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ANEXO B- DESCRIPCION DE
ELEMENTOS DE PROCESO DE LA
PAL-WIKI

En este anexo se presenta un conjunto de formatos que describen los diferentes

elementos del proceso agil definidos en la PAL-Wiki.
Los elementos de proceso descritos son:

e Actividades
* Roles

* Elementos de trabajo
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1. ACTIVIDADES

1.1 Actividades del proceso Gestion de Historias de Usuario

Visiéon
general

Roles
participantes

Criterios de
entrada

Cuando

Tareas

Salidas

Activos
asociados

1.1.1 Identificacion de necesidades

Es necesario extraer, organizar y gestionar las necesidades de los usuarios, asi como
establecer un lenguaje comiin para la comunicacion entre el usuario y el equipo de

desarrollo.

* Responsables
0 Cliente/Usuario

0 Coordinador del Equipo

* Sin criterios: No hay criterios de entrada para este proceso.

Al comienzo del proyecto, se deben identificar las necesidades del usuario.

Identificacion de roles

Existen diferentes factores para la identificacion de roles:

* Segun la frecuencia en la que el usuario utilizara el
sistema.

* Nivel de experiencia en el dominio de la aplicacion.

* Nivel general de experiencia del usuario en la utilizacion
de sistemas de informacion.

¢ Los objetivos que pretende el usuario en relacion con la
utilizacion del software a desarrollar.

Identificacion de

personas
representativas

En principio, el interlocutor es el cliente que participa en el
equipo de desarrollo del proyecto. Solamente es deseable
incluir otras personas si ayudan al equipo de desarrollo a
definir historias que son criticas para el sistema.

Definicion de la
metafora a utilizar

La metafora ayuda a cualquier persona del proyecto a

entender los elementos basicos y sus relaciones.

¢ Se debe comprobar que la metafora es util para todos los
implicados en el desarrollo porque facilita la
comunicacion y es entendida del mismo modo por todos
los implicados.

* Los miembros del equipo de desarrollo se sienten
comodos hablando sobre el sistema en términos de la
metafora.

Identificacion de las
historias de usuario

El cliente o el usuario, en colaboracién con los
desarrolladores, definen cada una de las interacciones con el
sistema. La determinacion de las historias de usuario se
puede realizar mediante entrevistas, reuniones informales o
jornadas de trabajo especificas.

¢ Una pila de historias de usuario.

* Elementos de trabajo
0 Historia de Usuario

* Ejemplos

0 Identificacion de necesidades.xls
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Visiéon
general

Roles
participantes

Criterios de
entrada

Cuando

Tareas

Salidas

Activos
asociados

1.1.2 Priorizacion de historias

Las historias deben ser priorizadas para determinar cudles se van a desarrollar en

primer lugar. La prioridad se determina mediante la aplicacion de distintos criterios:

Riesgos del proyecto, Importancia para la arquitectura del sistema y Criticidad para el

usuario.

Los elementos que se priorizan son todos los que hay que hacer. Por ejemplo, historias

de usuario, caracteristicas, requisitos no funcionales, defectos, etc.

La prioridad sera determinada de forma conjunta por todos los miembros del equipo,

puntuando para cada historia de usuario identificada, cada uno de los tres factores y

obteniendo un valor tnico de prioridad de la historia.

Este valor sera la suma ponderada de los valores obtenidos en cada uno de los criterios.

El equipo debera determinar el grado relativo de importancia que tendra cada uno de

los criterios en el valor final de la prioridad.

Los posibles valores que se podran asignar para cada criterio se expresan en reglas

MoSCoW, que representan rasgos del requisito:

¢ Must have: Requisitos fundamentales del sistema (valor asignado 3).

¢ Should have: Requisitos importantes para los que habra una solucion a corto plazo
(valor asignado 2).

¢ Coul have: Requisitos que podrian quedar fuera del sistema si no hay mas remedio
(valor asignado 1).

*  Want to have but won’t have this time around: Requisitos que son valorados
pero que pueden esperar (valor asignado 0).

* Responsables
0 Coordinador del Equipo
0 Cliente/Usuario

* Historias de usuario: Representaciones de los requisitos de software escritos
utilizando el lenguaje comun.

Siempre al comienzo del proyecto y de forma consensuada.

Determinar la Se determina la prioridad de acuerdo a los siguientes riesgos
prioridad por riesgos para el proyecto:
del proyecto * Incertidumbre en el esfuerzo

* Especificacion pobre
¢ Problemas politicos
¢ Nuevas herramientas/técnicas/librerias

Determinar la Se priorizan las historias de usuario de acuerdo a la
prioridad por importancia/cobertura de casos de uso o componentes
importancia para la significativos para la arquitectura.

arquitectura

Determinar la Se priorizan las historias de usuario de acuerdo a la
prioridad por criticidad  importancia para la obtencion de beneficios por parte de la
para el usuario empresa y necesidades del cliente.

Consensuar los niveles  Se debe obtener un consenso de los niveles de prioridad
de prioridad determinados para las historias de usuario identificadas.

e Una lista de historias de usuario ordenada segun la prioridad.

* Elementos de trabajo
0 Historia de Usuario
* Ejemplos
0 Priorizacion de historias.xls
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Visiéon
general

Roles
participantes

Criterios de
entrada

Cuando

Tareas

Salidas

Activos
asociados

1.1.3 Estimacion de historias

Debe realizarse una estimacion de cuanto tiempo conllevard la implantacion de las
historias de usuario. Es necesaria una reunion de lanzamiento, una estimacion
individual (basada en la estimacién mas probable, pesimista y optimista) y una reunién
de debate de las estimaciones para poder realizar una estimacion final.

* Responsables

0 Coordinador del Equipo

0 Cliente/Usuario

e Las historias de usuario que hay que analizar: Es necesario tener claro las
Historias de Usuario para poderlas analizar correctamente.

Las historias hayan sido identificadas y priorizadas.

Identificar un
subconjunto de
historias de usuario

En una reunioén de lanzamiento se debe:

* Determinar el desarrollador o el grupo de desarrolladores
mas adecuado para proporcionar una estimacion.

* Proporcionar estimaciones para una suficiente cantidad
de historias de usuario de maxima prioridad.

Estimacion individual

Cada miembro del equipo, debera realizar de forma
individual una estimacién del esfuerzo requerido para
completar cada historia de usuario identificada. Esta
estimacion se debera realizar en funcion del tamafio y/o
complejidad técnica de la historia. Se debe referenciar la
unidad de tamafio utilizada, la técnica o heuristica utilizada
para determinar el tamaifio y la formula para convertir el
tamafio en unidades de esfuerzo (horas de trabajo).

Cada miembro debera proporcionar un valor de esfuerzo
aproximado, una cifra de esfuerzo para los casos: optimista,
pesimista y mas probable.

Realizar reunion de
debate

Se realiza una reunion de debate donde el equipo discute las
estimaciones realizadas.

Cada miembro del equipo presenta al resto las tres
estimaciones realizadas para cada historia identificada y las
razones que le han llevado a realizar esa estimacion.

Crear estimaciones de
implementacion

Después de escuchar al resto de miembros, cada individuo
vuelve a realizar las tres estimaciones de esfuerzo para cada
historia y se obtiene el valor de esfuerzo estimado para cada
una ellas mediante la aplicacion de la formula:

Estimacion = (Estimacion Optimista + Estimacion Pesimista
+ 4 x Estimacion Mdas Probable) / 6 Desviacion = (
Estimacion Pesimista - Estimacion Optimista) / 6

Estimacion final y
registro de la
estimacion

El valor de esfuerzo que se asignara a cada historia sera la
media de los valores proporcionados por cada uno de los
miembros del equipo. El valor de esfuerzo obtenido se
registrard en la Lista de Historias de Usuario.

¢ Estimaciones de las historias de usuario.

* Elementos de trabajo
0 Historia de Usuario

* Ejemplos

0 EstimacionHistorias.xls
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1.1.4 Determinacion de alcance de iteracion

El objetivo es determinar el plan de iteracion reflejando los conocimientos mas
actuales sobre lo que se debe llevar a cabo en una iteracion. El plan se debe completar
antes de que se inicie la iteracion. Un plan inicial se crea atendiendo a estimaciones y
se perfila conforme las historias de usuario.

* Responsables

0 Coordinador del Equipo
0 Ingeniero de Software

e Estimacion de historias de usuario: Se debe tener una buena estimacion de
historias de usuario para obtener las diferentes iteraciones y asi poder definir la

duracion de cada una.

