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RESUMEN

El presente proyecto de tesis muestra el fundamento teérico de la
planificacion gerencial, llevado a la practica en un sistema informético
desarrollado en una arquitectura JEE 6, utilizando la metodologia Scrum, con

MySQL como DBMS y desplegado en un servidor Jboss 6.

En el transcurso del proyecto se aplica los diversos conocimientos
adquiridos durante la Carrera de Ingenieria en Sistemas e Informéatica. La cual
busca desarrollar una solucion para automatizar los controles gerenciales que
se realizan en la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE. En el Capitulo
1 se detalla la formulacién del problema, el Capitulo 2 aspectos tedricos de la
metodologia, procesos de planificacion, JEE6, en el Capitulo 3 se realiza un
andlisis y planificacion del desarrollo del software, posteriormente el Capitulo
4 cubre en si el desarrollo de la aplicacion utilizando la metodologia Scrum.
Finalizando en el Capitulo 5 con las conclusiones y recomendaciones. Para
finalmente una vez implantado el producto tener una herramienta de

planificacion estratégica.
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ABSTRACT

The present thesis project shows the theoretical foundation of
management planning, implemented in a computer system developed with
JEE 6 architecture, using the Scrum methodology with MySQL as DBMS and

deployed within a Jboss 6 server.

During the project the various of the knowledge acquired during the Career
of Systems Engineering and Informatics were applied. Who seeks the
development of a solution to automate the management controls process that
are performed at the The Army University ESPE. The Chapter 1 detailed
problem formulation, Chapter 2 explained the theoretical aspects of
methodology, planning process and JEE6 architecture, Chapter 3 makes an
analysis and planning of the software development process, then Chapter 4
itself covers the application development using the Scrum methodology.
ending in Chapter 5 with conclusions and recommendations. To finally, after

being implemented have an efficient product for strategic planning.

KEY WORDS
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CAPITULO 1

INTRODUCCION

1.1 TEMA

Desarrollo de un Sistema de Planificacion en el Nivel de Gerencia Sectorial

de la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE, aplicando Scrum y JEEG6.

1.2 ANTECEDENTES

Hoy en dia se encuentran en una época en la que la informacion se genera
cada segundo de forma instantanea en todas las organizaciones y en cada
uno de sus niveles, en el @mbito empresarial, tener a la mano la informacién
necesaria puede significar una ganancia o una pérdida monetaria, a través de
las ultimas décadas han aparecido y evolucionado los sistemas de planeacion
de los recursos empresariales para ayudar en este sector mejor conocidos
como ERP , son un tipo de software que permite a las empresas controlar la

informacion que se genera en cada departamento y cada nivel de la misma.

El éxito en la implantacion de tecnologia ERP es responsabilidad de toda
la empresa. Es indispensable fomentar el trabajo en equipo debido a que a
partir de la liberacion del ERP, los datos ingresados por un usuario seran
utilizados por otro de un area completamente diferente y quien finalmente

"alimenta y da fuerza" a cualquier sistema es el personal que lo usa. Todos



los retos y costos intrinsecos a los ERP fuerzan a las empresas a realizar un

cambio de cultura.

En la actualidad existe una aplicacion que fue desarrollada por el Ingeniero
Pablo Alvarez quien realizo el analisis, disefio e implementacion de un sistema
basado en componentes para automatizar la herramienta Balanced Score

Card en el area administrativa de Teleamazonas.

Este sistema fue probado en el CTT ESPE-CECAI como un producto de
comercializacion y de consultoria, se afiadié al producto inicial un reporte del

cuadro de mando integral.

La UDI se encuentra desarrollando un repositorio de informacién
estadistica para las unidades operativas de la Escuela, con el objeto de
cumplir los requerimientos de los organismos de control de la Educacion

superior y de planificacion del pais.

1.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Hasta el momento los controles gerenciales se realizan en la Universidad
de las Fuerzas Armadas ESPE mediante informes personalizados de las
diferentes dependencias de est4, se ha tratado de suplir un sistema gerencial
de planificacion mediante repositorios de informacion que no permiten una
fluida comunicacion y control de los aspectos referentes a la ejecucion de los

objetivos institucionales.



También es necesario cumplir con los requerimientos de los organismos
que rigen la educacion superior y enfrentar la acreditacion, después de
automatizar esta herramienta se puede tener un mejor control de las cuatro
perspectivas que maneja ésta y que son: la forma de ingresar al mercado, la
expansion y crecimiento, la manera de llevar las finanzas, y su trato para con
sus clientes, mediante objetivos que comprometen a cada empleado y
cuantificados en indices no financieros para medir el cumplimiento de los

mismos.

Ademas la construccion de éste sistema computacional en base en la
herramienta Balanced Score Card ayudara a la UDI, a obtener la informacién
precisa y en el momento oportuno aprovechando los beneficios de la
tecnologia mediante el software y que ademas se podra visualizar desde

cualquier parte del mundo, puesto que sera orientado a la Web.

1.4 JUSTIFICACION

La elaboracion de un sistema que automatice la herramienta Balanced
Score Card garantizar a las organizaciones la eficaz ejecuciéon de sus
estrategias comprometiendo a todo su personal a un mejoramiento continuo
de todos los procesos y especialmente puntos criticos que tengan o no
problemas en cuanto a su funcionar diario. Es decir es una herramienta de
administracion de empresas que muestra continuamente cuando una
compafia y sus empleados alcanzan los resultados definidos por el plan
estratégico. También es una herramienta que ayuda a la compafiia a expresar

los objetivos e iniciativas necesarias para cumplir con la estrategia.



Uno de los motivos principales que se escoge esta herramienta es que
pretende identificar las relaciones causa-efecto que provocan los resultados
obtenidos. Por tanto, se trata de obtener informacion relevante sobre los
principales factores que pueden llevar a la consecucién de los objetivos de las
empresas. Tomando en cuenta estas consideraciones se plantean una
solucion basada en tecnologias de informacién por lo cual se desarrolla el
sistema mediante una plataforma de libre distribucién, para obtener un
producto que permita facilitar la gestion y optimizar tanto el tiempo como los

procesos realizados por la UDI.

1.5 ALCANCE

El proyecto de tesis cubre las tareas de mantenimiento del sistema
construido anteriormente, en donde se realizara la revision del mismo por los
potenciales usuarios, para pasar a la fase de despliegue, en la que se
determinaran los requerimientos finales de mantenimiento para construir la
nueva version mejorada y adaptada de sistema, hasta el despliegue de la
misma en el nivel de gerencia sectorial, es decir: Vicerrectorados y Gerencia

Administrativa, contando con la colaboracion del personal de la UDI.

Se realizar4d el andlisis, disefio e implementacion de las cuatro

perspectivas que maneja el Balanced Score Card, y que son:

e La perspectiva de los clientes.

e La perspectiva de los accionistas.



e La perspectiva de la innovacion y crecimiento.

e La perspectiva de los procesos internos.

Dentro de las cuatro perspectivas se podra realizar el ingreso,
actualizacion y eliminacion de los indices financieros y no financieros, de los

objetivos, de las estrategias, y de los proyectos y sus responsables.

Ademés se podra realizar reportes que permitan tener un mayor control
sobre el cumplimiento de dichos indices, los cuales van a permitir al

administrador tomar decisiones oportunas.

En la implementacién del sistema hay que tomar en cuenta que se
realizara con datos reales de la institucion, y de no ser posible esto se realizara

con datos de prueba.

1.6 OBJETIVO

16.1 OBJETIVO GENERAL

Realizar el mantenimiento, andlisis, disefio y construccién de un nuevo
sistema computacional que permita automatizar la herramienta de gestion
Balanced Score Card en la UDI, utilizando la metodologia Scrum vy la
Arquitectura JEEG6, impulsando a ésta a su crecimiento y a una mayor

competitividad.



1.6.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Investigar los principios en los que se basa el Balanced Score Card

como herramienta de gestion y administracion de empresas.

e Investigar y analizar sistemas computacionales que permitan
automatizar la herramienta Balanced Score Card existentes en el

mercado.

¢ Realizar los nuevos requerimientos de los usuarios potenciales para la

nueva version del sistema.

e Dar mantenimiento al antiguo sistema y adaptarlo a los nuevos

requerimientos.

e Implementar el sistema computacional para la UDI, con la informacion
gue proporcione ésta, o con datos de prueba para comprobar el

correcto funcionamiento del software.

1.6.3 METODOLOGIA

La metodologia que se empleard es Scrum ya que es una metodologia
agil ya que permite realizar entregas parciales y regulares del producto final,
priorizadas por el beneficio que aportan al receptor del proyecto. Por ello,
Scrum esta especialmente indicado para proyectos en entornos complejos,
donde se necesita obtener resultados pronto, donde los requisitos son
cambiantes o poco definidos, donde la innovacion, la competitividad, la

flexibilidad y la productividad son fundamentales.



Se ha escogido Scrum debido que el cliente se compromete con el
proyecto dado que lo ve crecer iteracion a iteracion. Asimismo le permite en
cualquier momento realinear el software con los objetivos de negocio de su
empresa, ya que puede introducir cambios funcionales o de prioridad en el

inicio de cada nueva iteracion.

1.7 HERRAMIENTAS

Las herramientas que se emplea para la automatizacién del Balanced

Score Card o Cuadro de Mando Integral son:

Como plataforma de desarrollo JEE6, para desarrollar y ejecutar software
de aplicaciones en el lenguaje de programacion Java con arquitectura de N
capas distribuidas y que se apoya ampliamente en componentes de software
modulares ejecutandose sobre un servidor de aplicaciones. Como IDE de
desarrollo se utiliza Eclipse indigo puesto que soporta Java 6, que son
herramientas graficas que permiten ahorrar tiempo en el desarrollo de

aplicaciones, y que ademas son gratuitas.

Como herramienta de modelamiento se usa Power Designer, puesto que
una de las herramientas mas potentes y con mas experiencia para este tipo

de aplicaciones.

Como herramienta para el disefio del modelo légico y fisico de la base de

datos se usa Power Designer, por sus caracteristicas y facil manejo.



Como motor de base de datos se usa MySQL, que es un motor

suficientemente potente para la aplicacion que se va a realizar.

Como servidor de aplicaciones se utiliza Jboss 6 que es un servidor de

aplicaciones JEE de cddigo abierto implementado en Java.



CAPITULO 2

MARCO TEORICO DE REFERENCIA

2.1 SISTEMAS DE INFORMACION

Es un conjunto de elementos orientados al tratamiento y administracion de
datos e informacion, interrelacionados con el propdésito de prestar atencién a
las demandas de informacion de una organizacién, generados para cubrir una
necesidad u objetivo lo que permite elevar el nivel de conocimientos que
permitan un mejor apoyo a la toma de decisiones y desarrollo de acciones.

Dichos elementos formaran parte de alguna de las siguientes categorias:

2.11 ENTRADA DE INFORMACION

Es el proceso mediante el cual el Sistema de Informacion toma los datos
gue requiere para procesar la informacién. Las entradas pueden ser manuales
0 automaticas. Las manuales son aquellas que se proporcionan en forma
directa por el usuario, mientras que las automaticas son datos o informacion
gue provienen o son tomados de otros sistemas o modulos. Esto ultimo se

denomina interfaces automaticas.

2.1.2 ALMACENAMIENTO DE INFORMACION

Es una de las actividades o capacidades mas importantes que tiene una

computadora, ya que a través de esta propiedad el sistema puede recordar la
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informacion guardada en la seccidn o proceso anterior. Esta informacion suele

ser almacenada en estructuras de informacién denominadas archivos.

2.1.3 PROCESAMIENTO DE INFORMACION

Es la capacidad del Sistema de Informacion para efectuar calculos de
acuerdo con una secuencia de operaciones preestablecida. Estos calculos
pueden efectuarse con datos introducidos recientemente en el sistema o bien
con datos que estan almacenados. Esta caracteristica de los sistemas permite
la transformacién de datos fuente en informacion que puede ser utilizada para
la toma de decisiones, lo que hace posible, entre otras cosas, que un tomador
de decisiones genere una proyeccion financiera a partir de los datos que

contiene un estado de resultados o un balance general de un afio base

2.14 SALIDA DE INFORMACION

Es la capacidad de un Sistema de Informacion para sacar la informacion
procesada o bien datos de entrada al exterior. Las unidades tipicas de salida
son las impresoras, terminales, diskettes, cintas magnéticas, la voz, los
graficado res y los plotters, entre otros. Es importante aclarar que la salida de
un Sistema de Informacién puede constituir la entrada a otro Sistema de
Informacion o modulo. En este caso, también existe una interface automatica

de salida.
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2.15 SISTEMA DE PROCESAMIENTO DE TRANSACCIONES

Gestiona la informacion referente a las transacciones producidas en una

empresa u organizacion, también se le conoce como Sistema de Informacion

operativa.

a) Sistemas de informacion gerencial (MIS)

Orientados a solucionar problemas empresariales en general.

b) Sistemas de soporte a decisiones (DSS)

Herramienta para realizar el analisis de las diferentes variables de negocio

con la finalidad de apoyar el proceso de toma de decisiones.

c) Sistemas de informacion ejecutiva (EIS)

Herramienta orientada a usuarios de nivel gerencial, que permite
monitorizar el estado de las variables de un area o unidad de la empresa a
partir de informacion interna y externa a la misma. Es en este nivel cuando los

sistemas de informacion manejan informacion estratégica para las empresas.

2.2 BALANCED SCORE CARD

221 ¢QUE ES EL BALANCE SCORE CARD?

BSC (Balance Score Card) es una sigla que se traduce al espafiol como

“Indicadores Balanceados de Desempefio”. Esta metodologia deriva de la
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gestidn estratégica de empresas y presupone una eleccion de indicadores que
no debe ser restringida al area econémico—financiera. Asi como no es posible
comandar un avion controlando apenas la velocidad, los indicadores
financieros no son suficientes para garantizar que una empresa se dirija en
la direccion correcta. Por estos motivos, sera necesario monitorear, junto a los
indicadores econémicos—financieros, el desempefio de mercado, los procesos

internos, la innovacion y la tecnologia.

El Balance Score Card ofrece una vision integrada y balanceada de la
empresa y permite desarrollar la estrategia en forma clara. Esto se logra a
través de obijetivos estratégicos identificados en 4 perspectivas: financiera,
clientes, procesos internos y aprendizaje e innovacién como muestra la Figura
2.1. Cada una de las perspectivas se vincula con las demas mediante
relaciones de causay efecto. BSC promueve, ademas, el alineamiento de los
objetivos estratégicos con indicadores de desempefio, metas y planes de
accion para hacer posible la generacion de estrategias en forma integrada y
garantizar que los esfuerzos de la organizacion se encuentren en linea con

las mismas.
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Balance Scorecard

Cuadro de Mando Integral

INDICADORES

<En queé debemos
ser los mejores?

Perspectiva
del negor

METAS | INDICADORES

<Podemos continuar
mejorando vy
creando valor?

Figura 2.1 Cuadro de mando integral Recuperado

http://es.wikipedia.org/wiki/Cuadro_de_mando_integral

Implementacion del BSC en todo el Organismo proporcionara:

¢ Una metodologia comun y un marco coordinado para todos esfuerzos

interinstitucionales de medicién del desemperio.

¢ Un "lenguaje comun" para los administradores de la agencia.

¢ Una base comun para la comprension de los resultados de medicién.

e Una vision integrada de la agencia global.
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El BSC también proporciona datos fiables en los cuales se pueden basar
para decisiones futuras, a partir de la asignacion de los recursos disponibles

de la direccion del futuro.

Esto permitira a la organizacion gestionar sus actividades y sus recursos
con mayor eficacia. Por ejemplo, el BSC puede formar una base comun para

apoyar un caso de negocio para obtener mas recursos.

