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CAPITULO 1. INTRODUCCION

1.1 CONTEXTO

Este proyecto se enmarca en el contexto general de la Ingenieria del Software,
concretamente en la aplicacion de sus buenas practicas durante el desarrollo de proyectos
software. La solucidon propuesta en este proyecto podemos dividirla en dos componentes
principales; por un lado tenemos un Sistema Basado en Conocimiento y por el otro un Marco
de Trabajo Colaborativo para que todos los productos software desarrollados a lo largo del ciclo
de vida de un proyecto software sean facilmente localizables por todo el personal involucrado
en el desarrollo del proyecto. Los dos componentes principales de la solucién desarrollada en

este proyecto de fin de carrera, pueden describirse brevemente de la siguiente manera:

1. Un Sistema Basado en Conocimiento es una aplicacion que utiliza técnicas
heuristicas de Inteligencia Atrtificial, por tanto ese sistema basado en conocimiento
puede convertirse en Sistema Experto cuando representa la experiencia de una
persona cualificada en un ambito de conocimiento.

El presente proyecto se conforma de varios médulos funcionales, donde el primero
de ellos pudiera ser un sistema experto, donde a partir de una serie de datos de
entrada, en este caso parametros de la organizacion y el proyecto software a
ejecutar, el sistema muestra al usuario los modelos de proceso que mas se ajustan
a sus necesidades, para asi poder obtener el modelo de proceso ideal y mejorar
los procesos del proyecto que vaya a desempefiar. Por tanto, podemos concluir
gue este primer modulo funcional representa una mejor calidad y rapidez en las

respuestas dando asi lugar a una mejroa de la productividad de la organizacion.
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Un Marco de Trabajo Colaborativo que permitira la reutilizaciéon de activos de
procesos y proyectos en el desarrollo software, a través de Patrones de Producto
gue proporcionaran al equipo de desarrollo del proyecto el conocimiento de las
mejores préacticas de la Ingenieria del software, asi como el “know-how” de la
organizacion para ser utilizado en el desarrollo de sus proyectos. En cuanto a los
Patrones de Producto se menciona un articulo muy interesante donde se definen
cada uno de ellos: "Antonio Amescua, Javier Garcia, Maria-lsabel Sanchez-Segura,
Fuensanta Medina-Dominguez. A pattern-based solution to bridge the gap between
theory and practice in using process models. PROSIM 2006, software process
simulation and modelling conference. Shanghai, China. May 2006." Este marco de

trabajo proporcionara las siguientes funcionalidades:

a. Modelos y técnicas de procesos software de las mejores practicas de la

Ingenieria del Software.

b. Seleccion y personalizacién de los modelos de procesos y metodologias
existentes que mas se adecuen a las caracteristicas de la organizacion y

del proyecto a desarrollar.

c. Educcion de los procesos de la organizacion y creacién de modelos de

procesos especificos de la organizacion.

d. Educcion y almacenamiento del conocimiento necesario para realizar las
actividades de modelos de procesos software en artefactos denominados

patrones de producto.

e. Motor de busqueda para facilitar la localizacién y reutilizacion de los activos

de proceso en los proyectos.

f. Entorno colaborativo para la ejecucion del proyecto donde se le
proporciona al equipo de desarrollo informacién sobre la planificacién de
dicho proyecto, ademas de facilitarle la documentacion necesaria. En
definitiva tendran a su disposicién un gestor documental muy potente con

infinidad de posibilidades.
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1.2 DESCRIPCION DEL PROYECTO

El proyecto que sera argumentado en este documento forma parte de la arquitectura
“PIBOK-PB?”, cuya definicion viene referenciada del siguiente articulo " Antonio Amescua, Javier
Garcia, Maria-Isabel Sanchez-Segura, Fuensanta Medina-Dominguez. A pattern-based solution
to bridge the gap between theory and practice in using process models. PROSIM 2006,
software process simulation and modelling conference. Shanghai, China. May 2006".

El nombre en concreto de la aplicacion es UC3M.PIBOK.Web donde cada una de las
partes de dicho nombre tiene un significado propio, ya que es la estructura genérica que se

aplica a todos los proyectos el cuél se detalla a continuacion:

“IORGANIZACION]. [NOMBRE-PROYECTO]. [TIPO-PROYECTO]”

Los requisitos que se abordan en este desarrollo podemos dividirlos en dos grandes
grupos, por un lado tenemos los requisitos funcionales de la propia aplicacibn que se
argumentardn mas adelante y por otro tenemos la instalacion, configuracion y disefio de un
entorno colaborativo muy potente y el cual se implementa bajo el producto Microsoft Office
SharePoint Server 2007 (MOSS) que también se comentard en este documento. Por tanto, de
forma muy genérica se enumeraran los mdédulos funcionales existentes en este proyecto y que

pertenecen a los grupos citados anteriormente:

7+ Modulo gestor de proyectos: Capaz de gestionar todos los proyectos creados
hasta la fecha de una forma muy rapida y aumentando la productividad del jefe
proyecto (Alta/Baja/Modificacion/Consulta), todo esto limitdndolo al perfil de un
usuario en concreto, es decir, este jefe de proyecto sélo podra gestionar proyectos
creados por su perfil, parte de estas limitaciones de seguridad es facilitada por el

producto anteriormente citado MOSS.

7+ Modulo de asignacién Organizacion/Modelo de proceso: Primer paso de la
aplicacion, cuya funcionalidad principal es la de vincular un proyecto a una
organizacién en concreto seleccionando posteriormente el “modus operandi” del

jefe de proyecto para elaborar su modelo de procesos.
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7+ Modulo gestor de modelos de procesos: Como se comentd anteriormente,

existen dos formas de gestionar la creacién de un modelo de proceso por parte del
jefe de proyecto, se puede facilitar un sistema experto para ayudarle y seleccionar
el modelo en su lugar mediante unos parametros de entrada o también tiene la
alternativa de elaborar su propio modelo tomando como punto de partida uno
existente, ademas si lo prefiere puede formar de inicio un modelo de proceso
totalmente personalizado.

Moédulo gestor de patrones de producto: Este mdédulo es el encargado de
exponer al jefe de proyecto todas las tareas/actividades que tienen asociadas una
serie de patrones de producto, facilitando toda la informacioén necesaria de dichos
patrones con el fin de que la organizacién satisfaga todas sus necesidades
elaborando un proyecto lo mas ajustado posible a su infraestructura y medios

obtenidos para implementarlo.

Moédulo gestor de seguimiento de proyectos: Mediante el seguimiento de
proyectos dentro de un marco colaborativo, se obtiene un mayor rendimiento y
productividad por parte del equipo de desarrollo, ademéds de mostrar la
planificacién de cada una de las tareas a desarrollar se puede modificar el patron
de producto que se selecciond previamente, esta es una forma de poder depurar
mas las necesidades del proyecto, ya que muchas veces se deben hacer

reconsideraciones con la planificacion por errores de estimacion u otros motivos.
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1.3 OBJETIVOS

El objetivo principal de este proyecto fin de carrera es adecuar y remodelar a las nuevas
tecnologias la aplicacion software que permite al Ingeniero del Software seleccionar un
proyecto lo mas completo y transparente posible para la organizacion; también se pretende
fomentar las buenas practicas de la Ingenieria del Software mediante parametros, actividades y
patrones de producto que deben emplearse para poder realizar posteriormente un seguimiento

robusto del proyecto en todas sus fases.

Cuando se habla de nuevas tecnologias podemos hablar de nuevos entornos o de una
nueva vision del desarrollo software, donde un entorno colaborativo para proyectos de estas
caracteristicas es imprescindible, ya que esta comprobado que se obtienen mejores resultados
cuando compartimos la vision del proyecto con todo el equipo de desarrollo, para asi tener
claro los objetivos en cada hito del proyecto, conservando toda la base del conocimiento
expuesto por cada uno de los integrantes del grupo durante la duracion del proyecto, con una
Unica finalidad: Evitar errores pasados y solucionar problemas facilmente.

Para finalizar, se dispone de un ultimo componente que refuerza todo lo dicho
anteriormente, dicho componente es un gestor documental donde se puede almacenar toda la
documentacién necesaria para implementar todos los procesos que el proyecto conlleva,
aplicando los patrones de producto en su debida forma. Por ejemplo, actualmente reside en
dicho gestor documental toda la documentacién referenciada por cada uno de los modelos de
proceso, completando asi toda la informacion que el jefe de proyecto pueda necesitar para
realizar su trabajo de una forma eficiente, ademés de contribuir a estar seguro de si mismo a la

hora de tomar decisiones.
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Pero antes de llegar a implementar la aplicacion Web citada, sera preciso elaborar un

documento de analisis que se compondra de los siguientes apartados:

Una especificacion de requisitos de usuario.

- Un diagrama de casos de usos con la descripcion textual de los mismos, siguiendo

el estandar UML.

- Un modelo de clases.

Un diagrama E/R con su correspondiente modelo relacional.

El modelo fisico de la BBDD

Una vez realizados todos estos pasos, se podra pasar a diseflar cada uno de los
modulos que van a formar parte de la aplicacion y que posteriormente seran implementados
con la ayuda de las herramientas software necesarias, ademas de contar con una plataforma

MOSS totalmente personalizada.
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1.4 HERRAMIENTAS DEL SISTEMA

Las herramientas utilizadas para desarrollar el presente proyecto fin de carrera han sido

las siguientes:

- Sistema Operativo: Microsoft Windows Server 2003

- Generador de modelos conceptuales: Microsoft Office Visio 2007.

- Gestor de Bases de Datos: Microsoft SQL Server 2005

- Herramienta de programacién: Microsoft Visual Studio 2008 Professional
- Generador de documentos/tablas/figuras: Microsoft Office System 2007
- Entorno colaborativo: Microsoft Office SharePoint Server 2007

- Herramientas de disefio: Microsoft SharePoint Designer - Adobe Photoshop

Como se puede comprobar la tecnologia utilizada es sumamente compleja, por lo que el
proyecto ha sido implementado lo mas cuidadosamente posible para que fuese totalmente
independiente en cuanto posteriores desarrollos, ya que mantener una aplicacién de estas
dimensiones es bastante complicado. Por ese mismo motivo, se ha reservado un apartado en
el Anexo para la instalacion y configuracion del entorno, ya que no es trivial y se necesitan
ciertos conocimientos.
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ESTRUCTURA DE LA MEMORIA

Este documento se estructura en ocho capitulos detallados a continuacioén:

e Capitulo 1. Introduccién: En este capitulo se realiza una breve introduccién del
documento indicando cual es el contexto y objetivos que motivan la creacién del
proyecto, el marco de trabajo del mismo, las herramientas utilizadas para su

consecucion, asi como la realizacién del mismo.

e Capitulo 2. Gestién del proyecto: En este capitulo se detallan todos los aspectos
relacionados con la gestion del proyecto, entre los que se destacan el ciclo de vida
del proyecto, los aspectos organizativos en cuanto a tareas, entregables de estas
tareas y recursos a utilizar, aspectos de planificacién y aspectos de estimacién de

costes.

e Capitulo 3. Estado de la cuestion: Este capitulo se encarga de reflejar el punto de
partida del cual comienza el presente proyecto, conocimientos necesarios para poder
replicar la aplicacién en ASP.NET 2.0, estudiar en profundidad el sistema basado en
conocimiento junto con la base de conocimiento conformada por reglas; por dltimo, se
explica al lector cuales fueron las decisiones en cuanto a tecnologia utilizada y qué
beneficios obtenemos con ella.

e Capitulo 4. Analisis del sistema: En este capitulo se indican los requisitos de
usuario exigidos por parte del cliente, los modelos fisicos y conceptuales de la base

de datos (BBDD), asi como la interfaz de comunicacién usuario-BBDD.

e Capitulo 5. Disefio del sistema: En este capitulo se enumeran todas las decisiones
tomadas a la hora de elaborar la interfaz de usuario, asi como un manual de usuario

de la aplicacién.

e Capitulo 6. Plan de pruebas: En este capitulo se enumeran todas las pruebas que
se ha realizado al producto software final, para asegurarnos que cumple con las

especificaciones de requisitos de usuario.

e Capitulo 7. Conclusiones y lineas futuras: En este capitulo se indican las
conclusiones obtenidas tras la realizacion del proyecto asi como lineas futuras de

trabajo con el fin de ampliar la funcionalidad.

e Capitulo 8. Referencias: En este capitulo se enumeran las diferentes fuentes de

informacion utilizadas para la realizacion del proyecto.

Péagina 19 de 193




Proyecto: Herramienta de
Reutilizaciéon de Productos Software
Basada en Patrones de Producto
para Entornos Colaborativos

Fecha: 12/10/09

Alumno: David Gémez Sanabria Capitulo 2: Gestion del Proyecto

1.6 ACRONIMOS Y DEFINICIONES

1.6.1 ACRONIMOS

e BBDD: Base de Datos

e CSS: Cascading Style Sheets.

¢ E/R: Entidad-Relacion.

e HTML: Hypertext Markup Language.

e RBS: Resource Breakdown Structure.

 MOSS: Microsoft Office SharePoint Server 2007

e PBS: Products Breakdown Structure

1.6.2 DEFINICIONES

e ASP.NET 2.0: Es un framework para aplicaciones web desarrollado y comercializado por
Microsoft. Es usado por programadores para construir sitios web dinamicos, aplicaciones

web y servicios web XML.

e GANTT: El diagrama de Gantt consiste en una representacion grafica sobre dos ejes; en

el vertical se disponen las tareas del proyecto y en el horizontal se representa el tiempo.

¢ PBS: Siglas de Products Breakdown Structure que es una representacion grafica de los

diferentes productos a obtener a lo largo del desarrollo de un proyecto software.

e RBS: Siglas de Resource Breakdown Structure que es una representacion grafica de los

diferentes recursos necesarios para la realizacién de un proyecto software.

¢ WBS: Siglas de Work Breakdown Structure que es una representacion gréfica de las

diferentes actividades que forman un proyecto software.

e MOSS: Siglas del acrénimo definido anteriormente, el cual es un producto de Microsoft

dedicado principalmente a la gestién de contenidos y gestion documental.
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CAPITULO 2. GESTION DEL PROYECTO

En este capitulo se presentan las principales areas en la gestion de este proyecto
software, como son la eleccion del ciclo de vida, la organizacion, la planificacion y la estimacion

de costes referidos al mismo.

2.1 CICLO DE VIDA

En primer lugar, se definira el concepto de “Ciclo de vida” con el fin de explicar
posteriormente todas las actividades pertenecientes a cada una de las fases que establece el

modelo elegido para finalmente justificar la eleccion del ciclo de vida.

Se entiende por ciclo de vida software como el conjunto de fases, procesos y
actividades requeridas para ofertar, desarrollar, probar, integrar, explotar y mantener un

producto software indicando como funciones principales:
1. Determinar el orden de las fases y procesos
2. Establecer los criterios de transicién para pasar de una fase a otra.

El ciclo de vida elegido ha sido el modelo “Cascada” que define seis pasos que se

muestran en la siguiente figura:

‘e
=
*
]

Integracion/Pruebas

Operacion/Mantenimiento

llustracién 1. Diagrama del Modelo de Ciclo de Vida en Cascada
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A continuacion se explica brevemente el significado de cada fase:

¢ Viabilidad: En esta primera fase se determinan los requisitos de usuario y se realiza el Plan

de Proyecto indicando recursos, calendario y responsabilidades.

e Analisis: En esta segunda fase se determinan los requisitos software del sistema y el
andlisis del sistema especificando los casos de uso y la arquitectura a un alto nivel que se
propone como solucion.

e Disefio: En esta tercera fase se disefian los interfaces del sistema, la base de datos, la
arquitectura a mas bajo nivel que el analisis y se definen detalladamente los diferentes
procesos del sistema.

e Desarrollo: En esta etapa se codifican los interfaces y la base de datos del sistema y se

documenta el manual de usuario.

e Integracion y Pruebas: En esta etapa se realizan el conjunto de pruebas unitarias del
moédulo para posteriormente realizar la integracion con otros modulos del sistema para

finalmente realizar las pruebas de integracion de todo el sistema.

e Operacién y Mantenimiento: En esta etapa se realiza la instalaciéon y configuracién de la
aplicacién en las infraestructuras del cliente para asi poder realizar las pruebas globales de
funcionamiento del sistema y posteriormente arreglar los posibles fallos que puedan

aparecer, realizando un servicio de mantenimiento.
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2.2 ORGANIZACION DEL PROYECTO

En este apartado se indica cual es la estructura del proyecto descomponiéndolo en tres
subgrupos de modo que queden fijadas las tareas que se deben llevar a cabo, los productos

que resultan de realizar cada una de las tareas y los recursos necesarios para la realizacion del

proyecto.

2.2.1 Work Breakdown Structure

En este apartado se descompone el proyecto en las tareas que hay que realizar a lo

largo del desarrollo. Se representa de forma gréfica tal y como muestra la siguiente ilustracion:

llustracién 2. WBS

(Ver en pagina siguiente)
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Tal y como muestra la figura anterior, este proyecto queda dividido en las diferentes

fases que el ciclo de vida indica, obteniéndose las tareas a realizar, las cuales se explican a
continuacion (estandar IEEE 1074, 1997):

e Fase Gestioén del Proyecto: Fase que se encarga, como su propio nombre indica, de la

gestion del proyecto. Este grupo de actividades inician y controlan el proyecto software

durante todo su ciclo de vida.

Actividad Crear Ciclo de Vida: Actividad en la que se estudian las
caracteristicas del proyecto que se va a realizar y los diferentes ciclos de vida
existentes con el fin de seleccionar aquel ciclo de vida que mejor se adecue a
dichas caracteristicas. Esta actividad es muy importante de cara a seguir un

método de trabajo en el proyecto

Actividad Organizacion: Organizacion del proyecto en actividades y tareas
obteniendo el presente WBS; en cuanto a los productos resultantes de la
realizacion de las diferentes actividades y tareas obteniendo el PBS; y en

cuanto a recursos humanos y materiales se refiere obteniéndose el RBS.

Actividad Planificacion: Planificacion del tiempo de duracion de cada una de
las diferentes tareas en que se descompone el proyecto obtenidas en el WBS,

reflejandolo de forma grafica en un diagrama GANTT.

Actividad Estimacion: Estimacién de costes del proyecto la cual refleja el
esfuerzo de las personas por mes y el tiempo necesario a emplear para llevar a

cabo el proyecto (medido en meses de calendario).

Actividad Seguimiento: Actividad de seguimiento del proyecto, en el cual se
refleja la labor de control realizada sobre el proyecto en lo que se refiere al
cumplimiento de la planificacién y en la realizacion de las diferentes tareas que

componen el proyecto.

e Fase Determinar Viabilidad:

o

(0]

Actividad Requisitos de Usuario: Recopilacion de los requisitos de usuario,
los cuales tendran que cumplirse obligatoriamente a la hora de la entrega del
proyecto, ordenandolos y agrupandolos de la manera mas clara y eficiente

posible, asi como documentandolos.

Actividad Plan de Proyecto: Establecimiento de un Plan de Proyecto inicial a
partir de los requisitos de usuario indicando hitos a alcanzar en la realizacion del

proyecto, el cual es refinado a través del seguimiento del proyecto.
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e Fase Analisis:

e Fase Disefio:

Actividad Requisitos Software: Realizacién de un estudio de las herramientas
disponibles en el mercado que sean necesarias y/o convenientes para la
realizacion del proyecto. Una vez estudiadas se seleccionaran aquellas que
mejor se adecuen a las caracteristicas del proyecto y finalmente esta actividad

sera documentada.

Actividad Analisis Arquitectura: Definicion a alto nivel de la arquitectura

elegida a partir de la cual se dara comienzo el desarrollo.

Actividad Casos de Uso: Identificacion de los diferentes casos de uso a partir
de los requisitos de usuario para a continuacion desarrollarlos y tratar de
abarcar toda la casuistica posible de precondiciones, actores, y

poscondiciones para cada uno de ellos.

Actividad Disefio de Interfaces: Definicion de los diferentes interfaces de

interaccién entre el sistema y el usuario para finalmente disefiarlas.

Actividad Disefio BBDD: Definicion y modelado del modelo entidad relacion y

del modelo relacional referente a la base de datos del sistema.

Actividad Disefio Arquitectura: Definicion y disefio de como se conectaran los
diferentes componentes de la arquitectura en cuanto a qué protocolos de

comunicaciones y que primitivas se refiere.

Actividad Disefio Detallado: Definicién y desarrollo detallado de los diferentes

procesos del sistema obtenido de los casos de uso.

e Fase Desarrollo:

o

Actividad Construcciéon de Interfaces: Codificacion de los diferentes

interfaces del sistema.

Actividad Construccién de la BBDD: Codificacién de la base de datos del

sistema.

Actividad Construccion de Procesos: Codificacion de los diferentes procesos

del sistema.

Actividad Manual de Usuario: Redaccién del Manual de Usuario.
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e Fase Pruebas/Integracién:

(o]

o

Actividad Pruebas Unitarias: Definicion y realizacion de las pruebas unitarias
para cada proceso, actividad y tarea con el fin de verificar el cumplimiento de los
diferentes requisitos de usuario.

Actividad Pruebas Integracion: Definicion y realizacién de las pruebas de

integracion de todo el sistema.

e Fase Operacion/Mantenimiento:

(@]

Actividad Instalacion: Instalacién de la aplicacion en el entorno del cliente,
paso muy importante y en principio algo complejo, ya que se necesita la

utilizacion de algunos comandos especiales.

Configuracion: Configuracion de la aplicacibn para que funcione

correctamente.

Pruebas globales: Realizar las mismas pruebas de integracion que se

formularon anteriormente, pero ahora en el entorno preparado en el cliente.

Mantenimiento: Mantenimiento de la aplicacibn por si surgen incidencias

detectadas por el cliente.
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2.2.2 Resource Breakdown Structure

En este apartado se muestra el RBS que es una representacion grafica en forma
jerarquica de los recursos, tanto humanos como materiales, que son necesarios para la

realizacion de un proyecto software.

Estos recursos estan divididos entre los humanos y los materiales. Los materiales a su

vez se dividen en recursos hardware y software.

Recursos Materiales

Recursos Humanos

Jefe de Proyecto
Recursos Software

Recursos Hardware

Arquitecto/Analista
’ Servidor: PY RX300/ Microsoft Windows
Quad C Xeon DP E5405 Server2003

Analista Programador | 2%1G DVDRW

Microsoft Office Visio

Diseiiador 2007

Técnico de Sistemas Microsoft SQL Server

2005

Microsoft Visual
Studio 2008
Professional

2007 Microsoft Office
System

Microsoft Office
SharePoint Server
2007

Microsoft SQL Server
2005

Microsoft SharePoint
Designer

Adobe Photoshop

llustracién 3. RBS
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Tal y como muestra la figura anterior, los recursos humanos indican cuales son las

personas, el rol y la responsabilidad que desempefian en la realizacion del proyecto,

encargandose de las siguientes labores:

Jefe de Proyecto: Se encarga de la gestion del proyecto, es decir, organizarlo,

planificarlo y estimar su coste.

Arquitecto/Analista: Se encarga de obtener y redactar la especificacion de
requisitos de usuario, establecer los casos de uso del sistema y modelar los
procesos y tareas a codificar. Ademas sera el encargado de decidir cual sera la
tecnologia y tomara todas las decisiones en cuanto a Arquitectura o Analisis se

refieran.

Analista-Programador: Se encarga de la codificacién del sistema a partir del
modelo de procesos y tareas, asi como la realizacion de las pruebas unitarias y

de integracion.

Disefiador: Se encarga de modelar las interfaces de usuario y de implementar

las hojas de estilo CSS, ademéas de maquetar las paginas en HTML.

Técnico de Sistemas: Se encarga de la instalacion de los diferentes elementos

software y hardware que requiera la aplicaciéon para su correcto funcionamiento.

Al tratarse de un Proyecto de Fin de Carrera los jefes de proyecto de la aplicacion

resultan ser Maribel Sanchez y José Arturo Mora (Directora y Tutor respectivamente), en cuanto

a las tareas de disefio, desarrollo, pruebas... han sido implementadas por un servidor (David

Gomez Sanabria).
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2.2.3 Products Breakdown Structure

En este apartado se muestra el PBS que es una representacion grafica en forma
jerarquica de los productos resultados en cada una de las etapas definidas en el WBS.

Ver ilustracién 2. Pag.18.

Tal y como muestra en la ilustracion, se obtienen diferentes productos de las diferentes
fases y tareas que se indican en el WBS incluyendo la fase propia de la gestién del proyecto, los

cuales se desarrollan a continuacion:
e Fase de Gestidn del Proyecto
o Actividad Crear Ciclo de Vida

- Ciclo de Vida: Documento que indica las diferentes etapas del modelo

de ciclo de vida elegido para la realizacion del proyecto.
= Actividad Organizacion

- WBS: Documento que muestra las diferentes fases y actividades del

proyecto.

- RBS: Documento que muestra los diferentes recursos necesarios para

la realizacion del proyecto.

- PBS: Documento que muestra los productos que se obtienen de las

diferentes tareas del proyecto.
o Actividad Planificacién

- Gantt: Documento de planificacion de cada una de las diferentes tareas
en que se descompone el proyecto, reflejandolo de forma grafica en un
diagrama GANTT.

o Actividad Estimacién

- Estimaciéon: Documento de estimacion de costes del proyecto el cual
refleja el esfuerzo de las personas por mes y el tiempo necesario a

emplear para llevar a cabo el proyecto.
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o Actividad Seguimiento

- Seguimiento: Documentacion de las actas de las diferentes tutorias
celebradas con los tutores del proyecto en las que se detallan tanto las
personas que estaban presentes en la tutoria asi como los temas
tratados en la misma de forma que refleja la labor de control realizada

sobre el proyecto.
e Fase Determinar Viabilidad
o Actividad Requisitos de Usuario

- Requisitos de Usuario: Documento que establece los requisitos de
usuario, los cuales tendran un caracter obligatorio en cuanto al

cumplimiento a la hora de la entrega del proyecto.
o Actividad Plan de Proyecto

- Plan de Proyecto: Documento que establece a partir de los requisitos
de usuario indicando hitos a alcanzar en la realizacién del proyecto, el

cual es refinado a través del seguimiento del proyecto.
e Fase Andlisis
o Actividad Requisitos Software

- Requisitos Software: Documento de requisitos software que indica las
herramientas, incluida su version, que van a ser necesarias para la

realizacion del proyecto.
o Actividad Andlisis Arquitectura

- Andlisis Arquitectura: Documento que indica la arquitectura de alto

nivel elegida a partir de la cual abordar el proyecto.
o Actividad Casos de Uso

- Casos de Uso: Documento que define los casos de uso a los que sera

sometido el sistema.
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o Fase Disefio
o Actividad Disefio de Interfaces
- Disefio de Interfaces: Documento de detalle del Disefio de Interfaces.
o Actividad Disefio BBDD

- Diagrama E/R: Documento de detalle del diagrama entidad-relacion de

la base de datos.

- Diagrama Relacional: Documento de detalle del diagrama relacional de
la base de datos.

o Actividad Disefio Arquitectura

- Disefio Arquitectura: Documento de detalle de conexion entre las

diferentes capas de la arquitectura elegida.
o Actividad Disefio Detallado

- Disefio Detallado: Documento de detalle de los procesos que forman el
sistema.

. Fase Desarrollo:
o Actividad Codificar Interfaces

- Codificar Interfaces: Documento de construccion del sistema en el que

se indica el cédigo de las diferentes interfaces.
o Actividad Codificar BD

- Codificar BD: Documento de construccion del sistema en el que se

indica el codigo de la base de datos.
o Actividad Codificar Procesos

- Codificar Procesos: Documento de construccion del sistema en el que

se indica el cédigo de los diferentes procesos.
o Actividad Manual de Usuario

- Manual de Usuario: Documento de construccién del sistema en el que
se detalla el manual de uso del sistema para los diferentes usuarios que

interactuaran con el sistema.
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o Fase Pruebas/Integracion:
o Actividad Pruebas Unitarias

- Pruebas Unitarias: Documento en el que se detallan las pruebas
unitarias a realizar para cada proceso, actividad y tarea con el fin de

verificar el cumplimiento de los diferentes requisitos de usuario.
o Actividad Pruebas Integracion

- Pruebas Integracién: Documento en el que se detallan las pruebas de

integracion a realizar.
. Fase Operacién/Mantenimiento:
o Actividad Instalacion

- Instalacién: Documento con el proceso de instalacion que debe

realizarse en el entorno del cliente.

- Configuracion: Documento con el proceso de configuracion que debe

realizarse en el entorno previamente instalado.

- Pruebas globales: Documento con el conjunto de todas las pruebas
gue la aplicacion web deberd cumplimentar con un resultado

satisfactorio.