Las historias de usuario han sido estimadas.

Decidir duracion de la

iteracion

Se debe decidir la duracion de la iteracion. La mayor parte
de los métodos indican de 1 a 6 semanas. Para equipos
pequetios (hasta 10 personas) de 1 a 3 semanas. Para equipos
grandes (hasta 200 personas) de 4 a 6.

Las primeras iteraciones deberan durar mas y las finales
pueden ser mas cortas y estables.

Estimar la capacidad
de entrega de cada

trabajador

Se estima la capacidad de entrega de cada trabajador por
unidad de tiempo. Se debera calcular la capacidad de trabajo
disponible, teniendo en cuenta la cantidad de personas y las
horas de jornada diaria y semanal.

Seleccionar las

historias de usuario

Se identifican en la Lista de Historias de Usuario las
historias que se desarrollaran en el ambito de la primera
iteracion y se eligen las historias de usuario con prioridad
mas alta que se desean resolver en la iteracion.

e Plan de iteracion para las historias de usuario.

* Elementos de trabajo
0 Historia de Usuario

*  Productos de trabajo

o0 Lista de Historias de Usuario

* Ejemplos

0 Determinacion del Alcance.xls
0 Capacidad de Trabajo.xls
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1.1.5 Especificacion de historias

Se trata de completar la especificacion de las historias de usuario consideradas en el
alcance de la primera iteracion. Para ello se debera especificar la secuencia de pasos
que el usuario debe desempefiar en cada una de las historias de usuario.

* Responsables
0 Cliente/Usuario
0 Ingeniero de Software

e Lista de Historias de Usuario: Es necesario tener una vision basica de las historias
de usuario que se van a tratar para poder especificar cada una de ellas.

Después de la determinacion del alcance de la iteracion.

Definicion detallada de  Descripcion detallada de cada historia de usuario para un

las historias de usuario  mejor entendimiento. Se debe especificar la secuencia de
pasos que el usuario debe realizar en cada historia de
usuario.
Se creara una hoja de célculo en la Lista de Historias de
Usuario para la especificacion detallada de cada historia de
usuario. Cada hoja se nombrara con el mismo identificador
asignado en la Lista de Historias de Usuario a la historia que
se estd especificando en detalle.

* Especificacion de historias de usuario.

* Elementos de trabajo
0 Historia de Usuario

* Productos de trabajo
0 Lista de Historias de Usuario
* Ejemplos
0 Especificacion de Historias.xls
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1.1.6 Identificacion de requisitos de calidad del servicio

Para determinar los requisitos de calidad de servicio, analizar cada historia de usuario y
establecer cuales iteraciones necesitan requisitos de calidad de servicio. La lista de
requisitos de calidad de servicio identifica y recopila los requisitos no funcionales de la
aplicacion. Es una lista de restricciones sobre la funcionalidad del sistema. El
Coordinador del Equipo vuelve a evaluar y modificar la lista de requisitos de calidad
de servicio conforme surgen nuevos requisitos debido a las pruebas y la necesidad de

cambio del proyecto.

* Responsables

0 Coordinador del Equipo

0 Ingeniero de Software

e Lista de Historias de Usuario: Especificacion de las historias de usuario definidas

para el proyecto.

Se van a determinar las restricciones del sistema después de realizar la especificacion

de historias de usuario.

Identificar objetivos de
calidad de servicio

Para la identificacion de los objetivos de calidad del
servicio:

Examinar las categorias de calidad de servicio como
plataforma, rendimiento, seguridad y capacidad.
Determinar los objetivos del sistema en cada una de estas
categorias cuando sea posible.

Identificar requisitos
de calidad de servicio

Para la identificacion de los requisitos de calidad del
servicio:

Analizar las historias de usuario y aplicar los objetivos
de la calidad de servicio a los niveles de servicio y uso
en todos los puntos en los que el sistema responda a un
rol.

Expresar el requisito de calidad de servicio como una
medida observable en el formato de contexto, estimulo y
respuesta. Por ejemplo, el rendimiento de una busqueda
de catalogo puede requerir que los resultados de la
busqueda aparezcan en menos de 3 segundos.

Asignar los requisitos de calidad de servicio a un
Ingeniero de Software. Guardar y sincronizar la lista de
requisitos de calidad de servicio para crear los elementos
de trabajo de los requisitos de calidad de servicio.
Publicar la lista de requisitos de calidad de servicio.

» Lista de requisitos de calidad de servicio publicada.

* Elementos de trabajo

0 Requisito de Calidad de Servicio
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1.1.7 Creacion de pruebas de aceptacion

Los clientes deben apreciar el avance del proyecto mediante la comprobacion de que el
software funciona. Para ello se deben escribir pruebas de aceptacion que permitan que
el cliente valide y verifique el funcionamiento correcto de las historias definidas.

* Responsables
0 Cliente/Usuario

e Especificacion de Historias de Usuario: Es necesario tener especificado la
secuencia de pasos que el usuario debe desempefiar en cada una de las historias de

usuario.

Las pruebas de aceptacion se deben definir periddica y repetidamente.

Identificacion de
pruebas de aceptacion

Es imprescindible especificar pruebas de aceptacion para las
historias dentro de una misma iteracion. Las pruebas de
aceptacion deben ser faciles de escribir y entender. Se
utilizan notas de soporte para describir donde estan los datos
de prueba y los resultados esperados.

Cada prueba de aceptacion tendra:

e Un identificador.

¢ Un texto que describa el proposito de la prueba.

Especificacion de
pruebas de aceptacion
utilizando Pruebas Fit

En las notas de soporte donde se han introducido el
identificador y texto descriptivo se afiadird un campo para
indicar el fichero asociado a la prueba de aceptacion. Este
fichero va a contener una tabla de tipo Column Fixture,
Action Fixture o Row Fixture, o una coleccion de tablas de
estos tipos.

Creacion de pruebas
Column Fixture

Una tabla de tipo Column Fixture contiene las pruebas que
se desean ejecutar sobre el resultado obtenido al realizar
determinados calculos de una clase. Las columnas de entrada
de la tabla se van a corresponder con variables de la clase y
las columnas calculadas con funciones.

Creacion de pruebas
Action Fixture

Una tabla Action Fixture define un flujo de trabajo a seguir y
los valores que van a ir tomando los campos durante el
proceso. Las filas contendran una secuencia de comandos
que se van a ejecutar en orden.

Creacion de pruebas
Row Fixture

Una tabla Row Fixture sirve para comprobar el valor de los
elementos de una lista de objetos de la misma clase en un
momento determinado. Cada fila se correspondera con un
objeto de la lista y cada columna con un campo o método del
objeto.

Creacion de una
secuencia de pruebas
Fit

En algunas ocasiones sera necesario crear varios tipos de
tablas para definir una misma prueba de aceptacion. Las
acciones definidas en tablas ActionFixtures pueden afectar a
los elementos del sistema bajo pruebas, creando la necesidad
de realizar pruebas sobre los fixtures implicados en el
proceso.

Especificacion de
pruebas de aceptacion
sin utilizar Pruebas Fit

En los casos en los que no se puedan especificar las pruebas
de aceptacion mediante Pruebas Fit serd necesario incluir en
las notas de soporte, ademas del identificador y el texto
descriptivo, un campo para poder indicar detalladamente los
pasos a realizar en la aplicacion para la ejecucion de dicha
prueba.
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Listado de pruebas de aceptacion para las diferentes historias de usuario.
Ficheros creados mediante el complemento Pruebas Fit de Visual Studio que
contengan la especificacion de pruebas de aceptacion en tablas Fit.

Clases desarrolladas para la ejecucion de pruebas Fit.

Elementos de trabajo

0 Prueba de Aceptacion
Productos de trabajo

0 Lista de Historias de Usuario
Instrucciones técnicas

0 Como crear Column Fixtures
0 Coémo crear Action Fixtures
0 Como crear Row Fixtures

0 Como crear una lista de tablas Fit
Transparencias

0 Pruebas de Aceptacion
Enunciado Ejercicio 1
Solucioén Ejercicio 1
Enunciado Ejercicio 2
Solucioén Ejercicio 2

O O 0o
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1.1.8 Ejecucion de pruebas de aceptacion

et LY

Vision Los resultados de las pruebas varian, desde una ejecucion completamente satisfactoria
general a un bloqueo total del sistema. Una vez que se ejecute un caso de prueba, es importante
registrar los resultados.

Es necesaria una revision por pares y tener un equipo especializado para ello.