2.2.2 MISION Y VISION

a) Mision

Es una definicion comprensible, clara y concisa del proposito
organizacional o identidad. Sefala la direccion que las acciones de la
organizacion deben seguir. Revela la imagen que la organizacion desea
proyectar, refleja el concepto que tiene la organizacién de si misma, indica los
principales productos o servicios que provee, e identifica los principales
grupos de interés que la organizacion busca satisfacer. Refleja, en sintesis, la
razén de existir de la organizacion, y debe reflejar los mandatos del
organismo, identificar las principales necesidades y problemas que la
organizacién deberia manejar, ser realista, definir la poblacion objetivo, y

reconocer las expectativas de los principales grupos de interés.

b) Vision

Es la representacion de lo que debe ser en el futuro la organizacion.

Contesta a preguntas relacionadas a cual es la situacion futura deseada de
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los usuarios y beneficiarios, cual es la posicion futura de la organizacion en
relacion a las otras, cuales son las contribuciones distintivas que quieren
hacerse en el futuro y/o cuales son los principales proyectos o actividades que
se desea desarrollar. La Visién es la imagen futura que una organizacion
desarrolla sobre si misma y sobre la realidad sobre la cual trabaja. Por lo
general la visién incluye tanto los cambios que se desea lograr de la poblacion

de objetivo, como la imagen objetivo de la propia institucion.

2.2.3 PERSPECTIVAS BALANCE SCORE CARD

a) Perspectiva del cliente

Para esta perspectiva, el "cliente" significa como ve a la organizacion, y
gué debe hacer esta para mantenerlo como cliente. Esto incluye a los clientes
internos y directos. El grado de satisfaccion esta asociado directamente con
la puntualidad en la entrega de productos o servicios y otros factores que
afectan el programa de adquisicion. La puntualidad puede incluir una

evaluacion de lo siguiente:

Porcentaje de clientes satisfechos con la calidad: Esta es la satisfaccion
del cliente con la calidad de los bienes y servicios entregados. "Calidad",
también incluye una evaluacion de si los contratistas seleccionados para los
premios ofrecen la mejor combinacion de calidad y precio. Los datos de esta

medida provienen de una encuesta a los clientes.

Porcentaje de clientes satisfechos con la capacidad de respuesta: la

cooperacion y habilidades de comunicacién de la oficina de la adquisicion. Las
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percepciones, las opciones, y el comportamiento de todos los participantes en
el proceso de adquisicion afecta al resultado de cualquier adquisicion. Este
elemento se basa en el grado de capacidad de respuesta del equipo de la
adquisicion, el éxito de los mecanismos que apoyar la generacién de equipos,
y el grado de satisfaccion con las comunicaciones y la resolucién de
problemas. Los datos correspondientes a esta medida provienen de una

encuesta a los clientes.

b) Perspectiva Financiera

Relacion costo. Este elemento representa el costo para cada cargo a
gastar un dolar de los fondos de sus clientes. Se reconoce que estos
elementos de costo que no puede captar la totalidad del costo de la
adquisicién, pero se tomo la decisidon de no tratar de cuantificar el costos de
desarrollo de declaraciones de trabajo, las inspecciones que realizan,

haciendo pagos, etc.

Una reduccién de costos mediante el uso de tarjetas de compra. Este
elemento representa el nUmero de transacciones con tarjetas de compra
multiplicado por el estimado los costos evitados por el uso de tarjetas de

compra en comparacién con la emisién de una orden de compra.

Porcentaje de interés del total de dinero desembolsado. Este elemento
representa la cantidad de intereses que se pagan las sanciones como un
porcentaje del total de desembolsos por parte del organismo. Este elemento

se calcula tomando las penas de interés total pagado por cada oficina y
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dividiendo por la cantidad de los desembolsos totales pagados. Los datos para
esta medida se pueden extraer de la anualidad del informe de pago del

sistema o de los sistemas financieros locales

c) Perspectiva de Procesos Internos de Negocio

Relacion de las protestas sufridas por el General Accounting Office (GAO)
o el Tribunal de Reclamaciones Federales (COFC). Este elemento mide la
relacion de protestas confirmada por la GAO o COFC. Para esta medida, una
protesta define como una objecién escrita por un proveedor(s) en relacién con
una accion de adquisicion. Esta medida se calcula dividiendo el nimero de
protestas confirmadas por el nimero total de adjudicaciones de contratos
nuevos. GAO datos para este medida se puede extraer de la competencia
anual de la GAO en la Contratacion Acto informe al Congreso, y los datos

COFC se puede extraer de locales archivos de control de protesta.

Porcentaje de las acciones que utilizan el comercio electronico. Este
elemento representa el nimero total de acciones de adquisicion a través del

uso del comercio electrénico.

Porcentaje de cumplimiento de los objetivos socioecondmicos. Este
elemento da seguimiento a cada logro de la organizacion de los objetivos
socio-econdmicos establecidos. Este elemento estara integrado por una serie
de medidas por separado. Para cada categoria definida, los logros de la
organizacién para cada categoria, segun lo informado a la Administracion de

pequefios Negocios, se divide por la meta establecida para esa categoria. Las
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medidas individuales de las categorias no son promedian. Los datos para esta
medida se pueden extraer de los archivos de la Oficina local de Utilizacion de

Negocios Pequefios y en Desventaja.

Porcentaje de contrataciones competitivas de un total de contrataciones.
Este elemento asume que el ahorro de costo, mayor calidad o un mejor
abastecimiento en general logran mediante el uso de la competencia frente a
otra competencia. Este elemento da seguimiento al porcentaje de
adquisiciones competitivas como porcentaje de las compras totales. Dos
elementos de datos se realizaran un seguimiento de esta medida. El primero
es el numero total de acciones competitivas dividido por el nimero total de
acciones. El segundo elemento es el nimero total de acciones competitivas
mas el nimero de seguimiento de las acciones, dividido por el nimero total

de acciones menos el nimero de acciones no disponible para la competencia.

d) Aprendizaje y perspectiva de crecimiento

Alcance de la gestion de la informacion confiable. Esta medida recoge el
grado en que los directivos creen que tienen informacién oportuna, precisa y

completa para tomar decisiones de gestion.

Ciento de los empleados cumplen con los estandares obligatorios de
cualificacion. Esta medida identifica el porcentaje de empleados que cumplen
con la adquisicion de requisitos de educacion obligatoria, la formacion y la
experiencia como se identifica en las Normas de Calificacion de Especialistas

del contrato. Se calcula dividiendo el nimero de empleados de adquisicion
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que cumplan con la educacion, de formacion, requisitos y experiencia por el
ndmero total de adquisicion empleados de la organizacion. Los datos se

derivan de la adquisicion local Desarrollo de Carrera de datos del sistema.

Porcentaje de empleados satisfechos con el ambiente de trabajo. Para
retener profesionales de alta calidad de adquisicién y mejorar el rendimiento
de los trabajadores, el ambiente de trabajo debe ser agradable e incluir las
medidas necesarias para la realizacion del trabajo. Esta medida representa el
grado de satisfaccion de los empleados con elementos tales como
herramientas que se proporcionan (por ejemplo, tecnologia de la informacion,
material de referencia, etc.), las condiciones de trabajo, y los mecanismos de

recompensa. Los datos para esta medida provienen de una encuesta.

Porcentaje de empleados satisfechos con el profesionalismo, la cultura,
los valores, y el empoderamiento. La direccién juega un papel vital en el
funcionamiento de cada equipo de adquisicion por parte de la direccion,

motivacion y que conduce a su personal.

Adquisicion de liderazgo deben fomentar un ambiente profesional que
promueva la adquisicion eficiente y eficaz de bienes y servicios de contratistas
responsables. Esta medida incluye una evaluacion de las percepciones de los
empleados, cultura, valores, y el empoderamiento. Los datos de esta medida

provienen de una encuesta a los empleados.
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2.2.4 PLAN ESTRATEGICO

El plan estratégico, ademas de reunir los objetivos estratégicos, las metas
e iniciativas, brinda a la organizacién un panorama general, conjugando las
prioridades gubernamentales en el periodo presupuestal. Contiene una guia

tanto para la toma de decisiones de largo como de corto plazo.

2.2.5 GESTION BSC A NIVEL CORPORATIVO

Utilizando BSC requiere que la empresa, y cada uno de sus
departamentos (incluyendo TI), puedan convertirse organizativamente en este
nuevo marco. Esto significa que el proceso de rendimiento de mejora,

medicion y de gestion debera estar intimamente entendido.

2.2.6 ADMINISTRACION DEL RENDIMIENTO BSC

Varios pasos deben llevarse a cabo para establecer medidas de

desempenfio que tienen sentido y son viables en toda la organizacion.

Paso 1: Definicion de vision de la organizacion, mision y estrategia

El Balance Score Card (BSC) requiere la creacion de una vision, mision y
estrategia de la organizacién. Esto asegura que las medidas de desempefio
desarrollados en cada una de las perspectiva de apoyo deben cumplir con los
objetivos estratégicos de la organizacion. También ayudan a los empleados a
visualizar y comprender los vinculos entre las medidas de desempefio y la

realizacion exitosa de los objetivos estratégicos.
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La clave esta en identificar en primer lugar a donde uno quiere que la
organizacion sea en un futuro proximo, a continuacion, establecer una vision

gue parece algo fuera de su alcance.

Paso 2: Desarrollar objetivos de rendimiento, medidas y metas puesto que
es esencial para identificar lo que la organizacion debe hacer bien (es decir,
los objetivos de desempefio) para alcanzar la vision. Para cada objetivo que
debe ser realizado bien, es necesario identificar las medidas y establecer
metas que abarcan un periodo de tiempo razonable (por ejemplo, de tres a

cinco afnos).

Aunque esto suena simple, muchas variables impacte en el tiempo este
ejercicio tendra. La primera, y mas importante, variable es cémo muchas
personas se emplean en la organizacion y el grado en que estaran
involucrados en el establecimiento de la vision, misién, las medidas y

objetivos.

El BSC traduce la vision de una organizacion en un conjunto de
prestaciones de objetivos distribuidos en cuatro perspectivas: financiera,
clientes, internos los procesos de negocio, y el aprendizaje y el crecimiento.
Otros objetivos se mantienen para medir los conductores a largo plazo de
éxito. Mediante el uso del BSC, una organizacion controla tanto su
rendimiento actual (financiera, la satisfaccion del cliente, y el negocio proceso
de los resultados) y sus esfuerzos para mejorar los procesos, motivar y educar
a los empleados, y mejorar los sistemas de informacioén - su capacidad para

aprender y mejorar.
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Paso 3: Ajustes pueden ser necesarios

Finalmente, se necesita tiempo para establecer medidas, pero también es

importante para reconocer que no puede ser perfecto la primera vez.

2.2.7 INTEGRACION, BALANCEO Y ESTRATEGIA

BSC es un modelo integrado porque utiliza las 4 perspectivas
indispensables para ver una empresa o area de la empresa como un todo,
luego de dos investigaciones de 1 afio de duracion: una en los Estados Unidos
en 1990 y la otra en Europa en 1996, se ha podido establecer que son estas
las 4 perspectivas basicas con las cuales es posible lograr cumplir la vision de

una compafia y hacerlo exitosamente.

Es balanceado porque busca el balance entre indicadores financieros y no
financieros, el corto plazo y el largo plazo, los indicadores de resultados y los
de proceso y un balance entre el entorno y el interior de la firma, ese es el
concepto clave y novedoso sobre el cual se basa el nombre "Balance Score
Card": Sistema de indicadores balanceados. Lo importante aqui es que los
indicadores de gestion de una compafiia estén balanceados, es decir existan
tanto indicadores financieros como no financieros, de resultado como de

proceso y asi sucesivamente.

Es una herramienta estratégica porque se trata de tener indicadores que
estan relacionados entre si y que cuenten la estrategia de la compafiia por

medio de un mapa de enlaces causa-efecto (indicadores de resultado e
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indicadores impulsores). La mayoria de empresas tienen indicadores
aislados, definidos independientemente por cada &rea de la compafia, los
cuales buscan siempre fortalecer el poder de las mismas, fortaleciendo cada

vez mas las islas o compartimientos funcionales.

Lo que requieren hoy en dia las empresas son indicadores relacionados
(cruzados) construidos entre todas las areas en forma consensuada,
buscando siempre negociar los trade-offs no permitiendo que un area

sobresalga a costa de otra u otras areas de la empresa.

2.3 INDICADORES

23.1 DEFINICION

Es una variable cuantitativa cuya finalidad es brindar informacion acerca
del grado de cumplimiento de una meta de gestion. Al medir el progreso hacia
el logro de estas metas, funciona como una “seial de alerta” que muestra si
se esta trabajando en la senda correcta de acuerdo con los resultados
planificados. En este sentido, sirve para detectar posibles desvios y

corregirlos.

2.3.2 CARACTERISTICAS

Los indicadores para cumplir con su rol de control de gestion estratégico

y operativo, deberian cumplir con las siguientes caracteristicas:
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Relevancia: deben aportar informacion imprescindible para la toma de
decisiones, contribuyendo directamente al cumplimiento de los

objetivos estratégicos.

Objetividad: los datos deben ser auditables, es decir, debe existir la

posibilidad de ser verificados independientemente de forma externa.

Ser inequivocos: su andlisis no deberia permitir interpretaciones

ambiguas o contrapuestas.

Completitud: idealmente un buen conjunto de indicadores deberia
capturar todas las posibles conductas o acciones relevantes

vinculadas al suceso que se intenta captar.

Sensibilidad: deben ser capaces de reflejar las acciones y esfuerzos
del individuo o la unidad que realiza la gestion, es decir, deben basarse

sobre variables que la unidad pueda controlar.

Accesibilidad: su obtencidon debe tener un costo razonable en relaciéon

a los beneficios que reporta la informacion que brindan.
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A continuacién la Figura 2.2 muestra una plantilla de un indicado.

a. Informacién General

Ndmero /nombre indicador: Responsable:

Lineamiento estratégico:
Meta:
Objetivo Estratégico:

Descripcion del indicador:

b. Caracteristica del Indicador

Clasificacion: Impacto, Eficiencia, Eficacia, Calidad

Frecuencia: Unidad de medida:

c- Calculo y especificaciones de datos

Formula:

Fuente de datos y forma de obtencidn:

d. Informacion sobre la actividad

Linea de base (iltimo datfo relevado):

Desvios admitidos:

Figura 2.2 Plantilla de un indicador

2.4 SCRUM

Es una metodologia agil que aplica de manera regular un conjunto de
buenas practicas para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el
mejor resultado posible de un proyecto. En Scrum se realizan entregas
parciales y regulares del producto final, priorizadas por el beneficio que
aportan al receptor del proyecto. Por ello, Scrum esta especialmente indicado

para proyectos en entornos complejos, donde se necesita obtener resultados
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pronto, donde los requisitos son cambiantes o poco definidos, donde la
innovacion, la competitividad, la flexibilidad y la productividad son

fundamentales.

Scrum no es un proceso 0 una técnica para construir productos; es un
marco de trabajo dentro del cual se pueden emplear varios procesos y

técnicas.

2.4.1 DESARROLLO AGIL

En la Figura 2.3 se puede ver las principales diferencia entre el campo de

Scrum y el modelo clasico de desarrollo.

DESARROLLO TRADICIONAL DESARROLLO AGIL

w

Figura 2.3 Desarrollo tradicional vs desarrollo agil Recuperado
http://www.scrummanager.net/files/sm_proyecto.pdf
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No lo desarrollan equipos diferentes especialistas en distintas areas, al
contrario hay un s6lo equipo, formado por personas muy competentes, con
perfiles y conocimientos que cubren las disciplinas necesarias para construir

el producto.