- Mantenimiento: Documento en el cual se acepta la entrega de la
aplicacién en perfecto estado, ademas se detallaran los términos en
cuanto a la garantia y mantenimiento del mismo por un periodo de 1

mes.
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Gestion del Proyecto Viabilidad

Crear Ciclo de Vida Requisitos de Usuario

Documento de Ciclo
de Vida

Requisitos Software

I
dulid

C 5 . C— -

Documento
requisitos SW

Requisitos de

[ Documento de
Usuario

Organizacion

Andlisis Arquitectura

Plan de Proyecto

Documento Plan de
Proyecto

WBS

—

Casos de Uso

Casos de Uso

Documento de l

Planificacion

GANTT

Seguimiento

Acta de Reuniones

Desarrollo Pruebas/Integracion Operacién/Mantenimiento I

Disefio de Interfaces Codificar Interfaces Pruebas Unitarias Instalacién

Documento

Pruebas Unitarias )
Instalacién

Disefio de Interfaces Cédigo Interfaces

Disefio BBDD Pruebas Integracién

Configuracién

Codificar BBDD

Documento
Configuracién

Diagrama E/R Pruebas Integracién

Codigo BBDD

Diagrama Relacional

Ca—

Codificar Procesos Pruebas globales

Disefio Arquitectura Documento Pruebas

Globales

Codigo Procesos

P—

Disefio Arquitectura

Pr—

Manual de Usuario Mantenimiento

Disefio Detallado [
. Aceptacion
Manual de Usuario

producto / Garantia
- Mantenimiento

Disefio Detallado

!I

llustraciéon 4. PBS
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2.3 PLANIFICACION DEL PROYECTO

Todo proyecto, ya sea de software o no, necesita de una estimaciéon del tiempo que va a

durar la realizacién de cada una de las tareas, con el fin de que el proyecto pueda ser acotado

en tiempo y costes de recursos, tanto humanos como materiales.

En este epigrafe se muestra la planificaciéon seguida desde el comienzo del proyecto

hasta su finalizacion, detallando el tiempo estimado de realizacién de las diferentes actividades

y tareas asi como los recursos asignados a cada una de las citadas tareas reflejdndolo en los

siguientes diagramas Gantt.

w | | @ e | L pa| =

N | () (e
w| Ml = 2

=
=

15

Nombre de tarea

- Gestidn del Proyecto

- Ciclo de Vida
Estudiar Ciclo de Vida
Seleccionar Ciclo de Vida
Documentar Cicle de Vida

- Organizacion
WBS
RBS
FBS

- Planificacion
Realizar el diagrama GANTT

-/ Estimacion
Realizar Ia Estimacion

- Determinar Viabilidad

-/ Requisitos de Usuario
Recoger Reguisitos
Ordenar Requisitos
Documentar Reguisitos

-/ Plan de Proyecto
Documentar Plan de Proyecte

02 mar '09 09 mar "0 16 mar "09 23 mar ‘09 30 mar ‘09 06 abr 09
LIM[x[J[v]sID[LIM]x[J[v]sID[LIM[x[JIv]SID[LIM[x[JIv]S[D[LIM[X] IV S[D[L[M]X]J |
e ——
W
glJefe de Proyecto
i, Jefe de Proyecto
[ Jefe de Proye
cto
royecto
de Proyecto
y Jefe dge Proyecto;Arguitecto/Analista
jefeéde ProyectojArquitecto/Analista
to;Arquitecto/Analista

llustracién 5. Diagrama GANTT |

Proyecto
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Nombre de tarea 09 06 abr'09 13 abr'09 20 abr ‘09 27abr'09 04 may 09 11 may ‘09 18 may ‘09 25 may 09 M jur
JV[[D[LIM]X]J]v]s]o[L[W]X]]v]s[D]LM[X]a[vIS[D]LIM]X[ V][0 L W ]X]J]v]S]o]L[WIX]J]v]S[D]LM]X][VIS[D]LIM]X]JV]5[D/L]N]
2| - Requisitos Software
3 Estudiar Herramientas de Merc IAnalista
4 Selzccionar Herramienta B ArquitectolAnalista
25 Documentar Requistos ArquitectolAnalista
28 - Andlisis de I3 Arquitectura :
i) Analizar Arqutectura lAnalista
% -/Casosdeuso
i Hentificar Cazos de Uso nalista
i Desarroliar Casos de o ArquitectolAnalista
3 - Disefo
3 - Disefo de Interfaces
3 Definir Interfaces
U Disefiar Interfaces
3 - Disefio de la BBDD
¥ Definir Diagrama E/R
i Wodelar Diagrama ER
3 Defini Hodelo Relacional fiador
3 Wodelar Diagrama Relacional '
40 - Disenode la Arquitectura
4 Definir Arquitectura

llustracién 6. Diagrama GANTT Il
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Nombre de tarea

43

45

47

48

01 jun 09

08 jun '09

15 jun 09

22 jun'09

29 jun'09

06 jul'19

13 ul'09

20u09

LMX[I[V[E[D

LMX[I[V[E[D

LMX[I[V]E[D

LM[X[IV]E[D

LWX[IV]E[D

LWX[IV[E[D

LWX[IV[E[D

L[wx]J]

v]

Definir Interfaces
Digefiar Interfaces

- Disefio de la BBDD
Definir Diagrama E/R
Wodelar Diagrama E/R
Definir Modelo Relacional
Modelar Diagrama Relacional

- Diseio de la Arquitectura

Definir Arguitectura

Disefiar Arquitectura
- Disefio Detallado

Definir Detalle

Disefiar Detalle

- Desarrollo
Codificar Interfaces
Codificar BBOD
Wanual de usuario
- Integracion y Pruebas
- Pruebas Unitarias

Definir Pruebas

Nombre de tarea

7y, Disefiador

Disefiador

llustracién 7. Diagrama GANTT llI

- Disefio Detallado
Definir Detalle

Dizefiar Detalle

- Desarrollo
Codificar Interfaces
Codificar BBDD
Manual de usuario
- Integracion y Pruebas
-/ Pruebas Unitarias
Definir Pruebas

Realizar Prugbas

-/ Pruebas de Integracion
Definir Pruebas
Realizar Pruebas
Fin de Proyecto
+ Seguimiento

llustracién 8. Diagrama GANTT IV
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¥
ista Programador
Analista Programador
Analista Progra
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43

45
47
43
49
50
a1

o3

)

af
58

Mombre de tarea 07 zep 09 14 =ep 09

21 sep "09

28 sep 09

LM[X[IV]E[D[LM[X[J[V]E]D

LM]X[J[V[E[D

LM]X[IT

-/ Disefo Detallado
Definir Detalle
Disefiar Detalle
- Desarrollo =
Codificar Interfaces
Codificar BBDD gramador

Wanual de usuario Analista Programador

- Integracion y Pruebas
- Pruebasg Unitarias

Definir Pruebas ﬁm&lisiéi Programador

Realizar Pruebas

- Pruebas de Integracion
Definir Pruebas
Realizar Pruebas
Fin de Proyecto
+ Seguimiento g a

llustracién 9. Diagrama GANTT V
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A continuacién se muestra una tabla en la cuél se detalla, tanto la duracién como la

fecha de comienzo y de fin de cada una de las tareas ilustradas en los diagramas anteriores.

1 | Gestion del Proyecto 9,6 dias | 02/03/2009 | 13/03/2009
2 Ciclo de Vida 0,8 dias 02/03/2009 02/03/2009
3 Estudiar Ciclo de Vida 1,6 horas | 02/03/2009 02/03/2009
4 Seleccionar Ciclo de Vida 1,6 horas | 02/03/2009 02/03/2009
5 Documentar Ciclo de Vida 2,4 horas | 02/03/2009 02/03/2009
6 Organizacion 4,8 dias | 02/03/2009 09/03/2009
7 Crear WBS 1,6 dias | 02/03/2009 04/03/2009
8 Crear RBS 1,6 dias | 05/03/2009 06/03/2009
9 Crear PBS 1,6 dias | 06/03/2009 09/03/2009
10 Planificacion 2,4 dias | 09/03/2009 11/03/2009
11 Realizar Gantt 2,4 dias | 09/03/2009 11/03/2009
12 Estimacién 1,6 dias 12/03/2009 13/03/2009
13 Realizar Estimacion 1,6 dias | 12/03/2009 13/03/2009
16 | Determinar Viabilidad 13,5 dias | 13/03/2009 | 02/04/2009
17 Requisitos de Usuario 5,5 dias 13/03/2009 23/03/2009
18 Recoger Requisitos 4 dias | 13/03/2009 19/03/2009
19 Ordenar Requisitos 0,5dias | 19/03/2009 20/03/2009
20 Documentar Requisitos ldia| 20/03/2009 23/03/2009
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21 Plan de Proyecto 8 dias 23/03/2009 02/04/2009
22 Documentar Plan de Proyecto 8 dias | 23/04/2009 02/04/2009
23 | Andlisis 24,29 dias | 02/04/2009 | 06/04/2009
24 Requisitos Software 6,29 dias | 02/04/2009 10/04/2009
25 Estudiar Herramientas de Mercado 3dias | 02/04/2009 07/04/2009
26 Seleccionar Herramientas 2 horas | 07/04/2009 07/04/2009
27 Documentar Requisitos 3dias | 07/04/2009 10/04/2009
28 Analisis Arquitectura 8 dias 10/04/2009 22/04/2009
29 Analizar Arquitectura 8 dias [ 10/04/2009 22/04/2009
30 Casos de Uso 10 dias 22/04/2009 06/05/2009
31 Identificar Casos de Uso 4 dias | 22/04/2009 28/04/2009
32 Desarrollar Casos de Uso 6 dias | 28/04/2009 06/05/2009
33 | Disefio 29 dias | 06/05/2009 | 16/06/2009
34 Disefio Interfaces 8 dias | 06/05/2009 18/05/2009
35 Definir Interfaces 3dias | 06/05/2009 11/05/2009
36 Disefiar Interfaces 5 dias 11/05/2009 18/05/2009
37 Disefio BBDD 4 dias | 18/05/2009 22/05/2009
38 Definir Modelo E/R 1 dia 18/05/2009 19/05/2009
39 Modelar Diagrama E/R ldia| 19/05/2009 20/05/2009
40 Definir Modelo Relacional ldia| 20/05/2009 21/05/2009
41 Modelar Diagrama Relacional ldia| 21/05/2009 22/05/2009
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42 Disefio Arquitectura 6 dias 22/05/2009 01/06/2009
43 Definir Arquitectura 3dias | 22/05/2009 27/05/2009
44 Disefiar Arquitectura 3dias | 27/05/2009 01/06/2009
45 Disefio Detallado 11 dias | 01/06/2009 16/06/2009
46 Definir Detalle 4 dias | 01/06/2009 05/06/2009
47 Disefiar Detalle 7 dias | 05/06/2009 16/06/2009
48 | Desarrollo 60 dias | 16/06/2009 | 08/09/2009
49 Codificar Interfaces 47 dias 16/06/2009 20/08/2009
51 Codificar BD 8 dias 20/08/2009 01/09/2009
55 Manual de Usuario 5 dias 01/09/2009 08/09/2009
57 | Integracion y Pruebas 10 dias | 08/09/2009 | 22/09/2009
58 Pruebas Unitarias 5dias | 08/09/2009 15/09/2009
59 Definir Pruebas 2 dias | 08/09/2009 10/09/2009
60 Realizar Pruebas 3dias | 10/09/2009 15/09/2009
63 Pruebas Integracion 5 dias 15/09/2009 22/09/2009
64 Definir Pruebas 2 dias | 15/09/2009 17/09/2009
65 Realizar Pruebas 3dias | 17/09/2009 22/09/2009
66 | Final del Proyecto 0 dias | 22/09/2009 | 22/09/2009

Tabla 1. Tabla de Planificacion de Actividades y Tareas
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Una vez indicada la tabla de planificacién de las actividades y tareas, se muestra a

continuacion el calendario laboral utilizado para llevar a cabo esta planificacion.

Leyenda:

Vista previa del periodo laborable [l 7<riodo aborable
l:lperl'odo no laborable

Lunes Martes Migrcoles Jueves iernes Sabado Domingo

o0
200
10™
11
12
13”
14
15”
16
17
18™
19
2000
21

llustracién 10. Calendario Laboral

Tal y como muestra la anterior ilustracion del calendario laboral, el horario se fija a razén

de 7 horas diarias que hacen un total de 35 horas semanales y de 21 dias laborables por mes.

Es importante destacar que todas las tareas descritas en el diagrama las ha llevado a
cabo la misma persona desempefiando diferentes roles, por lo cual todas las tareas tienen
vinculos Fin a Comienzo con una dedicacién del 100%, con el fin de evitar una sobre-asignacién

de la persona (en este el Autor de este proyecto).
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2.4 ESTIMACION DE COSTES

Este célculo se ha realizado en funcion de las horas dedicadas a cada tarea y los

recursos consumidos en cada una de ellas.

En este caso Unicamente se ha utilizado un ingeniero técnico informatico con un coste
de 50€ / hora y no se han tenido en cuenta recursos materiales para realizar la estimacion del
coste del proyecto. Como se puede ver el coste es bastante alto para tratarse de un perfil junior
en un Proyecto Fin de Carrera, pero la complejidad y el esfuerzo invertido tiene que verse

reflejado en el coste total, para asi poder ver realmente cual ha sido el trabajo desempefiado.

La siguiente tabla muestra el coste de las actividades de primer nivel cuyo coste es la

suma de los costes desglosados de las tareas que componen la actividad.

1 | Gestion del Proyecto 9,6 dias | 02/03/2009 | 13/03/2009 480
2 Ciclo de Vida 0,8 dias | 02/03/2009 02/03/2009 40
6 Organizacion 4,8 dias 02/03/2009 09/03/2009 240
10 Planificacion 2,4 dias 09/03/2009 11/03/2009 120
12 Estimacion 1,6 dias 12/03/2009 13/03/2009 50
16 | Determinar Viabilidad 13,5 dias | 13/03/2009 | 02/04/2009 675
17 Requisitos de Usuario 5,5 dias 13/03/2009 23/03/2009 275
21 Plan de Proyecto 8 dias 23/03/2009 02/04/2009 400
23 | Andlisis 24,5 dias | 02/04/2009 | 06/04/2009 1225
24 Requisitos Software 6,5 dias 02/04/2009 10/04/2009 325
28 Anélisis Arquitectura 8 dias 10/04/2009 22/04/2009 400
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30 Casos de Uso 10 dias 22/04/2009 06/05/2009 500

33 | Disefio 29 dias | 06/05/2009 16/06/2009 1450
34 Disefio Interfaces 8 dias 06/05/2009 18/05/2009 400

37 Disefio BBDD 4 dias | 18/05/2009 22/05/2009 200

42 Disefio Arquitectura 6 dias 22/05/2009 01/06/2009 300

45 Disefio Detallado 11 dias 01/06/2009 16/06/2009 550

48 | Desarrollo 60 dias | 16/06/2009 | 08/09/2009 3000
49 Codificar Interfaces 47 dias 16/06/2009 20/08/2009 2350
51 Codificar BD 8 dias | 20/08/2009 01/09/2009 400

55 Manual de Usuario 5 dias 01/09/2009 08/09/2009 250

57 | Integracién y Pruebas 10 dias | 08/09/2009 | 22/09/2009 500

58 Pruebas Unitarias 5 dias 08/09/2009 15/09/2009 250

63 Pruebas Integracion 5 dias 15/09/2009 22/09/2009 250

66 | Final del Proyecto 0 dias | 22/09/2009 22/09/2009 0

Tabla 2. Tabla de Estimacién de Costes

Los costes que se obtienen son resultado de la multiplicacion del nimero de dias de
duracién de cada actividad o tarea por el nimero de horas dedicadas cada dia, que ya se ha

comentado que son siete, por los 50€ estimados por hora.

Hay que destacar que esta no es una factura real del coste de un proyecto, ya que
faltaria contabilizar el IVA y los recursos materiales, formacién, soporte... En esta cantidad
tampoco estan incluidas las retribuciones asociadas a toda factura entre los que se destacan las
cotizaciones a la Seguridad Social y las retenciones a cuenta del I.R.P.F. Por tanto, el coste del

proyecto no es del todo real.
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En resumen, el coste total del proyecto es la suma de los costes de cada fase que a

continuacion se muestra desglosado en la siguiente tabla.

1 Gestion del 9,6 dias 02/03/2009 | 13/03/2009 480
Proyecto

16 Determinar 13,5 dias 13/03/2009 02/04/2009 675
Viabilidad

23 Analisis 24 .5 dias 02/04/2009 | 06/04/2009 1225

33 Disefio 29 dias 06/05/2009 | 16/06/2009 1450

48 Desarrollo 60 dias 16/06/2009 08/09/2009 3000

57 Integracion y 10 dias 08/09/2009 | 22/09/2009 500
Pruebas

66 | Final del Proyecto 0 dias 22/09/2009 | 22/09/2009 0

TOTAL: 7330€

Tabla 3. Tabla Resumen de Costes
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CAPITULO 3. ESTADO DE LA CUESTION

3.1 INTRODUCCION

El proyecto llevado a cabo, consiste en implementar una herramienta para reutilizar
productos software en un entorno colaborativo, facilitando asi la aportacion de conocimiento por

parte del conjunto de integrantes que componen el equipo de trabajo.

Este proyecto da continuidad a una herramienta que fue creada con anterioridad,
utilizando otro tipo de tecnologia, de la cual solamente se ha reutilizado el médulo administrativo

para poder gestionar todos los componentes del sistema.

La idea del cambio de plataforma se planteé cuando varias personas querian
interaccionar sobre el mismo proyecto, ademas de plantear la posibilidad de ser accesible desde
cualquier punto, por ello se sugiri6 un sistema Web para gestionar cada proyecto de forma

optimizada.

A medida que se fue profundizando en el trabajo, se plantearon varias posibilidades
donde se podria implementar este sistema que resolveria gran parte de los requisitos
planteados por el cliente, la eleccién final fue un producto que se ajustaba al 100% a nuestro

sistema llamado Microsoft Office SharePoint Server 2007.

Finalmente, después de plasmar el sistema antiguo en esta plataforma se debia ampliar
dicha plataforma para poder cerrar el ciclo en cuanto a la idea de la arquitectura PIBOK-PB se
refiere. Esta ampliacién consistia por un lado, en el desarrollo de pequefias funcionalidades que
faciliten la gestibn de proyectos a través de esta herramienta. Por otro lado, en la
implementacién del médulo de patrones de producto que se asignan a cada una de las tareas
integradas en el proyecto, asi como la consolidacion del sistema en un documento de
planificacién de proyectos para que posteriormente se puedan asignar recursos y tiempos a

cada actividad.

En los apartados que vienen a continuacion, se explica detalladamente cada uno de los

pasos a seguir en el proyecto software.
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3.2 ANALISIS DE LA IMPLEMENTACION

A continuaciéon, se van a detallar cada uno de los pasos necesarios en la

implementacion del sistema:

1. OBTENER CONOCIMIENTO DE LOS CONCEPTOS PLANTEADOS EN EL ANTIGUO
SISTEMA

En primer lugar, debemos realizar es un estudio de todo el sistema que queremos
replicar, adquiriendo el conocimiento planteado en el antiguo sistema asi como la exposiciéon de

nuevas ideas con el fin de mejorar la interaccién con el usuario.

El conocimiento del sistema experto (este médulo lo podemos identificar como tal, ya
que cumple todos los principios necesarios para ser un sistema basado en conocimiento)
requiere de un tiempo para adquirir todo su contenido, ya que se utilizan una serie de términos y
conceptos que pueden resultar desconocidos para el desarrollador del sistema. Para ello se
precisé de la ayuda de la documentacion facilitada de la antigua aplicacién, asi como de la

ayuda de los jefes de proyecto que disefiaron el sistema.

Una vez revisada toda la documentacién y manuales de referencia existentes, podiamos
identificar algunos problemas que resultaban ambiguos para el usuario y los cuales debian
pulirse para solucionar ese tipo de ambigledades.

2. ANALIZAR BBDD RELACIONADA CON EL ANTIGUO SISTEMA

En primer lugar, se debe restaurar la antigua BBDD junto con su estructura y contenidos
asociados a la aplicacion, esto es muy importante ya que en los manuales de referencia utilizé
dichos datos y asi podremos simular el mismo proceso con el fin de entender un poco mas la

BBDD al completo.

Mediante la aplicacion de administracion que actualmente sigue usandose podemos
interactuar con la BBDD, asociando cada uno de los campos de la interfaz con sus

correspondientes en el modelo de datos.

Més adelante se estudiara la posibilidad de afiadir nuevos campos a la BBDD para

mejorar la interaccién con el usuario, como bien se comentaba anteriormente.
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3. IMPLEMENTAR DESARROLLO RELACIONADO EN NUEVA PLATAFORMA WEB

Una vez hemos adquirido el conocimiento y analizado el sistema al completo, podemos
empezar con el desarrollo de la aplicacion, plasmando toda la interfaz en la nueva plataforma
comentada anteriormente, donde debido a la especialidad del producto (gestion documental) el
desarrollo de dicho sistema en una tecnologia basada en Web lo hace mas dificil de completar

satisfactoriamente.

Para el desarrollo de dicho sistema se emplearon una serie de herramientas, tecnologia
y lenguaje de programacién especificos para la correcta implementacion de la aplicacién, dichos

conceptos se trataran en puntos posteriores de este documento.

4. ANALIZAR NUEVOS DESARROLLOS (BBDD - Interfaz)

A partir de este punto, la funcionalidad a desarrollar resulta ser bastante complicada ya
que los requisitos funcionales eran un poco confusos por la complejidad y duracién de los
mismos, pero poco a poco estudiando en profundidad la tecnologia en la que se iba a
implementar dichos desarrollos se fueron abordando junto con todos los problemas que una
plataforma como la de SharePoint nos pueda plantear.

En el Anexo 1 (Pag. xxx) se encuentra especificado con todo detalle el andlisis de la
BBDD - Interfaz junto con todas sus modificaciones posteriores, ademas de exponer la
documentacién complementaria que se facilité y mediante el cual fue viable el desarrollo de este

proyecto.

5. DISENAR INTERFAZ DE USUARIO

Este apartado resulta ser uno de los mas complicados de elaborar, mientras en otros
proyectos el disefio de la interfaz no pasa de ser un pequefio desarrollo con poco esfuerzo y
disefio preestablecido, hay que destacar la complejidad del mismo aplicado al disefio tanto de
las paginas maestras como de las paginas base, ya que se estan disefiando la interfaz sobre un

gestor documental totalmente estandarizado capaz de ofrecernos multitud de utilidades.

En el Anexo 2 (P&g. xxx) se explica primero el contenido de los distintos componentes
que son necesarios para el correcto funcionamiento de la aplicacion, y posteriormente se facilita
un manual de instalacién con cada paso explicado al detalle ya que su instalacién resulta ser

bastante compleja.
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6. DESARROLLAR INTERFAZ EN EL SISTEMA

El dltimo de los pasos necesarios para completar el proyecto es el propio desarrollo del
mismo, el cual otro de los puntos mas complicados de ejecutar ya que se utilizaron herramientas

y lenguajes de programaciéon muy novedosos.

Todo lo relacionado con la tecnologia y herramientas aplicadas en el proyecto se
comentard en el siguiente punto, por tanto solamente queda resaltar el esfuerzo invertido
desarrollando los componentes no solo para que funcionaran y aportaran lo necesario para salir
adelante, sino que se estructuraron de tal manera que mas adelante esta aplicacion podra ser
mantenida por cualquier otra persona con conocimientos basicos de la tecnologia.
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3.3 TECNOLOGIA UTILIZADA

3.3.1 INTRODUCCION

Para llevar a cabo la interfaz de usuario que va a servir al jefe de proyecto como utilidad
de planificacién en fututos proyectos se necesita una tecnologia bastante cualificada, al tratarse
de una aplicacion Web existen multitud de factores que hacen que el sistema funcione y se

muestre tal y como en un principio habiamos imaginado.

Por tanto, se necesita una plataforma que sea compatible con aplicaciones Web y
ademas que pueda integrarse con otro tipo de herramientas, en este caso es necesaria la
integracion con un gestor documental que para mayor facilidad debe haber sido desarrollado en

la misma plataforma, asi podra personalizarse todo lo que queramos.

A continuacién, se tratard de explicar cdmo est4 estructurada la plataforma .NET que ha
sido la base de todo el trabajo realizado, asi como qué librerias nos aporta para desarrollar la
interfaz de usuario con la mayor brevedad posible. Ademas se expondra los motivos de porqué
se desarroll6 con el lenguaje C#, junto con un breve argumento del producto de Microsoft
utilizado (MOSS).

3.3.2 PLATAFORMA .NET

La plataforma .NET es una plataforma de desarrollo de software con especial énfasis en
el desarrollo rapido de aplicaciones, la independencia de lenguaje y la transparencia a través de

redes.
La plataforma esta compuesta por los siguientes componentes:

- Un conjunto de lenguajes de programacion (C#, J#, JScript, C++ gestionado, Visual

Basic.NET, y otros proyectos independientes).

- Un conjunto de herramientas de desarrollo (entre ellos Visual Studio.NET de Microsoft o

Monodevelop)
- Unalibreria de clases amplia y comUn para todos los lenguajes.
- Un sistema de ejecucion de Lenguaje Comun. (CLR).
- Un conjunto de servidores .NET
- Un conjunto de servicios .NET

- Dispositivos electronicos con soporte .NET
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Marco de Trabajo .NET

VB C++ C# J# -

Especificacion Comun de Lenguajes

ASP.NET: Servicios Web XML Formularios

y Formularios Web Windows

ADO.NET: Datos y XML

13N°OIPN}S [eNSIA

Entorno Comun de Ejecucién para Lenguajes (CLR)

Sistema Operativo

llustracién 11. Marco de Trabajo de .NET

Los principales pilares sobre los que se sostiene dicha plataforma son:

1. Independencia de lenguaje

Todos los lenguajes que conformen con los estandares .NET, sin importar cual, podran
inter operar entre si de forma totalmente transparente, las clases podran ser heredadas entre
unos lenguajes y otros, y se podréa disfrutar de polimorfismo entre lenguajes. Por ejemplo, si yo
tengo una clase en C#, esta clase podra ser heredada y utilizada en Visual Basic o JScript o
cualquier lenguaje .NET. Todo esto es posible por medio de una de las caracteristicas de .NET
llamado Common Type System (CTS). También tiene la cualidad de que se pueden incluir mas
lenguajes a la plataforma. En la actualidad existen proyectos independientes de incluir PHP,

Python, Ada y otros lenguajes en la plataforma.
2. Libreriade clases comun

Mas de 4000 clases, objetos y métodos incluidos en la plataforma .NET estan
disponibles para todos los lenguajes.
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3. Multiplataforma

Cuando un programa es compilado, no es compilado en un archivo ejecutable sino en
un lenguaje intermedio llamado “Lenguaje Intermedio” (IL) el cual podra ser ejecutado por el
CLR (Common Language Runtime) en la plataforma en que el CLR esté disponible. Hasta el dia

de hoy Microsoft solamente tiene un CLR para los sistemas operativos Windows.

El CLR compilard estos archivos IL nuevamente en codigo de maquina en un proceso
que se conoce como JIT (“just in time”) el cual se ejecutard cuando se requiera. Este proceso
producira cddigo de maquina que se reutilizara si es que hubiera codigo que se repitiera,

haciendo que los programas sean ejecutados muy eficientemente.

4. Windows Forms, Web Forms, Web Services

La plataforma .NET incluye un conjunto de clases especial para datos y XML que son la
base de 3 tecnologias claves: Servicios Web (Web Services), Web Forms, y Windows Forms los
cuales son poderosas herramientas para la creacion de aplicaciones tanto para la plataforma

como para Web.

5. Estandarizacion

Ademas de los méritos técnicos, una de las razones del éxito de la plataforma .NET ha
sido por el proceso de estandarizacion que Microsoft ha seguido (y que ha sorprendido a mas
de uno). Microsoft, en lugar de reservarse todos los derechos sobre el lenguaje y la plataforma,
ha publicado las especificaciones del lenguaje y de la plataforma, que han sido posteriormente
revisadas vy ratificadas por la Asociacion Europea de Fabricantes de Computadoras (ECMA).
Esta especificacién (que se puede descargar libremente de Internet) permite la implementacion

del lenguaje C# y de la plataforma .NET por terceros, incluso en entornos distintos de Windows.
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3.3.3 ¢(POR QUE USAR EL LENGUAJE C#?
Principales propiedades del lenguaje C#:

- El lenguaje es muy sencillo, sigue el mismo patrén de los lenguajes de
programacion modernos. Incluye un amplio soporte de estructuras, componentes,
programacion orientada a objetos, manipulacion de errores, recoleccion de basura,

etc., que es construido sobre los principios de C++ y Java.

- Como ya sabréis, las clases son la base de los lenguajes de programacién
orientados a objetos, lo cual permite extender el lenguaje a un mejor modelo para
solucionar problemas. C# contiene las herramientas para definir nuevas clases, sus
métodos y propiedades, al igual que la sencilla habilidad para implementar
encapsulacidn, herencia y polimorfismo, que son los tres pilares de la programacion

orientada a objetos.