Roles * Responsables
participantes 0 Coordinador del Equipo
0 Cliente/Usuario
0 Ingeniero de Software

Criterios de ¢ Pruebas de aceptacion documentadas: Se han escrito las pruebas de aceptacion
entrada para las historias de usuario.

e Clases desarrolladas con las historias de usuario implementadas: Las historias
de usuario han sido implementadas y estan disponibles con la funcionalidad que se
va a comprobar.

* Ficheros de automatizacion de las pruebas de aceptacion: Se han creado
pruebas de aceptacion mediante el complemento Pruebas Fit de Visual Studio.

* Clases desarrolladas para la ejecucion de pruebas Fit.

Cuando Las pruebas deben ejecutarse periddicamente y repetidamente cuando se haya
terminado la funcionalidad de una historia de usuario.
Tareas Determinar las pruebas  Tener en cuenta:
que se van a ejecutar ¢ En funcion de la tarea de prueba, identificar y establecer
un orden de prioridad de las pruebas que se van a
ejecutar.

¢ Comprobar las notas de la tltima version del sistema
para asegurarse de que la funcionalidad que se va a
comprobar esta disponible.

Identificar la Recuperar, instalar y definir la configuracion inicial
configuracion de la solicitada en la prueba. Esto incluye el hardware, software y
prueba los datos de las pruebas.

Obtener la ultima Obtener la ultima version del sistema desde un servidor de
version del sistema control de versiones o una fuente autorizada.

Ejecutar la prueba Segun el tipo de prueba:

e Prueba fit: arrancar el complemento Pruebas Fit de
Visual Studio y ejecutar el fichero asociado a la prueba
de aceptacion.

¢ Prueba manual: ejecutar cada paso definido en la prueba.

e Prueba automatizada: abrir el entorno de pruebas para
ejecutar las pruebas automatizadas o el script de pruebas.

* Registrar los resultados de la prueba en las notas de
soporte (Product Backlog).

Analizar los resultados ~ Para realizar el analisis:
de las pruebas * Adjuntar el requisito de calidad de servicio a los
resultados de la prueba.
¢ Comparar los resultados de las pruebas con los
resultados que se esperaban.
e Abrir un defecto si los resultados no satisfacen las
expectativas.
e Actualizar las pruebas para reflejar el comportamiento
apropiado del sistema.
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Salidas e Latarea de pruebas se cierra porque todas las pruebas se han ejecutado sin que se
produzca ningun bloqueo.
* Se han creado defectos a tener en cuenta en caso de un comportamiento imprevisto.

Activos * Elementos de trabajo
asociados 0 Prueba de Aceptacion

* Productos de trabajo
0 Lista de Historias de Usuario

* Instrucciones técnicas
0 Coémo ejecutar Pruebas Fit
* Ejemplos
0 Ejecucion de pruebas de aceptacion
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1.2 Actividades del proceso Planificacion

et LY

Visién
general

Roles
participantes

Criterios de
entrada

Cuando

Tareas

1.2.1 Identificacion de tareas

Las historias son descripciones de funcionalidades esperados por un usuario, no son

listas de actividades para los desarrolladores.

Para iniciar la planificacion de una iteracion se debe discutir la historia y descomponer

la historia en tareas constitutivas.

Para la identificacion de las tareas:

* Crear una nueva tarea para cada una de las areas principales del sistema afectadas
por la historia de usuario.

¢ Para cada tarea, describir la funcionalidad nueva o modificada.

e Agrupar los cambios de menor nivel que estén ldgicamente relacionados con tareas
de mayor nivel.

* Dividir los cambios y adiciones de nivel superior en tareas de nivel mas bajo en
caso de que éstas sean demasiado amplias.

* Revisar el conjunto de tareas para asegurarse de que dichas tareas corresponden a la
historia de usuario.

* Responsables
0 Coordinador del Equipo
0 Ingeniero de Software

* Historias de Usuario: Especificacion detallada de las historias de usuario.

Después del desarrollo de la especificacion de historias.

Discutir las historias Reunir al equipo que esté trabajando en las historias. El
Coordinador del Equipo facilitara esta reunion o el andlisis
por correo electronico y registrara las tareas.

Se discutira desde el punto de vista técnico el

funcionamiento esperado de la historia de usuario.

* El cliente comienza con la historia con prioridad mas alta
y la lee a los desarrolladores.

¢ Los desarrolladores hacen preguntas hasta que entienden
suficientemente la historia para descomponerla en tareas
consecutivas.

e Los desarrolladores podran resolver con el cliente
detalles concretos de las historias después de la reunioén
de planificacion.

Identificar las tareas Identificar las tareas necesarias para realizar la historia de
consecutivas usuario, teniendo en cuenta que los tipos de tareas son:

¢ Diseflo técnico de componentes: Sera necesario hacer
una primera identificacion de componentes/clases a
desarrollar. Se puede utilizar un diagrama de secuencias
para determinar los componentes a disefiar y las
responsabilidades correspondientes.

e Definicion y automatizacion de pruebas unitarias para
cada componente: Esta tarea se debe desglosar
dependiendo de los componentes que se identifiquen.

¢ Codificacion y prueba unitaria de componentes: Esta
tarea se debe desglosar dependiendo de los componentes
que se identifiquen.

¢ Ejecucion de pruebas de aceptacion.
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Una lista de tareas para resolver la historia de usuario.

Elementos de trabajo

0 Tarea

0 Historia de Usuario
Productos de trabajo

0 Lista de Tareas

Ejemplos

0 Identificacion de Tareas.xls
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1.2.2 Identificacion de responsabilidades

Un desarrollador acepta la responsabilidad de realizar cada tarea.

* Responsables
0 Coordinador del Equipo
0 Ingeniero de Software

* Lista de tareas: Un listado de tareas para poder desarrollar una historia de usuario.

Se han identificado las tareas durante la planificacion.

Asignar Permitir que las tareas sean lo suficientemente amplias como

responsabilidad a cada  para permitir que surja el disefio necesario pero con la

tarea seguridad suficiente de que una sola persona podria realizar
dichas tareas entre uno y tres dias.

Generacion de la Se genera la planificacion de la iteracion, la cual es una lista

planificacion de la de tareas y responsabilidades.

iteracion Para cada tarea se debera incluir los siguientes campos:

¢ Identificador de la tarea.

¢ Nombre representativo de la tarea.

e Historia de usuario relacionada.

¢ Responsable de la tarea.

* Estado de realizacion de la tarea (sin comenzar, en curso,
completada).

e Una lista de tareas y responsabilidades.

* Elementos de trabajo
0 Tarea
0 Recurso
* Productos de trabajo
0 Lista de Tareas
* Ejemplos
0 Identificacion de Responsabilidades.xls
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1.2.3 Determinacion del esfuerzo de las tareas

et LY

Vision Después de que se han aceptado las tareas, los desarrolladores estiman individualmente
general las tareas para cerciorarse de que no estan sobre-estimadas.

Roles * Responsables

participantes 0 Coordinador del Equipo

0 Ingeniero de Software

Criterios de * Lista de tareas y responsabilidades: Lista de tareas y responsabilidades para

entrada realizar las historias de usuario.
Cuando Durante la planificacion.
Tareas Estimacion del Se realiza una estimacion del esfuerzo de realizacion de las
esfuerzo tareas para la siguiente iteracion.
Salidas * Estimacion del esfuerzo para la realizacion de las tareas planificadas.
Activos * Elementos de trabajo
asociados 0 Tarea
0 Recurso

e Productos de trabajo
0 Lista de Tareas
e Ejemplos
0 Determinacion del Esfuerzo.xls

17



Anexos

et LY

Visiéon
general

Roles
participantes

Criterios de
entrada

Cuando

Tareas

Salidas

Activos
asociados

1.2.4 Ajustes al plan

de iteracion

Cuando el desarrollador ha estimado cada una de sus tareas, necesita evaluar de manera
realista si serd capaz de completar todo el trabajo que tiene asignado para la iteracion.
Si el desarrollador tiene dudas debe:

e Mantener todas las tareas y tener fe.

e Pedir a alguien mas del equipo que realice sus tareas.

e Acordar con el usuario que una historia se acorte o dividirla y acortar alguna de sus

partes.

* Responsables

0 Coordinador del Equipo

e Estimaciones de esfuerzo: Se han obtenido estimaciones de esfuerzo de las tareas
para desarrollar una historia de usuario.

Después de la identificacion de tareas y responsables.