No hay fases. Estas pasan a ser tareas que se ejecutan cuando se
necesitan. No se hace primero el disefio del concepto o los requisitos, mas

tarde el andlisis, luego el desarrollo, etc.

Pila de
Sprint

\

24 horas

product:

Pila de
o

2-4
. semanas

Carvmiant © 2005, MounTAN BOAT SaFTWARE

Figura 2.4 Etapas de Scrum Recuperado
http://www.epidataconsulting.com/tikiwiki/tiki-index.php?page=Scrum

Lo que en el software serian las fases de requisitos del sistema, requisitos
del software, andlisis, disefio, construccion, pruebas e integracion, y se
ejecutarian de forma secuencial, pasan a ser tareas que se llevan a cabo cada
vez que hacen falta. Normalmente a lo largo de pequenias iteraciones durante

todo el desarrollo.
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No se espera a desarrollar requisitos detallados antes de empezar el
analisis o el desarrollo. Muchas veces éstos no se pueden conocer si no se

avanza en el desarrollo, y se va viendo y “tocando” el resultado.

2.4.2 CARACTERISTICAS

Las caracteristicas comunes que se identifican en los entornos de

desarrollo son.

a) Incertidumbre

En las empresas, desde la direccién se apunta cual es la visién genérica
que se quiere conseguir, o la direccion estratégica que hay que seguir, pero

no un plan detallado del producto y su desarrollo.

b) Auto-organizacion.

Son equipos auto-organizados. No hay roles de gestibn que marquen
pautas o asignacion de tareas. No se trata de equipos auto-dirigidos, sino
auto-organizados. La gestion marca la direccion, pero no la organizacion.
Parten de cero. Deben empezar por crear su propia organizacion y buscar el
conocimiento que necesitan. Son similares a una pequefia empresa “Start-up”
en la que todos los integrantes trabajan de forma conjunta y auto-organizada,

sin unos patrones organizativos impuestos por una estructura empresarial

ajena al grupo.
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La direccidn de la empresa actia como un inversor de capital riesgo que

aporta los recursos necesarios para que trabajen en su proyecto.

c) Fases de desarrollo solapadas.

En el desarrollo agil las “fases” pasan a ser “actividades”. El concepto de
fase implica sucesion secuencial de unas a otras. En un campo de Scrum los
trabajos que se llevan a cabo pierden el caracter de fase y son actividades
qgue se realizan en cualquier momento, de forma simultanea, o a demanda
segun las necesidades en cada iteracion. Por ejemplo, lo que para el
desarrollo en cascada es una “modificacion de requisitos”, en un modelo agil
es informacién que enriquece o concreta la vision del producto. EI mismo
término “modificacién” tiene implicito el concepto de que se esta “cambiando”

algo que ya se habia definido.

d) Control sutil

El equipo trabaja con autonomia en un entorno de ambigledad,
inestabilidad y tensidn. La gestion establece puntos de control suficientes para
evitar que el ambiente de ambigtiedad, inestabilidad y tension del “campo de
Scrum” derive hacia descontrol. Pero la gestion no ejerce un control rigido que
impediria la creatividad y la espontaneidad. El término “control sutil” se refiere
a generar el ecosistema adecuado para un “auto-control entre iguales,”

consecuencia de la responsabilidad y del gusto por el trabajo que se realiza.
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e) Difusion del conocimiento

Tanto a nivel de proyecto como de organizacion. Los equipos son
multidisciplinares; todos los miembros aportan y aprenden tanto del resto del
equipo como de las investigaciones, innovaciones de su producto y de la
experiencia del desarrollo. Las personas que participan en un proyecto, con
el tiempo van cambiando de equipo en la organizacion, a otros proyectos; de
esta forma se van compartiendo y comunicando las experiencias en la

organizacion.

Los equipos y las empresas mantienen libre acceso a la informacion,

herramientas y politicas de gestién del conocimiento

24.3 ETAPAS

El patron de ciclo de vida de un modelo de desarrollo agil esta compuesto

de cinco etapas:

a) Concepto

Se crea la vision del producto o servicio que quiere obtener. Se decide y
selecciona al equipo de personas que lo llevara a cabo. Partir sin una vision
determinada produce esfuerzo baldio. Igual que para una empresa, la vision
es un factor critico para el éxito del proyecto. Se necesita tener la vision de lo
que se quiere, y conocer el alcance del proyecto. Esta informacion la deben

compartir todos los integrantes del equipo.
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b) Especulacion

Una vez que se dispone de la vision de lo que se quiere conseguir, el
equipo especula y construye hipotesis sobre la informacion de la vision. En
esta etapa se determinan las limitaciones impuestas por el entorno de negocio
(costes y agendas principalmente) y se determina la primera aproximacion de

lo que se puede producir.

La gestion agil investiga y desarrolla tomando como partida la vision del
producto. Durante el desarrollo confronta la realidad de lo que va obteniendo.

Su valor, posibilidades y la situacién de negocio del entorno en cada momento.

La etapa de especulacion se repite en cada iteracion del desarrollo, y

teniendo como referencia la vision y el alcance del proyecto consiste en:

e Desarrollo / revision de los requisitos generales del producto.

e Desarrollo de una lista con las funcionalidades esperadas

e Construccion de un plan de entrega: fechas en las que se necesitan
las versiones, hitos e iteraciones del desarrollo. Este plan refleja ya el

esfuerzo que consumira el proyecto durante el tiempo.

e En funcién de las caracteristicas del modelo de gestion y del proyecto

puede incluir también estrategias o planes para la gestion de riesgos.
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c) Exploracion

Desarrollo de las funcionalidades que para generar el siguiente

incremento de producto, ha determinado el equipo en la etapa anterior.

d) Revision

El equipo y los usuarios revisan las funcionalidades construidas hasta ese
momento. Trabajan y operan con el producto real para determinar su
alineacion y direccion con el objetivo.

e) Cierre

Al llegar a la fecha de entrega de una version de producto (fijada en la fase
de concepto y revisada en las diferentes fases de especulacion), se obtiene

el producto esperado.

2.4.4 CONCEPTO Y METRICAS.

a) Tiempo real o tiempo de trabajo.

Tiempo efectivo para realizar un trabajo. Se suele medir en horas o dias.

b) Tiempo tedrico o tiempo de tarea

Tiempo que seria necesario para realizar un trabajo en “condiciones
ideales”. si no se produjera ninguna interrupcion, llamadas telefonicas,

descansos, reuniones, etc.
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c) Puntos de funcion o puntos de funcionalidad

Unidad de medida relativa para determinar la cantidad de trabajo

necesaria para construir una funcionalidad o historia de usuario del Product

Backlog.

d) Estimaciones

Célculo del esfuerzo que se prevé necesario para desarrollar una

funcionalidad. Las estimaciones se pueden calcular en unidades relativas

(puntos de funcion) o en unidades absolutas (tiempo tedérico).

e) Velocidad absoluta

Cantidad de producto construido en un sprint. Se expresa en la misma

unidad en la que se realizan las estimaciones (puntos de funcion, horas o dias

reales o tedricos).

f) Velocidad relativa

Cantidad de producto construido en una unidad de tiempo de trabajo.

Ejemplo: puntos de funcion / semana de trabajo real; o horas teoricas / dia

de trabajo real.
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245 DOCUMENTOS

a) Product Backlog

Es un documento de alto nivel para todo el proyecto. Contiene
descripciones genéricas de todos los requerimientos, funcionalidades
deseables, etc. Priorizadas segun su retorno sobre la inversion (ROI). Es el
gué va a ser construido. Es abierto y cualquiera puede modificarlo. Contiene
estimaciones a grosso modo, tanto del valor para el negocio, como del
esfuerzo de desarrollo requerido. Esta estimacion ayuda al product owner a
ajustar la linea temporal y, de manera limitada, la prioridad de las diferentes
tareas. Por ejemplo, si dos caracteristicas tienen el mismo valor de negocio la
gue requiera menor tiempo de desarrollo tendréa probablemente mas prioridad,

debido a que su ROI serd mas alto.

b) Sprint Backlog.

Es un documento detallado donde se describe el cédmo el equipo va a
implementar los requisitos durante el siguiente sprint. Las tareas se dividen en
horas con ninguna tarea de duracion superior a 16 horas. Si una tarea es
mayor de 16 horas, debera ser divida en otras menores. Las tareas en el sprint
Backlog nunca son asignadas, son tomadas por los miembros del equipo del

modo que les parezca oportuno.

c) Burn Down chart

Es una grafica mostrada publicamente que mide la cantidad de requisitos

en el Backlog del proyecto pendientes al comienzo de cada Sprint. Dibujando
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una linea que conecte los puntos de todos los Sprints completados, donde se
puede ver el progreso del proyecto. Lo normal es que esta linea sea
descendente (en casos en que todo va bien en el sentido de que los requisitos
estan bien definidos desde el principio y no varian nunca) hasta llegar al eje
horizontal, momento en el cual el proyecto se ha terminado (no hay mas
requisitos pendientes de ser completados en el Backlog). Si durante el
proceso se afiaden nuevos requisitos la recta tendra pendiente ascendente en
determinados segmentos, y si se modifican algunos requisitos la pendiente

variara o incluso valdra cero en algunos tramos.

2.5 INGENIERIA INVERSA

Se define como el proceso de construir especificaciones de un mayor nivel
de abstraccion partiendo del codigo fuente de un sistema software o cualquier
otro producto, no se genera codigo, sino que al contrario, el codigo fuente es

examinado, analizado y convertido en nuevo producto.

La ingenieria inversa nunca cambia la funcionalidad del software sino que

permite obtener productos que indican como se ha construido el mismo.

La finalidad de la ingenieria inversa es la de desentrafiar los misterios y
secretos de los sistemas en uso a partir del cédigo. Para ello, se emplean una
serie de herramientas que extraen informacién de los datos, procedimientos y

arquitectura del sistema existente.
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251 TIPOS

a) Restructuracion del codigo

Es la forma mas basica de reingenieria, es donde fundamentalmente se
buscan las fallas. Algunos sistemas cuentan con una programacion sélida y
confiable, pero algunos maédulos pueden demostrar debilidades y es ahi en
donde se puede hacer una restructuracion de algunas lineas de codigo para

tratar de solucionar fallas o encontrar posibles mejoras.

b) Restructuracion de datos

En un sistema que posee una base de datos débil, existira una latente
posibilidad de aplicar reingenieria. Los datos que alimentan al sistema no
pueden ser imprecisos, si eso sucede todo el sistema colapsaria y le
reingenieria seria mas urgente. Esto sucede mucho cuando se solicitan

ampliaciones y modificaciones de todas y cada una de las bases de datos.

c) Ingenieria Directa

Se puede decir que es la reingenieria automatica, donde aplicaciones
obsoletas se modifican a través de un disco que al ser insertado detecta lo
gue se puede re ingeniar y se ejecuta dentro del programa, arrojando una

version eficiente.
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25.2 HERRAMIENTAS

a) Los depuradores

Es un programa que se utiliza para controlar otros programas. Permite
avanzar paso a paso por el codigo, rastrear fallos, establecer puntos de control
y observar las variables y el estado de la memoria en un momento dado del
programa que se esté depurando. Los depuradores son muy valiosos a la hora

de determinar el flujo l6gico del programa.

Un punto de ruptura es una instruccion al depurador que permite parar la
ejecucion del programa cuando cierta condicion se cumpla. Por ejemplo,
cuando un programa accede a cierta variable, o llama a cierta funcién de la

API, el depurador puede parar la ejecucion del programa.

b) Las herramientas de inyeccion de fallos

Las herramientas que pueden proporcionar entradas malformadas con
formato inadecuado a procesos del software objetivo para provocar errores
son una clase de herramientas de insercion de fallos. Los errores del
programa pueden ser analizados para determinar si los errores existen en el
software objetivo. Algunos fallos tienen implicaciones en la seguridad, como
los fallos que permiten un acceso directo del asaltante al ordenador principal
o red. Hay herramientas de inyeccion de fallos basados en el anfitrion que
funcionan como depuradores y pueden alterar las condiciones del programa

para observar los resultados y también estan los inyectores basados en redes
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que manipulan el tréfico de la red para determinar el efecto en el aparato

receptor.

c) Los Desensambladores

Se trata de una herramienta que convierte codigo maquina en lenguaje
ensamblador. El lenguaje ensamblador es una forma legible para los humanos
del codigo méaquina. Los desensambladores revelan que instrucciones
magquinas son usadas en el codigo. El codigo maquina normalmente es
especifico para una arquitectura dada del hardware. De forma que los
desensambladores son escritor expresamente para la arquitectura del

hardware del software a desensamblar.

d) De compiladores

Es una herramienta que transforma cdédigo en ensamblador o cédigo
maquina en codigo fuente en lenguaje de alto nivel. También existen de
compiladores que transforman lengua intermedio en codigo fuente en lenguaje
de alto nivel. Estas herramientas son sumamente Utiles para determinar la
I6gica a nivel superior como bucles o declaraciones if-then de los programas
que son de compilados. Los de compiladores son parecidos a los

desensambladores pero llevan el proceso un importante paso mas alla.
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e) Herramientas Case

Las herramientas de ingenieria de sistemas asistida por ordenador
Computer Aided Systems Engineering (CASE) aplican la tecnologia
informatica a las actividades, las técnicas y las metodologias propias de
desarrollo de sistemas para automatizar o apoyar una o mas fases del ciclo
de vida del desarrollo de sistemas. En el caso de la ingenieria inversa
generalmente este tipo de herramientas suelen englobar una o mas de las

anteriores junto con otras que mejoran el rendimiento y la eficiencia.

2.6 JAVA SERVER FACES (JSF)

Es un framework para desarrollo de aplicaciones basado en el patron de
MVC. Las clases de componentes de interfaz de usuario que se incluyen con
la tecnologia JavaServer Faces encapsulan la funcionalidad de los
componentes. La tecnologia JavaServer Faces proporciona un intérprete
personalizado y una biblioteca de etiquetas JSP personalizada para
representar a un cliente de HTML, permitiendo a los desarrolladores de
aplicaciones Java Enterprise Edition (JEE) para utilizar la tecnologia

JavaServer Faces en sus aplicaciones.

La facilidad de uso es el objetivo principal, la arquitectura Java Server
Faces define claramente una separacion entre la légica de aplicacion y la
presentacion, mientras que por lo que es facil de conectar la capa de
presentacion para el codigo de aplicacion. Este disefio permite que cada

miembro de un equipo de desarrollo de aplicaciones Web para centrarse en
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su pieza del proceso de desarrollo, y también proporciona un modelo de

programacion sencillo para unir las piezas.

2.6.1 CICLO DE VIDA

En el desarrollo en JSF es de crucial importancia comprender y dominar

las 6 fases del ciclo de vida de JSF, como muestra la Figura 2.5:

( Restore I Apply Request
View Values

Process
Validations ||~ """ "TTTTTS

I
I
. i k
T ! 1
Nol : '
Query : '
Data | ! :
: ! '
'. j :
v i E
Render Invoke Liis I
Response Application Modes
s : Values

T

Conversion or Validation Errors / Render Response

Figura 2.5 Ciclo de vida JSF. Recuperado GEARY, D., & HORSTMANN, C.
(2010). core JAVASERVER™ FACES, pag 30, figura 1-15

1. Restore view

Se reconstruye el arbol de componentes.
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2. Apply request values

Se leen los valores de la request y se aplican sobre los componentes. En
este momento es cuando se llama a los converters. Si hay algun error en la
conversion se ira directamente a la fase “render response”. Si un componente
tiene “immediate=true” su validacion (y el procesamiento de los eventos

provocados por esa validacion) se hara en esta fase.