- C# tiene un nuevo estilo de documentacion XML que se incorpora a lo largo de la

aplicacioén, lo que simplifica la documentacién en linea de clases y métodos.

- C# soporta también interfaces, una forma de estipular los servicios requeridos de
una clase. Las clases en C# pueden heredar de un padre pero puede implementar

varias interfaces.

- C# también provee soporte para estructuras, un concepto el cual ha cambiado
significativamente desde C++. Una estructura es un tipo restringido que no exige
tanto del sistema operativo como una clase. Una estructura no puede heredar ni dar

herencias de clases pero puede implementar una interfaz.

- C# provee caracteristicas de componentes orientados, como propiedades, eventos y
construcciones declaradas (también llamados atributos). La programacién orientada
a componentes es soportada por el CLR. C# provee soporte para acceder

directamente a la memoria usando el estilo de punteros de C++ y mucho mas.
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C# frente a Java

C# y Java son lenguajes similares, de sintaxis basada en C/C++, orientados a objetos, y
ambos incluyen las caracteristicas mas importantes de los lenguajes modernos, como son la
gestiébn automatica de memoria y la compilacién a cdédigo intermedio. Pero por supuesto,

también hay diferencias.

Una de las diferencias mas importantes es que C# es mucho mas cercano a C++ en
cuanto a disefio se refiere. C# toma casi todos sus operadores, palabras reservadas y
expresiones directamente de C++. También se han mantenido algunas caracteristicas que en
Java se han desestimado. Por ejemplo las enumeraciones. No hay enumeraciones en Java y sin
embargo era un concepto muy usado en C/C++. En C# se han mantenido las enumeraciones, y
se han adaptado al nuevo lenguaje, de forma que ahora las enumeraciones no son simplemente
enteros, sino que son clases de tipado seguro que derivan de System.Enum en la libreria de
clases base. Una enumeracion de tipo "ej1" no se puede cambiar con una enumeracion de tipo

"ej2" sin una conversion.

Otra caracteristica que no esti presente en Java es la posibilidad de trabajar
directamente con direcciones de memoria. Si bien tanto Java como .NET proporcionan gestion
automatica de memoria, en C# es posible usar lo que se denomina "cédigo no seguro”. Cuando
se usa codigo no seguro en C# es posible operar con punteros de forma muy similar a como se
haria en C/C++, pero el codigo que utiliza punteros se queda marcado como no seguro y no se

ejecuta en entornos en los que no tiene permisos.

C# frente a C++

Puesto que C# se ejecuta en una maquina virtual, ésta se hace cargo de la gestién de

memoria y por lo tanto el uso de punteros es mucho menos importante en C# que en C++.

C# también es mucho mas orientado a objetos, hasta el punto de que todos los tipos
usados derivan en dltima instancia el tipo 'object’. Ademas, muchos tipos se usan de forma
distinta. Por ejemplo, en C# se comprueban los limites de los arrays antes de usarlos, evitando

asi que se pueda escribir pasado el final del vector.

Al igual que Java, C# renuncia a la idea de herencia multiple de clases presente en
C++. Sin embargo, referido a clases, C# implementa 'propiedades’ del tipo de las que existen en

Visual Basic, y los métodos de las clases son accedidos mediante '.' en lugar de "::'".
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iPorqué C#?

La plataforma .NET acepta varios lenguajes. Por ahora, C#, Visual Basic, C++
gestionado, Nemerle, FORTRAN, Java, Python, etc., y con capacidad para aceptar
practicamente cualquier lenguaje. Entonces la pregunta es, ¢,porqué hemos elegido C# en lugar
de cualquier otro lenguaje?

La razon fundamental es que C# se disefi6 para la plataforma .NET y es capaz de
utilizar todo su potencial. También es cierto que es un lenguaje "limpio" en el sentido de que al
no tener que proporcionar compatibilidad hacia detrds se ha tenido mas libertad en el disefio y
se ha puesto especial hincapié en la simplicidad. Por ejemplo, en C# hay un tipo de clase y
siempre se le aplica el recolector de basura mientras que en C++ gestionado hay dos tipos de

clases, una a la que se aplica el recolector y otra a la que no.

Otro de los motivos fundamentales es el conocimiento amplio de este lenguaje, por lo
que resultaria mucho més rapido y eficaz utilizar dicho lenguaje, asi se podra aplicar ese tiempo

ganado en realizar un buen analisis y disefio del sistema.

3.3.4 Microsoft Office SharePoint Server

Este producto es la base de la interfaz de usuario, lo cual posiblemente provoque
escepticismo en cuanto a la idea de utilizar MOSS como una aplicacibn Web, ya que sus
principales caracteristicas no son precisamente la publicacion de contenidos Web, te da esa
posibilidad pero destaca mas por la gestiébn documental tan robusta que contiene aplicando
versionado/histérico sobre no sdélo sobre una lista de contenidos sino sobre un elemento en
concreto, ademas nos facilita un gestor de alertas y flujos de trabajo muy utiles para cualquier
organizacibn donde afadiendo el buscador potente que contiene MOSS hace de esta

herramienta algo mas que una plataforma para alojamiento Web.

En definitiva, SharePoint te da la posibilidad de ampliar las lineas de trabajo haciendo
de este proyecto un mero anticipo de lo que realmente puede llegar a convertirse, por este
motivo se expone a continuacion una serie de caracteristicas principales / ventajas para que

seamos conscientes de lo que realmente tenemos en nuestras manos:
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1. Proporcionar una experiencia del usuario facil, familiar y coherente.

Office SharePoint Server 2007 esta totalmente integrado con las aplicaciones cliente de
escritorio tan conocidas, el correo electrénico y los exploradores Web para proporcionar una
experiencia del usuario coherente que simplifique la interaccion con el contenido, los procesos y
los datos empresariales. Esta interaccion total, asociada a una funcionalidad avanzada y soélida,

le ayuda a implementar los propios servicios y a facilitar la adopcion de productos.

2. Potenciar la productividad de los empleados simplificando las actividades

empresariales diarias.

Aproveche los flujos de trabajo listos para usar con el fin de iniciar, realizar el
seguimiento y elaborar los informes de las actividades empresariales normales, como la revision
y aprobacién de documentos, el seguimiento de problemas y la recopilacion de firmas. Puede
terminar estas actividades sin necesidad de usar cédigo. La completa integracion con las
aplicaciones familiares cliente, el correo electrénico y los exploradores Web le proporcionan una
experiencia sencilla y coherente. La modificacién y ampliacién de estos procesos listos para
usar se facilita mediante el uso de herramientas como Microsoft Office SharePoint Designer

2007 (la siguiente versién de Microsoft Office FrontPage).

3. Ayudar a cumplir las normativas legales a través del control total del contenido.

Mediante la especificacion de la configuracion de seguridad, las directivas de
almacenamiento, las directivas de auditoria y las acciones de caducidad de los registros
empresariales segun las normativas legales, puede ayudar a garantizar el control y la
administracion eficaces de la informacidon empresarial confidencial. Asimismo puede reducir el
riesgo de litigios de la organizacion. La completa integracion de Office SharePoint Server 2007
con las aplicaciones de escritorio familiares indica que se muestra la configuracién de directivas
en las aplicaciones cliente de Microsoft Office System, facilitando asi que los empleados

conozcan las normativas legales y las cumplan.
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4. Administrar y volver a usar eficazmente el contenido para incrementar el valor

empresarial.

Los usuarios de la empresa y los escritores de contenido pueden crear y enviar el
contenido para su aprobacién e implementacién programada a la intranet o a sitios de Internet.
La administracion de contenido multilinglie se simplifica mediante las nuevas plantillas de la
biblioteca de documentos que se han vuelto a disefiar especificamente para mantener una

relacion entre la version original y las distintas traducciones de un documento.

5. Simplificar el acceso de toda la organizacion a la informacion tanto estructurada

como sin estructurar mediante distintos sistemas.

Proporcione a los usuarios acceso a los datos empresariales de los sistemas habituales
de linea de negocio como SAP y Siebel a través de Office SharePoint Server 2007. Los usuarios
también pueden crear vistas personalizadas e interactuar con sistemas empresariales mediante
un explorador arrastrando conexiones de servidor configurables. Los repositorios de
documentos administrados de la empresa ayudan a las organizaciones a almacenar y a

organizar los documentos empresariales en una ubicacion central.

6. Conectar alos usuarios con lainformacion y los conocimientos.

Enterprise Search de Office SharePoint Server 2007 incorpora datos empresariales
junto con la informacion de documentos, personas y paginas Web para proporcionar resultados
completos e importantes. Caracteristicas como la contraccién de duplicados, la correccion
ortogréfica y las alertas mejoran la importancia de los resultados para que pueda encontrar

facilmente lo que necesite.

7. Acelerar los procesos empresariales compartidos en los limites empresariales.

Sin tener que codificar ninguna aplicacion personalizada, puede usar soluciones
inteligentes basadas en formularios electronicos para recopilar la informacion empresarial
fundamental de los clientes, asociados y proveedores mediante un explorador Web. Las reglas
de validaciéon de datos integradas le ayudan a recopilar datos precisos y coherentes que se
pueden integrar directamente en sistemas de servidor para evitar la redundancia y los errores

resultantes de la entrada manual de datos.
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8. Compartir los datos empresariales sin divulgar informacién confidencial.

Dé a sus empleados acceso en tiempo real a las hojas de calculo interactivas de
Microsoft Office Excel desde un explorador Web a través de Excel Services que se ejecute en
Office SharePoint Server 2007. Utilice estas hojas de calculo para mantener y compartir
eficazmente una sola version centralizada y actualizada, a la vez que ayuda a proteger la

informacion confidencial incrustada de los documentos (como los modelos financieros).

9. Permitir que los usuarios tomen decisiones con mas informacién mostrando la

informacion fundamental empresarial en una ubicacion central.

Office SharePoint Server 2007 facilita la creacién de portales de inteligencia empresarial
(BI) interactivos que retnan y muestren la informacién empresarial fundamental de origenes
distintos, mediante el uso de las funcionalidades de la Bl como paneles, elementos Web,
tarjetas de puntuacion, indicadores clave de rendimiento (KPI) y tecnologias de conectividad de
los datos empresariales. Los sitios del centro de informes centralizado proporcionan a los

usuarios un solo lugar para buscar los informes, las hojas de calculo o los KPI mas recientes.

10. Proporcionar una plataforma Unica e integrada para administrar las aplicaciones de la

intranet, la extranet e Internet en toda la empresa.

Office SharePoint Server 2007 se basa en una arquitectura abierta y escalable, con
compatibilidad con servicios Web y estandares de interoperabilidad, incluidos XML y el protocolo
SOAP (Simple Object Access Protocol). El servidor tiene interfaces de programacion de
aplicaciones (API) avanzadas y abiertas, asi como controladores de eventos para listas y
documentos. Estas caracteristicas permiten la integraciébn con los sistemas existentes y
proporcionan la flexibilidad necesaria para incorporar nuevas inversiones en Tl que no sean de

Microsoft.
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CAPITULO 4. ANALISIS DEL SISTEMA

4.1 CATALOGO DE REQUISITOS

4.1.1 REQUISITOS FUNCIONALES

A continuacién se argumentaran cada uno de los requisitos funcionales, dividiendo toda

la estructura por modulos, asi podremos estructurar mejor todo su contenido. Los médulos

funcionales son los siguientes:

Médulo

genérico

Moédulo genérico
Médulo gestor de proyectos

Médulo de asignacion Organizacion/Modelo de proceso

Médulo gestor de modelos de procesos mediante sistema experto

Médulo gestor personalizado de modelos de procesos
Mdédulo gestor de patrones de producto

Médulo gestor de seguimiento de proyectos

PIBOK-PB

Se compone de...

d
Modulo de
Médulo asignacién
gestor de Organizacién
proyectos /Modelo de
proceso

Médulo gestor de Moddulo gestor

modelos de personalizado

procesos mediante de modelos de
sistema experto procesos

llustracién 12. Médulos Funcionales

Médulo
gestor de Mdédulo
patrones gestor de

de seguimiento
producto de proyectos
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4.1.1.1 Modulo genérico

ID REQF.1 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
El sistema se desarrollara sobre .NET con el fin de asegurar su escalabilidad y facilitar su
disefio, desarrollo y mantenimiento. (Ej. Ampliar funcionalidad a partir del seguimiento de cada

uno de los proyectos. Afadir la aplicacién administrativa a una plataforma web.)

D REQF.2 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
Por el mismo motivo el sistema se desarrollard respetando una arquitectura tres capas (capa
de interfaz, capa de légica de negocio y capa de base de datos), de manera que si en un

futuro uno de las tres cambiara, solo se tuviera que modificar la capa correspondiente.

ID REQF.3 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
El sistema debe garantizar la privacidad de cada uno de los jefes de proyecto, mostrando
solamente los proyectos creados por el perfil especificado en un primer momento, los perfiles

serén identificados como usuarios registrados en el dominio de la organizacion.
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ID REQF.4 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
El sistema debe garantizar que sera accesible desde cualquier punto, los Unicos requisitos

seran obtener acceso a Internet y permisos en dicha aplicacion.

D REQF.5 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION

El administrador de la aplicacion podra gestionar los permisos de una forma répida y eficaz,
mediante el cual podra identificar distintos perfiles (jefes de proyecto, analistas,
programadores...) con el fin de facilitar una herramienta de colaboracién con plenas garantias

de éxito.

ID REQF.6 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
El sistema facilitara al jefe de proyecto la posibilidad de crear, modificar, eliminar y consultar
todos los proyectos que haya planificado, realizando dichas operaciones de una forma facil y

coherente.

1D REQF.7 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION

La BBDD que suministrara al sistema podra estar alojada en cualquier servidor, siempre y
cuando se tenga acceso desde el servidor origen, que es donde esta alojada la aplicacién
Web.
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ID REQF.8 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
El disefio utilizado para toda la aplicacion debe ser coherente con los colores de la
organizacion, asi como todos los componentes deben mostrar claramente cual es su

estructura y finalidad, para ello se deben resaltar los titulos, marcar las tablas...

4.1.1.2 Modulo gestor de proyectos

ID REQF.9 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION

El sistema facilitara un hipervinculo para crear nuevos proyectos.

ID REQF.10 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
El sistema facilitard un hipervinculo para acceder a un componente que gestione los proyectos

creados por una persona determinada.

ID REQF.11 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION

El gestor citado anteriormente listara todos los proyectos en un menda.
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D REQF.12

FUNCIONAL

DESCRIPCION

Una vez se seleccione uno de los proyectos listados en el mend, el sistema mostrara el

nombre y la descripcién del proyecto seleccionado, estos campos apareceran deshabilitados.

ID REQF.13

FUNCIONAL

DESCRIPCION

El sistema da la posibilidad de cambiar el titulo y la descripcion del proyecto seleccionado.

ID REQF.14

FUNCIONAL

DESCRIPCION

El sistema facilitarda un mecanismo para acceder al arbol de actividades del proyecto

seleccionado en el mend, pudiendo retocar los patrones de producto y las propiedades de las

tareas de seguimiento expuestas en una estructura “especial’.

D REQF.15

FUNCIONAL

DESCRIPCION

El sistema dara la posibilidad de eliminar un proyecto de una forma facil y muy rapida, no solo

lo elimina de la BBDD sino que también se eliminara de la lista de seguimiento.
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4.1.1.3 Moddulo de asignacion Organizacién/Modelo de proceso

D REQF.16 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION

Una vez se creo el proyecto en la BBDD el siguiente paso es asociarlo a una organizacion que
ya pertenezca al sistema, esta carga de organizaciones de momento no esta implementada,
ya que debera afiadirse en el apartado de administracién. Por tanto, se mostrara un listado

con todas las organizaciones existentes.

1D REQF.17 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
Antes de poder generar nuestro modelo de proceso se debe validar la seleccion de una

organizacion mediante un texto identificativo.

4.1.1.4 Modulo gestor de modelos de procesos mediante sistema

experto

ID REQF.18 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
Cuando seleccionamos la opcién del sistema experto, dicho sistema debe facilitar en primera
instancia una serie de parametros, para asi poder determinar cual es el modelo de proceso

que mas se ajusta a las necesidades del jefe de proyecto.

Los parametros facilitados por el sistema experto son el resultado de meses de investigacion.
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D REQF.19

FUNCIONAL

DESCRIPCION

Los parametros comentados anteriormente deben dividirse en dos tipos:

e Organizacion

e Proyecto

Cuando seleccionamos cualquiera de los dos tipos expuestos anteriormente, se deben listar

claramente cada uno de los parametros pertenecientes al tipo seleccionado.

REQF.20

ID

FUNCIONAL

DESCRIPCION

Cada pardmetro mostrara un listado de valores asociados a dicho parametro, no es obligatorio

seleccionar un valor por lo que siempre tendremos la opcién de dejarlo vacio.

ID

REQF.21

TIPO:

FUNCIONAL

DESCRIPCION

Cuando hemos finalizado la seleccion de valores de los pardmetros que consideramos

importantes para nuestro proyecto, el sistema verificar4d que al menos uno de los parametros

fue seleccionado.

ID

REQF.22

FUNCIONAL

DESCRIPCION

El sistema debe facilitar al jefe de proyecto la posibilidad de redefinir los parametros

seleccionados anteriormente, por si el resultado no fue el esperado.
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D REQF.23 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
El sistema recuperard una serie de reglas almacenadas en la BBDD, las cuales seran
utiizadas para mostrar los modelos de proceso que mas se ajusten a los valores

seleccionados por el jefe de proyecto.

1D REQF.24 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION

Si las reglas heuristicas se ejecutaron correctamente, se mostraran todos los modelos de
procesos estandares almacenados en la BBDD, junto con el porcentaje de coincidencia entre
las reglas seleccionadas por el usuario y las asociadas con el modelo de proceso. De esta
forma se visualizara claramente qué modelo de proceso se ajusta mas a nuestras
necesidades, pudiendo depurar un poco mas ese modelo redefiniendo de nuevo los
pardmetros de entrada.

D REQF.25 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
En los modelos de proceso resultantes, se mostraran todas las reglas asociadas al modelo en
cuestion, para que asi el usuario pueda percibir las incompatibilidades entre “su” modelo de

proceso y el estandarizado.

D REQF.26 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION

Las reglas listadas en cada modelo de proceso se desglosaran en dos tipos:

e Simples
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e Compuestas

REQF.27 TIPO: FUNCIONAL

D

DESCRIPCION
Cada regla expuesta en el resultado se compondra de tres campos:

e Descripcién del pardmetro
Valor del parametro en el modelo de proceso estandar
Icono con la correspondencia entre la seleccion por parte del usuario y el

correspondiente del modelo estandar. (Coincidencia - TICK; No coincidencia >

ASPA)

REQF.28 TIPO: FUNCIONAL

ID

DESCRIPCION
Cada modelo de proceso tiene asociado un arbol de actividades que solamente estard

desplegado hasta el segundo nivel, indicando cual es la estructura del modelo de proceso

estandar.

ID REQF.29 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
Cada modelo de proceso tiene asociado una lista de documentos que sirven como

documentacién complementaria, a veces muy util para jefes de proyecto que desconozcan la

existencia de algiin modelo estandar.
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D REQF.30 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION

Los documentos relacionados con un modelo de proceso en concreto se almacenaran en el
gestor documental, pudiendo afadir todos los documentos que queramos en una biblioteca
especifica.

En cuanto a la asociacion de la documentacién con el modelo de proceso, actualmente debe
hacerse desde la propia BBDD ya que no existe ninguna aplicacién que afiada los documentos

automaticamente.

D REQF.31 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
La estructura base de todos los componentes pertenecientes al sistema experto, debera seguir

unas bases de disefio aportadas en un inicio mediante iméagenes.

D REQF.32 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
Los documentos asociados a un modelo de proceso podran descargarse en cualquier

momento y asi obtener fisicamente cada uno de los documentos.

Pagina 68 de 193




Proyecto: Herramienta de
Reutilizacién de Productos Software
Basada en Patrones de Producto
para Entornos Colaborativos

Fecha: 12/10/09

Alumno: David Gémez Sanabria Capitulo 4: Analisis del Sistema

4.1.1.5 Modulo gestor personalizado de modelos de procesos

D REQF.33 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION

La opcion para crear un modelo de proceso personalizado permitird al jefe de proyecto elegir
multitud de posibilidades, en cuanto a la seleccion de actividades con tal de satisfacer las
necesidades del proyecto.

1D REQF.34 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
El sistema debe listar todas las actividades creadas hasta el momento, guardando su jerarquia
concreta para si fuera necesario afiadir todas las tareas a nuestro modelo de proceso

personalizado.

D REQF.35 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION

El sistema debe listar todos los modelos de procesos existentes en la BBDD junto con todas
sus actividades, de esta forma el jefe de proyecto podra basarse en un modelo estandar pero
con algunas ligeras modificaciones y asi personalizarlo a su gusto.

D REQF.36 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION

El sistema listara en primera instancia, un modelo de proceso totalmente limpio sin actividades
y sin tipos de actividad, por tanto existe la opcidon de crear proyectos que no tengan la
estructura logica (analisis, disefio, desarrollo...).
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D REQF.37 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
Cuando se afiada una actividad a nuestro arbol de actividades se tendran en cuenta todos los

nodos/subactividades que pertenezcan a la tarea afiadida.

1D REQF.38 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
Si el tipo de actividad de esa tarea afiadida no se representa en el modelo personalizado, serd

afiadida autométicamente formando parte del arbol resultado.

Por tanto, cuando se afiade un elemento de segundo nivel, se afiadiran todos sus hijos y el

padre del primer nivel ademas del tipo de actividad asociado.

ID REQF.39 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
El sistema detectara si la actividad que se quiere afiadir ya pertenece al arbol destino, por

tanto en ningn momento existirdn duplicados.

ID REQF.40 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
El sistema deberd facilitar una opcién al usuario para eliminar actividades del arbol resultante,

por tanto al eliminar una actividad tendremos en cuenta a todos sus hijos.
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REQF.41

FUNCIONAL

DESCRIPCION

El sistema debera facilitar una opcién al usuario para poder mover actividades (subir o bajar)

dentro de un mismo nivel, haciendo que el modelo de proceso sea alin mas personalizable.

ID

REQF.42

FUNCIONAL

DESCRIPCION

Para poder acceder al siguiente paso, el modelo de proceso resultante deberd contener al

menos una actividad ya que un modelo de proceso sin procesos es “un sin sentido”.

D

REQF.43

FUNCIONAL

DESCRIPCION

El sistema podré facilitar la opcion de volver al sistema experto para obtener el modelo de

proceso recomendado, de gran utilidad para usuarios indecisos.
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4.1.1.6 Modulo gestor de patrones de producto

D REQF.44 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
Una vez escogido el modelo de proceso, se guardara en la BBDD asociandolo al proyecto y
organizacion correspondientes. Posteriormente, se facilitara al usuario un gestor de patrones

de producto para continuar con la creacion del proyecto.

1D REQF.45 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
El sistema debe mostrar el arbol de actividades resultante, con el fin de asignar posteriormente
los patrones de producto correspondientes a cada una de las actividades.

1D REQF.46 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
El sistema debe sefialar de alguna forma a qué actividades de todo el arbol le corresponden
patrones de producto. Estas asociaciones se realizan directamente en la BBDD, por tanto es

otra de las tareas que deberian afiadirse a la aplicacion de administracion.

1D REQF.47 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
Cuando se selecciona una de las actividades que contiene patrones de producto asociados, se
mostrara en primera instancia el patrén de producto seleccionado. Si no hubiera patrén

asociado entonces se mostrara un listado con todos los posibles patrones.
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ID REQF.48 TIPO: FUNCIONAL
DESCRIPCION
La informacién que se debe presentar para cada uno de los patrones de producto es la
siguiente:
e Nombre

e Problema

e Contexto inicial
e Contexto final
e Enlace

e Estado seleccion
El enlace sera una direccién Web valida, probablemente sera externa a la aplicacion.

El campo Estado seleccién, mostrara si en ese momento ese patron esta seleccionado o no,

diferenciandolo del resto en el listado de patrones.

D REQF.49 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
El sistema debera ser capaz de gestionar la forma de seleccionar los patrones de producto
para una actividad en concreto, guardando cada vez los patrones asociados a la actividad que

se esté tratando ademas de identificar en todo momento la actividad actualizada.

D REQF.50 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
El sistema no debe permitir la asociacion de mas de un patrén de producto con una actividad,

por tanto la relacion patron de producto — actividad es 1->1.
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D REQF.51 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
El sistema no debe permitir acceder al siguiente paso de la creacion de un proyecto hasta que
no se han completado todas las asociaciones, identificar mediante alguna tipografia especial

cuando se completé una asociacion.

4.1.1.7 MOAdulo gestor de seguimiento de proyectos

1D REQF.52 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
El sistema deberda mostrar un listado de actividades representadas en una lista con los

patrones de producto asociados.

D REQF.53 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION
La vista representada por el sistema no sélo debera mostrar el listado de actividades sino que

dichas actividades seran plasmadas en un “Diagrama de Gantt”.

D REQF.54 TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION

El sistema sera capaz de facilitar al usuario la posibilidad de editar cada una de las actividades
y cambiarles la asociacion de patron de producto que tenga en ese momento. Por supuesto,
este cambio se vera reflejado también en la BBDD, ya que la lista de seguimiento pertenece al

gestor documental.

Pagina 74 de 193




Proyecto: Herramienta de
Reutilizacién de Productos Software
Basada en Patrones de Producto
para Entornos Colaborativos

Fecha: 12/10/09

Alumno: David Gémez Sanabria

Capitulo 4: Analisis del Sistema

D REQF.55

TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION

La lista de seguimiento mostrara solamente las actividades que se estan creando en ese

momento, ya que realmente el sistema debera almacenar todas las planificaciones en la

misma lista, pero mostrando solamente el proyecto que el usuario esté editando.

ID REQF.56

TIPO: FUNCIONAL

DESCRIPCION

Cada actividad en la lista de seguimiento se compondra de los siguientes campos:

e Titulo

e Asignado a

e Estado de la tarea

e Prioridad

e Fecha de inicio

e Fecha de vencimiento
e Porcentaje completado

e Patrén seleccionado

Al completar cada una de estas propiedades deberad ser suficiente para representar esta

actividad como una tarea de un documento plan de proyecto.
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4.1.2 REQUISITOS DE RENDIMIENTO

ID REQR.57 TIPO: RENDIMIENTO
DESCRIPCION

El servidor donde esté alojada la aplicacion debe garantizar un rendimiento éptimo de todo el
sistema.

ID REQR.58 TIPO: RENDIMIENTO
DESCRIPCION

El servidor donde se realice todo el almacenamiento de datos debe tener buena comunicacion
con el servidor de alojamiento Web, ya que a través de dichas comunicaciones se procesaran

todas y cada una de las operaciones de BBDD.

ID REQR.59 TIPO: RENDIMIENTO

DESCRIPCION
El sistema garantizara un buen comportamiento de la aplicacion en cuanto al tiempo de espera
del usuario por cada accion realizada, para todas y cada una de las acciones posibles el

rendimiento serd optimo.
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4.1.3 REQUISITOS DE SEGURIDAD

D REQS.60 TIPO: SEGURIDAD

DESCRIPCION
Los usuarios encargados de almacenar datos para ampliar el conocimiento del sistema

experto, tendran usuario y clave de acceso identificando cada una de sus acciones.

D REQS.61 TIPO: SEGURIDAD

DESCRIPCION
Los usuarios encargados de administrar la herramienta de gestién documental tendran usuario

y clave de acceso, seran los encargados de otorgar permisos a los jefes de proyecto.

ID REQS.62 TIPO: SEGURIDAD

DESCRIPCION
Los jefes de proyecto tendran usuario y clave de acceso exclusivos, ya que a partir del login se

muestran todos los proyectos correspondientes.

ID REQS.63 TIPO: SEGURIDAD

DESCRIPCION
Se debera establecer un control de copias de seguridad para cumplir todos los estandares

referidos a la seguridad, tareas programadas... de un proyecto software.
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D REQS.64 TIPO: SEGURIDAD

DESCRIPCION
Se debera establecer un control de versiones en el servidor que aloje todo el codigo fuente de

la aplicacién.

4.1.4 REQUISITOS DE IMPLANTACION

D REQI.65 TIPO: IMPLANTACION

DESCRIPCION
La implantacion del sistema debe incluir documentacion relativa a la instalacién/configuracion
del sistema, como nos encontramos ante un sistema bastante complejo ayudaria desglosar la

documentacion bloques.

ID REQI.66 TIPO: IMPLANTACION

DESCRIPCION
La implantacion debe realizarse respetando la arquitectura tecnoldgica anteriormente

expuesta.

D REQI.67 TIPO: IMPLANTACION

DESCRIPCION
Respecto a la documentacion se aportara un documento tipo FAQ, asi se podran resolver

posibles problemas para futuros desarrollos.

