa

Ing. Ximena L6pez




VERSION DE SOFTWARE

Proyecto:

[Nombre del Proyecto]

Fecha Elaboracion: Version del Software:

[Fecha de  Elaboracion  del [ [Namero de version del software]

Documento]

Requisitos Implementados: Requisitos Corregidos:

[ID de los requisitos que componen | [ID de los requisitos revisados en

esta nueva version de software] esta nueva version de software]

Descripcion:

[Relato que detalla las funcionalidades implementadas en la version de
software desarrollado. Descripcion de los requerimientos técnicos y
operativos para la implantacion de la version. Detallara el repositorio en

el cual se encontrara la version del cédigo fuente de la aplicacion]

Nombre del Técnico Responsable

TECNICO RESPONSABLE DEL DESARROLLO




MERIIIES

‘PRUEBAS DE SISTEMA”

Funcion de la Plantilla:

La funcién de esta plantilla es detallar los fallos detectados durante la revision de funcionalidad del
software y los resultados de la retroalimentacion hacia el grupo de desarrollo, asi como las soluciones
establecidas.

Objetivos de la Plantilla:

o Detallar los fallos detectados sobre la version final desarrollada.
o Retroalimentar las soluciones aplicadas para solventar los fallos detectados.

o Establecer el nivel de cumplimiento del proceso de desarrollo de software y la obtencién de una

version de software de calidad.

Alcance de la Plantilla:

Esta plantilla se elaboraré al final de haber realizado las pruebas de funcionalidad del sistema y debera

mostrar un balance positivo sobre los fallos detectados y solucionados.

Notas:

Esta plantilla se guardarda como un archivo en Formato de Texto (MS Word 2007-2010) y su nombre

seguira la nomenclatura siguiente:Pruebas.[nombre_de_proyecto].v[numero_version(0.0)].docx

Versiones de la Plantilla:
Version: Fecha: Responsable:

1.0 10-noviembre-2014 Ing. Edgar Montaluisa

Ing. Ximena Lopez




PRUEBAS DE SISTEMA

Proyecto:

[Nombre del Proyecto]

Fecha Elaboracion: Version del Software:
[Fecha de Elaboracion del Documento] [Numero de version del software]
Requisitos Validados: Técnico Revisor:

[ID de los requisitos que componen|[Nombre y Firma del Técnico encargado de la Revision del software]
esta nueva version de software y que

han sido validados]

Tiempo de Revision: Tiempo de Soluciones:

[Tiempo en numero de horas que se|[Tiempo reportado por el Grupo de Desarrollo sobre los fallos reportados]

utilizaron para la revision]

Descripcién de Fallos:

[Relato que detalla los fallos encontrados y como este afecta al desempefio del sistema, las acciones tomadas para

solucionarlas y el estado actual del sistema revisado]

No. Fallo: Solucion:

[Secuencial de Fallos] [Descripcion del|[Descripcion de la Solucién Aplicada por el grupo de desarrollo]
Fallo
Reportado]

Nombre del Técnico Responsable

TECNICO RESPONSABLE DEL DESARROLLO




Funcién de la Plantilla:

Detallar los aspectos mas importantes del proceso de entrega de la version, indicando al requirente la operatividad implementada en esta

version del software y contando con la aceptacion del mismo.

Objetivos de la Plantilla:

. Detallar las funcionalidades entregadas en la version del software.
o Detallar las novedades de capacitacion, tales como: personal capacitado y novedades de la implantacion.

o Propiciar la continuidad del desarrollo del proyecto, evidenciado la aceptacion por parte del responsable del proceso y del técnico

responsable del proyecto.

Alcance de la Plantilla:

Esta plantilla se elaborara al final del ciclo de desarrollo dela versién de software, y en forma posterior al proceso de puesta en marcha y

apacitacion. De esta manera se finaliza el proceso de desarrollo de la version y propicia la nueva iteracion.

otas:

ta plantila se guardard& como un archivo en Formato de Texto (MS Word 2007-2010) su nombre seguira la nomenclatura

uiente:Entrega.[nombre_de_proyecto].v[nimero_version(0.0)].docx

siones de la Plantilla:
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ion: Fecha:

Responsable:

1.0 10-noviembre-2014

Ing. Edgar Montaluisa

Ing. Ximena L6pez




ENTREGA DEL SISTEMA

Proyecto:

[Nombre del Proyecto]

Fecha Elaboracién:

[Fecha de Elaboracién del Documento]

Version del Software:

[Numero de version del software]

Personal Capacitado:

[Nombre de las personas y numero de horas usadas en la
induccion de la nueva version del software, sumilla del

Personal Capacitado]

Técnico Capacitador:

[Nombre del técnico encargado de la implantacion vy

Capacitacion]

Novedades de Puesta en Marcha y la Capacitacion:[Detalle de las novedades suscitadas en la capacitacion y el estado

de ejecucion del sistema por parte de los capacitados ]

Detalle de la Versién:[Funcionalidades implantadas en la version de Software]

Nombre del Responsable

RESPONSABLE UNIDAD REQUIRENTE

Nombre del Lider del Proyecto

RESPONSABLE DEL GRUPO DE DESARROLLO




DESARROLLO DEL
PRODUCTO SOFTWARE




Formalizacién de la Necesidad

Mediante reuniones de trabajo y observacion directa, se establece el compromiso para el desarrollo de este producto software en
la metodologia detallada en el capitulo anterior y en cumplimiento de la legislacion, procedimiento y artefactos de desarrollo se

obtiene el artefacto de formulacion de software para el sistema de control de graduados que podemos evidenciar en Anexo 1.
Requerimientos

Mediante reuniones de trabajo y observacion directa, se establece los requisitos para el desarrollo de este producto software y

cumpliendo con la metodologia se aplica los artefactos que se encuentran en Anexo 2.
Disefio

Mediante reuniones de trabajo y observacion directa, se establece los requisitos para el desarrollo de este producto software y

cumpliendo con la metodologia se aplica los artefactos que se encuentran en Anexo 3.

Implementacion

Mediante reuniones de trabajo y observacion directa, se establece los requisitos para el desarrollo de este producto software y

cumpliendo con la metodologia se aplica los artefactos que se encuentran en Anexo 4.

Pruebas

Mediante reuniones de trabajo y observacion directa, se establece los requisitos para el desarrollo de este producto software y

cumpliendo con la metodologia se aplica los artefactos que se encuentran en Anexo 5.
Liberacion

Mediante reuniones de trabajo y observacion directa, se establecen los requisitos para el desarrollo de este producto software y

umpliendo con la metodologia se aplica los artefactos que se encuentran en Anexo 6.



CONCLUSIONES




e Se cumplid el objetivo del proyecto de crear un sistema para la administracion de
Graduados que nace de la necesidad de contar con datos reales para estadisticas
requeridas en el departamento de Electrénica y Eléctrica.

e En el presente tema investigativo el uso del patron MVC mediante el framework Yii
permitié optimizar el tiempo de desarrollo utilizando métodos propios del framework.

e Con la metodologia de las TIC's de la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE
extension Latacunga, se mejora el tiempo de disefio y desarrollo porque es una
metodologia agil y se puede usar en cualquier proyecto de éstas caracteristicas.

e Se aplicaron cada una de las fases de desarrollo la cual requiere de la documentacion

de cada uno de los artefactos que intervinieron en el desarrollo, se llevaron los

lineamientos de programacion y base de datos garantizando el cumplimiento de los

Mismos.

La documentacion de cada uno de los artefactos usados en la metodologia de las TIC’S,

permite que se pueda realizar a futuros mejoras, modificaciones, crear nuevas opciones

segun crezcan las necesidades de los usuarios del sistema.




RECOMENDACIONES




Se recomienda usar software libre para desarrollos de este tipo de proyectos, ya que cualqui
persona puede usar bajo condiciones de la licencia, es de bajo costo y existe libertad de conocimient
y trabajo cooperativo a través de blogs interactivos en la web.

Se sugiere aplicar la metodologia de las TIC's de la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE
extension Latacunga por ser una metodologia agil y se puede usar en cualquier proyecto de estas
caracteristicas.

Se recomienda tener un repositorio Unico de codigo fuente para evitar que se sobrescriban archivos.
Se recomienda tener un servidor de compilacion continua, de ésta forma garantizar las publicaciones
de versiones con todas las clases, servicios y dll actualizadas.

Se recomienda el uso de base de datos libre como MySQL o Postgresgl ya que es posible desarrollar
propios tipos de datos, permite la innovacion y libertad en la programacion, velocidad al realizar las
operaciones lo que hace uno de los gestores con mejor rendimiento, no se requiere de un equipo de
costosas caracteristicas . Su conectividad, velocidad y seguridad hacen que MySQL Server sea muy

apropiado para acceder bases de datos en Internet.



e Se recomienda contratar un certificado de seguridad SSL (Secure Socket Layer) con la
finalidad de complementar la seguridad de la aplicacion en la transferencia de datos
entre el navegador y el servidor Web.

e Se recomienda actualizar la malla de formacion de tal forma que los estudiantes perciban y

vivan una experiencia real del desarrollo de software en ingenieria y con buenas practicas.




Muchas gracias por su atencion




Preguntas?