3. Process validations

Se validan todos los componentes (todos los que tienen
“immediate=false”, ya que los que lo tienen a true ya se validaron en la fase
anterior). Si falla alguna de las validaciones se ira directamente a la fase

“render response”.

4. Update model values
Los valores de los Backing Beans de JSF se actualizan con los valores

gue hasta ahora estaban guardados solo en los componentes.

5. Invoke application

Se invoca a los métodos de los Backing Beans.

6. Render response

Se dibuja la respuesta al usuario. Se pinta el arbol de componentes.
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2.7EJB

2.7.1 INTRODUCCION

El desarrollo de aplicaciones puede ser una tarea compleja, no solo se
debe a que los programas deben hacer su trabajo, tienen que hacerlas bien.

Hay una lista de caracteristicas que el software que un buen software implica:

Seguridad

e Escalabilidad

¢ Interoperabilidad

¢ Robusta / capacidad de recuperacion

e Corregir o funciones que se especifican.

Y aunque todos estos son requisitos previos para un producto terminado,
ni uno solo es especifico para cualquier negocio hasta soluciones
personalizadas a los mismos problemas fundamentales que enfrentan todos

los demas.

En términos muy sencillos, Enterprise Java Beans (EJB) es una
plataforma para la construccién de aplicaciones empresariales portétiles,

reutilizables y escalables utilizando lenguaje de programacion Java.
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EJB permite a los desarrolladores de aplicaciones centrarse en la l6gica
de negocio sin tener que gastar tiempo en la construccion de servicios tales
como transacciones, seguridad, persistencia automatica, que usted puede

necesitar para la construccion de una aplicacion.

Desde el punto de vista del desarrollador, un EJB es una pieza de cédigo
Java que se ejecuta en un entorno de ejecucion especializado llamado
contenedor EJB, que proporciona un numero de servicios de componentes.
Los servicios de persistencia son proporcionados por framework llamado

proveedor de persistencia.

Como se menciona, los componentes EJB viven en un contenedor como
muestra la Figura 2.6 donde los EJB, y el contenedor pueden ser vistos como
un framework que proporciona servicios a la capa inmediata para el desarrollo

de aplicaciones empresariales.

/ Contenedor de \ / Contenedor de \
aplicaciones web componentes EJB
Aplicaciones Componentes

Navegador

v

web (int. graf.)

Y

EJB (modelo)

Ap. Standalon.
(int. grafica)

Figura 2.6 Arquitectura de un sistema informético basado en EJB.
Recuperado Burke, B., & Rubinger, A. (2010). Enterprise JavaBeans 3.1.
O'Reilly Media. Pag 44 Figure 5-1
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2.7.2 TIPOS

Los EJB residen exclusivamente en el servidor y el cliente debe interactuar

con ellos a través de un direccionamiento indirecto.

Un Session Bean es invocado por un cliente para la realizacién de una
operacion negocio especifico, tales como la comprobacion del historial
crediticio de un cliente. El nombre de sesion implica que una instancia del
bean estd disponible para la duracién de una "unidad de trabajo" y no
sobrevivir a una caida del servidor o el apagado. Hay dos tipos de beans de

sesion con estado y sin estado.

a) Stateless (SLSBs)

Los beans de sesion Stateless son utiles para las funciones en las que no
se deben mantener el estado de las variables en el servidor, es decir se pierde

el valor de las variables.

El contendor EJB creo un pool en el cual se puede compartir las instancias

sin afectar las variables ya que con cada peticion se pierde.

CICLO DE VIDA SLSB

El ciclo de vida de un bean SLSBs es muy simple. Tiene sélo dos estados
como muestra la Figura 2.7: en el pool se almacenan objetos de sesién que
no estan en uso. Al momento de la invocacion a un SLSBs se cre6 o devuelve

una instancia, luego de ser utilizada la libera o la destruye.
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Request1 T B - _@ ;
Pool :
"""" EJB Container
Request 2

EJB Container

Figura 2.7 Ciclo de vida de un SLSB. Recuperado Burke, B., & Rubinger, A.
(2010). Enterprise JavaBeans 3.1. O'Reilly Media. Pag 44 Figure 5-1

b) Statefull (SFSBSs)

Los beans de sesion Statefull se diferencian de SLSBs ya que todas las

peticiones mantienen los valores de las variables en el servidor.

Invocaciones SFSB mantiene el estado de conversacion. Cada objeto
proxy SFSB tiene un contexto aislado de la sesion, por lo que las llamadas a

una sesion no afectar a otro. Es decir se crea una instancia para cada peticion.
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CICLO DE VIDA SFSB

Los beans de sesion se dedican a un cliente durante toda su vida como
muestra la Figura 2.8, por lo que el intercambio o la puesta en comun de los

casos no son posible.

Esto significa que cada stateful bean debe ser puesto en estado pasivo
antes de que desaloje al fin de preservar la conversacion, y debe ser activado
para restaurar su estado cuando el EJB objeto se convierte en activo de

nuevo.

Client 1

Client 2

5
&
R

EJB Container

Figura 2.8 Ciclo de vida de un SFSB. Recuperado Burke, B., & Rubinger, A.
(2010). Enterprise JavaBeans 3.1. O'Reilly Media. Pag 63 Figure 6-1

c) Singleton

Los beans de sesion Singleton estan disponibles desde la version EJB 3.1

y estos garantizan que solo tendrdn una sola instancia en el servidor como
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muestra la Figura 2.9, el cual podra ser compartido por varias peticiones, es

decir que en cada servidor que contenga un contenedor EJB se almacenara

en cache.
Client 1 Proxy : i 2 é
=" Singleton :
i Instance
Client 2 P,y EJB Container

Figura 2.9 Ciclo de vida Singleton. Recuperado Burke, B., & Rubinger, A.
(2010). Enterprise JavaBeans 3.1. O'Reilly Media. Pag 81 Figure 7-1

d) Message-Driven Beans (MDB)

Mensajeria asincrona es un paradigma en el que dos o mas aplicaciones
se comunican a través de un mensaje que describe un evento de negocios.
EJB interactia con los sistemas de mensajeria a través de la Java Connector
Architecture (JCA) que actla como una capa de abstraccion que permite a
cualquier sistema que se adapta como un valido remitente. El bean controlado
por mensajes, a Su vez, es un oyente que consume mensajes y puede
manejan directamente o delegar su transformacion posterior en otros

componentes EJB.
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La caracteristica asincrona de este intercambio significa que un remitente
del mensaje no esta esperando una respuesta, por lo que no regreso a la

persona que llama se proporciona como muestra la Figura 2.10.

New Thread

Message

: JCA
=) =

Client Return ' s !

EJB Container

Figura 2.10 Diagrama de flujo de un MDB. Recuperado Burke, B., & Rubinger,
A. (2010). Enterprise JavaBeans 3.1. O'Reilly Media. Pag 97 Figure 8-1

2.7.3 INVOCAR UN EJB

a) Invocacion Local

Una de las maneras para invocar a un EJB es a través de la llamada local
la cual invoca a un EJB que se encuentre en la misma maquina virtual de

Java, es decir en el mismo servidor.

Estas invocaciones son mucho mas eficientes ya que pueden evitar pasar

por una red y pasar referencias a objetos en lugar de serializar los valores.
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b) Invocacion Remota

La invocacion remota se la hace a través de JNDI la cual llama por medio
de la clase InitialContext el cual permite invocar un EJB que se encuentra en
otro servidor. Esta invocacién siempre debe tener objetos serializados para

gue puedan viajar a través de una red.

2.7.4 EJB Y LA PERSISTENCIA

"El modelo de dominio tiene una clase. La base de datos tiene una tabla.
Se ven muy similares. Deberia ser sencillo para convertir el uno al otro de
forma automatica. "Este es un pensamiento probablemente que todos tiene
en un momento u otra al escribir un nuevo Data Access Object (DAO) para
convertir Java Database Connectivity (JDBC) los conjuntos de resultados en
algo orientado a objetos. EI modelo de dominio se ve bastante similar al
modelo relacional de la base de datos. La técnica de reduccion de la brecha
entre el modelo de objetos y el modelo relacional que se conoce como mapeo

objeto-relacional, a menudo referida como la cartografia llamado ORM.

a) JPA

El framework Java Persistence API se basa en POJO. Aungque el mapeo
objeto-relacional es un componente importante de la API, sino que también
ofrece soluciones para la integraciones entre la persistencia y las aplicaciones

empresariales escalables.
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b) Entity

Entidades, en la especificacion de Java Persistence, son objetos POJOs
serializados que se conservan en la base de datos. Estos representan una
tabla mapeando sus columnas como objetos simples y sus relaciones como
objetos compuestos en la clase. Estos POJOs pueden ser manipulados desde

la I6gica de negocio.

2.8 TRANSACCIONES

2.8.1 CMT

En CMT, el contenedor se inicia, se compromete, y revierte una
transaccion. Mas precisamente, el contenedor inicia una transaccion JTA
antes de que se invoca un método, invoca el método, y en funcion de lo que
sucedio durante la llamada al método, se confirme o se revierte la
administrada transaccion. Todo lo que se tiene que hacer es decirle al
contenedor como manejar la transaccibn ya sea mediante el uso de
anotaciones o descriptores de implementacién y hacer que se vuelque realizar
copias de seguridad de la transaccion cuando sea necesario. De forma
predeterminada, el contenedor se supone que utiliza CMT sobre todos los

métodos de negocio.

2.8.2 BMT

La mayor fortaleza de CMT es también su mayor debilidad. Uso de CMT,

que son limitado a que los limites de la transaccion se fijan al comienzo y al
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final de los métodos de negocio y confian en el contenedor para determinar
cuando una transaccion se inicia, se compromete, o se deshace. BMT, por
otro lado, permite especificar exactamente estos datos mediante
programacion, utilizando una semantica similar a la transaccion JDBC, modelo

con el que es posible que ya esté familiarizado.

2.9 MOTORES DE PERSISTENCIA

Los motores de persistencia son framework que permiten interactuar
indirectamente con la base de datos, el cual a través de su dialecto permite
realizar consulta a través de POJOS, JPA es implementado por varios

motores de persistencia como Hibernate, OpenJPA, Oracle y TopLink.

2.10 ARQUITECTURA

2.10.1 CAPA DE PRESENTACION

a) Java Server Faces (JSR 314)

Es un estandar dentro de la pila JEE (Java Enterprise Edition) que permite

el desarrollo de la capa de presentacion y control para aplicaciones Web.

JSF permite el desarrollo de aplicaciones Web en base a componentes y
eventos. Aproximacion tipica para el desarrollo de aplicaciones interactivas en
entornos de escritorio. De esta manera abandona la aproximacion tradicional
y mas limitada de "peticion/respuesta”, en la que se trabaja basicamente con

documentos y apuesta por el trabajo con pantallas de interaccion.
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b) Java Servlets

Los servlets son la tecnologia de la plataforma Java de eleccion para la
ampliacion y mejora de los servidores Web. Los servlets proporcionan un
componente basado en método independiente de la plataforma para la
creacion de aplicaciones basadas en Internet, sin las limitaciones de

rendimiento de los programas CGl.

c) JavaServer Pages y Expression Language

JavaServer Pages (JSP) permite a los desarrolladores Web y disefiadores
para desarrollar r@pidamente y mantener con facilidad, ricas en informacion,
las paginas Web dinamicas que aprovechan los sistemas empresariales
existentes. Como parte de la familia de tecnologias Java, JSP tecnologia
permite el desarrollo rapido de aplicaciones basadas en Web que son
independientes de la plataforma. La tecnologia JSP separa la interfaz de
usuario de generacion de contenidos, permitiendo a los disefiadores cambiar

el disefio general de la pagina, sin alterar el contenido dinAmico subyacente.

d) JavaServer Pages Standard Tag Library

Encapsula como etiquetas simples la funcionalidad basica comun a
muchas aplicaciones Web. JSTL es compatible con tareas comunes
estructurales como la iteracion y condicionales, etiquetas para manipular
documentos XML, internacionalizacion y SQL. También proporciona una
estructura para las etiquetas personalizadas con etiquetas JSTL. JSTL 1.2 El

lanzamiento de Mantenimiento se alinee con el lenguaje de expresion
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unificada (EL) que se entrega como parte de la JavaServer Pages (JSP) 2.1
especificacion. Gracias a la EL Unificado, etiquetas JSTL, como las etiquetas
JSTL iteracién, ahora se puede utilizar con componentes JavaServer Faces

de una forma intuitiva. JSTL 1.2 es parte de la plataforma Java EE 5.

e) jQuery

Es una libreria JavaScript para conseguir una interfaz rica de usuario en
aplicaciones Web RIA (Rich Internet Application). Esto quiere decir que ésta
libreria JavaScript permite dotar a las paginas Web de efectos visuales para
asemejar su uso al de aplicaciones tradicionales de escritorio, mejorando en

gran medida la usabilidad de las mismas.

f) Primefaces

Se apoya en el uso extensivo de jQuery para la comunicacion Ajax y el
uso de componentes visuales, aunque también hace uso de la libreria

Javascript YUI de Yahoo.

g) RichFaces

Se basa en el innovador soporte para Ajax, que comenz6 con RichFaces
3 y estad estandarizado en JSF 2. Ademas de la ampliacion de estas
capacidades Ajax, RichFaces también mejora otras areas de JSF 2,
incluyendo la optimizacién del rendimiento de usabilidad, los recursos
dindmicos, pelado y desarrollo de componentes. Esto permite a los usuarios

aprovechar al maximo todas las mejoras de productividad de JSF 2.
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2.10.2 CAPA DE NEGOCIO

a) Enterprise JavaBeans 3.1 (JSR 318)

Enterprise JavaBeans es la arquitectura de componentes del lado del
servidor para Java Enterprise Edition. Permite el desarrollo rapido y sencillo
de aplicaciones distribuidas, transaccionales, seguras y portatiles basado en

la tecnologia Java.

b) Contexts and Dependency Injection

CDI es un conjunto de servicios que, utilizados en conjunto, hacen que
sea facil para los desarrolladores utilizar beans de empresa, junto con la
tecnologia JavaServer Faces en aplicaciones para la plataforma Java EE es
uno de los varios Java EE 6 caracteristicas que ayudan a tejer juntos la capa
Web vy el nivel transaccional de la plataforma Java EE. Disefiado para usar
con los objetos con estado, CDI también tiene muchos usos mas amplios, lo
gue permite a los desarrolladores una gran flexibilidad para integrar diversos

tipos.

c) Ireport

Es el mas popular motor de creacion de informes en codigo abierto. Esta
escrito completamente en Java y es capaz de utilizar los datos procedentes
de cualquier tipo de fuente de datos y presentar los documentos con precision
de pixeles, lo cuales se pueden ver, imprimir o exportar en una variedad de

formatos de documentos incluyendo HTML, PDF, Excel, OpenOffice y Word.
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2.10.3 CAPA DE PERSISTENCIA

a) Java Persistence 2.0

El Java Persistence APl se basa en las ideas de los principales
frameworks de persistencia y APIs como Hibernate, TopLink Oracle y Java
Data Objects (JDO), y asi como en la primera EJB persistencia gestionada por
contenedor. El Grupo de Expertos para la Enterprise JavaBeans 3.0
Specification (JSR 220) tiene una representacion de expertos en todas estas

areas, asi como de otras personas notables de la comunidad persistencia.

b) Hibernate

Es un motor de persistencia basado en Java Persistence (JPA) el cual da
soluciones de almacenamiento NoSQL. Se reutiliza Hibernate objeto de
gestion de ciclo de entidades persistentes en base de datos relacional. Para
las consultas SQL Java Persistence Query Language como una interfaz para

consultar los datos almacenados.