Pagina 78 de 193




Proyecto: Herramienta de
Reutilizacion de Productos Software .
Basada en Patrones de Producto Fecha: 12/10/09
para Entornos Colaborativos

Alumno: David Gémez Sanabria Capitulo 4: Analisis del Sistema

4.1.5 REQUISITOS TECNOLOGICOS

ID REQT.68 | TIPO: TECNOLOGICOS

DESCRIPCION

El sistema debe basarse en una arquitectura flexible y ampliamente extendida para facilitar su
distribucion. La arquitectura tecnolégica seleccionada para los desarrollos sera .NET. Las
plataformas utilizadas para su ejecucion se basaran en entornos Windows que soporten la

arquitectura (Windows Server 2003 o superior).

D REQT.69 | TIPO: TECNOLOGICOS

DESCRIPCION
El sistema ademas debera tener instalados algunos componentes afiadidos, como pueden ser
el IS 6 o superior, SharePoint Designer 2007, SQL Server 2005 o superior... todos con el fin

de integrarse con el gestor documental que tantas veces se ha mencionado (MOSS)

ID REQT.70 | TIPO: TECNOLOGICOS

DESCRIPCION
El servidor que contenga la BBDD origen tendra un sistema operativo Windows Server 2003 o
superior , con el fin de poder abordar todas las peticiones que le lleguen de la aplicacion,

ademas como dato afiadido decir que la version de SQL Server debera ser 2005 o superior.

Pagina 79 de 193




Proyecto: Herramienta de
Reutilizacion de Productos Software .
Basada en Patrones de Producto Fecha: 12/10/09
para Entornos Colaborativos

Alumno: David Gémez Sanabria Capitulo 4: Analisis del Sistema

Este es un ejemplo de una posible arquitectura del sistema, ahora mismo el sistema es bastante

mas reducido pero segun pase el tiempo seguramente el sistema global sea muy parecido a

esto:
Internet Red perimetral Red corporativa
L * AN & N a A al
Servidor [SA A Enrutador A Enrutador B Servidor ISA B

@ (=] @‘_ Usuarios

' @ Estacion de
Administracién trabajo del
tral ini
Ei centra ONS administrador
Granja de servidores
@ de almacenamiento
@ Servidor |—="t— pmvlslpnal de
i de indices EQL Controlador contenido _
Servid AT de dominio de Servidores
WE': DEES @ Active Directory web
Administracion
Servidor de gL Eﬂ central
consultas Server S0L
Server
@ Secuencia de datos
] unidireccional para
ExEE_I Calculation publicacidn de contenido
Services
Nivel 1 Nivel 2 Servidores Nivel 3 DNS vy @ @
Servidores de aplicaciones y controlador de DNS  Controlador de
weh servidores de base dominio dominlo de Actlve
de datos Directory

llustracién 13. Entorno tecnolégico del sistema
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4.2 ESPECIFICACION DE CASOS DE USO

Existen nueve escenarios diferentes los cuales se recogen en los siguientes diagramas de
casos de uso, como punto de referencia se tomara al usuario con jefe de proyecto/administrador
ya que la aplicacion esta orientada para estos perfiles:

e Interaccion Jefe de Proyecto con el sistema para gestionar proyectos.
e Interaccion Jefe de Proyecto con el sistema para gestionar una organizacion.

e Interaccion Jefe de Proyecto con el sistema para gestionar un modelo de

proceso personalizado.

e Interaccion Jefe de Proyecto con el sistema para gestionar un modelo de

proceso mediante el sistema experto.

e Interaccion Jefe de Proyecto con el sistema para gestionar patrones de
producto.

e Interaccion Jefe de Proyecto/Administrador con el sistema para gestionar un

plan de proyecto.
e Interaccion Jefe de Proyecto con el sistema para validarse en la aplicacién.
e Interaccion Administrador con el sistema para gestionar documentacion.

e Interaccion Administrador con el sistema para gestionar permisos.

La siguiente ilustracion muestra todos ellos, y en los sucesivos apartados se explicaran

cada uno de estos escenarios en detalle.
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llustracién 14. Diagrama de casos de uso: "Interaccion de usuarios con el sistema para
gestionar PIBOK-PB"

A continuacién se presentara el formato expandido de cada caso de uso definido en

este documento:
° Caso de Uso: Validar Usuario.
o Actores: Jefe de Proyecto / Administrador

o Objetivo: Validar al usuario dentro del sistema para que pueda acceder a toda

su funcionalidad.
o Precondiciones: No hay.
o Postcondiciones: Usuario registrado en el sistema.
o Escenario basico:

- Introducir nombre de usuario.

- Introducir contrasefia.

- Aceptar.
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4.2.1 GESTIONAR UN PROYECTO

El escenario de este diagrama de casos de uso, corresponde con las operaciones que

puede realizar el jefe de proyecto a la hora de gestionar un proyecto. Cada una de estas

opciones corresponde con un caso de uso en el diagrama.

Jefe de Proyecio

Gestionar Proyecto

Afadir Provecto

Eliminar Proyecto

Maodificar Proyecto

Consultar Proyecto

llustracién 15. Diagrama de casos de uso: "Interaccion Jefe de Proyecto con el sistema

para gestionar proyectos"
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Caso de Uso: Afiadir Proyecto

o

Actores: Jefe de Proyecto.

Objetivo: Afadir un nuevo proyecto a la base de datos del sistema, para

poder elaborar su plan de proyecto correctamente.

Precondiciones: Usuario registrado como Jefe de Proyecto.
Postcondiciones: Nuevo proyecto insertado en la base de datos del sistema.
Escenario basico:

¥ Rellenar los campos nombre y descripcién necesarios para identificar
un proyecto univocamente.

/A Aceptar

Caso de Uso: Modificar Proyecto

o

Actores: Jefe de Proyecto.

Objetivo: Modificar los datos de un proyecto existente en la base de datos del

sistema, para redefinir los conceptos que forman parte de dicho proyecto.
Precondiciones:
¥ Usuario registrado como Jefe de Proyecto asignado a ese proyecto.
¥+ Al menos un proyecto insertado en la base de datos.
Postcondiciones: Informacién de proyecto modificado.
Escenario bésico:
7¥ Seleccionar el proyecto deseado de entre todos los existentes.
/¥ Modificar la informacién necesaria.

/¥ Aceptar los cambios.
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e Caso de Uso: Eliminar Proyecto
o Actores: Jefe de Proyecto.
o Objetivo: Eliminar un proyecto de la base de datos del sistema.
o Precondiciones:

/¥ Usuario registrado como Jefe de Proyecto con permisos respecto a

ese proyecto (debe haber sido creado por él).
¥ Al menos un proyecto insertado.
o Postcondiciones: Proyecto eliminado de la base de datos del sistema.
o Escenario basico:
#¥ Seleccionar el proyecto deseado de entre todos los existentes.

¥ Confirmar la eliminacién.

e Caso de Uso: Consultar Proyecto

o Actores: Jefe de Proyecto.

o Objetivo: Consultar la informacion del proyecto seleccionado.

o Precondiciones:
/¥ Usuario registrado como Jefe de proyecto asignado a este proyecto.
/¥ Al menos un proyecto insertado.

o Postcondiciones: Madificacién en la fecha de consulta.

o Escenario bésico:

7¥ Seleccionar el proyecto que deseemos consultar de entre todos los

existentes.
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4.2.2 GESTIONAR UNA ORGANIZACION

El escenario de este diagrama de casos de uso, corresponde con las operaciones que

puede realizar el jefe de proyecto a la hora de gestionar una organizacion. Cada una de estas

opciones corresponde con un caso de uso en el diagrama.

Administrador

Jefe de Proyecio

Gestionar Organizacion

Afadir Organizacian

Elirmninar
Organizacidn
Modificar
Organizacion

Consultar
Organizacion
Asociar Proyecto

llustracién 16. Diagrama de casos de uso: "Interaccion Usuario Experto con el sistema
para gestionar una situacion"
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Caso de Uso: Afadir Organizacion.

o

Actores: Administrador.
Objetivo: Afiadir una nueva organizacion a la base de datos del sistema.
Precondiciones:

¥ Usuario registrado como administrador.

Postcondiciones: Nueva organizacion insertada en la base de datos del

sistema.
Escenario basico:
/¥ Abrir la base de datos.
¥ Acceder como administrador.
¥ Insertar la informacion referida a una organizacion.

/¥ Aceptar.

Caso de Uso: Moadificar Organizacion.

o

Actores: Administrador.

Objetivo: Modificar los datos de una organizacion existente en la base de
datos del sistema.

Precondiciones:

#¥ Usuario registrado como administrador.

/¥ Al menos una organizacion insertada.
Postcondiciones: Informacién de la organizacion modificada.
Escenario bésico:

/¥ Abrir la base de datos.

/¥ Acceder como administrador.

/¥ Modificar la informacién referida a una organizacion.

/¥ Aceptar.
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e Caso de Uso: Eliminar Organizacion
o Actores: Administrador.
o Objetivo: Eliminar una organizacion de la base de datos del sistema.
o Precondiciones:
¥ Usuario registrado como administrador.
/¥ Al menos una organizacién insertada.
o Postcondiciones: Organizacién eliminada de la base de datos del sistema.
o Escenario basico:
#¥ Seleccionar la organizacién deseada de entre todos los existentes.

#¥ Confirmar la eliminacion.

e Caso de Uso: Consultar Organizacion.
o Actores: Administrador/Jefe de Proyecto.
o Objetivo: Consultar la informacion de la organizacion seleccionada.
o Precondiciones:
¥ Usuario registrado como Administrador/Jefe de Proyecto.
¥ Al menos una organizacion insertada.
o Postcondiciones: No hay.
o Escenario bésico:

7/¥ Seleccionar la organizacion que deseemos consultar de entre todas las

existentes.
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Caso de Uso: Asociar Proyecto.

o Actores: Jefe de Proyecto.

o Objetivo: Asociar una organizacién a un proyecto que se esté creando en ese
mismo momento.

o Precondiciones:

/¥ Usuario registrado como Jefe de Proyecto.

/¥ Al menos una organizacion insertada.
o Postcondiciones: Asociacion entre una organizacion y un proyecto.
o Escenario bésico:

¥ Crear un proyecto asignando su nombre y descripcion.

¥ Asociar a dicho proyecto una organizacion existente en el sistema.

¥ Confirmar asociacion.
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4.2.3 GESTIONAR MODELO DE PROCESO

El escenario de este diagrama de casos de uso, corresponde con las operaciones que

puede realizar el jefe de proyecto a la hora de gestionar un modelo de proceso. Cada una de

estas opciones corresponde con un caso de uso en el diagrama, pero para tener una mejor

vision de las partes integrantes de este caso de uso, se

va a proceder a desglosar dicho

blogue en 2, uno referido al proceso automatizado ayudandose de un sistema experto y el otro

pertenece al proceso personalizado para crear nuevos modelos.

wextendss

Gastionar Modelo
de Procesos o,

waxlandsy

Jefe de Proyacto

Gestionar Modelo de Procesos

Gestionar Modelo de
Proceso Personalizado

Gestlonar Modalo de
Proceso mediante el sisteama
experto

llustracién 17. Diagrama de casos de uso: "Desglose caso de uso genérico referido a

modelos de procesos”
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4.2.4 Gestionar Modelo de Proceso Personalizado

El escenario de este diagrama de casos de uso, corresponde con las operaciones

gue puede realizar el jefe de proyecto a la hora de gestionar un modelo de proceso

personalizado. Cada una de estas opciones corresponde con un caso de uso en el

diagrama.
‘Anadir Modelo de
Proceso
Jafe de Proyecto
. Eliminar Modelo de
Administrador Proceso

Gestion de Modelo de Procesos
Personalizado

wgxiendss

Afadir Actividad

Modificar Posicidn
=Actividad

Elirninar Actividad

Anadir Madelo de
Praceso formallzado

llustracién 18. Diagrama de casos de uso: "Interaccion de usuarios con el sistema para
gestionar un modelo de proceso personalizado”
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Caso de Uso: Aiadir Modelo de Proceso.

Actores: Jefe de Proyecto.

Objetivo: Afadir un nuevo modelo de procesos a la base de datos del

sistema.
Precondiciones:
¥ Usuario registrado como Jefe de Proyecto.
7¥ Elegir la opcién de creacion de modelo de procesos personalizado

Postcondiciones: Nuevo modelo de proceso insertado en la base de datos
del sistema.

Escenario basico:

/¥ Seleccionar el conjunto de actividades que pertenecen a la base de

datos del sistema y que formaran parte del modelo de proceso.

/¥ Aceptar.

Caso de Uso: Anadir Actividad.

Actores: Jefe de Proyecto.

Objetivo: Afadir una nueva actividad al modelo de proceso en cuestién, si
fuera necesario se afiadirian todas las actividades dependientes de dicha
actividad.

Precondiciones:
#¥ Usuario registrado como Jefe de Proyecto.
7¥ Elegir la opcién de creacion de modelo de procesos personalizado

Postcondiciones: Asociar una actividad / conjunto de actividades a un

modelo de proceso.
Escenario basico:

/¥ Seleccionar la actividad / conjunto de actividades que pertenecen a la
base de datos del sistema.

/¥ Asociarla con el modelo de proceso.
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e Caso de Uso: Moadificar posicién - actividad.

o

Actores: Jefe de Proyecto.

Objetivo: Moadificar posicion de una actividad en el modelo de proceso en

cuestion.

Precondiciones:
¥ Usuario registrado como Jefe de Proyecto.
7¥ Elegir la opcién de creacion de modelo de procesos personalizado
¥ La actividad debe pertenecer al modelo de proceso en cuestion.

Postcondiciones: Actividad posicionada en el lugar que el usuario cree

conveniente.
Escenario basico:

/¥ Seleccionar la actividad / conjunto de actividades que pertenecen a la
base de datos del sistema.

/¥ Posicionarla en un nuevo lugar.

e Caso de Uso: Eliminar actividad.

Actores: Jefe de Proyecto.
Objetivo: Eliminar una actividad del modelo de proceso en cuestion.
Precondiciones:
¥ Usuario registrado como Jefe de Proyecto.
7¥ Elegir la opcién de creacion de modelo de procesos personalizado
/¥ La actividad debe pertenecer al modelo de proceso en cuestion.
Postcondiciones: Actividad eliminada del modelo de proceso en cuestion.
Escenario bésico:

/¥ Seleccionar la actividad / conjunto de actividades que pertenecen a la
base de datos del sistema.

/¥ Eliminar esa actividad / conjunto de actividades.
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Caso de Uso: Afadir modelo de proceso formalizado.

o

Actores: Jefe de Proyecto.

Objetivo: Afiadir un modelo de proceso identificado en la base de datos como

formalizado, junto con toda la jerarquia de actividades incluida.
Precondiciones:
¥ Usuario registrado como Jefe de Proyecto.
¥ Elegir la opcion de creacion de modelo de procesos personalizado
#¥ Debe existir al menos un modelo de proceso formalizado.

Postcondiciones: Modelo de proceso formalizado afiadido al modelo de

proceso en cuestion.
Escenario basico:

/¥ Seleccionar el modelo de proceso formalizado que pertenece a la
base de datos del sistema.

¥ Afadir ese modelo de proceso.

Caso de Uso: Modificar Modelo de Proceso.

Actores: Administrador.

Objetivo: Modificar la jerarquia de actividades que formen parte del modelo

de proceso seleccionado.
Precondiciones:
/¥ Usuario registrado como Administrador.
#¥ El modelo de proceso debe existir en la base de datos del sistema.

Postcondiciones: Modelo de proceso modificado, pudiendo realizar

cualquiera de los 3 casos de uso mencionados anteriormente.
Escenario basico:
/¥ Seleccionar el modelo de proceso que se quiere modificar.

/¥ Realizar las operaciones necesarias.
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Caso de Uso: Eliminar Modelo de Proceso.

Actores: Administrador.

Objetivo: Eliminar la jerarquia de actividades que formen parte del modelo de
proceso seleccionado.

Precondiciones:

#¥ Usuario registrado como Administrador.

/¥ El modelo de proceso debe existir en la base de datos del sistema.
Postcondiciones: Modelo de proceso eliminado.
Escenario bésico:

¥ Seleccionar el modelo de proceso que se quiere eliminar.

Caso de Uso: Consultar Modelo de Proceso.

Actores: Administrador / Jefe de Proyecto.

Objetivo: Consultar la jerarquia de actividades que formen parte del modelo
de proceso seleccionado.

Precondiciones:

/¥ Usuario registrado como Administrador / Jefe de Proyecto.

/¥ El modelo de proceso debe existir en la base de datos del sistema.
Postcondiciones: Nada.
Escenario bésico:

/¥ Seleccionar el proyecto que contenga el modelo de proceso que

queremos consultar.
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4.2.5 Gestionar Modelo de Proceso mediante Sistema Experto

El escenario de este diagrama de casos de uso, corresponde con las operaciones que
puede realizar el jefe de proyecto a la hora de gestionar un modelo de proceso mediante un
el sistema experto que tiene integrado el sistema. Cada una de estas opciones corresponde

con un caso de uso en el diagrama.

Gestion de Modelo de Procesos mediante
Sistema Experto

Afadir Pardmatro

Modificar Parametra

‘Anadir Modelo de

Eliminar Pardmatro

wixtendss

Consultar Parametro

Jafe de Proyecto

Gastionar
Docomentacion

Eliminar Modelo de

Administrador Proceso

llustracién 19. Diagrama de casos de uso: "Interaccion de usuarios con el sistema para
gestionar un modelo de proceso mediante el sistema experto"
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Caso de Uso: Anadir Modelo de Proceso.

Actores: Jefe de Proyecto.

Objetivo: Afadir un nuevo modelo de procesos a la base de datos del

sistema.
Precondiciones:
¥ Usuario registrado como Jefe de Proyecto.
7¥ Elegir la opcién de creacion de modelo de procesos formalizados.

Postcondiciones: Nuevo modelo de proceso insertado en la base de datos
del sistema.

Escenario basico:

#/¥ Seleccionar el conjunto de parametros para que el sistema experto
pueda recomendar un modelo de proceso que se ajuste a las
caracteristicas identificadas para cada parametro.

/¥ Aceptar.

Caso de Uso: Adadir Parametro.

Actores: Jefe de Proyecto.

Objetivo: Afiadir un nuevo parametro a la bisqueda del modelo de proceso
formalizado aplicando las reglas heuristicas necesarias, este parametro puede
ser de 2 tipos, organizacion y proyecto.

Precondiciones:
/¥ Usuario registrado como Jefe de Proyecto.
#¥ Elegir la opcion de creacion de modelo de procesos formalizado.

Postcondiciones: Asociar un parametro a la busqueda de modelos de

proceso formales.
Escenario basico:

/¥ Seleccionar el parametro correspondiente que queremos introducir en
dicha busqueda.

/¥ Seleccionar uno de los posibles valores mostrados por el sistema

para un parémetro en concreto.
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e Caso de Uso: Modificar Pardmetro.
o Actores: Jefe de Proyecto.
o Objetivo: Modificar el valor que toma un parametro.
o Precondiciones:
¥ Usuario registrado como Jefe de Proyecto.
7¥ Elegir la opcion de creacién de modelo de procesos formalizado
o Postcondiciones: Valor del parametro modificado.
o Escenario bésico:
#¥ Seleccionar el parametro que se quiere modificar.

¥ Posicionarla en un nuevo lugar.

e Caso de Uso: Eliminar parametro.
o Actores: Jefe de Proyecto.

o Objetivo: Eliminar un parametro de la busqueda que realizara el sistema

experto posteriormente.
o Precondiciones:
/¥ Usuario registrado como Jefe de Proyecto.
7¥ Elegir la opcion de creacién de modelo de procesos formalizado.

o Postcondiciones: Parametro eliminado de la bilsqueda realizada por el

sistema experto.
o Escenario bésico:
/¥ Seleccionar el parametro en cuestion.

/¥ Eliminarlo de la bisqueda del sistema experto.
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e Caso de Uso: Gestionar Documentacion.
o Actores: Jefe de Proyecto.

o Objetivo: Observar la documentacion referenciada por cada uno de los
modelos de proceso estandarizados, ademas de poder descargar cada uno de

esos documentos alojados en el gestor documental.
o Precondiciones:
¥ Usuario registrado como Jefe de Proyecto.
¥ Elegir la opcion de creacion de modelo de procesos formalizado.
#¥ Seleccionar un modelo de proceso formal.
/¥ Documentacién asociada existente.

o Postcondiciones: Obtencion de toda la documentacion asociada a un modelo
de proceso.

o Escenario bésico:
/¥ Seleccionar los parametros necesarios.
/¥ Realizar la busqueda implementada por el sistema experto.

¥ Seleccionar un modelo de proceso formalizado que pertenece a la

base de datos del sistema.

#¥ Seleccionar un documento de los asociados a dicho modelo de

procesos.

7¥ Descargar el documento
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e Caso de Uso: Modificar Modelo de Proceso.

Actores: Administrador.

Objetivo: Modificar la jerarquia de actividades que formen parte del modelo
de proceso seleccionado.

Precondiciones:

#¥ Usuario registrado como Administrador.

/¥ El modelo de proceso debe existir en la base de datos del sistema.
Postcondiciones: Modelo de proceso modificado.
Escenario bésico:

¥ Seleccionar el modelo de proceso que se quiere modificar.

¥ Realizar las operaciones necesarias.

e Caso de Uso: Eliminar Modelo de Proceso.

Actores: Administrador.

Objetivo: Eliminar la jerarquia de actividades que formen parte del modelo de
proceso seleccionado.

Precondiciones:

¥ Usuario registrado como Administrador.

/¥ El modelo de proceso debe existir en la base de datos del sistema.
Postcondiciones: Modelo de proceso eliminado.
Escenario basico:

7+ Seleccionar el modelo de proceso que se quiere eliminar.
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e Caso de Uso: Consultar Modelo de Proceso.
o Actores: Administrador / Jefe de Proyecto.

o Objetivo: Consultar la jerarquia de actividades que formen parte del modelo
de proceso seleccionado.

o Precondiciones:

/¥ Usuario registrado como Administrador / Jefe de Proyecto.

/¥ El modelo de proceso debe existir en la base de datos del sistema.
o Postcondiciones: Nada.
o Escenario bésico:

¥ Seleccionar el proyecto que contenga el modelo de proceso que

queremos consultar.
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4.2.6 GESTIONAR PATRON DE PRODUCTO

El escenario de este diagrama de casos de uso, corresponde con las operaciones que

puede realizar el jefe de proyecto a la hora de gestionar un patrén de producto. Cada una de

estas opciones corresponde con un caso de uso en el diagrama.

Jefe de Proyecto

Gestionar Patron de Producto

Afiadir Patron de

Producto

ditar Patrén de
Producto

onsultar Patrdn
de Productio

llustracién 20. Diagrama de casos de uso: "Interaccion Jefe de Proyecto con el sistema
para gestionar patrones de producto”

Pagina 102 de 193




Proyecto: Herramienta de
Reutilizacién de Productos Software
Basada en Patrones de Producto
para Entornos Colaborativos

Fecha: 12/10/09

Alumno: David Gémez Sanabria Capitulo 4: Analisis del Sistema

e Caso de Uso: Anadir Patron de Producto.

Actores: Jefe de Proyecto.

Objetivo: Afiadir un patron de producto a un proyecto en concreto, realmente

se deben asignar dichos patrones a actividades pertenecientes a un proyecto.
Precondiciones:
¥ Usuario registrado como jefe de proyecto.

/¥ Dicho jefe de proyecto debe haber creado un proyecto con por lo
menos una actividad que tenga relacionada patrones de producto.

Postcondiciones: Actividad con nuevo patron de producto asociado.
Escenario basico:
/¥ Acceder al proyecto que queremos afiadirle el patrén de producto.
/¥ Seleccionar la actividad que tiene el patrén de producto asociado.
/¥ Seleccionar el patron de producto.

/¥ Aceptar.

e Caso de Uso: Modificar Patron de Producto.

Actores: Jefe de Proyecto.

Objetivo: Modificar la asociacion que tenga una actividad con un patrén de

producto para asociarlo con otro patrén.
Precondiciones:
/¥ Usuario registrado como jefe de proyecto.

7+ La actividad en cuestion tenga mas de un patron de producto

asociado.
Postcondiciones: Asociacion de nuevo patron de producto efectuado.
Escenario basico:
/¥ Acceder al proyecto que queremos afiadirle el patrén de producto.
/¥ Seleccionar la actividad que tiene el patrén de producto asociado.
/¥ Seleccionar el patron de producto que se prefiera.

7 Aceptar.
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e Caso de Uso: Eliminar Patrén de Producto.

Actores: Jefe de Proyecto.

Objetivo: Eliminar la asociacion que tenga una actividad con un patron de
producto.

Precondiciones:

/¥ Usuario registrado como jefe de proyecto.

/¥ La actividad en cuestion tenga un patrén de producto ya asignado.
Postcondiciones: Asignacién de nuevo patrén de producto eliminada.
Escenario basico:

¥ Acceder al proyecto que queremos afiadirle el patrén de producto.

#¥ Seleccionar la actividad que tiene el patrén de producto asociado.

/¥ Eliminar el patron de producto asignado a dicha actividad.

/¥ Aceptar.

e Caso de Uso: Consultar Patréon de Producto.

Actores: Jefe de Proyecto.

Objetivo: Consultar la asociacién que tenga una actividad con un patrén de
producto.

Precondiciones:
/¥ Usuario registrado como jefe de proyecto.
/¥ La actividad en cuestion tenga un patrén de producto ya asignado.
Postcondiciones: Nada.
Escenario bésico:
/¥ Acceder al proyecto que queremos afiadirle el patrén de producto.
/¥ Seleccionar la actividad que tiene el patrén de producto asociado.

/¥ Aceptar.
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4.2.7 GESTIONAR PLAN DE PROYECTO

El escenario de este diagrama de casos de uso, corresponde con las operaciones que
puede realizar el jefe de proyecto a la hora de gestionar un plan de proyecto. Cada una de estas

opciones corresponde con un caso de uso en el diagrama.

Gestionar Plan de Proyecto

Anadir Actividad -
Plan de Proyecto

Jefe de Proyecto

iminar Actividad -
Flan de Proyecto

Consultar Actividad
- Plan de Proyecio

Modificar Patrdn de
Producto - Plan de

Proyecto

llustracién 21. Diagrama de casos de uso: "Interaccion Jefe de Proyecto/Administrador
con el sistema para gestionar un plan de proyecto"
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e Caso de Uso: Afadir Actividad — Plan de Proyecto
o Actores: Jefe de Proyecto.

o Objetivo: Afadir una nueva actividad al plan de proyecto en cuestién,

asociandole un patron de producto.
o Precondiciones:
/¥ Usuario registrado como Jefe de Proyecto.
¥ Paso de creacion / actualizacion de plan de proyecto.
o Postcondiciones: Asociar una actividad a un plan de proyecto en concreto.
o Escenario basico:
/¥ Rellenar los campos obligatorios para crear una nueva actividad.

/A Aceptar

e Caso de Uso: Madificar Actividad — Plan de Proyecto.
o Actores: Jefe de Proyecto.

o Objetivo: Modificar alguno de los campos pertenecientes a una actividad y

gue forma parte de un plan de proyecto ya creado.
o Precondiciones:
¥ Usuario registrado como Jefe de Proyecto.
/¥ Paso de creacion / actualizacion de plan de proyecto.
/¥ La actividad debe pertenecer al plan de proyecto en cuestion.
o Postcondiciones: Actividad modificada correctamente.
o Escenario bésico:
7¥ Seleccionar la actividad que forma parte del plan de proyecto.
/¥ Modificar las propiedades que crea conveniente el usuario.

/A Aceptar
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e Caso de Uso: Eliminar actividad — Plan de Proyecto.

o

Actores: Jefe de Proyecto.
Objetivo: Eliminar una actividad del plan de proyecto en cuestion.
Precondiciones:

¥ Usuario registrado como Jefe de Proyecto.

#¥ Paso de creacion / actualizacion de plan de proyecto.

/¥ La actividad debe pertenecer al plan de proyecto en cuestion.
Postcondiciones: Actividad eliminada del plan de proyecto en cuestion.
Escenario bésico:

¥ Seleccionar la actividad que forma parte del plan de proyecto.

¥ Eliminar esa actividad.

e Caso de Uso: Consultar Actividad — Plan de Proyecto.

o

Actores: Jefe de Proyecto.

Objetivo: Consultar la asociacién que tenga una actividad con un patrén de
producto, también podemos consultar qué actividades forman parte de un plan
de proyecto en concreto.

Precondiciones:

¥ Usuario registrado como Jefe de Proyecto.

/¥ Paso de creacion / actualizaciéon de plan de proyecto.

/¥ La actividad debe pertenecer al plan de proyecto en cuestion.
Postcondiciones: Nada.
Escenario bésico:

/¥ Acceder al plan proyecto que queremos consultar.