Ajustes al plan

Cuando se han agregado tareas de desarrollo al plan de

iteracion, debe asegurarse que el costo total de los elementos
de trabajo del plan no supera la velocidad media del equipo
de desarrollo.

Si el requisito de calidad de servicio es un requisito de
rendimiento, asegurarse que las tareas de desarrollo
contienen presupuestos de rendimiento.

Si el costo total de los elementos de trabajo supera el
presupuesto, cambiar de lugar las historias de usuario,
los requisitos de calidad de servicio o las adjudicaciones
de errores a la siguiente iteracion. Establecer el campo de
iteracion del elemento de trabajo en esa iteracion.

Si el costo de los elementos de trabajo es inferior a la
velocidad media, pensar en la posibilidad de agregar
nuevas historias de usuario, requisitos de calidad de
servicio o adjudicaciones de errores para completar el
programa.

¢ Plan de iteracion ajustado.

* Elementos de trabajo
0 Tarea
0 Recurso

* Productos de trabajo
0 Lista de Tareas

e Ejemplos
0 Ajuste del Plan.xls
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:-_ ! | —- L4 . o7
| 5 1.2.5 Celebrar reunion de planificacion
Vision Finalice el plan de iteracion con la celebracion de una reunion sobre el planeamiento de
general iteraciones con el fin de presentar el contenido de la proxima iteracion.
Roles * Responsables
participantes 0 Coordinador del Equipo

0 Ingeniero de Software

Criterios de Listado de tareas planificadas: Se tiene un conjunto de tareas identificadas junto

entrada con sus responsables y estimaciones de su desarrollo.

Cuando Durante la finalizacion de la planificacion.

Tareas Celebrar la reunion Celebracion de una reunion sobre la planificacion de
sobre el inicio de la iteraciones. Comunicar cualquier prioridad de la iteracion.
iteracion Cualquier riesgo que presente la iteracion deberia

determinarse como una dependencia de un recurso externo.
Salidas * El plan de iteracion final refleja un conjunto de tareas programadas para la proxima
iteracion.
Activos * Elementos de trabajo
asociados 0 Tarea

* Productos de trabajo
0 Lista de Tareas
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1.3 Actividades del proceso Desarrollo

"+l 13.1Diseiio

Vision El diseio es rapido, la idea es identificar las principales clases del sistema, cuéles son

general sus responsabilidades y como implementarlas. Utilizarlo como intercambio de ideas,
entre los miembros de desarrollo, acerca del funcionamiento interno del sistema a
desarrollar.

El disefio adecuado para el software es aquel que:

¢ Funciona en todas las pruebas.

* No tiene logica duplicada.

¢ Manifiesta cada intencion importante para los programadores.
¢ Tiene el menor nimero posible de clases y métodos.

Roles * Responsables
participantes 0 Ingeniero de Software
Criterios de * Historias de usuario: Se tiene una especificacion de las historias de usuario a
entrada implementar.
Cuando Se han seleccionado las tareas a desarrollar dentro del plan de iteracion.
Tareas Revision de historias Se revisa la especificacion de historias de usuario para
de usuario determinar conceptos y acciones que permitan la elaboracion
del disefio.
Identificacion de Para la identificacion de clases y responsabilidades:
clases y * Elaborar un diagrama de secuencias en el que se
responsabilidades identifiquen las clases necesarias para implementar las

historias de usuario. El diagrama de secuencias debe
representar las responsabilidades de cada una de las
clases identificadas mediante la definicion de métodos
con sus parametros correspondientes.

* Elaborar las fichas CRC de las clases identificadas.

Desarrollar modelo de  El modelo de rendimiento es un proceso que ayuda a
rendimiento identificar y abordar temas relacionados con el rendimiento
de caracter potencial en la aplicacion. Cualquier modelo de
rendimiento se desarrolla a partir de un requisito de calidad
de servicio que se divide en tareas de desarrollo. A cada
tarea de desarrollo se le asigna un presupuesto de
rendimiento para su implementacion.
Se debe:
e Revisar el requisito de calidad de servicio.
* Identificar carga de trabajo.
¢ Identificar objetivos de rendimiento.
* Identificar el presupuesto de rendimiento.
e Asignar presupuesto.
e Evaluar presupuesto.
e Validar modelo.

Crear prototipo de La creacion de prototipos iniciales reduce los riesgos

arquitectura generales del proyecto y los imprevistos. Riesgos menores en
el proyecto y menos imprevistos hacen que la planificacion y
la estimacion en posteriores iteraciones sean mas precisas.
Los prototipos pueden ser de caracter temporal, se pueden
descartar una vez que se han controlado determinados temas
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Salidas

Activos
asociados

que asi lo requerian o se pueden generar como base de la
arquitectura principal.

Generar el prototipo. Se debe seguir centrandose en el
problema que se debe solucionar.

Asegurar que el prototipo controla debidamente el
aspecto que se va a explorar.

Implementar el prototipo en un entorno parecido al
entorno de destino.

Comprobar el prototipo en aquellos aspectos que
presentan alto nivel de riesgo.

Agregar cualquier nuevo elemento de trabajo que
presente alglin riesgo y que el prototipo pueda no haber
cubierto.

Un contrato en el que se describen el comportamiento detallado del sistema en
funcién de los cambios de estado de los objetivos de modelo de dominio.

Elementos de trabajo
0 Clase

0 Requisito de Calidad de Servicio

Productos de trabajo
0 Tarjetas CRC

Transparencias
0 Disefio Simple
Ejemplos

0 Tarjetas CRC

0 Diagrama de secuencias
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1.3.2 Definicion de pruebas unitarias

Los programadores extremos deben probar todo lo que puede llegar a fallar, utilizando

pruebas automatizadas que deben ejecutarse perfectamente en todo momento.

En general, para el diseflo de las pruebas se tienen en cuenta dos enfoques:

* Enfoque Funcional (Caja negra): Se centra en los métodos, en sus entradas y sus
salidas.

* Enfoque Estructural (Caja blanca): Se centra en la estructura interna del programa,
analizando los caminos de ejecucion.

* Responsables
0 Cliente/Usuario
0 Ingeniero de Software

* Disefio preliminar: Se han definido las clases del sistema junto con sus
responsabilidades y cuestiones de implementacion.

Antes de la codificacion.

Crear una clase de Una clase de prueba es una clase asociada con una clase del

prueba proyecto y contiene pruebas para los métodos de la clase del
proyecto. La clase de prueba es utilizada para mantener las
pruebas que se crearan.

Crear un método de A partir de la clase de prueba se crea un método para crear y

prueba configurar el objeto a probar. Un método de prueba
implementa una unica prueba (la prueba de una porcion de
funcionalidad).

Escribir una prueba Para escribir la prueba unitaria:

* Identificar las pruebas unitarias para que la tarea de
desarrollo cubra la mayor funcionalidad posible.

* Escribir o actualizar una sola prueba unitaria cada vez.

e Utilizar un soporte temporal y objetos ficticios para
maximizar el area de codigo probada.

e Siel codigo ya se ha escrito, generar pruebas unitarias
desde el codigo que funciona.

¢ Siel método que se prueba cambia el estado del objeto
probado, codificar una asercion.

e Pruebas unitarias definidas.

* Elementos de trabajo
0 Clase
0 Prueba Unitaria
* Productos de trabajo
0 Tarjetas CRC
¢ Transparencias
0 Pruebas Unitarias
0 Enunciado Ejercicio 1
0 Solucién Ejercicio 1
0 Enunciado Ejercicio 2
*  Videos
0 Pruebas Unitarias - Pasol
0 Pruebas Unitarias — Paso2
0 Pruebas Unitarias — Paso3
0 Pruebas Unitarias — Paso4
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Pruebas Unitarias — Paso5
Pruebas Unitarias — Paso6
Pruebas Unitarias — Paso7
Pruebas Unitarias — Paso8
Pruebas Unitarias — Paso9
Pruebas Unitarias — Paso10

O O O O OO

Ejemplos

Ejemplo 1 de prueba unitaria

Ejemplo 2 de prueba unitaria

Codigo del Enunciado 1

Cadigo de la solucion del Enunciado 1
Cddigo del Enunciado 2

Cddigo de la solucion del Enunciado 2

O O O O 0O O
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1.3.3 Codificacion

Al comenzar un proyecto de software, es necesario establecer un estandar de
codificacion, aceptado e implantado por todo el equipo, para asegurarse de que todos
los programadores del proyecto trabajen de forma coordinada. Se pretende que este
estilo ayude a construir programas correctos, entendibles y faciles de mantener. Un
codigo fuente completo debe reflejar un estilo armonioso, como si un unico
programador hubiera escrito todo el codigo de una sola vez.