2.10.4 BASE DE DATOS

MySQL Es un sistema de gestion de bases de datos relacional vy
multiusuario. Es una implementacion Cliente-Servidor que consta de un
servidor y diferentes clientes (programas/librerias), ademas que es un
software de cédigo abierto esto quiere decir que es accesible para cualquiera,
para usarlo o modificarlo, Una de las caracteristicas mas interesantes de

MySQL es que permite recurrir a bases de datos multiusuario a través de la
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Web y en diferentes lenguajes de programacion que se adaptan a diferentes

necesidades y requerimientos.

2.11 SISTEMAS DE CONTROL DE VERSIONES

Se llama control de versiones a la gestion de los diversos cambios que se
realizan sobre los elementos de algun producto o una configuracion del
mismo. Una version, revision o edicion de un producto, es el estado en el que
se encuentra dicho producto en un momento dado de su desarrollo o
modificacion. Aunque un sistema de control de versiones puede realizarse de
forma manual, es muy aconsejable disponer de herramientas que faciliten esta

gestion dando lugar a los llamados sistemas de control de versiones.

a) SUBVERSION

Es un sistema de control de versiones disefiado especificamente para
reemplazar al popular CVS. Es software libre bajo una licencia de tipo
Apache/BSD y se le conoce también como SVN por ser el nombre de la

herramienta utilizada en la linea de comando.

Una caracteristica importante de Subversion es que, a diferencia de CVS,
los demas archivos con versiona miento no tienen cada uno un nimero de
revision independiente, en cambio, todo el repositorio tiene un Unico numero
de versién que identifica un estado comun de todos los archivos del repositorio

en un instante determinado del repositorio que se esta trabajando.
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Subversidén puede acceder al repositorio a través de redes, lo que le
permite ser usado por personas que se encuentran en distintas computadoras.
A cierto nivel, la posibilidad de que varias personas puedan modificar y
administrar el mismo conjunto de datos desde sus respectivas ubicaciones
fomenta la colaboracion. Se puede progresar mas rapidamente sin un unico

conducto por el cual deban pasar todas las modificaciones.
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CAPITULO 3

ANALISIS Y DISENO

3.1 ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

La etapa de Analisis de Requerimientos, es la primera etapa en el
desarrollo. Se comienza cuando el Cliente ha detectado una ausencia, falla o
falta de oportunidad de la informacion o simplemente, luego que la
organizacion ha determinado un cambio en sus politicas, reglas o tecnologias

a aplicar.

En esta etapa se debe responder una pregunta fundamenta, ¢Qué es lo
gue quiere el Cliente?, y para ello se debe determinar la situacién actual de la

empresa, a través de los requeriremos del cliente.

La ingenieria de requerimientos es primordial para el desarrollo de
software, ya que su funcidn principal consiste en la generacion de
especificaciones correctas que describan con claridad, sin ambigledades, en

forma consistente y compacta, el comportamiento del sistema.

La Ingenieria de Requerimientos tiene su importancia en el hecho de servir

COmo mecanismo para:

e Comprender lo que el cliente quiere.

e Analizar las necesidades.
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e Especificar la solucion sin ambigtiedades.

e Validar la factibilidad.

e Validar la especificacion.

e Negociar una solucién razonable.

e Gestionar los requisitos conforme estos se transforman en una

operacion del sistema.

Un requerimiento es una necesidad de un usuario para resolver un

problema o alcanzar un objetivo. Es un atributo necesario para el sistema.

3.2 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

3.2.1 MODELADO DE USUARIOS

Los perfiles de usuario son elementos importantes en los sistemas
adaptativos, puesto que permiten conocer las necesidades o preferencias de
los usuarios. En este sentido surge el concepto de Modelo de usuario el cual
contiene informacién de los datos personales, preferencias e intereses, asi

como datos del entorno del usuario.

El modelado de usuarios consiste en definir usuarios en base a atributos
comunes. Los atributos son los que determinan la clasificacion de los usuarios

tales como acceso, condiciones de acceso, manipulacion, de la informacion.
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De acuerdo al grado de conocimiento semantico y sintactico que el usuario

posea, se puede realizar una clasificacion general de estos en tres categorias.

Los conceptos de conocimiento sintactico y semantico tienen una
correspondencia directa con las capas que presenta el software. El corazén
funcional procesa informacion semantica mientras que el procesamiento de

informacion sintactica pertenece a las capas propias de la interfaz del usuario.
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3.3 PRODUCT BACKLOG

331 ANALISIS AMBIENTAL

a) Componentes

Tabla 3.1 Historia de usuario: Componentes

Historia de usuario

NUmero: 2 Usuario: Mario Ron

Nombre: Componentes

Prioridad en el negocio (Alta/Media/Baja): Alta

Modificacién de historia de usuario niumero

Descripcion:

1. El usuario ingresa la descripcion, tipo de componente (interno o
externo) y observaciones del componente.

2. Eltipo de componente es una opcion requerida.

3. Los departamentos son los Unicos que pueden ingresar datos en la

pantalla.

Observacion: Ninguna




b) Subcomponentes

Tabla 3.2 Historia de usuario: Sub componentes

Historia de usuario

NUmero: 1 Usuario: Mario Ron

Nombre: Subcomponentes

Prioridad en el negocio (Alta/Media/Baja): Alta

Modificacion de historia de usuario nimero

Descripcion:

1.

El usuario ingresa la descripcidon, componente y observaciones del
subcomponente.

El usuario guarda el subcomponente.

El usuario puede ver los reportes de subcomponentes

Variacion: Falla en seleccion de componente

Si no esta seleccionado un componente valido, saldrd un mensaje que
tiene que escoger un componente valido.

Los departamento son los Unicos que pueden ingresar datos en la

pantalla

Observacién: Ninguna
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c) Analisis Interno

Tabla 3.3 Historia de usuario: Andlisis interno

Historia de usuario

NUmero:1 Usuario: Mario Ron

Nombre: Analisis Interno

Prioridad en el negocio (Alta/Media/Baja): Alta

Modificacion de historia de usuario nimero

Descripcion:

1.

2.

El usuario escoge un componente y subcomponente tipo interno
El usuario ingresa la descripcion del resultado, y el tipo de resultado

(fortaleza, debilidad o accion gerencial).

. Se pueden generar reportes

Variacion: Falla en selecciéon de resultado

. Sino esté seleccionado un tipo de resultado valido, saldrd un mensaje

gue tiene que escoger un tipo de resultado valido.
Los departamentos son los Unicos que pueden ingresar datos en la

pantalla.

Observacion:

Precondicion: Tiene que estar creado un componente interno, y un

subcomponente que dependa de éste.
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d) Analisis Externo

Tabla 3.4 Historia de usuario: Analisis externo

Historia de usuario

Numero: 1 Usuario: Mario Ron

Nombre: Analisis Externo

Prioridad en el negocio (Alta/Media/Baja): Alta

Modificacion de historia de usuario nimero

Descripcion:

1.

2.

El usuario escoge un componente y subcomponente.

El usuario ingresa la descripcion del resultado, y el tipo de resultado
(oportunidad, amenaza o accion gerencial).

El usuario pueden ver los reportes

Variacion: Falla en seleccion de resultado

Si no esté seleccionado un tipo de resultado valido, saldra un mensaje
que tiene que escoger un tipo de resultado valido.

Los departamentos son los Unicos que pueden ingresar datos en la

pantalla

Observacion:

Precondicion: Tiene que estar creado un componente externo, y un

subcomponente que dependa de éste.




e) Analisis extendido FODA

Tabla 3.5 Historia de usuario: Anéalisis extendido FODA

65

Historia de usuario

NUmero: 1 Usuario: Mario Ron

Nombre: Analisis Extendido FODA

Prioridad en el negocio (Alta/Media/Baja): Alta

Modificacion de historia de usuario nimero

Descripcion:

1. Elusuario puede priorizar las Oportunidadesy Fortalezas con la matriz

de Holmes

2. El usuario puede priorizar las Acciones Gerenciales, Amenazas y

debilidades si es entrada o salida
3. Una vez priorizado el usuario podra seleccionar los resultados

4. Los resultados priorizados deben salir en orden de la sumatoria

5. Todos los departamentos, localizaciones, y la corporacion puden

priorizar.

Observacion:

Precondicion: Tiene que estar creado un componente externo, y un

subcomponente que dependa de éste.




f) Analisis Sintesis FODA

Tabla 3.6 Historia de usuario: Analisis sintesis FODA

66

Historia de usuario

NUmero: 1 Usuario: Mario Ron

Nombre: Sintesis FODA

Prioridad en el negocio (Alta/Media/Baja): Alta

Modificacion de historia de usuario nimero

Descripcion:

El usuario pueden visualizar el FODA priorizado

Observacién: Ninguna
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g) Expectativas

Tabla 3.7 Historia de usuario: Expectativas

Historia de usuario

NUmero: 1 Usuario: Mario Ron

Nombre: Expectativas

Prioridad en el negocio (Alta/Media/Baja): Alta

Modificacion de historia de usuario nimero

Descripcion:

1. Elusuario puede insertar, modifica, o elimina y prioriza las expectativas
de acuerdo a la calificacion que se le dé por medio del procedimiento
de la Matriz de Holmes

2. Deben haber al menos dos expectativas para poder priorizar

Observacién: Ninguna




h) Problemas

Tabla 3.8 Historia de usuario: Problemas

68

Historia de usuario

NUmero: 1 Usuario: Mario Ron

Nombre: Problemas

Prioridad en el negocio (Alta/Media/Baja): Alta

Modificacion de historia de usuario nimero

Descripcion:

1. El operador inserta, modifica, o elimina y prioriza las problemas de
acuerdo a la calificacion que se le dé por medio del procedimiento de
la Regla de Decisiones.

2. El Evaluador o el Operador visualizaran los reportes de problemas

3. Deben haber al menos dos problemas para poder priorizar

Observacion: Ninguna
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3.3.2 DIRECCIONAMIENTO ESTRATEGICO

a) Matriz FA

Tabla 3.9 Historia de usuario: Matriz FA

Historia de usuario

NUmero: 1 Usuario: Mario Ron

Nombre: Matriz FA

Prioridad en el negocio (Alta/Media/Baja): Alta

Modificacion de historia de usuario nimero

Descripcion:

1. Elusuario prioriza cada fortaleza con cada una de las amenazas (A, M
o B).

2. Elusuario ingresa las estrategias que obtuvieron una calificacion de A.

3. El usuario guarda las estrategias

4. El usuario pueden ver los reportes

5. Variacién: Modificacion de estrategias

6. Solo se puede modificar una estrategia a la vez.

Observacion:

Precondicion:

1. Tiene que estar creado un componente externo y un interno, y
subcomponentes que dependan de cada uno de estos.

2. Estar creadas Fortalezas y Amenazas, ademas de acciones
gerenciales.

3. Deben estar priorizadas y seleccionadas las fortalezas y Amenazas.
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b) Matriz FO

Tabla 3.10 Historia de usuario: Matriz FO.

Historia de usuario

NUmero: 1 Usuario: Mario Ron

Nombre: Matriz FO

Prioridad en el negocio (Alta/Media/Baja): Alta

Modificacion de historia de usuario nimero

Descripcién:

1.

6.

El usuario prioriza cada fortaleza con cada una de las oportunidades (A,
M o B).

El usuario ingresa las estrategias solo a las que obtuvieron una
calificacion de A.

El usuario guarda las estrategias

El usuario pueden ver los reportes

Variacion: Modificacion de estrategias

So6lo se puede modificar una estrategia a la vez.

Observacion:

Precondicion:

1.

Tiene que estar creado un componente externo y un interno, y
subcomponentes que dependan de cada uno de estos.

Debe estar creadas las Fortalezas y Oportunidades, ademas de
acciones gerenciales.

Deben estar priorizadas y seleccionadas las fortalezas y Oportunidades
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c) Matriz DO

Tabla 3.11 Historia de usuario: Matriz DO.

Historia de usuario

NUmero: 1 Usuario: Mario Ron

Nombre: Matriz DO

Prioridad en el negocio (Alta/Media/Baja): Alta

Modificacion de historia de usuario nimero

Descripcion:

1.

5.

6.

El usuario prioriza cada debilidad con cada una de las oportunidades (A,
M o B).

El usuario ingresa estrategias solo a las que obtuvieron una calificaciéon
de A.

El usuario guarda las estrategias

El usuario pueden ver los reportes

Variacion: Modificacion de estrategias

Sdlo se puede modificar una estrategia a la vez.

Observacion:

Pre-condicion:

1.

Tiene que estar creado un componente externo y un interno, y
subcomponentes que dependan de cada uno de estos.

Debe estar creadas las Debilidades y Oportunidades, ademas de
acciones gerenciales.

Deben estar priorizadas y seleccionadas las Debilidades vy

Oportunidades.




d) Matriz DA

Tabla 3.12 Historia de usuario: Matriz DA
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Historia de usuario

NUmero: 1 Usuario: Mario Ron

Nombre: Matriz DA

Prioridad en el negocio (Alta/Media/Baja): Alta

Modificacion de historia de usuario nimero

Descripcion:

1. El usuario prioriza cada debilidad con cada una de las amenazas (A, M

o B).

2. Elusuario ingresa estrategias solo a las que obtuvieron una calificacién

de A.
3. Elusuario guarda las estrategias
4. El usuario pueden ver los reportes
5. Variaciéon: Modificacion de estrategias

6. Soélo se puede modificar una estrategia a la vez.

Observacion:

Pre-condicioén:

1. Tiene que estar creado un componente externo y un interno, y

subcomponentes que dependan de cada uno de estos.

2. Debe estar creadas las Debilidades y Amenazas, ademas de acciones

gerenciales.

3. Deben estar priorizadas y seleccionadas las Debilidades y Amenazas
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e) Soluciones

Tabla 3.13 Historia de usuario: Soluciones.

Historia de usuario

NUmero: 1 Usuario: Mario Ron

Nombre: Soluciones

Prioridad en el negocio (Alta/Media/Baja): ALTA

Modificacion de historia de usuario nimero

Descripcién:
1. El usuario inserta, modifica, o elimina y prioriza las problemas de
acuerdo a la calificacion.

2. El usuario pueden visualizar reportes.

Observacion:
Pre-condicion: Es necesario que existan problemas previos para poder dar

soluciones a los mismos.




f) Principios Filosoficos

Tabla 3.14 Historia de usuario: Principios filosoficos.

74

Historia de usuario

NUmero: 1 Usuario: Mario Ron

Nombre: Principios filoséficos

Prioridad en el negocio (Alta/Media/Baja): Alta

Modificacion de historia de usuario nimero

Descripcion:
1. Elusuario inserta, modifica, o elimina los principios filosoficos

2. Elusuario pueden visualizar reportes.

Observacién: Ninguna




g) Valores Institucionales

Tabla 3.15 Historia de usuario: Valores institucionales.
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Historia de usuario

NUmero: 1 Usuario: Mario Ron

Nombre: Valores Institucionales

Prioridad en el negocio (Alta/Media/Baja): ALTA

Modificacion de historia de usuario nimero

Descripcion:
1. El usuario inserta, modifica, o eliminar los valores institucionales.
2. El usuario guarda los valores institucionales.

3. Elusuario puede visualizar los reportes.

Observacién: Ninguna
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h) Mision

Tabla 3.16 Historia de usuario: Mision.