/¥ Seleccionar la actividad en concreto de dicho plan de proyecto.

/¥ Aceptar.
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4.2.8 GESTIONAR VALIDACION EN EL SISTEMA

El escenario de este diagrama de casos de uso, corresponde con las operaciones que
puede realizar el usuario cuando tiene que validarse en el sistema para acceder a la aplicacion

en cuestion. Cada una de estas opciones corresponde con un caso de uso en el diagrama.

Gestionar Validacion en el sistema

Validar Lsuaric

Jefe de Proyecto

llustracién 22. Diagrama de casos de uso: "Interaccion Jefe de Proyecto con el sistema
para validarse en la aplicacion."

e Caso de Uso: Validar Usuario.
o Actores: Jefe de Proyecto.

o Objetivo: El jefe de proyecto pueda validarse en la aplicacion para poder
utilizarla y gestionarla correctamente, para poder hacer todas las operaciones
necesarias el administrador previamente debe haberle asignado los permisos
correspondientes dentro del gestor documental.

o Precondiciones:

/¥ El usuario tiene acceso a la aplicacién (no quiere decir que tenga

permisos).
o Postcondiciones: Nada.
o Escenario basico:

/¥ Acceder a la aplicacion introduciendo la direccion web

correspondiente.
/¥ Introducir los credenciales correspondientes.

/¥ Aceptar.
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4.2.9 GESTIONAR DOCUMENTACION

El escenario de este diagrama de casos de uso, corresponde con las operaciones que

puede realizar el administrador a la hora de gestionar la documentacion que se almacena en el

gestor documental. Cada una de estas opciones corresponde con un caso de uso en el

diagrama.

Administrador

Gestionar Documentacion

Anadir documents

Editar documento

Elirminar documanto

Consultar documeanto

llustracién 23. Diagrama de casos de uso: "Interaccion Administrador con el sistema para
gestionar la documentacion.”
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e Caso de Uso: Anadir Documento

Actores: Administrador.

Objetivo: Afadir un nuevo documento a la biblioteca dedicada para

almacenar documentacion referida a la aplicacion en cuestion.
Precondiciones:

/¥ Usuario registrado como Administrador
Postcondiciones: Nuevo documento afiadido al gestor documental.
Escenario bésico:

¥ Adjuntar el documento correctamente, rellenando cada uno de los

campos que forman parte de la biblioteca.

/¥ Aceptar

e Caso de Uso: Modificar Documento.

Actores: Administrador.

Objetivo: Modificar alguno de los documentos que ya estan almacenados en
el gestor documental.

Precondiciones:
¥ Usuario registrado como Administrador.

/¥ El documento debe pertenecer a la biblioteca de documentacién de la

aplicacion.
Postcondiciones: Documento modificado correctamente.
Escenario basico:
#¥ Seleccionar el documento que se quiere modificar.

/¥ Modificar las propiedades que crea conveniente el usuario o adjuntar

un nuevo documento actualizado.

/v Aceptar
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Caso de Uso: Eliminar documento.
o Actores: Administrador.
o Objetivo: Eliminar una documento de la biblioteca correspondiente.
o Precondiciones:
¥ Usuario registrado como Administrador.

/¥ El documento debe pertenecer a la biblioteca de documentacién de la
aplicacion.

o Postcondiciones: Documento eliminado correctamente.
o Escenario basico:
¥ Seleccionar el documento que se desea eliminar.

¥ Eliminar esa actividad.

Caso de Uso: Consultar Documento.
o Actores: Administrador.
o Objetivo: Consultar la documentacion almacenada en el gestor documental.
o Precondiciones:
#¥ Usuario registrado como Administrador.
o Postcondiciones: Nada.
o Escenario basico:

/¥ Acceder a la aplicacion, concretamente al sitio web concreto donde

esté alojada la documentacion.

7¥ Consultar el documento que se desee.
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4.2.10 GESTIONAR PERMISOS

El escenario de este diagrama de casos de uso, corresponde con las operaciones que

puede realizar el administrador a la hora de gestionar los permisos de la aplicacion. Cada una

de estas opciones corresponde con un caso de uso en el diagrama.

Administrador

Gestionar Permisos

Alta Usuario

Aodificacién
Usuario

Baja Usuario

llustracién 24. Diagrama de casos de uso: "Interaccion Administrador con el sistema para
gestionar permisos."
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Caso de Uso: Alta Usuario
o Actores: Administrador.

o Objetivo: Dar de alta a un nuevo usuario, ya sea un jefe de proyecto o un

simple programador.
o Precondiciones:
/¥ Usuario registrado como Administrador
o Postcondiciones: Nuevo usuario dado de alta en el sistema.
o Escenario basico:
¥ Acceder al apartado de seguridad del gestor documental.

¥ Rellenar todos los datos necesarios para dar de alta a un usuario

(nombre, login, perfil...)

Caso de Uso: Modificacion Usuario.
o Actores: Administrador.
o Objetivo: Modificar los permisos de un usuario en concreto.
o Precondiciones:
/¥ Usuario registrado como Administrador.
o Postcondiciones: Permisos del usuario modificados correctamente.
o Escenario bésico:
/¥ Acceder al apartado de seguridad del gestor documental.

/¥ Modificar los datos que el administrador crea conveniente.
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e Caso de Uso: Baja Usuario.
o Actores: Administrador.
o Objetivo: Dar de baja al usuario que el administrador cree conveniente.
o Precondiciones:
¥ Usuario registrado como Administrador.
o Postcondiciones: Usuario dado de baja correctamente.
o Escenario bésico:
¥ Acceder al apartado de seguridad del gestor documental.

¥ Eliminar dicho usuario.

e Caso de Uso: Consultar Usuario.
o Actores: Administrador.
o Objetivo: Consultar la informacion correspondiente a un usuario en concreto.
o Precondiciones:
/¥ Usuario registrado como Administrador.
o Postcondiciones: Nada.
o Escenario basico:
/¥ Acceder al apartado de seguridad del gestor documental.

#¥ Consultar los datos de un usuario en concreto.
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4.3 DIAGRAMA DE CLASES

A Continuacion se muestra el diagrama de clases de la aplicacion:

llustracién 25. Diagrama de clases(Ver pagina siguiente)
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CAPITULO 5. DISENO DEL SISTEMA

5.1 CATALOGO DE REQUISITOS DE DISENO Y
CONSTRUCCION

Tomando como referencia el catalogo de requisitos mostrado en el capitulo dedicado al
andlisis del sistema (4.1), se va a actualizar éste con los requisitos propios del desarrollo del

software.

ID REQD.1 TIPO: DISENO

DESCRIPCION
El software a desarrollar debe realizarse en capas, diferencidndose la capa de acceso a datos

por un lado, la capa de légica de negocio por otro y por Ultimo la capa de presentacion.

ID REQD.2 TIPO: DISENO

DESCRIPCION

El disefio permitira un facil mantenimiento de cédigo, presentando especial cuidado a hacerel
codigo lo mas comprensible posible, unificando el estilo de todos los médulos, empleando
comentarios, regiones publicas, privadas, zona exclusiva de propiedades y maddulos

funcionales independientes.

ID REQD.3 TIPO: DISENO

DESCRIPCION
Se deberan emplear las caracteristicas del gestor de base de datos para aligerar los procesos

de la aplicacion.

Pagina 117 de 193




Proyecto: Herramienta de
Reutilizacién de Productos Software
Basada en Patrones de Producto
para Entornos Colaborativos

Fecha: 12/10/09

Alumno: David Gémez Sanabria

Capitulo 5: Disefio del Sistema

ID REQD.4 TIPO: DISENO
DESCRIPCION
La légica de la aplicacién se desarrollara en C#.NET.

ID REQD.5 TIPO: DISENO
DESCRIPCION

La publicacién de la aplicacién se realizard mediante ASP.NET con 1IS6 mantenimiento las

paginas de servidor activas.

ID REQD.6

TIPO:

DISENO

DESCRIPCION

La plataforma bajo la cual se montaran todos los componentes, asi como el empleo de dicha

plataforma como gestor de contenidos y gestor documental.

ID REQD.7

DISENO

DESCRIPCION

Se seguiran reglas de estilo en todo el codigo que se implemente.
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ID REQD.8 TIPO: DISENO
DESCRIPCION
Se aprovechara el estandar de programacion orientada a objetos.

ID REQD.9 TIPO: DISENO
DESCRIPCION

Las consultas a la base de datos se optimizaran de forma que su ejecucién sea lo mas rapida
posible.

ID REQD.10 TIPO: DISENO
DESCRIPCION

Todos los scripts iran encapsulados en ficheros genéricos, donde cada uno de ellos solamente

se cargara cuando sea necesario sin exceder la carga de la pagina.

ID REQD.11

DISENO

DESCRIPCION

Las hojas de estilos (css) seguirdn una estructura jerarquica, donde cada fichero representara

un modulo genérico y dentro de cada uno existiran apartados totalmente diferenciados.
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5.2 DEFINICION DE LA INTERFAZ DE USUARIO

En primer lugar, aclarar que la definicion del manual de usuario no se mostrara en
ningln caso como un tutorial por lo que en un Anexo se facilitaran todos los pasos necesarios
para la instalacion y configuracion del sistema, ademas se aportara un recurso adicional donde
mediante un video explicativo se realizaran todos los procesos en detalle. De esta manera,
cualquier usuario que sea el encargado de mantener la aplicacion pueda hacerla con garantias

de éxito.

A continuacidn se mostrara la interfaz de usuario para ver realmente cudl es el disefio

de cada una de las pantallas argumentadas anteriormente en los casos de uso extendido:

Universidad
Carlos III de Madrid

> Crear nuevo proyecto...

> Editar proyecto existente...

Universidad
Carlos III de Madrid
www.uc3mes

© 2008 Universidad Carlos |1l de Madrid todos los derechos reservados

|

llustracién 26. Interfaz de la pagina principal

Como podemos ver en la llustracién 51 el disefio de la interfaz estd muy elaborada,
cuidando hasta el ultimo detalle, utilizando una imagen de la propia Universidad Carlos Il de

Leganés.

Si nos fijamos en los elementos funcionales podemos ver dos hipervinculos, para poder
crear o editar proyectos ya existentes. En estos momentos, estamos viendo la plataforma de
Microsoft Office SharePoint Server 2007 (aunque no lo parezca) como un sitio Web creado

“PFC”, este sitio web se empleara para exponer toda la funcionalidad del sistema.
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Universidad
Carlos Il de Madrid

Por favor, seleccione el nombre del proyecto que desea crear

Nombre

Descripeion

@ 2009 Universidad Carlos |1l de Madrid tados los derechos reservadaos

llustracién 27. Interfaz Crear nuevo proyecto

En cuanto pinchamos sobre el hipervinculo “Crear nuevo proyecto”, nos aparece un

formulario para rellenar los datos de un proyecto, en este caso el nombre y la descripcion.
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Seleccione proyecto que quiera modificar/borrar del sistema

\ Seleccione un proyecto... L‘

Nombre

Descripcion

Universidad

Carlos III de Madrid

® 2009 U ad Carlos 11l de Madrid todos los derec

llustracién 28. Interfaz Editar proyecto existente

Por otro lado, si seleccionamos el link “Editar proyecto existente” la aplicaciéon nos
presenta multitud de posibilidades a la hora de poder gestionar proyectos (Modificar parametros

principales, editar todo el proyecto, eliminarlo...).

Universidad
b 47 & Carlos Il de Madrid

Seleccione proyecto que quiera modificar/borrar del sistema

Soiecene i prareco 1=l
{Seleccione un proyecto -
|Proyecto Definitivo

~a & - |Mi primer proyecto

NIDOSWEL oy ‘ - R ommeoraess
Universidad - [ setna v m
Carlos ITl de Madrd : ‘ TR .
wwwaclmes 3 , filbennd pnis ol

[Mi primer proyecto completo  —J
IMi primer proyecto completo

|Mi primer proyecto completo

In. undo proyecto cormpleto
|Mi Tercer proyecto completo

Mi segundo proyecto completo
|Mi primer proyecto completa

|Mi primer provecto completo =

© 2009 Universidad Carlos |11 de Madrid todos |os derechos reservados

llustracién 29. Seleccionar Proyecto existente

Aqui se puede ver el listado de proyectos creados por un usuario en concreto (segun el
usuario que se haya autenticado en ese momento).
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\ Universidad
, 5 & Carlos Il de Madrid

Nombre Mi primer proyecto

Descripcion  La descripcidn de mi primer
proyecta

© 2009 Universidad Carlos |l de Madrid todos los derechos reservados

llustracién 30. Modificar parametros principales

Si se selecciona un proyecto existente y presionamos el boton “Modificar” que vimos

anteriormente, podremos modificar tanto el nombre como la descripcién del proyecto

seleccionado.
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@ ) Universidad
, i & Carlos Il de Madrid

Nombre proyecto DDDD

Descripcion  fsdafsdfsdf

Universidad
Carlos I1T de Madrid

www.uc3mes

® 2009 Universidad Carlos |1l de Madrid todos los derechos reservados

llustracién 31. Eliminar Proyecto

Cuando hemos seleccionado un proyecto tenemos la opcion de eliminarlo, teniendo la

opcidn de borrar cualquier referencia que exista en la BBDD.
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Seleccione proyecto que quiera modificar/borrar del sistema

EMi primer provecto compld »] _ —

Nombre Mi primer proyecto completo

Descripcion  La descripcién de mi primer
proyecto completo

Carlos Il de Madrd
www.ucmes

® 2008 Universidad Carlos |1l de Madrid todos los derechos reservados

llustracién 32. Editar Proyecto |

Universidad
Carlos III de Madrid

-y e pP

Para cada actividad, seleccione los patrones de producto mas apropiados de acuerdo con las necesidades del proyecto
Tu modelo de proceso seleccionado Acciones a realizar

4 Modelo de proceso de |a compafiia
A AMALYSIS

- Requirements Definition

Extended Use Cases Definition
4 DESIGM
i designl

- design 2
4 DEVELOPMEMT

o test2
DEPLOYMENT
depl
i dep3

b

El préximo paso serd desarrollar un plan de proyecto con el coste v el tiempo de desarrollo de cada una de las actividades

© 2002 Universidad Carlos 111 de Madrid todos los derechos reserqados

e
llustracién 33. Editar Proyecto |l
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En las 2 imagenes anteriores podemos ver como cuando seleccionamos un proyecto
podemos pulsar el botdn editar, para ver a continuacion la estructura de actividades del proyecto

que queremos modificar.

Universidad
, & 4 Carlos ITl de Madrid

PIBOK-PB - Asistente de configuracion

Seleccionar una organizacidn, este proyecto se asociard con:

Seleccionar los parametros apropiados de acuerdo con las caradlspanair
OleCenter
Medianet Software

KPRG
ORGAHIZATION || FPROJECT Everis

CapGemini

- e Ki q -
Age Elegir una opcidn... E‘nmmumca'A Enterprise Elegir una opcign.., |

InfrastructuiPY ] Maturity

llustracién 34. Crear Proyecto — Organizacion |

Universidad
Carlos III de Madrid

PIBOK-PB - Asistente de configuracion

Seleccionar una organizacin, este proyecto se asoc gy - =
The page at htt| eb.uc3m.es says: 5[

Seleccionar los parametros apropiados de acuerdo ¢ 'I\. Por favar, seleccione alguna organizacion. ..

ORGAMIZATION PROJECT

Age Eleqir una opcidn.., = Communications  [=Ele Vg Ruaela]g P Enterprise Eleqir una opcidn.., =

llustracion 35. Crear Proyecto — Organizacion Il

Una vez hemos creado el proyecto, se debe asociar a una organizacién determinada
(este paso es obligatorio, ya que si no seleccionamos ninguna existe un validador encargado de

garantizar el cumplimiento de dicho requisito).

Pagina 126 de 193




Proyecto: Herramienta de
Reutilizacion de Productos Software .
Basada en Patrones de Producto Fecha: 12/10/09

para Entornos Colaborativos

Alumno: David Gomez Sanabria Capitulo 5: Disefio del Sistema
Universidad
Carlos IIT de Madrid

PIBOK-PB - Asistente de configuracion

Seleccionar una organizacion, este proyecto se asociara con: | LIC3M ;l

Seleccionar los parametros apropiados de acuerdo con las caracteristicas de tu compaiiia...

ORGAHIZATION PROJECT

Age Eledir una opcidn... = LTSGR Elegir una opcidn,., =

Infrastructure

Enterprise Elegir una opcidn... =

Maturity

Geographic Elegir una opcidn... ¥ Invoice Elegir una opcidn... =
Distribution

Humber of Eleqir una opcidn.., =

Employees

UEST AL RIS Elegir una opcidn... | = Drganizational Elegir una opcidn... = Team,/Project Eleqgir una opcidn... =

Management Based
Layers

llustraciéon 36. Crear Proyecto — Parametros |

Universidad
Carlos I de Madrid

PIBOK-PB - Asistente de configuracidn

seleccionar una organizacidn, este proyecto se asociard con: | UC3M =l

seleccionar los parametros apropiados de acuerdo con las caracteristicas de tu compaiiia...

ORGANIZATION J SPROJECT

Age Communications  [={/=Tw{TgW]g=1aTalsla]s P Enterprise Elegir una opcidn,.. ¥

5 Infrastructure Maturity
Firstwalue

second Value
Geographic hird ¥alue

Invoice Elegir una opcidn.., | ¥ Humber of Elegir una opcidn.., |*

Distribution Employees

e TR Eleqir una opcidn... ¥ Organizational Eleqir una opcidn... ¥
Management Based
Layers

Team/Project Eleqir una opcidn... ¥

llustraciéon 37. Crear Proyecto — Parametros I
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PIBOK-PB - Asistente de configuracion

seleccionar una organizacién, este proyecto se asociara con: LC3M ;[

seleccionar los parimetros apropiados de acuerdo con las caracteristicas de tu compaiiia...

ORGAHIZATION | PROJECT

Application Elegir una opcidn... |* Execution Time Elegir una opcidn... | BN G LU Elegir una opcidn... =

Experience Constraint Experience

Paradigm Elegir una opcidn... = Personnel Elegir una opcidn,., = PMatform

Continuity Experience

rinediurmn

CEL R ELTUE Elegir una opcidn.., = L ITEG REELTTET Eleqir una opcidn.., [ Required hiz
o
Reusability erv high

llustracién 38. Crear Proyecto — Pardmetros Il

& Universidad
Carlos III de Madrid

dJ e 9

PIBOK-PB - Asistente de configuracidn

selectionar una organizacion, este proyecto se asor w e e -1
The page at http://web.uc3m.es says:

Seleccionar los parametros apropiados de acuerdo ¢ & For Favor, selecrions algin paramstro. ..

ORGAHIZATION § PROJECT

Application Elegir una opcidn.., = Execution Time Elegir una opcidn,.. = Language & Tools  |J={[=Te [N gF=WaTule]s] P4

Experience Constraint Experience

Paradigm Elegir una opeidn... = Personnel Elegir una opcidn... [ x Platform Elegir una opcidn... ¥

Continuity Experience

ERDO RN ELTE Elegir una opcidn.., = LG NEELT Elegir una opcidn,,, = Required Elegir una opcidn.., =

Reusability

llustraciéon 39. Crear Proyecto — Parametros IV
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En las 3 imagenes expuestas anteriormente se puede ver claramente como se
gestionan los pardmetros, necesarios para poder elaborar mediante el sistema experto las
reglas heuristicas correspondientes. Ademas se debe sefalar que los pardmetros se dividen en
2 tipos (organizacién y proyecto) y donde como minimo se debe elegir un pardmetro, ya que no
tendria sentido que un sistema experto recomendara un modelo de proceso formal sin
pardmetros de entrada por los que partir.

&  Universidad
Carlos III de Madrid

ORGANIZATION PROJECT

Age Third valug ¥ Communications Enterprise

Infrastructure Maturity

Geographic Number of

Distribution Employees

Organization Size  [[Na}f) Organizational Team/Project

Management Based

Layers

éQué quieres hacerahora?

llustracién 40. Crear Proyecto — Modelo de Proceso |

seleccionar los pardmetros apropiados de acuerdo con las caracteristicas de tu compafniia...

ORGANIZATION PROJECT

Age Third valug - Communications Enterprise

Infrastructure Maturity

Geographic Humber of

Distribution Employees

Organization Size G Organizational

Team,Project

Management Based

Layers

llustracién 41. Crear Proyecto — Modelo de Proceso |l
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Como se puede ver, una vez seleccionamos la opciéon donde el sistema experto nos
recomienda que modelos de proceso nos conviene mas, el sistema empieza a cargar todos los
modelos (I), una vez el sistema experto ha concluido su tarea, el formulario que vimos
anteriormente aparece deshabilitado, donde mediante un boton podemos volver a habilitar para
efectuar de nuevo el proceso (I1).

Modelos recomendados

CRAIG LARMAHN - {0%) | PERsSONALZADOD - (66%) | RUP- (50:)

4 RUP
ANALYSIS
Application Experience Lowe 4 USE CASES DEFINITION
Geographic Distribution commarcal b HUO USECASES DEFINITION
- EXTENDED USE CASES DEFIMITION
Execution Time Constraint HNo -+ REQUIREMENTS DEFIMITION
Application Experience medium DESIGN
DESIGH 1
Reglas Simples - (3/4) DEWELOPMENT
TESTING

4 TEST3

[+ TESTTTT

- TEST1
Team,/Project Based Project - TEST 2
4 DEPLOYMENT
Required Fability Ho - DEP2

Documentacidn/Referencias... »

Reglas Compuestas - (0/2)

Humber of Employees 50 or less

Enterprise Maturity Ho

éQué quieres hacer ahora?

@ 2008 Universidad Carlos 1l de Madrid todos los derechos reservados

llustracién 42. Crear Proyecto — Modelo de Proceso llI
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Modelos recomendados

CRAIG LARMAN - {07 PERSONALIZADD - {665

4 RUP

A AMALYSIS

Application Experience A USE CASES DEFINITION
Geographic Distribution commarcal 4 HUOUSECASES DEFINITION
4 HIO HIO USES CASES

Reglas Compuestas - (0,/2)

Execution Time Constraint No
Application Experience
Reglas Simples - {: EXTENDED USE CASES DEFINITION
REQUIREMENTS DEFINITION
4 DESIGN

Humber of Employees 50 or less

Enterprise Maturity Mo - DESIGM1
DEYELOPMENT
Team,/Project Based 4 TESTING
i TEST3
© 4 TESTTTT
L HIJO TESTTTTTT TEST
TESTL1
~ TEST 2
4 DEPLOYMENT
L DEPZ

Docurnentacion/Referencias,., =

Required Fabili

{Qué quieres hacerahora?

@ 2009 Universidad Carlas |11 de Madrid todos los derechas reservados

llustracién 43. Crear Proyecto — Modelo de Proceso IV

Modelos recomendados

CRAIG LARMAMN - {03} PERSONALIZADO - (6

4 RUP

ANALYSIS

Application Experience Low ‘ USE CASES DEFINITION
Geographic Distribution commarcal Pl HUD USECASES DEFINITION
4 HIJOHUO USES CASES

Reglas Compuestas - (0,/2)

Execution Time Constraint Ho

Application Experience medium
Reglas Simples - (3/4) EXTENDED USE CASES DEFIMITION
i REQUIREMENTS DEFINITION
DESIGN
Enterprise Maturity Ho == BEAIEH
DEVELOPMENT
Team/Project Based Project TESTING
a TESTS
L4 TESTTTT

L HIJO TESTTTTTT TEST

Humber of Employees 50 or less

Required Fability No

TEST1
TEST 2
4 DEPLOYMENT

Documentacion/Referencias, . =

ocumento 4
Docurnento S
Documento 9

éQué quieres hacerahora?

@ T0NA | Inivarcidad Carac 11 ds Madrid fodac lne darachae racanmsdne

llustracién 44. Crear Proyecto — Modelo de Proceso V
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Por otro lado, en cuanto al componente que nos muestra los modelos de proceso
formales alojados en nuestra BBDD, podemos ver en primer lugar (lll) el porcentaje de las
reglas que son acordes con lo que buscaba el usuario. Se pueden ver claramente la division de
reglas simples y compuestas que lo constituyen, marcando a su vez cuales se cumplen y cuéales

no.

Si estudiamos el formulario al detalle (IV), se muestra todo el arbol de actividades
creado para un modelo de proceso asociado, donde podemos interaccionar él desplegando los
nodos hasta llegar a los nodos finales.

Por ultimo, podemos estudiar en qué se basa cada uno de los modelos de procesos
formales gracias a la documentacion asociada (V), ésta se representa en un listado donde

mediante un botdn podremos descargar todos estos documentos sin ningun tipo de problema.

hodelos recomendados

CRAIG LARMAN - (03%) | PERSONAUZADO - (66%) | RuP- (50::)

4 RUP
ANALYSIS
Application Experience Lowe 4 USE CASES DEFINITION
Geographic Distribution commarcal 4 HIO USECASES DEFINITION
: 4 HIJOHIIO USES CASES

Execution Time Constraint No

Application Experience .. HIJOZ2

LoHAIOS

Reglas Simples - (3/4) i EXTEMDED USE CASES DEFINITION
.. REQUIREMENTS DEFINITION
DESIGH
Enterprise Maturity No = DESIGN1
- DEWELOPMENT
Team/Project Based Project TESTING
M TEST3
Required Rability Ho i 4 TESTTTT

Reglas Compuestas - (0,/2)

Humber of Employees 50 or less

- HIO TESTTTTTT TEST

b TESTL
LOTESTZ
DEPLOYMENT
L DEPZ

Documentacion/Referencias.., =

iQué quieres hacerahora?

@ 2002 Universidad Carlos 11| de Madrid todos [os derechos reservados

llustracién 45. Crear Proyecto — Modelo de Proceso Personalizado |

Como se puede ver en la imagen anterior, en cualquier momento si decidimos que
nuestro modelo de proceso no se adapta a nuestras necesidades, tendremos en nuestra mano
la opcion de utilizar el otro moédulo funcional relacionado con modelos de proceso, “Creacion de

un modelo de proceso personalizado”.
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Universidad
Carlos III de Madrid

Configuracidn Modelo Proceso Personalizado

4 Modelo de proceso personalizado
Configurar tu propio modelo de proceso usando |as tareas listadas
debajo o elije un modela de procesa farmal ¥ persanalizalo

- Lista de actividades

kodelos de procesos formales

Craig Larman
- Personalizado
- RUP
Afiadir ==

<= Himinar

£Qué quieres hacer ahora?

Volver a la configuracion de parametros Finalizar

@ 2009 Universidad Carlos [l de Madrid todos los derechos reserrados

llustracién 46. Crear Proyecto — Modelo de Proceso Personalizado Il

A partir de este momento, se puede ver el médulo funcional de personalizacion de

modelos de procesos. Este mddulo se divide en los siguientes apartados:

e En la parte superior izquierda, se listaran todas las actividades que estan alojadas en la
BBDD, estaran desglosadas por niveles donde se podran localizar facilmente a partir de

tipos de actividad.

e Debajo del listado de actividades genérico, se muestra cada uno de los modelos de
proceso formales que de una forma jerarquica presenta sus actividades, de esta forma

el usuario podra componer su modelo a partir de uno ya creado.

e En la parte central, vemos las acciones que pueden desempefiarse en dicho modulo
funcional, por un lado se pueden afiadir actividades y por otro eliminarlas, siempre nos
guiaremos por la actividad o grupo de actividades que estén marcados en ese

momento.

e Por Ultimo, vemos a la derecha el arbol de actividades resultante.
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Configuracion Modelo Proceso Personalizado

Configurar tu propio modelo de praceso usanda 1as tareas listadas
debajo o elije un rmodelo de proceso formal ¥ personal fzala.
4 Lista de actividades
4 AMALYSIS
i~ Requirements Definition
4 Use Cases Definition
4 hijo UseCases Definition
4 hijo hijo Uses Cases
:
- hijo2
: - hajo3
Extended Use Cases Definition
- Estimation Process
- DESIGM
- DEVELOPMENT
- TESTING
- DEPLOYMENT

Modelos de procesos formales

Craig Larman
Personalizado

RUP

4 Modelo de proceso personalizado

llustracién 47. Crear Proyecto — Modelo de Proceso Personalizado Il

Configuracion Modelo Proceso Personalizado

Configurar tu propio rodelo de proceso usando las tareas listadas
debajo o elije un modelo de pracesa formal ¥ persanalizalo.
4 Lista de actividades

4 AMALYSIS
Regquirements Definition
al Use Cases Definition

4 hijo UseCases Definition

4 hijo hijo Uses Cases

Extended Use Cases Definition
i Estimation Process

[ DESIGN

" DEVELOPMENT

L TESTING

* DEPLOYMENT

Kodelos de procesos formales

- Craig Larman
- Personalizado

- RUP

4 Modelo de proceso personalizado
4 AHALYSIS
4 Use Cases Definition
4 hijo UseCases Definition
4 hijo hijo Uses Cases
L. hijol

llustracién 48. Crear Proyecto — Modelo de Proceso Personalizado IV
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Configuracion IModelo Proceso Personalizado

Configurartu propio modelo de proceso usando las tareas listadas
debajo o elije un modelo de proceso formal ¥ personalizalo
4 Lista de actividades
4 AMALYSIS
Requirem ents Definition
Use Cases Definition
4 hijo UseCases Definition
4 hijo hijo Uses Cases

Extended Use Cases Definition

Estimation Process
- DESIGH

- DEVELOPMENT

- TESTING

- DEPLOYMENT

lodelos de procesos formales

» Craig Larman
+ Personalizado

RUP

" hajod [ Himinar ]

4 Modelo de proceso personalizado
4 ANALYSIS
4 Use Cases Definition
4 hijo UseCases Definition
4 hijo hijo Uses Cases

llustracién 49. Crear Proyecto — Modelo de Proceso Personalizado V

Configuracion Modelo Proceso Personalizado

Configurartu propio modelo de proceso usando |as tareas listadas
debajo o elije un modelo de proceso formal v personalizalo.
4 Lista de actividades
ANALYSIS
Requirem ents Definition
zl Use Cases Definition
{4 hijo UseCases Definition
4 hijo hijo Uses Cases
& hijod
i hijo2
i haje3
Extended Use Cases Definition
- Estimation Process
¢ DESIGHN
[ DEYELOPMENT
| TESTING
" DEPLOYMENT

lodelos de procesos formales

- Craig Larman
- Personalizado

- RUP

4 Modelo de proceso personalizado
4 AMALYSIS
4 Use Cases Definition
4 hije UseCases Definition
4 hijo hijo Uses Cases

llustracién 50. Crear Proyecto — Modelo de Proceso Personalizado VI
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Universidad
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Configuracion iModelo Proceso Personalizado

4 Modelo de proceso personalizado
Configurartu propio modelo de proceso usanda [as tareas listadas 4 DESIGN

debajo o elije un modelo de proceso formal v personalizalo.
4 Lista de actividades
[ ANALYSIS
4 DESIGH
i design 1
design 2
design 3
DEVELOPMENT
[ TESTING

» DEPLOYMENT [ < diminar | o

Modelos de procesos formales

design 1

-+ design 2

|- Craig Larman
[> Personalizado

[+ RUP

éQué quieres hacerahora?