* Responsables
0 Ingeniero de Software

* Disefio: Clases y responsabilidades definidas.

* Pruebas de aceptacion: Pruebas de aceptacion para las diferentes historias de
usuario.

* Plan de iteracién: Un plan de iteracion con las tareas relacionadas con la
codificacion ha sido realizado.

Los desarrolladores han comenzado a trabajar sobre una nueva tarea de desarrollo
escribiendo la primera prueba.

Desarrollo de codigo Se codifican las clases y responsabilidades disefiadas.
fuente Tener en cuenta que:

e Se deben cumplir las normativas de codigo, para que el
codigo tenga un estilo consistente e independiente del
autor y el software sea mas facil de entender y mantener.

¢ Se debe programa en parejas. Todo el codigo
desarrollado es escrito por dos desarrolladores sentados
frente a una unica maquina de trabajo. Un miembro de la
pareja es el "conductor”, es decir, tiene el control del
raton y del teclado. La otra persona observa
continuamente el trabajo del conductor, mirando los
defectos, pensando en alternativas, etc.

Ejecucion de pruebas Se realizan las pruebas anteriormente definidas. Para ello:
unitarias * Ejecutar la prueba, asegurandose de que la prueba es
erronea si algin elemento no estd completado y se supera
si el elemento funciona como esta previsto.
e Corregir las partes de la prueba unitaria que produzcan
resultados incorrectos o ambiguos.
* Realizar la prueba unitaria hasta que se completen todas
las pruebas identificadas de la tarea.

Registro del codigo Cuando se ejecuten satisfactoriamente todas las pruebas
fuente preestablecidas, registrar el codigo fuente y la prueba en el
servidor de configuracion.

e Un codigo bien estructurado.

* Elementos de trabajo
0 Clase
0 Prueba Unitaria
* Transparencias
0 Normativas de Codigo
0 Programacion por parejas
* Ejemplos
0 Ejemplo de normativa de codigo
0 Ejemplo 1 de clase (Clase Function)
0 Ejemplo 2 de clase (Clase FunctionTest)
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1.4 Actividades del proceso Refactoring

L) =] . . . . . s

| 75 1.4.1 Identificar areas susceptibles de reorganizacion
Visién Se deben identificar las areas susceptibles de reorganizacion en el sistema en aquellos
general elementos que presenten indicadores de problemas.
Roles * Responsables
participantes 0 Ingeniero de Software
Criterios de ¢ Pruebas unitarias: Las pruebas unitarias para el area estan actualizadas y se
entrada ejecutan correctamente.
Cuando Existe codigo duplicado, aparecen métodos o clases muy extensas, las listas de

parametros de los métodos son grandes, es necesario cambiar el nombre de alguna
variable, se quiere transformar un campo publico en uno privado mediante una
propiedad, etc.

Tareas Busqueda de éareas Cuando se agrega funcionalidad, se buscan las areas del
susceptibles de codigo que aumenten la complejidad de la arquitectura,
organizacion identificando las areas donde aplicar refactoring.

Definir y ejecutar Ejecutar pruebas sobre las areas identificadas. En caso de
pruebas que no existan las pruebas, éstas se deben crear.

Salidas » Lista de areas susceptibles de reorganizacion.
¢ Definiciéon y ejecucion de pruebas sobre areas a reorganizar.

Activos * Elementos de trabajo

asociados 0 Clase

0 Prueba Unitaria
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1.4.2 Aplicar la refactorizacion

|-"|||.

Vision Las técnicas de refactorizacion se aplican en pasos pequefios y de uno en uno, donde

general reorganizaciones mayores deben descomponerse en refactorizaciones mas pequefias.
Cada reorganizacion debe realizarse en pocos minutos para minimizar el peligro de
introducir defectos. Se recomienda realizar la refactorizacion que estén orientadas hacia
los objetivos de los usuarios y clientes.

Roles * Responsables

participantes 0 Ingeniero de Software

Criterios de + Areas de reorganizacion: Las areas susceptibles de reorganizacién han sido

entrada identificadas.

Cuando Es una practica que debe convertirse en un habito y aplicarse todos los dias por el
equipo de desarrollo.

Tareas Determinar Determinar el tipo de reorganizacion de codigo que debe ser
refactorizacion aplicado, a la vez que se mantiene igual la semantica del

codigo.

Aplicar refactorizacion ~ Aplicar cada técnica de refactorizacion de una en una.
Cambiar el codigo y todas las referencias al area que se ha
cambiado, segun sea necesario.

e Si una clase no asigna una abstraccion del mundo real o
elemento de programacion, cambiar el nombre de la
clase a uno que asigne adecuadamente. Cambiar todas
las referencias al codigo.

¢ Silos métodos son demasiado complicados, es posible
que sea necesario dividir un método en una serie de
nuevos métodos. Utilizar técnicas como "extraer
método" para sacar la funcionalidad que pertenece al
propio método. Se debe asegurar que el nuevo método
sea coherente con la abstraccion (nombre de clase) en la
que se agrega.

Ejecutar pruebas Ejecutar las pruebas entre cada paso de refactorizacion para
asegurar que el comportamiento del sistema no ha cambiado.
Salidas * Areas del sistema reorganizadas mediante la aplicacion de la refactorizacion.
Activos * Elementos de trabajo
asociados 0 Clase

e Productos de trabajo
0 Normativa de Codigo
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L) = 1 . . .
| 5 1.4.3 Realizar pruebas unitarias
Vision Las pruebas unitarias son una precondicion necesaria para la refactorizacion. Una vez
general se hayan aplicado técnicas de refactorizacion se debe verificar si se han introducido o

no defectos en el sistema. Las pruebas unitarias deben ejecutarse nuevamente, luego se
buscan otras areas susceptibles de reorganizacion y la refactorizacion continua si es

necesario.

Roles * Responsables

participantes 0 Ingeniero de Software

Criterios de * Areas reorganizadas: Se han aplicado técnicas de refactorizacion para reorganizar

entrada determinadas areas del sistema.

Cuando Se desea verificar el correcto funcionamiento de las areas refactorizadas.

Tareas Realizar pruebas Ejecutar las pruebas una vez mas al finalizar con éxito la
unitarias reorganizacion de cddigo, integrar y ejecutar Pruebas

unitarias completas y Pruebas de aceptacion.

Para la ejecucion de las pruebas unitarias se debe realizar:

* Pruebas unitarias para que el area permanezca
semanticamente equivalente después de la
refactorizacion. Se deben corregir las pruebas unitarias
que no funcionen.

e Analisis de codigo y corregir las advertencias.

* Volver a realizar pruebas unitarias si se realizan cambios
en el codigo como resultado de un analisis del codigo.

Salidas * Las pruebas se ejecutan correctamente.
Activos * Elementos de trabajo
asociados 0 Prueba Unitaria
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1.5 Actividades del proceso Seguimiento Periodico

Roles
participantes

Criterios de
entrada

Cuando

Tareas

Salidas

Activos
asociados

1.5.1 Recopilar la informacion de seguimiento

Se establece una barra de nivel minimo de aceptacion y a continuacion, se mide el
estado actual de las tareas y de las pruebas de aceptacion en relacion con ese nivel
minimo de aceptacion.

El estado actual debe evaluarse constantemente en relacion con las necesidades
cambiantes, condiciones de mercado o expectativas del Cliente/Usuario. El nivel
minimo de aceptacion se actualiza después de cada iteracion.

* Responsables
0 Coordinador del Equipo
0 Ingeniero de Software

¢ Lista de historias de usuario: La lista de historias de usuarios esta actualizada.

e Lista de tareas: La lista de tareas esta actualizada y ordenada por prioridades.

¢ Pruebas de aceptacion: Informacion sobre las pruebas de aceptacion establecidas
para las historias de usuario incluidas en la iteracion.

Antes de la realizacion de la reunion de seguimiento periddico.

Recopilar informacion  Se recopila informacion sobre:
* Estado actual del esfuerzo empleado en la realizacion de
las tareas.
¢ Estado de las pruebas de aceptacion que son superadas
por la version ejecutable actual del codigo de la
aplicacion.

Calcular estimaciones  Se debe:
para finalizar las tareas ¢ Proporcionar una estimacion de esfuerzo para finalizar la
iteracion.
» Estimar la fecha de finalizacion de los trabajos de la
iteracion.