Historia de usuario

NUmero: 1 Usuario: Mario Ron

Nombre: Mision

Prioridad en el negocio (Alta/Media/Baja): Alta

Modificacion de historia de usuario nimero

Descripcién:

1. El usuario crea un componente de la misién; el cual podra ser
modificado, eliminado, etc.

2. El usuario podra visualizar reportes.

3. Variacién: Modificacion de la Misién

4. La mision podra ser modificada pero no eliminada.

Observacion:

Pre-condicion: Se debe hacer una descripcién de la misién.




i) Vision

Tabla 3.17 Historia de usuario: Vision.
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Historia de usuario

NUmero: 1 Usuario: Mario Ron

Nombre: Vision

Prioridad en el negocio (Alta/Media/Baja): ALTA

Modificacién de historia de usuario nimero

Descripcion:

1. El usuario crea un componente de la vision; el cual podra ser
modificado, eliminado. etc.

2. El usuario podra visualizar reportes.

3. Variacién: Modificacién de la Vision

4. Lavision podra ser modificada pero no eliminada.

Observacion:

Pre-condicion: Se debe hacer una descripcion de la vision.




j) Estrategia general

Tabla 3.18 Historia de usuario: Estrategia general.
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Historia de usuario

Numero: 1 Usuario: Mario Ron

Nombre: Estrategia general

Prioridad en el negocio (Alta/Media/Baja): ALTA

Modificacion de historia de usuario nimero

Descripcion:

1.

2.

3.

El Usuario escoge la persona responsable de ejecutar la estrategia

El Usuario ingresa el enunciado y la descripcion de la estrategia

El Usuario determina las fechas de inicio y fin de la estrategia

El Usuario escoge al evaluador de la estrategia que dara un informe
de acuerdo a los estandares establecidos

El Usuario guarda la estrategia

El Usuario ingresa los indicadores de la estrategia

El Usuario vera los reporte de las estrategias

Las estrategias se crearan como objetivos en los niveles inferiores de

la estructura corporativa

Observacion:

El responsable de la estrategia, no puede ser a la vez responsable de su

ejecucion.
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k) Objetivos

Tabla 3.19 Historia de usuario: Objetivos.

Historia de usuario

NUmero:1 Usuario: Mario Ron

Nombre: Administracion de objetivos

Prioridad en el negocio (Alta/Media/Baja): ALTA

Modificacion de historia de usuario nimero

Descripcion:

1. El usuario escoge la fase, perspectiva y unidad organizacional a las
cuales perteneceria el objetivo a administrar.

2. El usuario escoge la persona responsable de ejecutar el objetivo

3. Elusuario ingresa el enunciado y la descripcion del objetivo

4. El usuario determina las fechas de inicio y fin del objetivo

5. El usuario escoge al evaluador del objetivo que dard un informe de
acuerdo a los estandares establecidos

6. El usuario guarda el objetivo

7. El usuario ingresa los indicadores del objetivo

8. El usuario pueden ver reporte de objetivos seleccionando el objetivo

Observacion: Ninguna
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I) Proyectos

Tabla 3.20 Historia de usuario: Proyectos.

Historia de usuario

NUmero: 1 Usuario: Mario Ron

Nombre: Administracién de proyectos

Prioridad en el negocio (Alta/Media/Baja): ALTA

Modificacion de historia de usuario nimero

Descripcion:

1. Existen dos tipo de proyectos abierto y cerrados

2. Una vez aprobado el proyecto no puede ser modificado

3. Los hitos de cada proyecto debe tener fechas de fin que alerten cuando
este por finalizar

4. Cada proyecto se creara, gestionara, evaluara y aprobara

5. Solo puede crear y gestionar el director de proyectos

6. Apruebany evaltan los proyectos la persona de un nivel superior

7. El director de proyecto ingresa la descripcion del proyecto

8. El director de proyecto ingresa los indicadores del proyecto

9. El director de proyecto ingresar objetivos especificos del proyecto

10.El director de proyecto ingresar descripcion de tarea del proyecto y
responsable de la misma

11.El director de proyecto ingresar recurso del proyecto, costo y partida del
mismo

12.El director de proyecto guarda el proyecto

Observacién: Ninguna
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3.3.3 ESTRUCTURA CORPORATIVA

Tabla 3.21 Historia de usuario: Estructura corporativa.

Historia de usuario

NUmero: 1 Usuario: Mario Ron

Nombre: Modulo de estructura corporativa

Prioridad en el negocio (Alta/Media/Baja): Alta

Modificacion de historia de usuario nimero

Descripcion:

1. Elusuario podra crear o varias localizaciones a partir de la corporacién

2. Una vez creado las localizaciones puede crear varias sedes a partir de
una localizacion

3. Se puede editar, eliminar, ver, y agregar cada estructura corporativa.

Observacion:

Precondiciones: Debe estar creado la corporacion.
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3.3.4 PERFILES

Tabla 3.22 Historia de usuario: Perfiles.

Historia de usuario

NUmero: 1 Usuario: Mario Ron

Nombre: Modulo de perfiles

Prioridad en el negocio (Alta/Media/Baja): Alta

Modificacion de historia de usuario nimero

Descripcion:

1. El usuario podra administrar los perfiles

2. El usuario dependiendo de la pantalla podra escoger si puede crear,
actualizar, eliminar, generar reportes y aprobar

3. El usuario podra dar permisos a todas las pantallas del sistema.

Observacion:

Precondicion: Debera estar creado al menos una estructura organizacional.
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3.35 USUARIOS

Tabla 3.23 Historia de usuario: Usuarios

Historia de usuario

NUmero:1 Usuario: Mario Ron

Nombre: Modulo de usuarios

Prioridad en el negocio (Alta/Media/Baja): Alta

Modificacion de historia de usuario nimero

Descripcion:

1.

2.

6.

7.

El usuario ingresara a través de un usuario y contrasefa

Se presenta el menu con las opciones que tiene disponible el usuario
para el perfil que tenga

Si el usuario no pudo ser autorizado, no podra ingresar al sistema. Este
problema puede ser causado por error en el ingreso de usuario y clave
0 porque el usuario no existe como tal dentro del sistema.

Cuando el usuario ingresa por primera vez al sistema, el mismo le obliga
a que cambie la contrasenfa.

Mostrar una opcion “¢ Olvido su contrasefia?” la cual permite enviar a su
mail la contrasefa.

Se debe poder administrar los usuarios.

El usuario podra cambiar la contrasefia.

Observacion:

Precondiciones: Debe estar creado al menos un perfil para poder asociar al

usuario




3.4 DIAGRAMAS DE CASOS DE USO

34.1 ANALISIS AMBIENTAL

a) Componente

Escoger tipo componente

<<include>> T

[N Gestionar Componente
<<extend>>

Usuario

Figura 3.1 Caso de uso: Componentes

b) Subcomponente

Escoger componente

<<include>>."

Gestionar subcomponente

2"<ex;gnd>>

Figura 3.2 Caso de uso de subcomponentes

usuario

84



85

c) Analisis Interno

<<include>>

Escoge subcomponete interno >

<<include>>.

Gestionar analisis interno

<<extend>>

Generar reporte

Figura 3.3 Caso de uso: Analisis interno

Escoge componente

<<include>>

X

usuario

Escoge tipo resultado (Fortaleza o debilidad)

d) Analisis Externo

<<include>>
Escoge subcomponeme externo r—2 ESCUQE componente
Ei

<<include>>

<<\nclude>>
Gestlona analis externo

Usuario

Esocge el tipo de resultado (oportunidad, amenaza o accién gerencial)

4

Genera reporte

Figura 3.4 Caso de uso: Andlisis externos



e) Analisis extendido FODA

Priorizar Oportunidades y Fortalezas

<<extg_nd>‘>'"“
<<include's~>....ﬂ__
Selecciona Resultado(FODA)
Seleccionar
Usuario <<extend>> <<includes> >

Priorizar Acciones Gerenciales, Amenazas y debilidades

Figura 3.5 Caso de uso: Andlisis FODA.

f) Expectativas

Borrar expectativa

Priorizar expectativa

B
Usuario Ingresar expectativa

Actualizar expectativa

Figura 3.6 Caso de uso: Expectativas



g) Problemas

Ingresar problema
Modificar problema
_——

Eliminar problema

\

Usuario

Priorizar problema

Figura 3.7 Caso de uso: Problemas

3.4.2 DIRECCIONAMIENTO ESTRATEGICO

a) Matriz FA

<<include>>

% Priorizar Fortaleza Amenazas e Seleccionado Priorizacion

Usuario

Figura 3.8 Caso de uso: Matriz FA
b) Matriz FO

<<include>>
Priorizar Fortaleza Oportunidad e Seleccionado Priorizacion

Usuario

Figura 3.9 Caso de uso: Matriz FO
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c) Matriz DO

<<include>>
Priorizar Debilidades Oportunidad =~ )2 Seleccionado Priorizacion

Usuario

Figura 3.10 Caso de uso: Matriz DO
d) Matriz DA

<<|nclude>>
Priorizar Debllldades Amenazas Seleccionado Priorizacion

Usuario

Figura 3.11 Caso de uso: Matriz DA

e) Soluciones

Ingresar solucion
S Actualizar solucion
Usuario \

eliminar solucion
priorizar solucion

Figura 3.12 Caso de uso: Soluciones



f) Principios Filosoficos

insertar principio filosofico

modificar principio filosofico

usuario

eliminar principio filosofico

generar reporte

7
i

Figura 3.13 Caso de uso: Principios filoséficos

g) Valores Institucionales

Ingresar valores

[ Modificar valores

Usuario \
Borrar valores

Figura 3.14 Caso de uso: Valores institucionales
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h) Mision

i) Vision

crear mision

Usuario
modificar mision

Figura 3.15 Caso de uso: Mision

ingrear vision

modificar vision
Usuario

Figura 3.16 Caso de uso: Vision

90



91

j) Estrategia organizacional

crear estructura organizacional
- .
ver estructura organizacional
Administrador

modificar estructura organizacional
eliminar estructura organizacional

Figura 3.17 Caso de uso: Estructura organizacional

k) Politicas generales

Ingresar politicas generales

modificar politicas generales
eliminar politicas generales
Usuario

ver politicas generales
generar reporte

Figura 3.18 Caso de uso: Politicas generales



3.4.3 PERFILES

crear perfil

@
Administrador \

modificar perfil
eliminar perfil

Figura 3.19 Caso de uso: Perfiles

3.4.4 ESTRUCTURA CORPORATIVA

crear estructura corporativa
- i
ver estructura corporativa
Administrador

modificar estructura corporativa
eliminar estructura corporativa

Figura 3.20 Caso de uso: Estructura corporativa
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3.4.5 USUARIOS

crear usuario
/ T <<extend>>

@ <<e>'<"fé'nd?>
Administrador \

<<extid>=,

difi . . generar reporte
modificar usuario <extend>>
eliminar usuario

Figura 3.21 Estructura corporativa

3.5 ALCANCE PROYECTO

El proyecto SISPLAGER es un proyecto que es desarrollado en una
arquitectura multicapa que permitira a la UDI llevar una planificacion gerencial,
gue permite a los usuarios la elaboraciéon del analisis ambiental,
direccionamiento estratégico y la evaluacion y control a través de sus

respectivos médulos.
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351 ENTREGABLES DEL PROYECTO

Tabla 3.24 Lista de entregables

LISTA DE ENTREGABLES

# Tipo Descripcion
1 Grupo Documento disefio Proyecto
2 Grupo Prototipo del software

3 Individual Manual de usuario

4 Grupo Manual de técnico

3.5.2 RESTRICCIONES DEL PROYECTO

El proyecto SISPLAGER no es un BPMS por tal motivo no administrara
conjunto de servicios y herramientas que facilitan la administracion de
procesos de negocio. Por administracion de procesos se entiende: analisis,

definicion, ejecucién, monitoreo, y control de los procesos.

3.5.3 SUPUESTOS DEL PROYECTO

El proyecto intenta la incorporacion de todos los involucrados en la

planificacidn estratégica en la medida de lo posible.

3.5.4 PROPOSITO

El propésito principal del sistema es tener el control del estado de salud

corporativa y la forma como se estdn encaminando las acciones para alcanzar
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la visiébn. A partir de la visualizacion y el anadlisis de los indicadores
balanceados, pueden tomarse acciones preventivas o correctivas que afecten
el desempefio global de la empresa. Por sus caracteristicas, el sistema se
puede implementarse a nivel corporativo o en unidades de negocio con vision
y estrategias de negocios definidas y que mantengan cierta autonomia

funcional.

3.6 ESTRUCTURA DE DESGLOSE DE TRABAJO

Se trata de un agrupamiento de informacién que describe los entregables

de elementos del proyecto, que organizan y definen el alcance del proyecto.

Es usado para desarrollar o conformar un entendimiento comuan del
alcance del proyecto. Cada nivel de desglose proporciona mas detalles de los

elementos del proyecto.

En general son presentados en forma de cuadros o diagramas jerarquicos
como muestra la Figura 3.22. Cada item del EDT es asignado a un

identificador Unico, que se conoce como codigo de cuenta.

La descripcion de cada elemento de trabajo es volcado en el diccionario
de la EDT, que incluye descripciones del paquete de trabajo, y otras
informaciones de planeamiento como datos de cronograma, presupuesto de

costos y asignaciones de recursos.



SISPLAGER
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Planificacion del proyecto

Planificacion del alcance

Analisisy disefio del sistema

Reingeniera del sistema
antiguo

Planificacion de los
requisitos

Planificacién de la calidad

Disefio del sistema

Gestion de la calidad

Analisisde la arquitectura

Analisis del desarrollo

Analisis de errores

Figura 3.22 Estructura de Desglose del Trabajo

3.7 3. FASES DE PLANEACION

6 Modo _ |Nombre de tarea - Duracion
de

1 |E = Documentacion Balance 5 dias
Scord Card

2 = Documentacion Scrum 7 dias

3 = Documentacion EJB 3 7 dias

4 |EH = Documentacion JSF 2 5 dias

5 = Documentacion 5 dias
Arguitectura Aplicacion

6 = Analisis de 20 dias
Regquerimientos

7 = Diagrama de Casosde  5dias
Usa

8 =) Diagrama N-Tier 2 dias

9 =) Diagrama Base Datos 15 dias

10 % desarrollo del Software 90 dias

11 = Conclusiony 5 dias

Recomendacions

Comienzo
-

lun 04/06/12

lun 11/06/12
mié 20/06/12
vie 29/06/12
vie 06/07/12

vie 13/07/12
vie 10/08/12
vie 17/08/12
mar 21/08/12

mar 11/09/12
mar 15/01/13

Fin Predecesoras
- - -

vie 08/06/12

mar 19/06/12
jue 28/06/12
jue 05/07/12
jue 12/07/12

o

jue 09/08/12 5
jue 16/08/12 6

lun 20/08/12

lun 10/09/12
lun14/01/13 9
lun21/01/13 10

Figura 3.23 Planificacién del proyecto
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|14 may'12 |11jun'12 |09jul'12 |D6ago'l2 |D3sep'l2 |Dloct'l2 |29oct'l2 [26nov'1? |24dic'i2 |21ene'l3 |18feb'13 |:
[x[oJusJiJvimlsx[o[oJcefvim]s[x[o[sJLfv]m[s[x][p]JsTL]v]mM[s]

Figura 3.24 Diagrama de secuencia de la planificacion del proyecto



3.8 INGENIERIA INVERSA

3.8.1

MODELO CONCEPTUAL

Figura 3.25 Modelo conceptual antiguo sistema
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MODELO LOGICO

3.8.2

Figura 3.26 Modelo logico antiguo sistema.
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3.8.3 MODELO FisSICO

Figura 3.27 Diagrama fisico antiguo sistema.



3.9 DISENO DEL SISTEMA

3.9.1

DIAGRAMA INFRAESTRUCTURA
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Se ha disefiado una arquitectura distribuida de hardware como muestra la

Figura 3.28, donde se distingue claramente un sistema cuyos componentes

se comunican y coordinan sus acciones a través de servicios.