@ 2003 Universidad Carlos |11 de Madrid todos los derechos reservados

llustracién 51. Crear Proyecto — Modelo de Proceso Personalizado VII

Configuracion Modelo Proceso Personalizado

4 Modelo de proceso personalizado

Canfigurar tu propio rodelo de proceso usando 135 tareas listadas A DESIGN

debajo o elije un modelo de proceso formal y personalizalo
4 Lista de actividades

[ ANALYSIS

4 DESIGH

design 1

design 2

: i design 3

[ DEVELOPMENT
| TESTING

| DEPLOYMENT

Iodelos de procesos formales

= Craig Larman
[+ Personalizado

[- RUP

i design 1

: design 2

: design 3

4 DEYELOPMENT
] oev 3 )
iodevd
Lodey 2

llustracion 52. Crear Proyecto — Modelo de Proceso Personalizado Vil
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Como hemos podido ver, existen multitud de posibilidades a la hora de afiadir y eliminar
actividades de un modelo de proceso, en las 6 imagenes expuestas anteriormente vemos el
resultado de afadir un grupo de actividades y eliminar una actividad, todo esto de una forma
facil y eficaz. Ademas se pueden reubicar dichas actividades utilizando los botones de
desplazamiento de tareas.

iModelo de proceso guardado correctamente! Por favor, ahora deberd continuar el proceso para dar de alta los
patrones de producto por actividad. Todas las actividades que previamente estén marcadas en rojo deben ser
editadas y asociadas con su patron de producto correspondiente, con elfin de poder elaborar un plan de
proyecto especifico y asi usted podrd estimar los costes y tiempos de desarrollo pertenecientes a cada actividad
en funcion del patron seleccionado.

llustracién 53. Crear Proyecto — Modelo de Proceso Personalizado IX

Como podemos ver en esta imagen, una vez decidimos que la creacion de nuestro
modelo de proceso esta finalizada, pinchamos en el boton “Finalizar”. En este momento, se
guardan todos los datos asociados a dicho modelo de procesos (organizacion, proyecto,
actividades, documentacidn...) y posteriormente vemos la pantalla que precisamente vemos en

la imagen.
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Para cada actividad, seleccione los patrones de producto mas apropiados de acuerdo con las necesidades del proyecto

Tu modelo de proceso seleccionado

4 Modelo de proceso de |a compafia

Fl

d ANALYSIS

- Reguirements Definition
4 Use Cases Definition
4 hijo UseCases Definition
4 hijo hijo Uses Cases
- hijol
- hijo2
- hajod
- Extended Use Cases Definition
-+ Estimation Process
DESIGN
- desigh 1
- desigh 2
- desigh 3
DEVELOPMENT
- devl
dev2
- dev3
TESTING
testl

i test2
4 testd

4 testit

g hijo testttt test

DEPLOYMENT
}-dapl
?-GEDQ
i deps

Acciones a realizar

El proximo paso sera desarrollar un plan de proyecto con el coste y el tiempo de desarrollo de cada una de las actividades

Siguiente

llustracién 54. Crear Proyecto — Patrones de Producto |

En este momento, se pueden empezar a gestionar los patrones de producto. Las

actividades que estan marcadas en rojo son aquellas que tienen asignadas patrones de

producto asociados, por tanto hasta que no se asigna un patrén de producto por actividad no

podremos continuar con la creacién del proyecto.
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T

Product Patteins

Para cada actividad, seleccione los patrones de producto mas apropiados de acuerdo con las necesidades del proyecto

Tu modelo de proceso seleccionado Acciones a realizar

4 Modelo de proceso de la compafiia
ANALYEIE

& Requiremer

4 Use Cases Definition
4 hijo UseCases Definition
4 hijo hijo Uses Cases
i~ hijol
b hija2
‘e hajod
- Bxtended Use Cases Definition
- Estimation Process
BESCH ‘ La actividad que usted ha seleccionado no tiene asodado ningin patron
-~ designl /

de producto, si quiere seleccionar algin patron, por favor

-~ desigh 2

design 3

DEVELOPMENT

- dewl

dev 2

- dev 3

TESTING
testl

- test?

4 test3

4 testt

i hijo te sttt te st
4 DEPLOYMENT

~ depl

~ dep 2

-~ dep 35

El préximo paso serd desarrollar un plan de proyecto con el coste y el tiempo de desarrollo de cada una de las actividades

llustracién 55. Crear Proyecto — Patrones de Producto Il

Una vez se selecciona una actividad, el sistema detecta si ya se seleccion6

anteriormente un patron de producto, si no es asi veremos la pantalla expuesta en la imagen.
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Product Patterns

Para cada actividad, seleccione los patrones de producto mas apropiados de acuerdo con las necesidades del proyecto

Tu modelo de proceso seleccionado

4 Modelo de praceso de la compafiia

[N

asociados, dichos patrones tienen una serie de campos asociados (Nombre, problema, contexto

inicial...). Por ultimo, existe un campo donde el usuario puede comprobar cual es el patron de

AMNALYSIS

8 Requirements Definition

Use Cases Definition

4 hijo UseCases Definition
4 hijo hijo Uses Cases
& hijol
i hijo2
L hajod
- BExtended Use Cases Definition
- Estimation Process
DESIGN
- designl
-~ design 2
- design3
DEVELOPMENT
- dewl
dev2
- dew3
TESTING
testl

test2
4 test3d

4 TesT

hijo testHttt test

DEPLOYMENT
b depl
dep 2
i deps

Acciones a realizar

Nombre:

Problema;

Contexto Inicial:

Contexto Fnal:

Mas Informacion:

Patron Seleccionado

Nombre:

Problema:

Contexto Inicial:

Contexto Final:

Requirements Specification Product Pattern

This document serves as contract with the cient. It represents
the functionality system.

Realize the Requirements Specification.

Technology apprehension of p ial requir s in a new
system or updating software.

http:/ ‘productpatterns.sel.inf.uc3m.es,Product_Pattemns
ysis_Patterns,

_Specification

High-Level Use Case Diagram Product Pattern

Represent the interaction between the system and the

funcionality in textual description.

There is needed the funcdionality system specification.

-The Use Case Diagram will be obtained in High-level. - The Use

llustracién 56. Crear Proyecto — Patrones de Producto I

A continuacién, se puede ver un listado con cada uno de los patrones de producto

producto que quiere de todo el listado.
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Para cada actividad, seleccione los patrones de producto mas apropiados de acuerdo con las necesidades del proyecto

Tu modelo de proceso seleccionado Acciones a realizar

e e e 2 compefie -7
ANALYS|S

equi

4 Use Cases Definition
4 hijo UseCases Definition Hombre: Requirements Specification Product Pattern
4 hijo hijo Uses Cases

the functionality system,

hijo2
‘. hajas
- Extended Use Cases Definition

. Estimation Process Contexto Inicial: Realize the Requirements Specification.

ificati
hijol Problema: This document serves as contract with the dient. It represents
. Hication.

DESIGM
- designl Contexto Final: Technology apprehension of p ial requir ts in a new
- design2 system or updating software.
- design 3

DEVELOPMENT _ _
L Gyl Mas Informacio tp://productpatterns.sel.inf.uc3m.es Product_Patterns
. dev2 /Jé&nalysis_Patterns/Requirem ents_Specification
- devd

TESTING Patron Seleccionado:

o test2

4 test3

4 testttr
4 DEPLOYMEMNT

depl
dep 2 Problemya: Represent the interaction between the system and the

i dep3 funcionality in textual description.

Contexto Inidal: There is needed the funcionality system specification.

-Tha llka Mace Miaeram will ha nhtained in Hich-laval - The llca

llustracién 57. Crear Proyecto — Patrones de Producto IV
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Product Patterns

Para cada actividad, seleccione los patrones de producto més apropiados de acuerdo con las necesidades del proyecto

Tu modelo de proceso seleccionado

4 Modelo de proceso de la compafiia

b

AMALYSIS
- Requiretments Definition
Use Cases Definition
4 hijo UseCases Definition
4 hijo hijo Uses Cases
hijol
hijo2
hajo3
Extended Use Cases Definition
= Estimation Process
DESIGN
e designl
- design2

DEVELOPMENT
- devl
- dev2
- dev3
TESTING
Lorestl
i test

4 testd
4 testtt
L hijo teston test
DEPLOYMENT
depl
dep 2
dep3

Acciones a realizar

Hombre: Cass Diagram Product Pattern

Problema: The system static description is needed, internal properties

and relations between them.

Contexto Inicial: System Functional Description.

Contexto Final: Casses Diagram concepts. They have to satisfy the application
requirements as those who form a part of the application
implementation.

Mas Informacion: hatp:/ fproductpatterns.selinf.uc3m.es /Product_Patterns
/Design_Patterns/Class_Diagram

El proximo paso sera desarrollar un plan de proyecto con el coste y el tiempo de desarrollo de cada una de las actividades

llustracién 58. Crear Proyecto — Patrones de Producto V

En los 2 im4genes vistas anteriormente, se ve cual es el estado de la aplicacion cuando

hemos asociado un patrén de producto a una actividad.
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Product Patterns

Para cada actividad, seleccione los patrones de producto més apropiados de acuerdo con las necesidades del proyecto

Tu modelo de proceso seleccionado Acciones a realizar

- Requiretments Definition

ey e fe e compatie S mme
AMALYSIS

Use Cases Definition

Class Diagram Product Pattern

The system static description is needed, internal properties
and relations between them.

System Functional Description.

Classes Diagram concepts. They have to satisfy the application
requirements as those who form a part of the application
implementation.

hutp://productpatterns.selinf.uc3m.es,/Product_Patterns
/Design_Patterns/Class_Diagram

4 testitt

Lo hijo TRSTINT TR st
4 DEPLOYRMENT

depl

dep 2

dep3

4 hijo UseCases Definition Nombre:
4 hijo hijo Uses Cases
= it Problema:
L hijo2
* hajos
Extended Use Cases Definition
.. Estimation Process Contexto Inicial:
DESIGN
e Contexto Fnal:
- design2
design 3
DEVELOPMENT
- devl _ _
o dey? Mas Informacion:
- dev3
TESTING
testl
test?
4 test3

El proximo paso sera desarrollar un plan de proyecto con el coste y el tiempo de desarrollo de cada una de las actividades

llustracién 59. Crear Proyecto — Patrones de Producto VI

Ya se ha finalizado el proceso de asociacion de patrones de producto, por tanto

podemos pasar a desarrollar el plan de proyecto, pero antes me gustaria mostraros la validacion

gue existe en cuanto a dicha asociacion como se puede ver en la siguiente imagen:
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Product Patterns

Para cada actividad, seleccione los patrones de producto mas apropiados de acuerdo con las necesidades del proyecto

Tu modelo de proceso seleccionado Acciones a realizar

4 Modelo de proceso de |a compafiia

ANALY SIS
4 Use Cases Definition
i hijol

i hijo2
i hajo3

- Estimation Process
DESIGH
- designl

- desigh 2
design 3
DEYELOPMENT
- dew ]l

- dev 2
- dewd

TESTING

testl

test2

4 testd

4 testr
L. hijo tesTTT te st

4 DEPLOVMENT
: depl

; dep 2
: dep 3

-~ Reqguirements Definition

4 hijo UseCases Definition
4 hijohijo Uses Cases

The page at http://web.uc3im.es cays: ﬂ

- Extended Use Cases Def

I“.\ Por Favar, seleccione un patrdn de producto por actividad {campletar las actividades marcadas en
Loe o rojgho.

El prdximo paso serd desarrollar un plan de proyecto con el coste y el tiempo de desarrollo de cada una de las actividades

llustracién 60. Crear Proyecto — Patrones de Producto VII
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Universidad
Carlos ITI de Madrid

Tituka 971172009 1671172008 2371172009 071172008 0771272009 1471272009 2171272008 2871272009 vaso1,

Reguirements Definition
Use Cases Definition

Extended Use Cases Definition

design 1

design 2

design 3

dev1

:Iru 2

0 Tnulo Asignado a Estado de la tarea Prioridad Fecha de vendmiento % completado |
Requirem ents Definition | Huevo | Mo iniciada () Normal
Use Cases Definition { Huero ] Ma iniciada () Mormal
Extended Use Cases Definition | Muevo ! Mo iniciada (2) Normal
design 4 Huero | Mo iniciada (2) Mormal
design 2 | Huero | Mo iniciada () Normal i
design 3 [ Huero | Ma iniciada () Mormal
dey 1 §tweral Mo iniciada () Normal i
dev 2 {tweral Mo iniciada (2) Mormal ¢
dev 3 {tweral Mo iniciada (2) Mormal

llustracién 61. Crear Proyecto — Plan de Proyecto |

En este momento acabamos de llegar al proceso de asignacion de recursos y costes, el
proyecto ya se ha creado correctamente con todas las actividades y patrones de producto
asociados. Puntualizar que la informacion que se puede ver en la imagen esta ya alojada

correctamente en el gestor de contenidos y gestor documental de la aplicacion.
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Plan de proyecto

Titula 091172009 16£1172005 2371172005 3071172009 A?F1272009 14712720089 2171272008 2Ef1272009 1
W s g W s woma mr B B s Wma o N W B 3 W 3 A M W B g s b B s Woma e N W B A N W B g s B e 8 s woma
Requirem ents Definition *
Use Cases Definition *
Extended Use Cases Definition *
design 1 *
design 2 *
design 3 *
devl *
dew 2 *
«f
0 Tiulo Asignado a Estado de la area Prioridad Fecha de vencimiento % complets
Requirem ents Definition | Huero T Ho iniciada (2) Normal
Use Cases Definition | Husve ! Verelemento Mo iniciada (2) Normal
Extended Use Cases Definition iruers! |53 0 N iniciads (2) Normal
design 1 Huevo! 53 P Na iniciada (2) Normal
= 1 1
design 2 jnuevo ]
7 [— Koiciale @ tornel
design 3§ Husve] Na iniciada (2) Normal
. f Enviarme alertas
dey 1§ ruera No iniciada (2) Normal
dey 2 I ruero] Na iniciada (2) Normal
dey 3 ituero! No iniciada (2) Normal

llustracién 62. Crear Proyecto — Plan de Proyecto |l
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Home = PFC > Plan de proyecto > Requirements Definition > Editar elemento

Plan de proyecto: Requirements Definition

Aceptar | Cancelar
) Adjuntar archivo | 3 Eliminar elemento | % Ortografia... * indica un campo obligatorio
IdProject |5-_
IdActivity [
Titulo * | Requirements Definition
Patron de producto seleccionado I-_
Patrones de producto |Requirement5 Specification Product Pattern ;I
Prioridad I(z) Mormal vl
Estado de la tarea | Mo iniciada =l
% completado I o
Asignado a g../ (Gl
Descripcién AKRNKFU ESE/SEZEE AWM
| =y
|-
Fecha de inicio |gg;1_]_;2mjg H
Fecha de vencimiento I :ﬁ
Creado el 08/11/2009 10:18 por Cuenta del sistema Aceptar Cancelar

Ultima modificacidn realizada el 09/11/200% 10:18 por Cuenta del sistema

llustracién 63. Crear Proyecto — Plan de Proyecto |l

Como podemos ver en las dos imagenes anteriores, cada actividad se puede editar y
asi poder rellenar cada uno de los campos que contiene una actividad en un plan de proyecto. A
continuacion se procedera a realizar una breve descripcién de cada uno de los campos de la
actividad:

e IdProject: Identificador del proyecto en cuestidn, informacién adicional que puede

ayudar al administrador a la hora de gestionar la BBDD.

e IdActivity: Identificador de la actividad en cuestion, informacién adicional que puede

ayudar al administrador a la hora de gestionar la BBDD.

e Titulo: Titulo de la actividad que queremos modificar en el plan de proyecto.
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Patrén de producto seleccionado: Identificador del patrén de producto seleccionado
en la gestion de patrones de producto vista anteriormente. Esta informacion puede
resultar muy til para el administrador, ya que la puede utilizar para gestionar la BBDD

asi como para solucionar posibles incidencias en el futuro.

Patrones de producto: Listado de todos los patrones de producto asociados con la
actividad en cuestion, dicha lista coincide con la expuesta en la gestion de patrones de

producto.

Prioridad: Campo que indica cual es la prioridad de la actividad en cuestién, este
campo resulta muy util para los jefes de proyectos, asi puede priorizar todas las
actividades del proyecto y obtener mayores beneficios en cuanto a la correcta gestién

de un plan de proyecto. Valores { Alta, Normal, Baja }

Estado de la tarea: Campo que indica cudl es el estado actual de cada una de las
tareas/actividades. Resulta muy Util para jefes de proyecto y supervisores de sus
empleados con la Unica finalidad de llevar un mayor control del proyecto, asi se podra

garantizar al cliente la presentacion del producto en el plazo acordado.

% completado: Siempre que se va a gestionar un proyecto, se debe realizar una serie
de tareas de seguimiento para poder obtener informes detallados del estado de cada
una de las tareas pertenecientes a la planificacion, por tanto este campo indica el %

completado de la tarea en cuestion.

Asignado a: Indica cual es el recurso asignado a la tarea especificada, informacion util
para el jefe de proyecto porque asi puede gestionar los recursos de una forma mas
eficiente.

Descripcién: Descripcion de la tarea en cuestion, esta informacién sirve para que el
recurso asignado sepa exactamente lo que tiene que hacer o a donde tiene que ir para

extender la funcionalidad descrita.
Fecha de inicio: Fecha en la que la tarea comenzo.

Fecha de vencimiento: Fecha en la que esta prevista finalizar la tarea.
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- ;jj PFC
Home | PFE

Wet kodo &l conbenida del
sitin

PFC

= Listas

= Product Patterns
= FFC

5] Papelera de reciclaje

Home = PFC = Tado el contenida del sitio

Todo el contenido del sitio

Crear!

HNombre

Bibliotecas de documentos

=] Documentos
[EeT] Imagenes
[E=7] Péginas

Bibliotecas de im&genes

Descripeion

Esta biblioteca del sistema se cred mediante la carackeristica de publicacidn para
dlmacenar los documentos que se wtlizan en las paginas de este sitio,

Esta biblioteca del sistema se cred mediante la carackeristica de publicacidn para
almacenar las imégenes que se utilizan en las paginas de este sitio.

Esta bibliokeca del sistema s cred mediante la carackeristica de publicacidn para
almacenar las pAginas que se crean eske sitio,

Mo hay bibliotecas de imagenes, Para crear una, haga dic en Crear, arriba,

Listas

& Plande proyectn

Z Tareas de flujo ds trahaio

Paneles de discusién

Esta biblioteca del sistema se cred mediante la caracteristica de publicacitn para
almacenar las tareas de Flujo de trabajo que se crean en este sitio,

Mo hay paneles de discusién. Para crear uno, haga clic en Crear, arriba,

Encuestas

Mo hay encuestas, Para crear una, haga clic en Crear, arriba,

Areas de trabajo y sitios

Mo hay subsitios ni reas de trabajo, Para crear uno, haga clic en Crear, arriba,

Papelera de reciclaje

Papelera de reciclaje

Utilice esta pagina para restaurar los elementos que ha eliminado de este sitio o para

vaciar |os elementos eliminadas,

llustraciéon 64. Zona de Administracion

Elementos

255

UEIG e s

Ver: Todo el col

Ultima modificacidn

Hace 4 meses
Hace 4 meses

Hace 2 meses

Hare 64 minutos

Hare 2 meses

Como se puede ver en la imagen, esta es la estructura de la zona de administracién

donde estan alojadas las listas utilizadas, documentos, imagenes, paginas... estas ultimas como

podemos ver corresponden a bibliotecas de documentos. Por tanto, ya que la zona de

administracion contiene numerosos procesos estandares del propio producto (MOSS 2007), se

facilita una direccion Web donde podemos encontrar toda la informacion relativa a dicho

producto: http://sharepoint.microsoft.com/Pages/SearchResult.aspx/Results.aspx?k=axpertia
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5.3 DISENO FiSICO DE DATOS

A continuacion, se presentara el Modelo Ldgico de Datos que ya se mostré en el
diagrama de clases anteriormente pero con la excepcion de que se afladen todos los médulos
funcionales que pertenecen a la BBDD y que mas adelante se implementaran herramientas para
consumir todos los datos pertenecientes a dicho modelo. Por tanto, para desglosar un poco mas

los datos de la aplicacién se expondran 2 modelos (uno por BBDD):

Valuesl

\Tvpes

ParamVal "=Ga| Parameter

‘ MaterialResourceActiuitiesL

E Activity [ Resourceshctivities

! | “[ViateriResource
ProcessModelActivities

E Rules
Resources
ProcessModel

DocumentLibrary Organization
RolesActivities
RoleActivity

llustracién 65. Modelo de Datos — PIBOK_PB_ProcessModel

En este modelo de datos, podemos resaltar algunas de las tablas que no han sido

utilizadas como pueden ser:

e MaterialResource: Recursos materiales de cada una de las actividades, en
desarrollos posteriores se afiadird un médulo donde se pueda consultar esta
informacidn, asi como implementar una herramienta administrativa que gestione

estos datos.

e Resources: Recursos humanos necesarios para desempefiar una tarea
especifica, en desarrollos posteriores se afiadird un moédulo donde se pueda
consultar esta informacion, asi como implementar una herramienta

administrativa que gestione estos datos.
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MaterialResource

9| 1dMaterialResource ExitDocument

| e | mEsiDocument

Cost
_ EntryPattern | desitProductattern
e 9| IdEntryPattern | Typepata
MaterialResourceActivities | Wame
| 8| 1emateriaResource | DataType
c7 Activity _ﬁl Idactivity SwConfigManagement 5
Idactivit .
ﬁ N ! ExitProductPattern
e
9] 1Exitproductpattern
_| DevelopTime
| mare
S || swconfranagement
_| Position EntryProductPattern &
_| IdActivityRoot _EI IdProductPattern
| vmenctiviy o || srirypattem Eatiicl
ProjectProductPatternActivities EEE

@ _Bl IdProject 8] repattemType
e

9] 1activity
5] 10Productpatterm jl | res
L ProductPattern
8] 1orrodductrstrem
ProductPatternActivi | e
%] tProductpatterm | Prodem
! %] wactivicy | initialcontext
| Resdrcantes:
ProjectActivities =
|5 16Project Project J 1dSolution
9] 1dactivity _ 7| wProject | 1dcapabiliyLevel
|| PostioninPraject | hame | 1epattemype
izl | Dseription D
| rowganization
ProcessModel | rororesstiagsl
%] toProcesstiadel | useralias Organization
| e %] raorganization
| hame

llustracién 66. Modelo de Datos — PIBOK_PB_CurrentProject

En este modelo de datos, aparecen las entidades relacionadas con proyectos, ademas
de los patrones de producto que estan asociados a cada actividad. Destacar que existen otras
entidades relacionadas con los patrones de producto (EntryPattern, ExitPattern...), dichas
entidades se podran extender en la aplicacion Web con nuevos desarrollos, asi como la

implementacién de alguna herramienta que facilite la gestién de los patrones de producto.
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5.4 ARQUITECTURA TRES CAPAS

La programacion por capas es un estilo de programacion en el que el objetivo primordial
es la separacion de la logica de negocios de la légica de disefio o de interfaz, un ejemplo basico

de esto es separar la capa de datos de la capa de presentacion al usuario.

La idea de la “arquitectura orientada a capas” es que tenemos separadas de forma clara

las responsabilidades, desacoplando nuestro codigo.

Si no tuviéramos capas, que es lo mismo que decir que tenemos una sola capa, nuestro
cbdigo tendria mezcladas todas las responsabilidades. Cualquier cambio que se quiera hacer al

cbdigo que implementa la interfaz afectaria a todo el resto del cadigo.

Si necesitaramos cambiar de interfaz deberiamos modificar todas las llamadas en
nuestro codigo que cumplen esa tarea. Pero si tenemos "capas", podemos crear un nuevo
"paquete o clase" y sustituirlo por el anterior, y nuestro sistema deberia poder seguir
funcionando sin problemas. Seria exactamente el mismo caso si tuviéramos que cambiar de
motor de bases de datos, solo deberiamos poder cambiar de "capa" y nuestro sistema seguir

operativo (o por lo menos, las modificaciones solo afectarian un paquete, no al resto).

A continuacién se muestra una definicion de cada una de las capas que componen esta
arquitectura:

1. Capa de presentacion: Es la que ve el usuario, presenta el sistema al usuario, le
comunica la informacion y captura la informaciéon del usuario dando un minimo de proceso
(realiza un filtrado previo para comprobar que no hay errores de formato). Es o que conocemos
generalmente por la interfaz de usuario (formularios, paginas Web, etc.). Esta capa se comunica

Unicamente con la capa de negocio.

2. Capa de negocio: Es la encargada de recibir las peticiones del usuario y enviar las
respuestas tras el proceso. Se denomina capa de negocio (0 de légica del negocio), pues es
aqui donde se establecen todas las reglas que deben cumplirse. Esta capa se comunica con la
capa de presentacion, para recibir las solicitudes y presentar los resultados, y con la capa de
datos, para solicitar al gestor de base de datos informacion o para eliminar, modificar o

almacenar datos en él.

En esta capa se aloja el codigo que resuelve concretamente la problemética de nuestro

sistema.

3.- Capa de datos: Es la encargada de comunicarse con la BBDD, es decir montar las
instrucciones que realizan todo el almacenamiento de datos, o recuperan informaciéon para

pasérsela a la capa de negocio.
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En el presente proyecto todas estas capas residen en un Unico ordenador, lo que se
denomina “Arquitectura a tres capas con un solo nivel”, aunque lo normal y mas correcto seria
ubicar cada una de las capas en un servidor (tres niveles), pero es obvio el coste que esto

supone, por lo que no es factible para el desarrollo de este proyecto.

Cada una de las capas se implementa como una clase aparte del resto, con un nombre

caracteristico que identifica dentro de que mddulo se encuentran ubicados.

A continuacién se detalla la nomenclatura especifica de cada una de ellas, asi como las

labores que realizan:

e Clases de la capa de interfaz: UC3M.PIBOK.Web.Website.[Nombre del mddulo]

Se encargan de establecer cual va a ser el disefio de los controles que se van a mostrar
en el formulario al usuario (tamafio, color, tipo de letra, posicion, etc.)

Por otra parte recoge los datos introducidos por el usuario en los formulario vy, tras
validarlos (formato correcto, valores dentro de unos determinados rangos, campos marcados
como obligatorios rellenos, etc.), se los pasa a la capa de negocio para que ésta realice con

ellos lo que crea oportuno.