¢ Informacion sobre el estado actual del proyecto.

* Elementos de trabajo
0 Tarea

0 Prueba de Aceptacion

* Productos de trabajo
0 Plantillas de Seguimiento

*  Ejemplos
0 Seguimiento Periédicol .xls
0 Seguimiento Periddico2.xls
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1.5.2 Celebrar reunion de seguimiento periodico

Se celebra la reuniéon de seguimiento periddico teniendo en cuenta los siguientes
aspectos:
La reunién tendra lugar de pié para asegurar su brevedad.

La duracion de la reunion serd de 15 6 20 minutos y asistiran de 7 a 10 personas.
Algunas reuniones al comienzo del proyecto pueden durar algo mas.

Los que no son miembros del equipo pueden asistir como oyentes pero sin voz ni
voto.

En la pizarra se escriben todas las tareas de las que se informa durante la reunion.
Las tareas se borran cuando se finalicen.

El Coordinador del Equipo asegura que se siguen las reglas y prepara el lugar para
una reunion eficiente.

La reunidon debe comenzar a tiempo.

No se permite otra discusion ajena a las preguntas anteriormente mencionadas.

Si se necesitan discutir otros asuntos, se celebraran reuniones secundarias después
de la reunion diaria, con algunos miembros del equipo.

Responsables

0 Coordinador del Equipo
0 Ingeniero de Software
0 Cliente/Usuario

Estado actual del proyecto: Informacion sobre el estado actual de las tareas y de
las pruebas de aceptacion.

Periddicamente a la misma hora y en un mismo lugar.

Celebrar la reunion Para celebrar la reunion:

* Establecer las reglas de base en cuanto a interrupciones y
compromisos personales.

e Crear una lista con dos columnas enumerando lo positivo
y lo negativo realizado.

e A partir de estas ideas, trabajar con el equipo para crear
soluciones y acciones correctoras en caso de ser
necesarias.

Opiniones y aportes sobre como mejorar el proceso.

Elementos de trabajo
0 Tarea

Productos de trabajo
0 Plantillas de Seguimiento
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1.5.3 Publicar el informe de seguimiento

Se realiza un resumen de las soluciones propuestas en la reunion de seguimiento del
proyecto en una plantilla de comentarios. Luego, el documento se publica en el portal
del proyecto.

* Responsables
0 Coordinador del Equipo

Mejoras del proceso: Opiniones y aportes sobre como mejorar el proceso
obtenidos de la reunion de seguimiento del proyecto.

Al finalizar la reunién de seguimiento periodico.

Publicacién del * El informe de seguimiento del proyecto de desarrollo y
informe de las conclusiones obtenidas de la celebracion de la
seguimiento reunion de seguimiento son publicados.

¢ Publicacion de las conclusiones de la reunion de seguimiento periddico.

* Elementos de trabajo
0 Tarea

* Productos de trabajo
0 Plantillas de Seguimiento

30



Anexos

1.6 Actividades del proceso Integracion Automatica

Roles
participantes

Criterios de
entrada

Cuando

Tareas

Salidas

Activos
asociados

1.6.1 Editar fichero de construccion del ejecutable

Para iniciar el proceso de integracion automatica se deben gestionar todos los ficheros
fuente y de soporte en un repositorio centralizado.

Después de conectarse a dicho repositorio, se extraen las tltimas versiones de los
ficheros fuente y se extrae cualquier libreria adicional. Las pruebas unitarias a realizar
sobre el codigo deben ser identificadas y se codifican las secuencias de registro de
resultados y reporte.

* Responsables
0 Ingeniero de Software

¢ Servidor de gestion de configuracion: Todo el codigo reside en una fuente unica.
e Conjunto de cambios: El conjunto de cambios para una tarea de desarrollo ha
pasado las pruebas unitarias, el analisis de codigo y se ha revisado.

Por lo menos una vez al dia.

Identificacion del Todos ficheros fuentes son identificados y obtenidos en el
codigo fuente a repositorio de control de fuentes.

integrar

Configuracion de la Se configuran los elementos que correspondan a la
compilacion compilacion de codigo fuente de la aplicacion.
Identificacion y Se escriben y ejecutan pruebas unitarias y de integracion a
ejecucion de pruebas realizar sobre el codigo a integrar, para comprobar el
unitarias y de correcto funcionamiento del sistema.

integracion

Codificacion de Se codifican las secuencias de registro de resultados y

secuencias de registro  reporte para obtener los resultados de las pruebas unitarias
de resultados y reporte  como consecuencia de la integracion.

* Fichero de construccion del ejecutable.

* Elementos de trabajo
0 Elemento de Integracion Automatica

e Productos de trabajo
0 Ejemplo de Fichero Nant.build
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1.6.2 Editar el fichero de configuracion de integracion
continua

La integracion automatica es el proceso de ensamblar los componentes individuales
para formar el producto de software. Se deben programar las tareas de despliegue en el
entorno en que se va a ejecutar el proyecto. Las tareas de las compilaciones de
integracion continua se configuran en un fichero.

Para que la integracion sea exitosa, los cambios deben ser pequefios. Por medio de la
integracion continua y automatica se obtiene una retroalimentacion inmediata sobre el
sistema.

* Responsables
0 Ingeniero de Software

* Fichero de construccion del ejecutable: Se han identificado los elementos de
integracion automatica.

Por lo menos una vez al dia.

Edicion del fichero de  Se edita el fichero de configuracion que se utilizara en el
configuracion de servidor para automatizar las integraciones continuas del
integracion continua proyecto.

Fallos en la integracion  Si la integracion falla:

¢ Corregir los problemas inmediatamente: Si la
construccion es corta, hay pocos cambios entre
construcciones. Por lo tanto, los problemas son mas
faciles de detectar.

¢ Deshacer los cambios: Si los problemas de integracion se
refieren a flujos fundamentales, los desarrolladores son
responsables de deshacer los cambios y regresar el
sistema a un estado libre de errores.

* Se ha realizado la integracion de un nuevo conjunto de cambios.

* Elementos de trabajo
0 Elemento de Integracion Automatica
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1.7 Actividades del proceso Gestion de defectos

Roles
participantes

Criterios de
entrada

Cuando

Tareas

1.7.1 Abrir un defecto

Antes de abrir un defecto, se determina siempre si el problema ya se ha identificado.
Para abrir un defecto, se registran los detalles en el formulario del sistema de
seguimiento de defectos. Se incluyen los pasos para reproducir el defecto, de forma que
se pueda examinar y asignarle una prioridad durante la clasificacion. Incluir todos los
detalles posibles para que el equipo de trabajo determine la mejor forma de tratar el
defecto. Asignar un propietario a cada defecto abierto.

* Responsables

0 Ingeniero de Software

e Comportamiento erréneo del sistema: La realizacion de las pruebas ha
descubierto un comportamiento del sistema que se ejecuta de forma contraria a lo

previsto.

En cualquier momento del desarrollo de una tarea durante el proyecto.

Determinar si el
defecto esta duplicado

Para ello:

Antes de abrir un nuevo defecto en el sistema de
seguimiento de defectos, examinar la base de datos para
ver si ya se ha identificado un defecto similar.

Si el problema ya se ha incluido en este sistema y el
defecto ya esta abierto, actualizar el formulario de
seguimiento de defectos segin sea necesario.

Si el problema ya se ha incluido en este sistema y el
defecto esta cerrado, cambiar el estado del elemento de
trabajo Defecto de Cerrado a Reabierto.

Agregar nueva informacion y documentar los nuevos
pasos para reproducir el defecto.

Indicar el nimero de version de compilacion donde se ha
identificado el comportamiento incorrecto.

Registrar un nuevo
defecto .

Tener en cuenta:

Si el defecto no se ha incluido en el sistema de
seguimiento de defectos y se puede reproducir, escribir
los pasos para reproducirlo y los detalles sobre los
resultados de lo que ocurre cuando se siguen los pasos en
el elemento de trabajo.

Incluir todos los detalles posibles para ayudar a
comprender el problema al equipo responsable de dar
prioridad a los defectos.

Donde sea necesario, adjuntar al informe de defectos el
caso de prueba, los resultados de la prueba, la
configuracion de la prueba, la historia de usuario o el
requisito de calidad de servicio.

Asignar el defecto

Para asignar el defecto:

Determinar el area principal del problema. Si varias
areas pueden ser la causa del problema, seleccionar una
de ellas.

Asignar el defecto al propietario del area afectada de la
aplicacion.