El servidor de aplicaciones JEE esta definidos por capas como muestra la

Figura 3.29 donde estan alojados los frameworks necesarios para que puede

desplegar una aplicacion distribuida.

Network Link

i

cliente 1

I:' ServidorlAplicaciones

<Und

efin

[

ed>

Servidor de Base Datos

cliente 2

L& Network Link

Servidor JEE
Mainframe Server

A

4

T

cliente n

Network Link

2

MySQL:Database_1

Figura 3.28 Arquitectura de Hardware SISPLAGER
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Figura 3.29 Arquitectura de Hardware SISPLAGER. Recuperada
http://docs.oracle.com/javaee/5/tutorial/doc/bnaay.html

3.9.2 DIAGRAMA DE COMPONENTES

El servidor de aplicaciones se encuentra distribuido en subcomponentes

como muestra la Figura 3.29 de la siguiente forma:

a) SisPlaGerWeb

Proyecto Web Java donde se alojan todas las paginas XHTML, JavaScript,

CSS, estos elementos se organizan partes que sean independientes.
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b) SisPlaGerRecursos

Proyecto Java que contiene plantillas para las paginas XHTML, imagenes

y utilitarios para acceder a mensajes de usuario, configurar propiedades web.

c) SisPlaGerCliente

Proyecto Java el cual contiene un conjunto de librerias y APIs [10] que

ofrecen acceso a ciertos servicios desde los procesos web.

d) SisPlaGerModelo

Proyecto Java el cual administra toda la I6gica de negocio, transacciones,

email y gestion de colas. Ademas este proyecto gestiona todo el proceso de

la planificacion gerencial.

e) AplicationUtils

Proyecto Java que permite acceso a propiedades del sistema como en el

entorno de desarrollo en el que se encuentra, configuracion del idioma.

f) Entidades

Proyecto donde se alojan todas las entidades persistentes, las cuales

representan las tablas de la base de datos.



g) QueryUtils
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Proyecto Java que permite interpretar SQL a través de entidades

persistentes, en el cual permite la extraccién, insercion, actualizacion y

eliminacién de datos de una forma transparente.

[]

priSisPlaGerWeb

prjSisPlaGerResource

Presentacion

priSisPlaGerClient

[

priSisPlaGerModel

Logica negocio

priApplicationUtils

priEntidades

Persistencia

priQueryUtils

Figura 3.30 Diagrama de componentes SISPLAGER



3.10 DIA

3.10.1

GRAMA DE LA BASE DE DATOS

MODELO LOGICO

a) Usuarios y perfiles

s\sPLAGERTLcreA

SISPLAGERTLOC/

codigocorporacionPadre
razonSocial

direccion

numeroRuc
estadoLocalizacion
nombreComercial

“roopEm

serscesriosizacon heve somncsssuouie — — —

SISPLAGERTDEPARTAMENTO,

(54 SR G FUSUARIO—e e e e

SISPLAGERTESTRUCTURAORG_PADRE_SISPLAGERTESTRUCTURAORG

.

SISPLAGERTESTRUCTURAORG
1 inteqe
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4 CODESTORG Long integer
o CODESTORGRADRERICUINEREN —S4SALAGERTCORAORAGION=FIENE_SISPLAGERTESTRUCTURAORG
o codigocomoracion  Characters
* NOMBRE Variable characters (255)
* DESCRIPCION Variable characters (255)

==

SISPLAGERTPERSONA

Characters 255) /

CODIGOPERSONA  Long integer
CODIGOTIPOSEXO  Integer
LABACION PABRE=SH ERTLOCALIZACI CODIGOSEXO Characters (6) |
CEDULAPERSONA ~Characters (10) J
| segundonombre Characters (100) ’I 1ENE_SISPLAGERTPERSONA
ALIZACION N primerapellido
segundoapellido I |
Characters (5) Characters 20) | |
Characters (255) Date & Time | |
Characters (255) esiadopersona_ Integer
Characters (13) | |
integer I |

SISPLAGERTPERSONA_TIENE_SISPLAGERTUSUARIO

SISPLAGERTCORPORACION
codigocororacion  Characters ()

ay
nombreCorporacion Characters (50)

A
SISPLAGERTUSUARIO

estadoCorporacion _ Integer

Long integer
Long integer |
Characters (5

Integer

Long integer

Characters (50)
Long integer

SISPLAGERTDEPARTAMENTO

CODIGODEPARTAMENTO
secuenciallocalizacion
codigocomoracion

0 CODIGODEPARTAMENTOPADRE

|

Characters(50) |

integer

Binary (1) |
|
|
|

o secuencalLocalizacionPADRE _ Integer
o codigocomoracionPADRE Characte: .
o Varale characters 255)
e vansnle SISPLAGERIECK [————SISPLAGERTEORPORAEHIN_TIENE_SISPLAGERTROL
| | 2 copicoroL Long integer - -
3
SISPLAGERT FiEnElSIsPLAGER] & Sodidoconon -
- EsTADOROL Characters (50)
+ CODIGOTIPOCATALOGO. Integer

SISPLAGERTBITACORAUSUARIO
CODIGOBITACORA et

CODIGOUSUARIO
CODIGOPERSONA

Long integer
Long integer
Long integer
Characters (5
Variable characters (20)
Date & Time.

Long integer

codigocomoracion

FECHA
VERSION

TSISPLAGERTUSUARIC_TIENE WISPLAGETBITACORAUSUARIO

\
J

SISPLAGERTCATALOGO
CODIGOTIPOCATALOGO  Integer
CODIGOCATALOGO. har

NOMBRECATALOGO
ESTADOCATALOGO

Characters (50)
nteger

CODIGOCATALOGO! Characters (6)

SISPLAGERTROLPERMISOS| ES_ASIGNADO_SISPLAGERTROL

SISPLAGERTPANTALLA
CODIGOPANTALLA Long i
CODIGOMODULO  Long integer
NOMBREPANTALLA Characters (100)
URLPANTALLA Variable characters (255)
ESTADOPANTALLA Integer

A
SISPLAGERTROLPERMISO

3
£

CODIGOMODULO  Long integer
INSERTAR Binary (1)
Binary (1)
Binary (1)
Binary (1)
Binary (1)

ACTUALIZAR
ELIMINAR
REPORTE
EVALUAR

SISPLAGERTPANTALLA_TIENE_SI

o000 o

jm,swspmcsﬁrcuuoco

ERTPANTALLA_TIENE_SISPLAGERTPANTALLAPERMISO

LAGERTROLPERMISOS

SISPLAGERTMODULO_TIENE_SISPLAGERTPANTALLA

A A
SISPLAGERTPANTALLAPERMISO

SISPLAGERTMODULO
CODIGOMODULO  Long integer
NOMBREMODULO  Characters (50)
URLMODULO Characters (200)
ESTADOMODULO _Integer

Figura 3.31 Modelo légico usuarios y perfiles

m
CODIGOMODULO

Long integer
CODIGOTIPOCATALOGO Integer

CODIGOCATALOGO Characters (6)



b) Direccionamiento Estratégico

Varable Sharactrs 255)

Characiors (58) o = ——
Coinocopersdion | ictanciub )
Coiaovision Cong intager

Characters (5)
BESCRIPCIONVISION Textiond)

ESTADOVISION

& copiGomision ol
¥ codlgacomacion

SISPLAGERTCORPORAGION [TIENE

CODIGOPRINFILO.
Coagocomporacion

DESCRIPCIONMISION  Text (1000)
ESTADOMISION  integer

B SemPCIONVALORES. cmwnnumm(lnn)
eger
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3.11 DIAGRAMA DE CLASES

3.11.1 USUARIOS Y PERFILES

BISPLAGERT CATALOGO
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Figura 3.34Modelo fisico usuarios y perfiles
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3.11.2 DIRECCIONAMIENTO ESTRATEGICO

Figura 3.35 Modelo fisico direccionamiento estratégico
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3.11.3 ANALISIS AMBIENTAL
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CAPITULO 4

DESARROLLO

4.1 BASE DE DATOS

Las bases de datos no son tan solo una coleccion de archivos. Mas bien,
una base de datos es una fuente central de datos destinados a compartirse
entre muchos usuarios para una diversidad de aplicaciones. El corazon de
una base de datos lo constituye el sistema de administracion de base de
datos, el cual permite la creacion, modificacion y actualizacion de la base de

datos, la recuperacion de datos y la generacion de informes y pantallas.

4.1.1 ESTANDARES

Los estandares de base de base de datos facilitan el desarrollo de un

software para asegurar la calidad del mismo.

El uso de estandares de base de datos tiene innumerables ventajas, entre

ellas:

e Asegurar la legibilidad del modelo de datos, inclusive para personas
gue no estan relacionadas con el ambiente informético, en etapas de

andlisis y disefio.

e Facilitar la portabilidad entre motores de bases de datos, plataformas

y aplicaciones;
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e Facilitar la tarea de los programadores en el desarrollo de los sistemas.

4.1.2 NOMENCLATURA DBMS

En esta seccidn se presenta la nomenclatura definida para los distintos

elementos de una base de datos.

4.1.3 BASE DE DATOS O SCHEMA

La base de datos o los Schemas deberdn nombrarse usando la siguiente

nomenclatura:

<NOMBRE SISTEMA>_<BD>: ejemplo: SISPLANGER_BD

<NOMBRE SISTEMA>_ < SCHEMA >: ejemplo: SISPLANGER_ SCHEMA

a) Tablas

Las tablas deben nombrarse:

En singular

Sin utilizar espacios en blanco

Si el nombre es compuesto solo la dltima palabra debe ir en plural

Deben tener el prefijo T
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<NOMBRE SISTEMA>< T ><NOMBRE DE LA TABLA>

b) Vistas

Las vistas deben nombrarse con la misma notacion definida para nombrar

tablas, pero prefijadas usando V.

<NOMBRE SISTEMA>< V ><NOMBRE VISTA>

c) Columnas
Los campos de una tabla corresponden a los atributos de una entidad,

describen propiedades de la misma.

Las columnas deben ser nombradas segun los lineamientos a

continuacion:

e Los nombres deben ser simples, representativos e intuitivos.

e Los nombres de las columnas de una tabla deben estar expresados en

singular.

d) Foreign keys

Las Foreign keys son usadas para definir vinculos entre tablas
relacionadas. Una Foreign key establece una relacién entre una o mas
columnas de una tabla y la clave primaria de la tabla referenciada. Como

patron para la nomenclatura de la Foreign key se elige el siguiente.
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FK_<TABLA_QUE_REFERENCIA>+<CAMPO_QUE_REFERENCIA> <LA_REFERENCIADA>+<CAMPO_R

EFERENCIADO>

e) indices

Los indices son un mecanismo para aumentar la eficiencia de localizacion
y acceso de un registro en una tabla en la base de datos, opcionalmente
asegurando unicidad de los valores del indice. La definicién de indices tiene
un impacto positivo en los tiempos de consulta de registro y uno negativo en

los de insercion y actualizacidon de los campos del indice.

Los indices estan asociados a una tabla y a un conjunto de campos de la
tabla, a su vez pueden ser Unicos 0 no y pueden estar definidos en clister o

no. La nomenclatura elegida para nombrarlos es la siguiente:

[IDX_]<TABLA> <CAMPO>

4.2 DISENO DE BASES DE DATOS

4.2.1 NORMALIZACION

La normalizacion es la transformacion de las vistas de usuario complejas
y del almacén de datos a un juego de estructuras de datos mas pequefas y
estables. Ademas de ser mas simples y estables, las estructuras de datos

normalizadas son mas faciles de mantener que otras estructuras de datos.
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a) Primeraforma normal (INF)

El primer paso para normalizar una relaciébn es remover los grupos

repetitivos.

b) Segunda forma normal (2NF)

En la segunda forma normal, todos los atributos seran funcionalmente
dependientes de la clave primaria. Por lo tanto, se remueve todos los atributos

parcialmente dependientes y ponerlos en otra relacion.

c) Terceraformanormal (3NF)

Una relacion normalizada est4 en tercera forma normal si todos los
atributos sin clave son funcionalmente dependientes por completo de la clave

primaria y si no hay dependencias transitivas (sin claves).

4.3 ESTANDARES DE PROGRAMACION

Este modelo de programacion esta basado en los estandares
recomendados por Sun Microsystems, que han sido difundidos y aceptados
ampliamente por toda la comunidad Java, y que han terminado por

consolidarse como un modelo estandar de programacion de facto.
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4.3.1 NOMBRE DE LOS PAQUETES

Las clases en Java se agrupan en paquetes. Estos paquetes organizan de
manera jerarquica, de forma que todo codigo desarrollado este organizado

correctamente.

Java sugiere que la URL del sistema se lee de derecha a izquierda para

representar los paquetes como muestra el siguiente ejemplo

URL: www.sisplager.com.ec

Paquete: ec.sisplager

4.3.2 CLASES

Los nombres de las clases deben de poseer un prefijo en conjunto con el

nombre propio de la clase para representar el Core del sistema.

<Nombre de la capa><Nombre>.

4.3.3 CONSTANTES

Las constantes se dividen en globales y locales, el nombre de la constante

posee un prefijo seguido del nombre de la constante definido por el consultor.
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Los nombres de las constantes siempre se escribirdn en mayuscula,
ademas deben iniciar con un prefijo que encapsule el médulo o area del

programa.

4.3.4 ESTANDARES DE FUNCIONES/METODOS

Las funciones permiten acceder a los miembros de la clases, segun la
funcionalidad se debe escribir los métodos en infinito, ademas si los métodos
son invocado por botones, eventos se debe poner el prefijo del componente

gue lo invoca.

4.4 PATRONES DE DISENO

Para construir aplicaciones JEE, de un modo profesional, se debe conocer

técnicas avanzadas de andlisis, disefio y desarrollo.

Sun tiene una serie de patrones de disefio para ayudar a la construccion
de las aplicaciones Java. Sin el conocimiento de algunos patrones mas, el

disefio y desarrollo de aplicaciones puede ser nefasto.

La labor de arquitecto de software es muy duro y complejo,
fundamentalmente por el entorno tan cambiante dentro del mundo Javay las

nuevas tecnologias en general.
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44.1 PROXY

Se utiliza como intermediario para acceder a un objeto, permitiendo

controlar el acceso a él.

Para ello obliga que las llamadas a un objeto ocurran indirectamente a
través de un objeto proxy, que actua como un sustituto del objeto original,

delegando luego las llamadas a los métodos de los objetos respectivos.

4.4.2 SINGLENTON

Esta disefiado para restringir la creacion de objetos pertenecientes a una

clase o el valor de un tipo a un Unico objeto.

Su intencidn consiste en garantizar que una clase solo tenga una instancia

y proporcionar un punto de acceso global a ella.

Se implementa creando en la clase un método que crea una instancia del
objeto solo si todavia no existe alguna. Para asegurar que la clase no puede
ser instanciada nuevamente se regula el alcance del constructor (con atributos

como protegido o privado).

4.4.3 SERVICE LOCATOR

Utilizado para abstraer toda la utilizacion de JNDI (Interfaz de Nombres y

Directorios de Java) y de la creaciéon de cualquier contexto inicial de complejo,
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ademas de para la encapsulacion de busqueda o creacion de los objetos

Home y EJB.

4.4.4 DATA ACCESS OBJECT

Crea un objeto que es un medio para el acceso a la Base de Datos de la
aplicacion, de forma que se abstraen y encapsulan todas las operaciones

relacionadas con el tratamiento del acceso a datos.