Ademas de todo esto, la capa de interfaz recibe de la légica de negocios los datos que
resultan de llevar a cabo diversas operaciones, para mostradselos al usuario en los controles
correspondientes.

e Clases de lacapade logicade negocio: UC3M.PIBOK.Web.BL.[Nombre del médulo]

Se encargan principalmente de transformar los valores introducidos por el usuario en el
formulario, los cuales les llegan a través de la capa de interfaz, en datos validos para ser
introducidos en la BBDD.

Es la encargada de controlar todo lo que se refiere a la l6gica de negocio. De esta manera
nos aseguramos gue todas las instrucciones SQL que montamos en la capa de datos van a

devolver un resultado satisfactorio, sin que se produzca ninguna excepcion.

También es la encargada de gestionar las transacciones, ejecutar las sentencias SQL que
recibe de la capa de datos, asi como realizar las comprobaciones oportunas de los campos

marcados como FK de las tablas.
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e Clases de la capade datos: UC3M.PIBOK.Web.DAL.[Nombre del médulo]

La Unica funcionalidad que se ha albergado en esta capa, es la de montar las

sentencias SQL que posteriormente van a ser ejecutadas en la capa de légica de negocio.

Por lo tanto todos los métodos encuadrados en estas clases reciben como parametros

los campos necesarios para construir la sentencia SQL y devuelven la sentencia montada.
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5.5 GESTION DE TRANSACCIONES

5.5.1 PROCESAMIENTO DE TRANSACCIONES

A menudo se dice que una transaccién es una unidad I6gica de trabajo, lo que quiere
decir que es una forma de agrupar y asociar un cierto conjunto de acciones en una Unica accion,

que se ejecuta en la forma <<todo o nada>>.

Como ejemplo se expone el de una transaccién bancaria en la que se traspasan 900
euros desde una cuenta corriente a una cuenta de ahorros. Esta transaccion incluye dos
acciones distintas: una resta de la cuenta corriente y un incremento de la cuenta de ahorro.
Piense en el impacto que tendria en su situacién financiera que el servidor del banco se
estropeara justo después de completar la primera etapa y no se llegara a ejecutar la segunda. Al
agrupar las dos operaciones, en forma de transaccién, o ambas tienen éxito o fallan

simultaneamente.

Una vez visto la importancia de afiadir al proyecto el procesamiento de transacciones, a
continuacion se detallan las principales caracteristicas o propiedades que debe obligatoriamente
cumplir una transaccion. Estas propiedades son conocidas como ACID (por sus iniciales

inglesas):

e Atomicidad: Las modificaciones asociadas son proposiciones del tipo todo o nada. O

bien se realizan todas, 0 no se realiza ninguna.

e Coherencia: después de que finalice una transaccion, los datos se encuentren en el
estado en que deberian encontrarse, todas las estructuras internas son correctas y todo

refleja con precision el efecto de la transaccidén que ha tenido lugar.
e Aislamiento: Ninguna transaccién puede interferir con los procesos de otra transaccion.

e Permanencia: Una vez que la transaccién ha finalizado, los cambios realizados son

permanentes.

La responsabilidad de asegurar el cumplimiento de estas caracteristicas es compartida tanto
por los desarrolladores, es decir por mi mismo, como por SQL Server. El desarrollador es
responsable de asegurar que las modificaciones se agrupan correctamente y de que los datos
van a quedar en estado coherente. SQL Server asegura que la transaccion estara aislada y sera
permanente, se asegura de proporcionar la naturaleza atdmica a la transaccion y garantiza la

coherencia de las estructuras de datos finales.
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5.5.2 TRANSACCIONES Y BLOQUEQOS

SQL Server realiza y mantiene una serie de bloqueos durante la transaccion, para

asegurar el aislamiento de la misma y la coherencia de las modificaciones.

Existen cuatro tipos diferentes de bloqueo: READ COMMITTED, READ UNCOMMITTED,
REPEATABLE READ y SERIALIZABLE.

Para el desarrollo del proyecto se ha empleado el tipo de bloqueo que SQL Server usa

como comportamiento predeterminado, es decir READ COMMITED.

Este tipo de bloqueo hace que la transaccion mantenga bloqueos compartidos sobre los
datos durante el tiempo que dure la lectura. Sin embargo estos bloqueos no tienen efecto mas
alld de la pagina que esté siendo leida; la transaccion puede encontrarse con lecturas no
repetibles o datos fantasma, porque no existe un bloqueo que impida a otras transacciones

modificar los datos una vez que los hemos leido.

5.5.3 CODIFICACION DE TRANSACCIONES EFECTIVAS

Pero no todo a la hora de emplear transacciones es beneficioso, ya que las
transacciones tienen un efecto negativo en la concurrencia del acceso a los datos. SQL Server
puede bloquear una serie de recursos mientras la transaccion esta abierta; las filas codificadas
tienen blogueos exclusivos y pueden mantenerse también otros bloqueos. Por lo que para
reducir la contienda de bloqueo sobre los recursos, deben mantenerse las transacciones tan

cortas y efectivas como sea posible.

A continuacion se enumeran las consideraciones que se han tenido en cuenta a la hora de

programar las transacciones con el fin de reducir el problema:

¢ No devolver conjuntos de resultados dentro de una transaccion. Dicha accién prolonga
la transaccion innecesariamente. La recuperacion de los datos y su andlisis la realizo

fuera de la transaccion.

e Cuando una transaccion falla se debe deshacer antes de hacer aparecer el cuadro de

mensaje que informa al usuario de que se ha producido un error.

De no realizarlo de esta manera, la transaccion no se desharia hasta que el usuario no
pulsara aceptar en el cuadro de error, e imaginemos lo que supondria que el usuario se

marchara a tomar café dejando abierto dicho cuadro....
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Mantener el inicio y el final de la transaccidn juntos, en el mismo lote.

e Latransaccién es lo mas corta posible, se da comienzo a la misma en el punto donde se
necesita llevar a cabo las modificaciones. Las tareas preliminares necesarias son

realizadas de antemano.

e Como esquema de blogueo se emplea el usado por SQL Server 2005 por defecto, el
READ COMMITED.

e Se emplean blogueos optimistas. El bloqueo optimista hace uso de la clausula WHERE

para actualizar los datos en lugar de bloquear una pagina o una tabla.

e Se agrupan multiples transacciones en una Unica transaccion siempre que es posible,
ya que reduce la cantidad de trabajo que SQL Server tiene que realizar paras iniciar y

terminar una transaccion.

5.5.4 OPERACIONES REALIZADAS HACIENDO uSo DE
TRANSACCIONES

Dentro de la aplicacién existen algunas operaciones que es necesario que se lleven a

cabo haciendo el uso de las transacciones con el nivel de bloqueo arriba descrito.

Realmente esto no seria necesario realizarlo de esta manera, ya que con las
restricciones de integridad controladas en el disefio fisico de la BBDD mediante los trigguers
bastaria. Pero se ha decidido establecer un doble control de integridad, es decir, que a través
del codigo fuente de la aplicaciébn también se va a controlar que se cumplan todas las
restricciones de integridad, con el fin de poder ejecutar esta misma aplicacién contra otra base

de datos que carezca de dicho control.

A continuacion se enumeran todas aquellas operaciones que se han llevado a cabo dentro

de una transaccion:
¢ Implementacién de todos los borrados en cascada.
e Insercién y borrado en SuperTipo y SubTipo.

e Para la implementacion de un borrado restringido controlado por codigo, se ejecuta la
instruccion delete indicandole en la clausula where de la misma las restricciones. Si esa
ejecucidn devuelve 0 registros significa que el borrado no ha podido llevarse a cabo y se
aborta la transaccidn, en caso contrario se contindan con todos los borrados asociados

en cascada.
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5.6 PRINCIPIOS DE DISENO DE LA INTERFAZ DE USUARIO

En esta actividad se especifican las interfaces entre el Sistema de Informacion vy el
usuario: formatos de pantallas y dialogos, principalmente. El objetivo es realizar un analisis de
los procesos del Sistema de Informacion en los que se requiere la interactuacion con el usuario

con el fin de crear una interfaz que satisfaga todos los requisitos establecidos.

El propésito es construir una interfaz de usuario acorde a sus necesidades, flexible,

coherente, eficiente y sencilla de utilizar.

Para cada proceso que requiere de la intervencion del usuario se especifica el tipo de
informacién que es necesaria y se realiza una descomposicién de didlogos.

Finalmente, se define el formato y contenido de cada uno de los interfaces de pantalla

especificando su comportamiento dinamico.

Para la realizacién de los diversos formularios que van a formar parte de la aplicacion se
han tenido en cuenta todos los principios de ingenieria de la usabilidad asi como de disefio
estudiados en INTERFACES DE USUARIO.

5.6.1 PRINCIPIOS GENERALES DE INGENIERIA DE LA USABILIDAD

A continuacién se exponen los principios de la ingenieria de la usabilidad y como la

aplicacién responde a ellos.

1. Que sea efectiva: Que la aplicacion realice bien el trabajo que se supone que debe

realizar.

Para comprobar el cumplimiento de este principio, tras la finalizacion de la misma se

realizara un plan exhaustivo de pruebas unitarias y de integracion descrito mas adelante.

2. Que sea eficiente: La aplicacion debe ayudar en todo momento al usuario a llevar a

cabo sus tareas.

Para ello se emiten mensajes de informacién, se emplean iconos, titulos y mensajes

explicativos, distincién de colores entre campos obligatorios y campos opcionales, etc.

3. Que sea seguro: Se refiere a que el usuario esté protegido de condiciones peligrosas

y de situaciones indeseables.
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Para ello a lo largo de toda la aplicacién se capturan las posibles excepciones que
puedan saltar a la hora de trabajar con la BBDD (tiempo de espera de respuesta sobrepasado,
final inesperado de una transaccion, campo obligatorio vacio...), y dado que el usuario no tiene
por que entender el lenguaje empleado por SQL Server para anunciar tales excepciones, se

cambian estos mensajes por unos mas explicativos del error que acaba de producirse.

4. Que sea Util: Se refiere a que el sistema proporciones el tipo de funcionalidades

correctas, de manera que el usuario pueda hacer lo que necesita y lo que quiera hacer.

5. Que se pueda aprender facilmente: Se refiere al esfuerzo que requiere aprender a

usar un sistema.

La aplicacion se desarrolla respetando la unicidad de todos sus mddulos, es decir los
pasos a realizar para llevar a cabo una funcionalidad son siempre los mismos, de manera que
con aprender a usar uno de los mddulos de la aplicacién (ej. Insertar una verificacion) se
aprenden a usar todos, no requiriendo el aprendizaje de éste mas de 10 minutos. (Regla de los

10 minutos).

6. Que sea facil el recordar cémo se usa: Se refiere al esfuerzo que requiere recordar
un sistema después de que se haya aprendido como se usa y no se haya utilizado durante un

tiempo.

Este principio también se cumple dado que sélo es necesario recordar el funcionamiento

de uno de los moédulos para ser capaces de recordar cémo se usa la aplicaciéon al completo.
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CAPITULO 6. PRUEBAS

6.1 ESPECIFICACION DEL PLAN DE PRUEBAS

Se trata de la definicion del plan de pruebas, a alto nivel, que sirva como guia para la
realizacion de las pruebas que permitan verificar que la aplicacion cumple las necesidades

establecidas por el usuario, con las debidas garantias de calidad.

En este punto, se define el marco general, estableciendo los requisitos de prueba de
aceptacion relacionados directamente con la especificacion de requisitos por parte del usuario.

La aplicacién web debera someterse a una serie de pruebas de diversa indole antes de

realizar su puesta en produccion.

Con esto, las pruebas a realizar se agruparan en distintos niveles segln la caracteristica

del sistema en que se centran, distinguiéndose los siguientes:

1. Pruebas unitarias: Cada uno de los moédulos desarrollados estara probado para que

funcione correctamente seguln las entradas y salidas disefiadas.

2. Pruebas de integracion: Se realizardn las pruebas oportunas que permitan la
perfecta integracion de todos los elementos que componen el sistema definitivo: subsistemas,

herramientas, componentes...

3. Pruebas de sistema: Pruebas de rendimiento y recursos del sistema para que la

ejecucion sea aceptable.

4. Pruebas de implantacién: Pruebas para la correcta puesta en explotacion del

software desarrollado.
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6.2 CATALOGO DE PRUEBAS

ID PRUEBA RESULTADO ESPERADO RESULTADO PRUEBA FECHA VALIDADO
MODULO Descripcion Prueba Resultado Resultado dd/mm/aa | Ok 6 vacio
PROY0001 Insercion de un nuevo Nuevo proyecto con el campo IdProject incrementado en uno con Nuevo proyecto insertado en la Base de 12/10/2009 OK
proyecto. respecto al anterior existente. Datos.
PROY0002 Consulta de un proyecto. Visualizacion de la informacion del proyecto seleccionado en el Visualizacion de los datos del proyecto 12/10/2009 OK
listado, con la opcidn de escritura deshabilitada. seleccionado.
PROY0003 Borrado de un proyecto. Aviso de que el borrado se realiz6 correctamente. Resultado correcto 12/10/2009 OK
PROY0004 Modificacion de un proyecto. | Visualizacién de la informacion del proyecto seleccionado en el Operacion realizada correctamente 12/10/2009 OK
formulario, de manera que pueda modificar la informacién que desee,
siempre y cuando siga un formato correcto (Nombre y Descripcion
deben estar completos)
ORG0001 Insercion de una nueva Nueva organizacion con el campo IdOrganization incrementado en Nueva organizacion insertada en la Base | 12/10/2009 OK
organizacién uno con respecto al anterior existente. de Datos.
ORG0002 Consulta de una organizacion | Visualizacion de la informacién de la organizacion seleccionada. Visualizacion de los datos de la 12/10/2009 OK

organizacion seleccionada.

Péagina 161 de 193




Proyecto: Herramienta de
Reutilizacion de Productos Software
Basada en Patrones de Producto
para Entornos Colaborativos

Fecha: 12/10/09

Alumno: David Gomez Sanabria

Capitulo 6: Pruebas

ORG0003 Borrado de una organizacion. | Borrado de la organizacién de la BBDD. Resultado correcto 12/10/2009 OK
ORG0004 Modificacion de una Visualizacion de la informacion de la organizacion seleccionada, de Operacion realizada correctamente 12/10/2009 OK
organizacion. manera que pueda modificar la informacién que desee.
ACT0001 Insercion de una nueva Nueva actividad afiadida al modelo de proceso seleccionado. Nueva actividad insertada en el modelo 12/10/2009 OK
actividad de proceso en cuestion.
ACT0002 Modificar posicién en el arbol | Modificacion de la posicién en el arbol de actividades escogido por el | Resultado correcto 12/10/2009 OK
usuario..
ACT0003 Borrado de una actividad. Borrado de una actividad del modelo de proceso escogido por el Resultado correcto 12/10/2009 OK
usuario.
MOD0001 Insercidén modelo de proceso | Insercion del modelo de proceso personalizado, afiadiendo todas las | Operacion realizada correctamente 12/10/2009 OK
personalizado actividades en la posicion que el usuario desee.
MOD0002 Consulta de un modelo de Visualizacion del modelo de proceso escogido por el usuario. Resultado correcto 12/10/2009 OK

proceso.
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producto.

producto en el momento que se esta creando el proyecto.

correctamente

PAR0001 Insercién de nuevo parametro. | Inclusion de un nuevo parametro en las reglas heuristicas del sistema | Pardmetro afiadido a la busqueda. 12/10/2009 OK
experto, dicho parametro resulta ser vital para el usuario.
PAR0002 Borrado de un parametro. Eliminacion del parametro para la busqueda que quiera realizar el Parametro no seleccionado para 12/10/2009 OK
usuario (no seleccion de dicho parametro). busqueda.
PAR0003 Modificacion de un parametro. | Seleccion de otro valor dentro del rango permitido para un parametro | Resultado correcto 12/10/2009 OK
en concreto.
DOC0001 Consulta de la documentacion | Visualizacién de los documentos relacionados con el modelo de Operacion realizada correctamente 12/10/2009 OK
referenciada. proceso seleccionado.
PAT0001 Afiadir patrén de producto. Seleccion de un nuevo patrén de producto en el arbol de actividades | Operacion realizada correctamente 12/10/2009 OK
escogido por el usuario.
PAT0002 Modificacion de un patrén de | Seleccién de otro patrén de producto diferente al seleccionado Resultado correcto 12/10/2009 OK
producto. anteriormente para una actividad perteneciente al proyecto escogido
por el usuario.
PAT0003 Eliminacion de un patrén de | Eliminacion de una asociacion entre una actividad y un patrén de Patrén de producto eliminado 12/10/2009 OK
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PAT0004 Consulta de un patrén de Visualizacion del patron de producto seleccionado para una actividad | Resultado correcto. 12/10/2009 OK
producto. en concreto, justo en el momento de creacion del proyecto.

PLANO0O1 Afadir una tarea al plan de Tras la creacion del proyecto, se decide crear una tarea adicional que | Operacion realizada correctamente. 12/10/2009 OK
proyecto. el sistema no tenia almacenado, se asocia directamente con el plan

de proyecto en cuestion.

PLAN0002 Borrado de una tareaenun | Borrado de alguna tarea asociada inicialmente a algun plan de Resultado correcto 12/10/2009 OK
plan de proyecto. proyecto.

PLAN0003 Modificacion de una tarea en | Modificacion de la informacién de una tarea asociada a un plan de Operacion realizada correctamente 12/10/2009 OK
un plan de proyecto proyecto existente.

PLAN00OO4 Consulta de una tareaen un | Visualizacién de la informacion correspondiente a una de las tareas Operacion realizada correctamente 12/10/2009 OK

plan de proyecto.

asociadas a un plan de proyecto en concreto.
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CAPITULO 7. CONCLUSIONES Y LINEAS FUTURAS

7.1 CONCLUSIONES

A continuacién, se enumeran todas las conclusiones obtenidas a la finalizacion del
presente proyecto, asi como aquellos puntos positivos que aportan una mayor calidad al

resultado final:

e En primer lugar, destacar que el proyecto ha logrado cumplir todos los objetivos
marcados al inicio del mismo, asi como satisfacer los diferentes requisitos de usuario,
cubriendo asi toda la funcionalidad requerida, al mismo tiempo de haber conseguido
modernizar la apariencia visual de la interfaz y dotar a la aplicacion de un manejo mas

rapido e intuitivo.

e Gracias al desarrollo de este proyecto he podido aprender el manejo de diversas
herramientas tales como MOSS 2007, Visio, Project, U2U CAML, WebServices, varios
plugins de JQUERY, técnicas avanzadas de ASP.NET, SQL Server 2005, disefio de
hojas de estilos y por ultimo entendi como se pueden optimizar los procesos de un
proyecto, utilizando los modelos idéneos, asi se podra ahorrar tiempo y dinero en todas

las fases de un proyecto.

e Todo lo citado anteriormente, me ha servido para madurar en mi trayectoria como
profesional en el mercado tecnoldgico, asi como el cierre de un ciclo que para mi ha

significado algo mas que una carrera.

e Todas las operaciones SQL que necesitan ejecutarse de modo atémico (todas o
ninguna), han sido implementadas usando transacciones. Para la programacion de
estas transacciones se ha tenido en cuenta varias consideraciones que minimizan el
tiempo de bloqueo y por tanto favorecen la concurrencia del acceso a datos, sin por ello

perder su funcionalidad y su seguridad.

¢ Se ha tenido especial cuidado en minimizar el trasiego de informacion cliente-BBDD,
empleando, siempre que ha sido posible, una Unica sentencia SQL para devolver todos
los datos necesarios, en lugar de una sentencia SQL por tabla. Con ello quiero decir que
mediante estructuras de .NET se podia gestionar gran cantidad de informacioén con tal

de minimizar las peticiones a la BBDD.
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Uno de los puntos a destacar en el presente proyecto es la utilizacion de gran cantidad
de cédigo cliente, utilizando AJAX para comunicarse con el servidor lo que le atribuye
un alto nivel de cualificacibn en cuanto a tecnologia se refiere. Para aquellos que
desconozcan esta nomenclatura, podria traducirse en una web con gran visibilidad
haciéndola lo mas interactiva posible y dindmica. Estos valores mencionados
anteriormente hacen que la aplicacién sea agradable y de facil manejo para cualquier

usuario.

En cuanto al producto utilizado, para aquellos que ya hayan oido hablar de la
herramienta y tengan en la mente la vision del producto estandar, apreciara
inmediatamente el gran trabajo que se ha invertido en cuanto instalacién, configuracion
y disefio se refiere. Por lo tanto, ya que es tan compleja dicha instalacion y
configuracién se facilitara mas adelante un ANEXO con todos los pasos necesarios para
obtener la aplicacion creada por un servidor.
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7.2 FUTURAS LINEAS DE TRABAJO

Una vez finalizado este proyecto, y tras conocer cual ha sido el alcance del mismo,

surgen futuras lineas de ampliacion a través de las cuales se puede mejorar el sistema hasta

este momento construido. A continuacién se enumeran algunas de ellas:

e Mejorar la herramienta de administracién, no sélo a la hora de expandir la
funcionalidad sino coger este médulo de administracion y plasmarlo en la aplicacion

web ya creada, restringiendo el acceso a esta parte privada.

¢ Modificar algunos elementos de la herramienta administrativa, para mejorar tanto el

disefio como la funcionalidad integrante.

e Ampliar las funcionalidades afiadidas a la nueva aplicacion, como pueden ser los
patrones de producto (aportando més datos de cada uno de ellos), utilizacién de roles

para los distintos proyectos creados, gestion de recursos materiales...

e Mejorar el aprovechamiento de la herramienta como gestor documental, almacenando

toda la documentacién necesaria para cada uno de los procesos del sistema.

¢ Implementacion de flujos de trabajo necesarios para el correcto funcionamiento de
algunos procesos, los cuales necesitan de validaciones de algunas personas en

concreto, pasando entonces por distintos estados.

e Asociar un diagrama de actividades por patrén de producto, representando los pasos

necesarios para aplicar un patron especifico.

e Implementacion de un mddulo funcional relativo a las tareas que constituyen un plan
de proyecto, donde se aportara informacién sobre todos los detalles que conlleva esa

tarea ademas de mostrar una guia de procesos especificos.

¢ Desarrollo de los indicadores six sigma mediante diferentes graficos disponibles en

algn componente gréfico integrado en SharePoint.

¢ Implementaciébn de un mdédulo de gestion relativo a la utilizacibn de Reporting
Services, los cuales dardn como resultado una serie de informes claves para la

compafiia / proyecto en cuestion.

e Ampliacion en cuanto a funcionalidad del plan de proyecto, afadiendo informacion
sobre las incidencias reportadas por el cliente a cada una de las tareas. En definitiva,
poder realizar un estudio sobre el rendimiento de todos los recursos involucrados en el
proyecto, asi se podran obtener conclusiones mas detalladas sobre la evolucién de un

proyecto en su fase de mantenimiento.
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CAPITULO 9. ANEXOS

A continuacién, se argumentaran cada uno de los anexos mencionados en este
documento con el fin de aclarar cualquier tipo de duda , ya sea a nivel de cddigo de la

aplicacion o a nivel funcional, donde se detallan todos los puntos al respecto.
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ANEXO 1. EJEMPLOS DE CODIGO DE LA APLICACION

1) Como podemos ver en este ejemplo, en todos los controles utilizados en la interfaz de

usuario se sobrescribe el evento Onlnit, la finalidad de este hecho es registrar un
componente bésico para el sistema llamado AjaxPro. Gracias a este componente, podemos
comunicarnos con el servidor sin la necesidad de refrescar la pagina, ademas se aprovecha
este evento para cargar los scripts necesarios para el correcto funcionamiento del formulario

en cuestion:

protected override void OnInit (EventArgs e)

{

base.OnInit (e);

Utility.RegisterTypeForAjax (typeof (UC3M.PIBOK.Web.ClientServices.ModelP
rocess), this.Page);

if
('this.Page.ClientScript.IsClientScriptIncludeRegistered ("InitForm"))

{

this.Page.ClientScript.RegisterClientScriptInclude (GetType(),
"InitForm", "/Client-side/js/InitForm.js");

}
}

2) En este caso podemos ver un par de funciones asociadas a un fichero .js utilizando las
extensiones de javascript (JQUERY), para hacer referencia a algin objeto de cliente
siempre debemos respetar el siguiente formato “$(“[NombreQObjeto]”)”, para mas informacion

acude al siguiente link (http:/jguery.com/). Por Gltimo, si existe la necesidad de sobreescribir

algin evento de algun control en particular debemos seguir el siguiente formato
“$(“INombreObjeto”]).unbind().click([MetodoEvento])”:

init: function () {
$(".btnCustomAddActivity") .show () ;
(".btnCustombDeleteActivity") .show();
(".btnCustomUpActivity") .hide () ;
(".btnCustombDownActivity") .hide () ;
(".btnCustomAddActivity") .attr('disabled', 'disabled');
(".btnCustombDeleteActivity") .attr('disabled', 'disabled');
(".customContainer .tree 11
a") .unbind () .click (CustomProcessModel.onClickNode) ;
S (".customContainer
.btnCustomAddActivity") .unbind () .click (CustomProcessModel.onClickAdd

)i

vy Uy U Uy Uy >

$(".customContainer
.btnCustombDeleteActivity") .unbind () .click (CustomProcessModel.onClick
Delete);

$(".customContainer
.btnCustomUpActivity") .unbind () .click (CustomProcessModel.onClickUp) ;
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$(".customContainer
.btnCustomDownActivity") .unbind () .click (CustomProcessModel.onClickDo

wn) ;

s

onClickEdit: function () {
$(".relatedActions .templateNotSelectedPattern™) .hide();
$(".relatedActions .editButton") .hide();

S(".relatedActions .edit") .show();

S(".clicked") .css("color","white™);

$(".clicked") .css ("background-color","red") ;

var html = $(".relatedActions
.templateSelectedPattern™) .html () ;

var res =

UC3M.PIBOK.Web.ClientServices.ModelProcess.GetProductPatternsActivit
y (idActivity, html, true);

if (res.value == ""){

//Cambio propiedad opacity de 0 - 1 y se muestra el
elemento

S(".relatedActions
.templateNotSelectedPattern") .css ({opacity:0});

S(".relatedActions
.templateNotSelectedPattern”) [0] .style.display="";

S$(".relatedActions
.templateNotSelectedPattern") .animate ({opacity:1}, 1000, "swing",
function(){ this.style.filter="" });

}
else{

S(".relatedActions .selectedPattern") .empty();

S$(".relatedActions
.selectedPattern") .append(res.value);

S$(".relatedActions .selectedPattern
#1nkURL") .each (function (index, element) {

element.href = element.text;
1)
//Cambio propiedad opacity de 0 - 1 y se muestra el
elemento
S(".relatedActions
.selectedPattern") .css ({opacity:0});
$(".relatedActions
.selectedPattern") [0] .style.display="";
S(".relatedActions
.selectedPattern") .animate ({opacity:1}, 1000, "swing", function () {
this.style.filter="" });
}
$(".img

img:even") .unbind () .click (ProductPatterns.onClickImgSelected) ;
S(".img

img:odd") .unbind () .click (ProductPatterns.onClickImgNotSelected) ;
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return false;

s

3) Aqui se puede ver la carga del primer control utilizado por la aplicacion, InitForm.ascx. Los

puntos que podemos destacar de este ejemplo son:

1. Obtencién del usuario que accede al sistema mediante el modelo de objetos de
SharePoint.

2. Obtencién de los proyectos creados por ese mismo usuario.

3. Uso del control de excepciones, todos los métodos contienen las clausulas
try/catch con tal de garantizar el control de la aplicacion sin resultados
inesperados. En definitiva, gestion de excepciones controladas.

protected void Page Load(object sender, EventArgs e)
{
try
{
if (!Page.IsPostBack)
{
string user =
SPContext.Current.Web.CurrentUser.LoginName;
this.ddlProjects.DataSource =
BL CurrentProject.GetProjects (user);

this.ddlProjects.DataTextField = "Name";
this.ddlProjects.DataValueField = "IdProject";
ListItem item = new

ListItem(this.GetLocalResourceObject ("defaultValue") .ToString (), "0");
this.ddlProjects.DataBind() ;
this.ddlProjects.Items.Insert (0, item);

}

catch (Exception ex)

{

throw;

4) En este ejemplo vemos una de las clases mas importantes de la aplicacién, gracias a esta
clase se consiguen unos tiempos y rendimiento Optimos. La explicacibn exacta esta
redactada a continuacion, el empleo de este tipo de clases pertenece a una de las técnicas
avanzadas de la programacion:

public class TaxonomyCache

{
#region PRIVATE OBJECTS
private static DataTable Organizations;
private static DataTable TypeParameters;
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private static DataSet Parameters;

private static DataTable Values;

private static DataTable Param Val;

private static DataSet ParametersValuesModelProcess;
private static DataTable ProcessModelValues;
f#endregion

/// <summary>

/// Constructor estdtico para simular la funcidén de caché, este
procedimiento consiste en

/// almacenar toda la informacidén una sola vez en objetos que
persistirdn en el tiempo, sin tener que

/// realizar consultas frecuentes a la base de datos. Estos
objetos se rellenardn una sola vez cuando

/// se haga referencia a la clase estéatica.