Guardar el defecto en la base de datos de seguimiento de
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defectos.

Salidas * El defecto se ha incluido correctamente en el sistema de seguimiento de defectos y
contiene la informacion necesaria para su clasificacion.
¢ El defecto se ha asignado correctamente.

Activos * Elementos de trabajo
asociados 0 Defecto

0 Prueba Unitaria

0 Prueba de Aceptacion
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1.7.2 Reproducir el defecto

El primer paso para resolver un defecto es intentar reproducirlo. Cuando se reproduce
un defecto, puede que se vea claramente que la descripcion no incluye informacion
suficiente o correcta, o que el defecto es intermitente. Es necesario establecer una
forma confiable de desencadenar el defecto para localizarlo facilmente e implementar
una correccion.

* Responsables
0 Ingeniero de Software

¢ Reproduccion del defecto: Existen instrucciones sobre como reproducir el defecto
en el elemento de trabajo de defecto.

Se ha detectado un defecto y se desea resolverlo.

Seguir la descripcion Para seguir la descripcion del defecto:
del defecto ¢ Si el informe del defecto incluye pasos para reproducir el
defecto, ejecutarlos.
¢ Si el informe del defecto se ha obtenido en la ejecucion
de una prueba, seguir el procedimiento de la prueba.

Obtener mas Tener en cuenta:
informacion * Si el defecto no se puede reproducir, reunir mas
informacion. Utilizar las configuraciones de las pruebas
y los informes de defectos anteriores para el area del
problema. Ademas, se pueden consultar los informes de
defectos anteriores de otros desarrolladores o del
personal de pruebas.
e Experimentar con las posibles variaciones de la
descripcion del defecto para tener otras perspectivas.
* Incluir comentarios sobre las mejoras o imperfecciones
del defecto en las instrucciones del formulario de
seguimiento del defecto.

Abandonar el defecto Si se sigue sin poder reproducir el defecto, se puede tomar la
decision de establecer su estado como Corregido con un
motivo de “No se puede reproducir”.

* Se conocen los pasos que hacen que aparezca el defecto con bastante probabilidad.
¢ El defecto se abandona como no reproducible.

* Elementos de trabajo
0 Defecto
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1.7.3 Clasificar defectos

Mediante este proceso se clasifican defectos nuevos o que se han vuelto a abrir y se les
asigna una prioridad e iteracion para trabajar en ellos. El Coordinador del Equipo se
encarga de clasificar los defectos basandose en la informacion que aportan los demas
miembros del equipo de desarrollo.

* Responsables

0 Coordinador del Equipo

¢ Defecto nuevo o se ha vuelto a abrir: Al menos un defecto es nuevo o se ha

vuelto a abrir.

Se ha detectado un defecto y se desea resolverlo en cualquier momento del desarrollo

de un proyecto.

Generar lista de
defectos

Consultar el sistema de seguimiento de defectos en busca de
defectos nuevos o que se hayan vuelto a abrir.

Revisar defectos

Revisar todos los defectos que se encuentren y con la
informacion que se obtenga del desarrollo, de las pruebas y
de la administracion del producto, determinar la importancia
de corregir cada uno de los objetivos del proyecto y la
iteracion actual.

Asignar prioridad para
corregir e iteracion

Asignar una prioridad para corregir cada defecto y una
iteracion para que el equipo de desarrollo pueda programar y
ocuparse del defecto cuando corresponda.

Reproducir defectos
dudosos

Opcional - Si el informe de un defecto no esta claro o el
impacto real no es seguro, el equipo debe intentar reproducir
el defecto para tener un buen conocimiento de su impacto y
reproducibilidad real.

* Todos los defectos nuevos y los que se han vuelto a abrir se revisan y se les asigna
una prioridad y una iteracion.

* Elementos de trabajo

0 Defecto
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1.7.4 Encontrar la causa de un defecto

Cuando se informa de un defecto, es tarea del desarrollador encontrar su causa. El
desarrollador puede emplear una serie de tacticas y herramientas para encontrar la
causa principal del defecto. La estrategia para corregir el defecto a menudo se hace mas
evidente cuando se busca la causa. Utilizar herramientas de desarrollo como registros,
un depurador, analisis de codigo o instrucciones “print” para determinar con exactitud
la causa y registrar la evaluacion de la ubicacion.

* Responsables

0 Ingeniero de Software

* Configuracion de la prueba: La configuracion de la prueba es la misma que se
utilizé cuando se encontro el defecto.
¢ Codigo fuente actualizado: El codigo fuente actualizado debe estar disponible.

Se ha detectado un defecto y se desea resolverlo en cualquier momento del desarrollo

de un proyecto.

Aislar area funcional

Mientras se busca el area del codigo que causa el defecto,
eliminar las areas del cddigo que no le afecten.

Realizar seguimiento
de areas de codigo
afectadas

La utilizacion de herramientas de depuracion, marcan
ligeramente el area de codigo identificada con etiquetas que
proporcionan salida visualmente a un depurador o archivo de
registro.

Analizar el sistema con
herramientas externas

Opcional - Ademas de realizar un seguimiento del codigo,
utilizar otras herramientas en el entorno para estimar los
efectos en el sistema cuando se ejecutan ciertas areas
identificadas.

Determinar el
problema con
precision

Ejecutar el programa las veces que sea necesario para
determinar exactamente las lineas de cddigo que causan el
problema.

Analizar el codigo

Si no es posible depurar el codigo debido a que son
cantidades a las que no se pueden realizar un seguimiento
como el rendimiento o un problema de recursos, analizar el
codigo linea por linea para identificar el problema.

* Hay suficiente informacion desde la ubicacion identificada del defecto para
desarrollar una correccion.

* Elementos de trabajo

0 Defecto
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1.7.5 Reasignar un defecto

Es necesario volver a asignar los defectos por falta de informacion, falta de
conocimiento por parte del desarrollador en el area definida en la descripcion del
defecto o por un nuevo reparto de carga de trabajo. Cuando se reasigna un defecto,
agregar descripciones explicando el motivo de la reasignacion.

* Responsables
0 Ingeniero de Software

* Defecto asignado: Se ha asignado previamente el defecto.

Se ha detectado un defecto y se desea resolverlo en cualquier momento del desarrollo
de un proyecto.

Modificar descripcion ~ Para modificar la descripcion:
del defecto » Escribir el motivo de la reasignacion en el campo de
Motivo en el formulario de seguimiento de defectos.
e Proporcionar informacion para ayudar al siguiente
desarrollador que examine el defecto.

Actualizar propietario  Actualizar la informacién del propietario con el desarrollador
adecuado.

* El defecto se vuelve a asignar con un propietario actualizado.

* Elementos de trabajo
0 Defecto
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1.7.6 Comprobar una correccion

Al comprobar una correccion se ve si el defecto se ha corregido correctamente y si es
compatible con la funcionalidad existente. Cuando un desarrollador corrige un defecto,
depende del personal de pruebas comprobar que el caso de prueba ahora funciona
correctamente. Si el caso de prueba se ejecuta correctamente se puede cerrar el defecto.
En caso contrario, el defecto se vuelve a asignar al desarrollador.

* Responsables

0 Ingeniero de Software

* Version identificada: Se identifica la version del sistema en la que se corrige el

defecto.

e Casos de prueba identificados: Se identifican los casos de prueba que
comprueban la funcionalidad relacionada con el defecto.

Se ha detectado un defecto y se desea resolverlo en cualquier momento del desarrollo

de un proyecto.

Intentar reproducir el

Seguir los pasos originales en la descripcion del defecto para

defecto intentar reproducirlo.

Buscar un Ejecutar la funcionalidad adyacente e intentar buscar un
comportamiento comportamiento inesperado alrededor del defecto. Esto es
inesperado especialmente importante si la tarea de desarrollo no se

implanté completamente.

Obtener mas

informacion sobre el

defecto

Opcional - Si la descripcion del defecto no esta clara o falta
informacion, consultar con el desarrollador o el creador del
defecto para obtener mas informacion.

Reasignar el defecto

Si el caso de prueba no se ejecuta correctamente, el defecto
se vuelve a asignar al desarrollador.

* El defecto se reasigna o se cierra en el sistema de seguimiento de defectos con una
descripcion actualizada.

* Elementos de trabajo

0 Defecto
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1.7.7 Cerrar el defecto

Un defecto se cierra por muchos motivos. A menudo los defectos los corrige el
desarrollador, los marca como resueltos y finalmente es el Coordinador del Equipo el
que los cierra. Los defectos se cierran por varias razones: se aplazan hasta otra version,
se consideran no validos, no se pueden reproducir o estan duplicados.