4.5 DESCRIPCION DE MODULOS

45.1 ANALISIS AMBIENTAL

a) Componentes

El médulo de componentes permite al usuario administrar, es decir
ingresar, editar, eliminar o modificar un componente. Un componente en una
organizacién son personas, grupos ya sean internas o externas con ciertas
caracteristicas especificas en la cual la organizacién enfoca y coordina sus
esfuerzos productivos y comerciales para producir o para brindar un servicio

a los clientes.

b) Subcomponentes

El modulo de subcomponentes permite la administracion, es decir
ingresar, editar, eliminar o modificar, ademas detecta si existen componentes

creados para poder crear un sub componente.
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Un subcomponente describe un proceso, técnicas, situacion financiera,

estructura organizacion, indices, tecnologia, etc. de una organizacion.

c) Analisis interno

Este mddulo permite al usuario administrar el analisis interno de la
organizacién, donde puede ingresar, editar o eliminar una debilidad, fortaleza

de la organizacion

El andlisis interno comprende todas las fuerzas que se encuentran en una
organizacion, es decir recursos internos unicos o particulares, dependiendo
de su personal, situacion financiera, tecnologia, etc. para lograr cumplir un
objetivo, ademas describe los factores en los cuales se tiene una posicién

desfavorable respecto a la competencia.

o Fortalezas: factores internos positivos que contribuyen al logro de los

objetivos de la empresa

e Debilidades: factores internos negativos que inhiben el logro de los

objetivos

d) Analisis externo

Este mddulo permite al usuario administrar el analisis externo de la
organizaciéon donde puede ingresar, editar o eliminar una amenaza,

oportunidad de la organizacion.
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El andlisis externo comprende varios factores en el ambiente de una
compafiia que afectan la operacion de la misma. Algunos de estos factores

tienen un impacto positivo, mientras que otros pueden afectar negativamente.

Es mas, el mismo factor puede influir de manera positiva en una compafiia

y negativamente en otra, dependiendo de la mision y objetivos de la compafiia.

e Oportunidad: todas aquellas posibilidades externas a la empresa que

tienen un impacto favorable en sus actividades.

e Amenaza: todas aquellas fuerzas externas a la empresa que pueden

tener una influencia desfavorable en sus actividades.

e) Analisis FODA

Este modulo permite al usuario priorizar las amenazas, debilidades a
través de la Matriz Relacional permitiéndole escoger las que obtuvieron las
mayor cantidad de salidas, y las oportunidades y fortalezas con la Matriz de
Holmes con el fin de obtener las que seran de mayor relevancia en la

elaboracion de estrategias.

f) Sintesis FODA

Este moddulo permite al usuario visualizar la priorizacion de las

oportunidades, fortalezas, debilidades y amenazas.
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g) Expectativas

Este mddulo permite al usuario la administracién de expectativas, es decir
ingresar, editar, eliminar o modificar. Una expectativa es una suposicion en el

futuro, puede o no ser realista.

h) Problemas

Este modulo permite al usuario la administracion de problemas

organizaciones, es decir ingresar, editar, eliminar o modificar.

4.5.2 DIRECCIONAMIENTO ESTRATEGICO

a) Mision

Este moédulo permite al usuario la administracion de la mision,
permitiéndole crear y editar. Ademas permite crear, editar, eliminar

componentes de la mision, es decir preguntas que llevan a describir la mision.

La mision es la razén de ser de la empresa, el motivo por el cual existe,
asi mismo es la determinacion de las funciones bésicas que la empresa va a

desempefar en un entorno determinado para conseguir tal mision.

b) Vision

Este modulo permite al usuario la administracion de la vision,
permitiéndole crear y editar. Ademas permite crear, editar, eliminar

componentes de la vision, es decir preguntas que llevan a describir la vision.
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La declaracion de la vision es el ideal de la organizacion para el futuro,

indica lo que la organizacion le gustaria ser y como quiere ser vista.

c) Matriz DA

Este modulo permite priorizar las debilidades contra las amenazas a
través de la Matriz Relacional calificando con Alta, Media y Baja, al finalizar la

priorizacion se escoge solo las que obtuvieron la calificaciéon Alta.

d) Matriz DO

Este mddulo permite priorizar las debilidades contra las oportunidades a
través de la Matriz Relacional calificando con Alta, Media y Baja, al finalizar la

priorizacion se escoge solo las que obtuvieron la calificacion Alta.

e) Matriz FA

Este modulo permite priorizar las amenazas contra las fortalezas a través
de la Matriz Relacional calificando con Alta, Media y Baja, al finalizar la

priorizacion se escoge solo las que obtuvieron la calificacion Alta.

f) Matriz FO

Este médulo permite priorizar las fortalezas contra las oportunidades a
traves de la Matriz Relacional calificando con Alta, Media y Baja, al finalizar la

priorizacion se escoge solo las que obtuvieron la calificacion Alta.
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g) Politicas generales

El médulo de politicas generales permite la administracion, es decir

ingresar, editar, eliminar o modificar.

La politica de una organizacion es una declaracion de principios generales
gue la empresa u organizacién se compromete a cumplir. En ella se dan una
serie de reglas y directrices basicas acerca del comportamiento que se espera
de sus empleados y fija las bases sobre cémo realizar las actividades de la

empresa.

h) Principios filosoficos

El moédulo de principios filosoéficos permite la administracién es decir
ingresar, editar, eliminar o modificar. Un primer principio es un principio
bésico, una proposicion fundamental que como tal no admite demostracion a
partir de principios mas basicos, 0 no necesita demostracion por ser auto-
evidente. Los primeros principios son abstractos y generales, aplicandose a

una gran cantidad de casos.

i) Soluciones

El médulo de soluciones permite la administracién, es decir ingresar,

editar, eliminar o modificar.
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j) Valores institucionales

El moédulo de valores institucionales permite la administracion de valores
institucionales, es decir ingresar, editar, eliminar o modificar un valor

institucional.

Los valores institucionales son elementos de la cultura empresarial,
propios de cada compafia. Son enunciados que guian el pensamiento y la
accion de la gente en una Empresa, que se convierten en creencias
arraigadas que definen comportamientos de las personas y les indica

claramente pautas para la toma de decisiones.

k) Objetivos

El médulo de objetivos permite la administracién de objetivos, es decir
ingresar, editar, eliminar o modificar. Los objetivos que se crean desde el nivel
mas alto se crean con un estado activo, un objetivo también se crea a partir
de una estrategia de un nivel superior con un estado pendiente de crear. Los
objetivos que se crean a partir de una estrategia no se pueden eliminar, a
diferencia de los objetivo del nivel superior. El objetivo creado asignara un
responsable para que se cumpla, y un evaluador, demés se podra administrar

indicadores que permitan determinar el cumplimiento de objetivo.

Un objetivo es una meta o finalidad a cumplir para la que se disponen
medios determinados. En general, la consecucion de un determinado logro
lleva implicita la superacion de obstaculos y dificultades que pueden hacer

naufragar el proyecto o, al menos, dilatar su concrecion.
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I) Estrategias

Este mdédulo permite la administracion de estrategias, es decir ingresar,
editar, eliminar o modificar. Las estrategias que se crean de un nivel superior,
crean objetivos en niveles inferiores, para poder crear una estrategia
obligadamente debe existir un objetivo. La estrategia creado asignara un
responsable para que se cumpla, y un evaluador, ademas se podra
administrar indicadores que permitan determinar el cumplimiento de la

estrategia.

Una estrategia se refiere al conjunto de acciones planificadas
anticipadamente, cuyo objetivo es alinear los recursos y potencialidades de
una empresa para el logro de sus metas y objetivos de expansion y
crecimiento empresarial. Esta se hace evidente a través del modelo de

negocio y las herramientas que facilitan su elaboracion.

m) Proyectos

Este modulo permite la administracion de proyectos, es decir ingresar,
editar, eliminar o modificar. Un proyecto creado asignara un responsable para
que se cumpla, y un evaluador, ademas se podra administrar indicadores que
permite determinar el cumplimiento de la estrategia, cronograma que permiten

cumplir el proyecto y recurso necesarios para el proyecto.

Para que proyecto comience debe ser aprobado por un nivel superior,

como también puede ser rechazado.
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Un proyecto se define como la aplicacién de conocimientos, herramientas
y técnicas para encontrar una respuesta adecuada al planteamiento de una

necesidad humana.

4.5.3 USUARIOS

Este médulo permite la administracion de usuarios, es decir permite
ingresar, editar, eliminar o modificar. Para poder crear un usuario es necesario
gue previamente este creado un perfil para poder asignar, ademas este

modulo permite registrar los datos basicos de una persona.

45.4 PERFILES

Este moédulo permite la administracion de perfiles, es decir permite
ingresar, editar, eliminar o modificar, donde el usuario asigna permisos tales

como insertar, actualizar, eliminar, generar reporte a cada médulo del sistema

4.6 GESTION DE LA CALIDAD

4.6.1 ANALISIS ARQUITECTURA

a) Sonar

Sonar es una excelente herramienta Open Source que tiene como objetivo
analizar y medir la calidad de los proyectos. Para conseguir este propdsito
hace uso de una gran cantidad de métricas de calidad del software ademéas

de un amplio juego de reglas.
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4.6.2 ANALISIS RENDIMIENTO

Es esta seccion se muestra el tiempo de respuesta de los médulos, donde
se mide el tiempo en segundos, el nUmero de peticiones mostrando un gréafico

de barras.

4.6.3 PRUEBAS DE UNIDAD

Nombre que reciben los procedimientos de pruebas locales a un médulo
del sistema. Por definicién dichas pruebas cubren la funcionalidad propia del
modulo tanto con una perspectiva de caja blanca como de caja negra; pero

prestando poca o0 ninguna atencion a la integracion con otros modulos.

Las pruebas unitarias se tienen que poder ejecutar sin necesidad de
intervencion manual. Esta caracteristica posibilita que puedan automatizar su

ejecucion.

Las pruebas unitarias tienen que poder repetirse tantas veces como uno
quiera. Por este motivo, la rapidez de las pruebas tiene un factor clave. Si
pasar las pruebas es un proceso lento no se pasaran de forma habitual, por

lo que se perderan los beneficios que éstas ofrecen.

4.6.4 PRUEBA CAJA BLANCA

La prueba de caja blanca se basa en el disefio de casos de prueba que

usa la estructura de control del disefio procedimental para derivarlos.
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Mediante la prueba de la caja blanca el ingeniero del software puede obtener

casos de prueba que:

Garanticen que se ejerciten por lo menos una vez todos los caminos

independientes de cada modulo, programa o método.

e Ejerciten todas las decisiones légicas en las vertientes verdadera y

falsa.

e Ejecuten todos los bucles en sus limites operacionales.

e Ejerciten las estructuras internas de datos para asegurar su validez.

Es por ello que se considera a la prueba de Caja Blanca como uno de los
tipos de pruebas mas importantes que se le aplican a los software, logrando
como resultado que disminuya en un gran porciento el nimero de errores

existentes en los sistemas y por ende una mayor calidad y confiabilidad.

4.6.5 PRUEBA DE CAJA NEGRA

Las pruebas de caja negra se centran principalmente en lo que “se quiere”
de un mdédulo, charter o seccion especifica de un software, es decir, es una
manera de encontrar casos especificos en ese modulo que atiendan a su

especificacion.

Las pruebas de caja negra se limitan a que el tester pruebe con “datos” de

entrada y estudie como salen, sin preocuparse de lo que ocurre en el interior.
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Lo més deseable a la hora de realizar pruebas de caja negra es realizar
una cobertura completa, pero, en la mayoria de los casos no es suficiente,
siempre hay que combinarlas con pruebas de integracion, ya que por mucho
gue funcionen los datos de entrada/salida, por dentro o en terceros sistemas,
pueden existir defectos que no se estan teniendo en cuenta. Estos defectos
pueden no acarrear problemas a corto plazo, pero a lo largo del tiempo

apareceran y como dicen...”es mejor el remedio que la enfermedad”.

4.6.6 PRUEBAS DE INTEGRACION

Las Pruebas de Integracion son aquellas que permiten probar en conjunto
distintos subsistemas funcionales o componentes del proyecto para verificar
gue interactian de manera correcta y que se ajustan a los requisitos

especificados (sean estos funcionales o no).

Este tipo de pruebas deberan ejecutarse una vez se haya asegurado el
funcionamiento correcto de cada componente implicado por separado, es
decir, una vez se hayan ejecutado sin errores las pruebas unitarias de estos

componentes.

La aplicacion de este tipo de pruebas en un proyecto proporciona una serie
de ventajas, especialmente relacionadas con la prevencion de la aparicion de

errores ocasionados por:

¢ Un mal disefio de los interfaces de los componentes

¢ Un mal uso de los componentes.
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Ademas, al igual que las pruebas unitarias, las pruebas de integracion
sirven como documentacion del uso de los componentes puesto que en

definitiva, de nuevo podran considerarse como ejemplos de su uso.

4.6.7 PRUEBAS DE ACEPTACION

En la ingenieria del software, los casos de prueba o Test Case son un
conjunto de condiciones o variables bajo las cuéles el analista determinara si
el requisito de una aplicacion es parcial o completamente satisfactorio. Se
pueden realizar muchos casos de prueba para determinar que un requisito es
completamente satisfactorio. Con el propdésito de comprobar que todos los
requisitos de una aplicacion son revisados, debe haber al menos un caso de
prueba para cada requisito a menos que un requisito tenga requisitos
secundarios. En ese caso, cada requisito secundario debera tener por lo
menos un caso de prueba. Algunas metodologias como RUP recomiendan el
crear por lo menos dos casos de prueba para cada requisito. Uno de ellos
debe realizar la prueba positiva de los requisitos y el otro debe realizar la

prueba negativa.

Si la aplicacién es creada sin requisitos formales, entonces los casos de
prueba se escriben basados en la operacion normal de programas de una

clase similar.

Los casos de prueba escritos, incluyen una descripcion de la funcionalidad

gue se probard, la cual es tomada ya sea de los requisitos o de los casos de
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uso, y la preparacion requerida para asegurarse de que la prueba pueda ser

dirigida.

4.7 MANUAL USUARIO

Ver Anexo A

4.8 MANUAL TECNICO

Ver Anexo B
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CAPITULO 5

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Al finalizar el sistema de planificacion gerencial se puede indicar que se
ha desarrollado con estandares de desarrollo de software, el resultado de la
planificacién, ejecucion y pruebas se obtiene un sistema totalmente genérico

para cualquier empresa que tenga una estructura organizacion bien definida.

5.1 CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos a través de las pruebas demuestran el
cumplimiento de las historias de usuario y de su rendimiento que

califican al software como Portable, Flexible, Integro.

e EIl conocimiento de frameworks web como Richfaces y Primefaces,
ayuda al usuario final para que su experiencia al interactuar con el

sistema sea satisfactoria.

e La version anterior del sistema, permiti6 una traduccion rapida de
requerimientos para la construccion del nuevo sistema y facilité la

medicion y prueba de la nueva version.

e Eldisefio de usabilidad del sistema permite ofrecer una interfaz intuitiva
y de facil manejo para el usuario, considerando la complejidad

intrinseca del proceso.
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Para el desarrollo de software es fundamental el interés que muestren
los Stakeholders, puesto que éstos son los que determinan la calidad

del software.

5.2 RECOMENDACIONES

Utilizar el sistema desarrollado como software educativo, para la fase
practica, en asignaturas relacionadas con temas de planificacion tanto

estratégica como operativa.

Es necesario cumplir adecuadamente las actividades de planificacion
del proyecto de ingenieria, con el apoyo de una metodologia que
permita asegurar la satisfaccion de las necesidades del cliente

proveyéndoles de software de calidad.

Es recomendable utilizar estandares, tanto de gestion de proyectos
como de desarrollo, para asegurar un adecuado mantenimiento

adaptativo del sistema en el futuro.

Utilizar el software construido en los procesos de planificacion de la
nueva estructura organizacional de la Universidad de la Fuerzas

Armadas ESPE.
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