/// </summary>

static TaxonomyCache ()

{

//Estas estructuras de datos son necesarias para la carga

del primer control de paradmetros

Organizations =

BL ParametersModelProcess.Load ddlOrganization();
TypeParameters =

BL ParametersModelProcess.GetParameterType () ;
Parameters =

BL ParametersModelProcess.RecoverParametersByType (TypeParameters);
Values = BL ParametersModelProcess.GetParameterValues();
Param Val = BL ParametersModelProcess.GetParam ValTable () ;

ParametersValuesModelProcess =
BL ParametersModelProcess.GetParametersValuesModelProcess (Parameters,
Values, Param Val);

//Estas estructuras de datos son necesarias para la carga
de los modelos de proceso que se quieren recomendar
ProcessModelValues =
BL ParametersModelProcess.Load ProcessModelValues() ;

}

public static DataTable GetOrganizationsCache ()
{

return Organizations;

public static DataTable GetTypeParametersCache ()
{

return TypeParameters;

public static DataSet GetParametersCache ()
{

return Parameters;

public static DataTable GetValuesCache ()
{

return Values;
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public static DataTable GetParamValCache ()
{

return Param Val;

public static DataSet GetParametersValuesModelProcessCache ()
{

return ParametersValuesModelProcess;

public static DataTable GetProcessModelValuesCache ()
{

return ProcessModelValues;

5) En el siguiente ejemplo, se puede observar como realizar consultas a objetos del gestor de
contenidos (en este caso a una lista), cuyo lenguaje es CAML (Collaborative Application
Markup Language):

/// <summary>
/// Creacidédn de la consulta CAML para filtrar por un
proyecto determinado la vista seleccionada.
/// </summary>
/// <param name="key"></param>
/// <returns></returns>
public static string GetCAMLViewFilter (string idProject)
{
StringBuilder sbCAML = new StringBuilder();
try
{
sbCAML.Append ("<Where>") ;
SbCAML.Append ("<Eg>") ;
SbCAML.Append ("<FieldRef Name='IdProject' />");
sbCAML.AppendFormat ("<Value
Type='Text'>{0}</Value>", idProject);
sbCAML.Append ("</Eg>") ;
SbCAML. Append ("</Where>") ;
}
catch (Exception ex)

{

return sbCAML.ToString() ;

Péagina 177 de 193




Proyecto: Herramienta de
Reutilizacién de Productos Software
Basada en Patrones de Producto
para Entornos Colaborativos

Fecha: 12/10/09

Alumno: David Gémez Sanabria Anexo 1: Ejemplos de cddigo

6) En el siguiente ejemplo, se puede observar cémo implementar los métodos de la capa que
actlia como proxy de la aplicacion, la cual se encarga de obtener los datos que el cliente
solicita mediante peticiones de AJAX (en este caso se devuelven todos los patrones de

producto asociados a una actividad en concreto):

[AjaxMethod]
public static string GetData (string idActivity, string
selectedProductPatternID)

{
string result = string.Empty;

try
{
DataTable dtProductPatternsActivities =
BL ProductPatterns.GetProductPatternActivities (idActivity);

foreach (DataRow row in
dtProductPatternsActivities.Rows)
{
if (("" 4+ row["IdProductPattern"]) ==
selectedProductPatternID)
{

result += "<option id=\"" + ("" +
row["IdProductPattern"]) + "\" value=\"" 4+ ("" + row["Name"]) + "\"
selected=\"selected\">" + ("" + row["Name"]) + "</option>";

}
else
{

result += "<option id=\"" + ("" +
row["IdProductPattern”]) + "\" value=\"" 4+ ("" 4+ row["Name"]) +
TAUST 4+ ("M 4+ row["Name"]) + "</option>";

}
}

catch (Exception ex)

{

throw;

return result;
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7) En el siguiente ejemplo, se puede observar como crear una webpart (elementos web de
SharePoint), con las siguientes lineas de c6digo podemos publicar un control de ASP.NET

en cualquier aplicacién MOSS:

using System;

using System.Runtime.InteropServices;
using System.Web.UI;

using System.Web.UI.WebControls;

using System.Web.UI.WebControls.WebParts;
using System.Xml.Serialization;

using Microsoft.SharePoint;
using Microsoft.SharePoint.WebControls;
using Microsoft.SharePoint.WebPartPages;

namespace UC3M.PIBOK.Web.WebParts

{
[Guid ("cbcafddc-25cd-49c7-b676-b04595715cb5") ]
public class ParametersProcessModel
System.Web.UI.WebControls.WebParts.WebPart

{
private const string USER CONTROL PATH =

"~/DGSControlTemplates/ParametersModelProcess.ascx";
private Control oUserControl = null;

protected override void CreateChildControls ()

{
base.CreateChildControls () ;

//Load the User control
_oUserControl =
this.Page.LoadControl (USER CONTROL PATH) ;

this.Controls.Add( oUserControl);

8) Por dltimo, se detalla como podemos realizar una impersonacién a nivel de programacion
(usar la identidad de otra persona), este método es muy util cuando queremos acceder a
elementos de la aplicacion como listas, bibliotecas, permisos..., también se muestra la

forma de invertir el proceso, es decir, restaurar la identidad del usuario:

private WindowsIdentity objOriginalUser;
private AppDbomain _objMyAppDomain;
private bool bImpersonated = false;

public void SetAppPoolIdentity ()
{
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WriteEnterTrace ("SetAppPoolIdentity");
try
{
if ( bImpersonated)
RestoreOriginalCallerIdentity () ;

_bImpersonated = true;

_objOriginalUser =
WindowsIdentity.GetCurrent ()

RevertToSelf () ;

WindowsIdentity.GetCurrent () .Impersonate () ;

AppDomainSetup objAppDomainSetup =
AppDomain.CurrentDomain.SetupInformation;
Evidence objEvidence =
AppDomain.CurrentDomain.Evidence;
_objMyAppDomain =
RAppDomain.CreateDomain ("MyAppDomain", objEvidence, objAppDomainSetup) ;
}
catch (Exception ex)
{
WriteError ("SetAppPoolIdentity", ex);
throw new Exception (" [SetAppPoollIdentity]:" +
ex.Message, ex);
}
WriteExitTrace ("SetAppPoollIdentity");
}

public void RestoreOriginalCallerIdentity ()
{

WriteEnterTrace ("RestoreOriginalCallerIdentity");
try
{
if ( bImpersonated)
{
_bImpersonated = false;
AppDbomain.Unload(_objMyAppDomain) ;
_objOriginalUser.Impersonate();
}
}
catch (Exception ex)
{
WriteError ("RestoreOriginalCallerIdentity",
ex) ;
throw new
Exception (" [RestoreOriginalCallerIdentity]:" + ex.Message, ex);
}
WriteExitTrace ("RestoreOriginalCallerIdentity");

}
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Anexo 2: Instalacién y configuracién del entorno

ANEXO 2. INSTALACION Y CONFIGURACION DEL

ENTORNO

En primer lugar, destacar que el proceso de instalacion que se va a seguir a

continuacion resulta algo complejo por lo que debera abordar cada uno de los pasos verificando

que se ha completado todo satisfactoriamente.

En la entrega de

la aplicacion existe un paquete

PaquetelnstalaciénUC3M, en su interior contiene una serie de

mostraran a continuacion:

Mombre =

Tamario | Tipo

de instalacion

llamado

directorios los cuales se

| Fecha de modificacion |

| EstructuraPersonalizada
) Features

IS

) 5iteTemplates

ML

Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivios
Carpeta de archivios
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos

12/05/2009 20:49
13/07/2009 19:50
12/07/2009 12:40
13/07/2009 19:53
13/07/2009 19:55
13/07/2009 19:54
12/07/2009 16:10

llustracién 67. Paquete Instalacién - Estructura de carpetas
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Una vez tenemos la estructura de directorios, segun vayamos explicando cada uno de

los procesos a implementar sabremos concretamente para que sirven y que contenido albergan.

Por tanto, comencemos por los requisitos que debera tener el servidor donde vayamos a instalar

la aplicacién:
1.

2.

10.

11.

Instalacion de Internet Information Services 6.0 6 7.0
Instalacion .NET Framework 3.0

Instalacion y configuracion del servidor de correo SMTP/POP3
Instalacién y configuracion SQL Server 2005

Instalacion Service Pack 2 SQL Server 2005

Creacion de las cuentas de MOSS (afadir el dominio correspondiente al active

directory)
Instalacion Microsoft Office SharePoint Server 2007 with SP2 (Versién Espafiol)

Configurar la seguridad del navegador Internet Explorer para accede a los
elementos de MOSS.

Iniciar todos los servicios asociados a MOSS

Creacién de un Shared Services Provider (asi se habilitardn las busquedas de
SharePoint)

Configurar el servicio de blsqueda.

Mas informacion aqui:
http://www.pptspaces.com/sharepointreporterblog/Lists/Posts/Post.aspx?List=7537e639-b4e5-

48b6-97c0-

a75e44ee9be3&ID=28&Source=http%3A%2F%2Fwww.pptspaces.com%2Fsharepointreporterbl

00%2FLists%2FPosts%2FAllIPosts.aspx
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Una vez partimos de la base que se cit6 anteriormente, el servidor ya esté listo para la
instalaciéon y configuracion de nuestro sistema, por lo que mediante un sencillo manual se
enumeraran las acciones que deben efectuarse para garantizar un correcto funcionamiento del

mismo:

1. Acceder al directorio “FEATURES”, copiar el contenido en la siguiente ruta: C:\Archivos de
programa\Archivos comunes\Microsoft Shared\web server
extensions\12\TEMPLATE\FEATURES

2. A partir de ahora nos referiremos a C:\Archivos de programa\Archivos
comunes\Microsoft Shared\web server extensions\12\TEMPLATE\ con la siguiente

etiqueta [PATH_MOSS]

Mombre = | Tamario | Tipo | Fecha de modificacion | Atributos |
JDGSContentTypes Carpeta de archivos 13/07/2009 19:53 A
|2) DiaSPagelayoubContent Type. . Carpeta de archivos 13/0702009 19:53 A
) DiE5Provisioning Carpeta de archivos 13/0702009 19:53 A

llustracién 68. Listado de caracteristicas

3. En este momento tenemos las caracteristicas pertenecientes a nuestro sistema en el sitio
correcto, para una mayor compresion se pasara a detallar el contenido de cada una de ellas,
antes destacar que todas las caracteristicas deben contener un feature.xml para su

instalacion:

a. DGSContentTypes: Esta caracteristica determina qué tipos de contenido vamos a
utilizar asi como la estructura de campos contenida por cada una de las paginas. En
este caso, existird un tipo de contenido por tipo de pagina (DGSHomePage,

DGSSubPage).
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2KE Documento ML 12/07/2009 12:49 &
=] 3KE Documento XML 12/0702009 12:48 A
| Feature,xml 1 KB Documento XML 1210712009 12:46 A

llustracién 69. Estructura Caracteristica — DGSContentTypes

b. DGSPagelLayoutContentTypeActivator: Esta caracteristica determina las paginas
que queremos activar en nuestra aplicacion, hablando siempre a nivel de
contenidos, por tanto, en el momento que queramos crear una pagina apareceran

como opciones adicionales estos 2 tipos de contenido.

|Z|ielementMarifest, 1 KB Documento XML 1210712009 12:46 A

| Feature sl LKE Documents ¥ML 12/07/2009 12:45 A

llustracién 70. Estructura Caracteristica — DGSPageLayoutContentTypeActivator

c. DGSProvisioning: Esta caracteristica es la mas compleja de todas ya que contiene
todas las paginas maestras, paginas base, imagenes... ademas determina cuales
son los recursos que queremos publicar, utilizando los tipos de contenido
anteriormente citados ademas asignarle una serie de propiedades a cada recurso.
Formalmente estariamos hablando de “La definicién de los recursos del sitio de tipo
Publishing’.
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JCatangs Carpeta de archivos
) Images Carpeta de archivos
|)Lists Carpeta de archivos
|2 PublishingLayoutsPreviewlIma. .. Carpeta de archivos
|| DE3SiteDefinitionFiles, xml 4 kB Docurnento XML
= Feature,xml 1KE Dacurento XML

13/07j2009 19:53
12/05(2009 20:99
12/05§2009 20:49
13/07}2009 19:55
12{07j2009 12:45
12/07j2009 12:496

PFPFrFrFrF

llustracién 71. Estructura Caracteristica - DGSProvisioning

[PATH_MOSS]\SiteTemplates, en este momento se ha instalado el elemento mas

Copiar los contenidos de la carpeta SiteTemplates en el siguiente path:

importante de todo el paquete de instalacion, por tanto vamos a pasar a detallar cada uno

de los elementos de la plantilla del sitio. Dicha plantilla define cada caracteristica, tipo de

contenido, plantillas asociadas... infinidad de elementos que son necesarios para poder

crear una aplicacién en MOSS, por tanto como se coment6 anteriormente se va a proceder

a explicar cada elemento de dicha plantilla:

a. ONET.xml: Para empezar se nombra el fichero que contiene todos los elementos

citados anteriormente.

b. NavBars: Un elemento NavBarLink define vinculos para el area de exploracion

superior o lateral, un una secciéon completa de NavBar agrupa los vinculos nuevos

en el area lateral. Cada elemento NavBar especifica un nombre para mostrar y un

identificador Unico para la barra de exploracion y define como mostrar la barra de

exploracion.
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ListTemplates: Esta seccidn especifica las definiciones de lista que forman parte

de una definicion de sitio.

El elemento ListTemplate también especifica un nombre para mostrar para la
definicion de lista y si la opcion para agregar un vinculo en la barra Inicio rapido
aparece seleccionada de forma predeterminada en la pagina Nuevo.

Ademas, este elemento especifica la descripcion de definicion de lista y la ruta de
acceso a la imagen que representa la definicion de lista, las cuales se muestran en
la pagina Crear. Si se especifica Hidden="TRUE", la definicion de lista no aparece

como una opcion en la pagina Crear.

DocumentTemplates: La seccion DocumentTemplates define las plantillas de
documento que se enumeran en la pagina Nuevo.

Cada elemento DocumentTemplate especifica un nombre para mostrar, un
identificador Gnico y una descripcién para la plantilla de documento.

Si Default se establece en TRUE, la plantila es la plantila predeterminada
seleccionada para las bibliotecas de documentos que se crean en los sitios creados
con una configuracién en la definicion de sitio que especifica el archivo Onet.xml. A
pesar de su nombre en singular, un elemento DocumentTemplate realmente puede
contener una coleccién de elementos DocumentTemplateFile.

El atributo Name de cada elemento DocumentTemplateFile especifica la ruta de
acceso relativa a un archivo local que sirve como la plantilla.

El atributo TargetName especifica la direccion URL de destino del archivo de
plantilla cuando se crea una biblioteca de documentos.

El atributo Default especifica si el archivo es el archivo de plantilla predeterminado.

Configurations: Cada elemento Configuration en la seccion Configurations
especifica las listas y médulos que se crean de forma predeterminada cuando se
crean instancias de la configuracién de definicion del sitio.

El atributo ID identifica la configuracion (de forma exclusiva relacionados con las
demas configuraciones en la definicion de sitio) y se corresponde con el atributo 1D
de un elemento Configuration en WebTemp.xml (que serd explicado
posteriormente).

Cada elemento List especifica el titulo de la definicion de lista y la direccion URL
donde se va a crear la lista.

El atributo QuickLaunchUrl se puede usar para establecer la direccion URL de la
pagina de vista que se va a usar al agregar un vinculo en Inicio rapido a una lista

creada a partir de la definicion de lista.
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El valor del atributo Type corresponde con el atributo Type de una plantilla en la
seccién plantillas de lista.

Cada elemento Module especifica el nombre de un moédulo definido en la seccién
de médulos.

Los elementos SiteFeatures y WebFeatures contienen las referencias a coleccion
de sitios y caracteristicas del ambito del sitio para incluir en la definicién del sitio.
Para las capacidades de procesamiento posterior, use un elemento ExecuteUrl
dentro de un elemento Configuration para especificar la direccion URL que se llama

tras la creacién de instancias del sitio.

Modules: La coleccién Modules especifica los médulos para incluir de forma
predeterminada al crear una coleccion de sitios.

Cada elemento Module a su vez especifica uno o mas archivos que se van a incluir,
normalmente para los elementos web, que se almacenan en la memoria caché en el
servidor cliente web, junto con los archivos de esquema.

Puede usar el atributo Url del elemento Module para aprovisionar una carpeta como
parte de la definicion del sitio.

El elemento Module especifica un nombre para el médulo, que corresponde a un
nombre de médulo que esta especificado en una configuracion en ONET.XML.

El atributo Url de cada elemento File en un modulo especifica el nombre de un
archivo para crear cuando se crea un sitio.

Cuando el médulo incluye un archivo dnico, como Default.aspx,
NavBarHome="TRUE" especifica que el archivo actuara como la pagina de destino
para el vinculo Home en las barras de exploracion.

El elemento File para Default.aspx también especifica los elementos web que desea
incluir en la péagina principal e informaciéon sobre la pagina principal para otras

paginas con vinculos a ella.
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5. Copiar los contenidos de la carpeta 3082 en el siguiente path: [PATH_MOSS]\3082. Este
cédigo identifica el codigo del idioma en el que queremos instalar MOSS, en el caso de que
el producto instalado de MOSS fuese con la version en Inglés, tendremos la carpeta con el
cbdigo 1033 por tanto si queremos que funcione la aplicacién deberiamos instalar el
“Language Pack correspondiente”. Para crear una definicion de sitio personalizada, se debe
copiar una definicion de sitio existente (HECHO) y agregar un archivo WEBTEMP*. XML que
defina las configuraciones para crear instancias de sitios. Su estructura principal es la

siguiente:

a. El elemento Templates especifica las configuraciones que se pueden usar para
crear instancias de sitios.

b. Cada Template especifica un identificador Gnico y un nombre que se corresponde
con una subcarpeta de definicion de sitios dentro del directorio
\TEMPLATE\ [CodigoIdioma]. Un elemento Template puede incluir cualquier
numero de subelementos Configuration, que especifican un identificador Gnico que
se corresponde con el identificador de una configuracion en un archivo Onet.xml,
que especifica las listas y los médulos de una definicién de sitio. Cada elemento
Configuration también especifica el titulo, la descripcion y la ruta de acceso virtual a
la imagen de vista previa que se muestra en la pagina de seleccion de plantillas. Es
posible ocultar la configuracion en la interfaz del usuario mediante el
establecimiento de Hidden en TRUE.

Para mas informacibn acceda al siguiente enlace: http://msdn.microsoft.com/es-

es/library/ms447717.aspx

6. Copiar los contenidos de la carpeta XML en el siguiente path: [PATH_MOSS]\XML. Dicho
elemento atribuye a una plantilla de sitio creada anteriormente un apartado en los
“Publishing Sites” mostrados en la Administracion Central cuando queremos crear una

aplicacién web.

7. Dentro del directorio anterior, se encontraba otro fichero llamado
Fldtypes_LevelColumn.xml, dicho fichero es necesario para la posterior utilizacién de la
lista del Plan de proyecto, ya que se ha desarrollado un campo personalizado para mostrar

los patrones de producto asociados a una actividad.
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10.

11.

Copiar los contenidos de la carpeta ControlTemplates en el siguiente path:
[PATH_MOSS]\ControlTemplates. Este elemento es necesario para el correcto
funcionamiento de la funcionalidad comentada en el punto anterior. PANTALLAZO DEL
CONTENIDO.

Para més informacion consultar el siguiente enlace:

http://msdn.microsoft.com/es-es/library/ms474369.aspx

Instalar las caracteristicas citadas anteriormente, para asi tener acceso a toda la
informacién que se detallaba en los puntos anteriores. Para ejecutar comandos en
SharePoint, necesitamos utilizar una herramienta que viene integrada con el producto
llamada STSADM.EXE, su localizacion exacta es la siguiente: C:\Archivos de
programa\Archivos comunes\Microsoft Shared\web server extensions\12\BIN\, a partir
de este momento ese path se llamara [PATH_TOOL]. Por tanto, por linea de comandos

accedemos a ese path y realizamos los siguientes pasos:

a. Instalacion DGSContentTypes: stsadm —o installfeature —name
[PATH_MOSS\FEATURES\DGSContentTypes]

b. Instalacion DGSPagelLayoutContentTypeActivator: stsadm —o installfeature —-name
[PATH_MOSS\FEATURES\ DGSPagelLayoutContentTypeActivator]

c. Instalacion DGSProvisioning: stsadm —o installfeature —name
[PATH_MOSS\FEATURES\ DGSProvisioning]

Copiar el contenido de la carpeta Assembly en el directorio del sistema “Assembly”. Este
contenido es necesario para utilizar el campo de la lista Plan de proyecto que se mencioné

anteriormente.

Ejecutar por linea de comandos iisreset (reinicio de todos los servicios del 1IS), para poder

detectar el assembly instalado anteriormente.
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12. Crear la aplicacion Web correspondiente, para asi tener nuestro sistema actualizado. Se

deben seguir los siguientes pasos:

a. Crear la aplicacién Web rellenando todos los datos necesarios, a continuacion se

enumeran una serie de recomendaciones a la hora de rellanar dichos datos:

i. Nombre: Utilizar un nombre descriptivo de la aplicacion Web en el IIS. Yo

siempre opto por la siguiente nomenclatura [URL_WEB] — [PUERTO]

ii. Puerto: Utilizar el rango de puertos abiertos por el servidor donde se vaya a

instalar la aplicacion.

iii. Permisos: Siempre utilizar el usuario administrador de la maquina ya que de

esta forma podra administrar todas las aplicaciones Web existentes.

iv. BBDD: Por defecto le asigha un GUID a la BBDD que vamos a creatr,

deberemos renombrarla y ponerle el nombre de la aplicacion Web, asi en el

caso de posibles problemas de la aplicacién localizar la BBDD rapidamente.

Sitio Web de 115

Elija entre usar un sitio Web de 115 existente o crear uno nuewo para la aplicacién Windows
SharePoint Services,

Si selecciona un sitio Weh de 115 existente, dicho sitio debe existir en todos los servidores del
conjunta con la misma descripcidn; de lo contrario, eska accidn no se realizard carreckamente.

Si crea un nuewvo sitio Web de 115, éste se creara automaticamente en todos los servidores del
conjunta. Sino se muestra alguna de los pardmetros de 115 que desea cambiar, puede utilizar ests
opcién para crear el sitio basico y actualizarl después mediante las herramientas estandar de TIS.

Configuracion de seguridad

Kerberos es la configuracidn de sequridad recomendada para usar con Autenticacidn de Windows
integrada, Kerberos requiere gue la cuenta del grupo de aplicaciones sea Servicio de red o que el
adrinistradar del dominio realice una configuracian espedial. La autenticacidn MTLIM funcionard con
cualquier cuenta del grupo de aplicaciones y con la configuracién de dominio predeterminada.

Si elige utilizar Capa de sockets seguras (S5L), deberd agregar el certificado en cada servidor que
utilice las herramientas de administracian de 115, Hasta entonces, no seré posible el acceso a la
aplicacidn Web desde este sitio Web de 115,

Direccién URL de carga equilibrada

La direccidn URL de carga equiibrada es el nombre de dominia de tados los sitios a los que tendrén
acceso los usuarios de esta aplicacion Web de SharePoint, Este dominio URL se usara en todos los

vinculos mastradas en las paginas de la aplicacidn Web. De forma predeterminada, se establece en
el puerto y nombre de servidor ackual,

Grupo de aplicaciones

Elija el grupo de aplicaciones que se va a utilizar para la nueva aplicacion Web, Define la cuenta v
los credenciales que utilizard este servicia,

Puede elegir un grupo de aplicaciones existente o crear uno.

Aceptar I Cancelar |

" Usar un sitio Web de 115 existente

|S\tio Web predeterminado =l

{& Crear un nuevn sitio Web de 115
Descripcibn

|web.uc3m.es - 8185

Puerto
[e182

Encabezado de host

[web.uc3m.es
Ruta de acceso
|C:\Inetpub\wwwroot\wss\U\rtualDirect

Proveedor de autenticacidn:

€~ Megariar (Kerberos)
£ NTLM
Permitir anonimo;
(ol
¥ fo
Usar Capa de sockets sequros (S5L):
(k-]
@ fo

Direccidn URL
[http:/fweb ucam es: s18a

Zona
[Fredeterminada =l

" Usar grupo de aplicaciones existente
[asP.NET v2.0 (Servicio de red) =l

¥ Crear nuevo grupo de aplicaciones
Mombre del grupo de aplicaciones

ISharePomt - web.uc3m.es8188

llustracién 72. Creacion Aplicacion Web |
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Restablecer Internet Information Services
Use esta seccidn para permikir gue SharePaint reinicie 115 en atros servidores del canjunto. EI

€ Reiniciar 115 automaticamente
¥ Reiniciar 115 manualmente

servidor local debe iniciarse manualmente para que se complete este proceso. Siesta opcidn no
est seleccionada v tiene mas de un servidor en el conjunto, debe esperar hasta que se cree el
sitio Web de 115 en todos los servidores v luego ejecutar “iisreset fnoforce” en cada servidor Web.
El sitin 115 nueva no se podrd usar hasta que se haya completada.

Nombre ¥ autenticacién de base de datos Servidor de bases de datos
Se recomienda utlizar el servidor de base de datos v el nombre de base de datos predeterminados |AX-MOSSI

en la mayoria de los casos. Consulte la quia del administrador para escenarios avanzadaos donde se

requisre especificar informacidn de base de datos, Mombre de la base de datos

Es muy recomendable que utilice |a autenticacidn de Windows, Para usar autenticacidn SGL,

|W557Content7weh.u1:3rn‘es

especifique las credenciales que se usaran para conectarse a la base de datos. Autenticacidn de base de datos

Servidor de biisqueda

* Autenticacidn de Windows (recomendada)

" Autenticacicn de SOL
Cuenta

Contrasefia

El servicio de blisqueda es proporcionada por:
Office SharePoint Server Search

Aceptar Cancelar

llustracién 73. Creacion Aplicacion Web I

b. Crear coleccion de sitios, seleccionar la aplicacion Web a la que queremos asociar

la coleccion de sitios, a continuacién se enumeran una serie de recomendaciones a

la hora de rellenar los datos de la coleccion de sitios:

Aplicacion Web: Seleccionar la creada anteriormente.

Titulo: Utilizar el nombre de “Home”, titulo estandar para todas las
aplicaciones.

Seleccionar la plantilla DGS Publishing

Asignarle un administrador acorde con el seleccionado anteriormente para

la aplicacién Web.
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Aplicacién Web
Seleccione una aplicacidn Wweb.

Titulo y descripcion

Escriba un titula v una descripeion para el nueva sitio, El ttulo s mostrard en todas las paginas dsl
sitio.

Direccidn del sitio Web

Especifigue &l nombre v la ruts de la direccién URL para crear un nuevo sitio o crear uno en una
ruka especifica,

Para agregar una nueva direccion URL, vava a la pagina Definir rutas de sccesa administradas |

Seleccion de plantilla

r

A starter site hierarchy For an Internet-facing site or a large infranet portal, This site can be
customized easily with distinctive branding, It includes a hame page, a sample press releases
subsite, a Search Center, and a login page. Typically, this site has many more readers than
contributors, and it is used to publish Web pages with approval workflows,

Administrador de la coleccion de sitios primaria

Especifique &l administrador de ests coleccidn de sitios \Web.

Administrador de la coleccion de sitios secundaria

Especifique el sagundn administradar de esta coleccion de sitins Web,

Plantilla de cuota

Seleccione una plantila de cuota predefinida para limitar los recursos utiizados para esta colzccidn
de sitios,

Para agregar una nueva plantilla de cuota, vaya a la pagina Administrar plantilas de cuota

Aceptar Cancelar

Aplicacidn Web: | http:/fan-moss1:1111/ ~

Titulo:
|Hums

Descripcion:

Direccidn URL:

http://ax-moss1:1111| / -

Seleccione una plantilla:
Colsboracién | Reuniones | Empresa | DGS Publishing | Publicacidn

N

Nombre de usuario;
AX-MOSSLhadministrador

2w

Nombre de usuario!

& W

Seleccions una plantila de cuoka:
Sin cuota -

Limnike: de almacenamniento:
FHimero de usuarios invitados:

Aceptar Cancelar

llustracién 74. Creacion de la colecciéon de sitios

13. Copiar los contenidos de la carpeta IIS en el siguiente path:

C:\Inetpub\wwwroot\wss\VirtualDirectories\[NombreAplicacionWeb].

14. Acceder a la aplicacién introduciendo el usuario y contrasefia especificados anteriormente.

15. Si existen problemas de permisos deberéis ir a las Propiedades del AppPool reservada a

nuestra aplicacion y cambiar la opcion Identidad introduciendo los datos del usuario en

cuestion.
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