* Responsables

0 Ingeniero de Software

* Version y prueba: Se identifica la version del sistema con el defecto que se ha
arreglado y la prueba que explica el defecto producido.

* No se ha arreglado el defecto: No se ha arreglado el defecto preparado para ello
debido a restricciones de tiempo e implementacion.

¢ El defecto es un duplicado: El defecto es un duplicado y no se puede reproducir o
se aplazara para otra version.

Se ha detectado un defecto y se desea resolverlo en cualquier momento del desarrollo

de un proyecto.

Actualizar un defecto
como duplicado

Opcional - Si el defecto es un duplicado de otro existente,
actualizar la descripcion del defecto para hacer referencia al
defecto ya existente.

Actualizar a “NO se
corrige”

Opcional - Si el defecto no se va a corregir, actualizar su
descripcion detallando los motivos. Se puede informar de un
defecto que se obtiene como resultado de una restriccion del
sistema o porque esta disefiado para que funcione de esa
manera.

Actualizar un defecto
como corregido

Opcional

* Si después de realizar los pasos para reproducir el
defecto, éste ya no se reproduce, actualizar el defecto
con esta informacion y marcarlo como cerrado.

* En la descripcion del defecto, documentar la version que
se utiliz6 para la comprobacion. Esto sirve de gran ayuda
para corregir futuras regresiones, asi como para
identificar los defectos que se detecten entre el momento
de la correccion y la siguiente compilacion.

» Se cierra el defecto en el sistema de seguimiento de defectos con una descripcion
del comportamiento corregido o una explicacion de los motivos por los que no se

corrigio.

* Elementos de trabajo

0 Defecto
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1.2ROLES

1.2.1 Coordinador del Equipo

Descripcion

Realiza labores de coordinacion y direccion de equipos humanos especializados en la
realizacion de actividades propias de un proceso. Realiza la estimacion del esfuerzo
necesario para llevar a cabo el proyecto, selecciona la estrategia de desarrollo,
determina la estructura del mismo, fija el calendario de hitos y entregas y establece la
planificacion del proyecto.

Es el encargado de dirigir el proyecto, realizando las labores de seguimiento y control
del mismo, revision y evaluacion de resultados y coordinacion del equipo de proyecto.
Se ocupa también de la gestion y resolucion de incidencias que puedan surgir durante el
desarrollo del proyecto asi como de la actualizacion de la planificacion inicial. Entre
sus funciones se encuentran la elaboracion de los informes de seguimiento y el archivo
de la documentacion de gestion del proyecto una vez que este ha finalizado.

1.2.2 Ingeniero de Software

Descripcion

El Ingeniero de Software tiene como objetivo principal implementar la aplicacion
segun lo especificado dentro del marco de tiempo previsto. Se encarga de especificar
las caracteristicas del disefio fisico, calcular el tiempo y los trabajos necesarios para
completar cada una de ellas, generar o supervisar la implementacion de las mismas,
preparar el producto para implementacion y proporcionar toda su experiencia en
materia de tecnologia al equipo.

1.2.3 Cliente/Usuario

Descripcion

La responsabilidad del Cliente/Usuario sera proporcionar al equipo de trabajo las
necesidades que debe satisfacer el sistema software a desarrollar.
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1.3 ELEMENTOS DE TRABAJO

Sins

Vision
general

Diagrama de
Estados

Estados

1.3.1 Defecto

Un defecto es un elemento de trabajo que comunica que ha existido o existe un
problema potencial en el sistema. El objetivo de abrir un defecto es crear un informe
preciso de los defectos de forma que permita al lector comprender el impacto total del
problema. Las descripciones del informe de defectos deben facilitar el seguimiento de
los pasos utilizados cuando se ha encontrado un defecto, permitiendo asi reproducirlo
facilmente. Los resultados de las pruebas deben mostrar el problema con claridad. La
claridad y la comprension de esta descripcion influyen a menudo en la probabilidad de
que se corrija el defecto.

» Activo
A
Corregido,
por disefia,
pospuesto, Resolucidn denegadia,
duplicada, correc. na valida,
obsolato, prueha no superada
no e puede
reproducin
¥ Corregida,
Regresion, po disefia,
reactivacion i pospuesta,
duplicado
Comegido, absoleto,
por disefio, nose puede reproducir
pospuasto,
duplicadmo,
ohsoleto,
na se puede
reproducin
Y
Cerrado -

Nuevo: Cuando los defectos se detectan en el producto de software, deben
documentarse lo antes posible para que los desarrolladores puedan corregirlos. Antes
de abrir un informe de defectos, se debe consultar los defectos existentes para
asegurarse de que el defecto que se ha descubierto atin no esté incluido en el informe.
Transiciones

* Nuevo a Activo

0 Nuevo: Un defecto se activa como defecto nuevo cuando se crea por primera
vez.

Activo: Cuando se descubre un defecto nuevo y se incluye en el sistema de registro de
defectos, el elemento de trabajo de defecto se define automaticamente en el estado
Activo. Un defecto activo indica que existe un problema que se debe tratar.

Transiciones
e Activo a Resuelto

0 Corregido: Un defecto se resuelve como Corregido cuando el codigo
modificado esta protegido. Vincular el defecto al conjunto de cambios cuando
la correccion esté protegida.

0 Por disefio: Un defecto adquiere el estado Por disefio si describe un
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comportamiento o una condicion previstos del sistema.

Pospuesto: Un defecto se resuelve como Pospuesto si no se corrige en la
iteracion en curso. Se aplazara hasta que se vuelva a evaluar en futuras
iteraciones o versiones del producto.

Duplicado: Un defecto se resuelve como Duplicado si describe el mismo
problema que otro defecto. Incluir un vinculo al defecto duplicado para facilitar
al autor del defecto la confirmacion de la duplicacion antes de cerrarlo.
Obsoleto: Un defecto adquiere el estado Obsoleto si ya no es aplicable al
producto. Por ejemplo, si el defecto describe un problema en un area que ya no
existe en el producto, se queda obsoleto.

No se puede reproducir: Un defecto se resuelve como No se puede
reproducir, si el desarrollador no puede reproducir el defecto en su equipo.

Resuelto: Un defecto tiene el estado Resuelto cuando lo ha solucionado un
desarrollador o durante la clasificacion. Un defecto se resuelve como Corregido o Por

disefio.

Transiciones

¢ Resuelto a Cerrado

(0]

Corregido: Un defecto se cierra como Corregido cuando el autor del defecto
ha comprobado que ya se ha corregido en una generacion.

Por disefio: Un defecto se cierra como Por disefio si el autor del defecto decide
que el defecto describe algo que viene dado por el diseo.

Pospuesto: Un defecto se cierra como Pospuesto si el autor del defecto decide
que el defecto se debe aplazar.

Duplicado: Un defecto se cierra como Duplicado si el autor del defecto
confirma que el defecto describe el mismo problema que existe con otro
defecto.

Obsoleto: Un defecto se cierra como Obsoleto si el autor del defecto decide
que el problema descrito ya no es aplicable al producto.

No se puede reproducir: Un defecto se cierra como No se puede reproducir, si
el autor del defecto no puede producir un ejemplo operativo del defecto ni
proporcionar instrucciones mas especificas para reproducir el defecto.

¢ Resuelto a Activo

(o]

Resolucion denegada: Un defecto vuelve al estado Activo si la resolucion no
es aceptable. Proporcionar informacion especifica sobre por qué se ha
denegado la resolucion para ayudar a resolver el defecto correctamente a la
persona encargada.

Correccion no valida: Un defecto vuelve al estado Activo si la correccion no
se realiz6 de forma correcta. Proporcionar detalles sobre como y por qué la
correccion no funciond correctamente.

Prueba no superada: Un defecto se devuelve al estado Activo si la prueba
demuestra que el defecto aun existe. Suministrar detalles sobre la prueba fallida
y en qué generacion se ha producido el defecto.

Cerrado: Un defecto cerrado significa que ya no se va a trabajar mas con ¢l en esa
version de producto. Un defecto se cierra después de que se haya comprobado la
resolucion.

Transiciones

e Cerrado a Activo

(o]

0

Regresion: Si una prueba de regresion indica que el defecto persiste, activarlo
y asignarlo a la clasificacion. Establecer el campo Motivo en Regresion.
Reactivacién: En caso de algin cambio que haga que el defecto cerrado se
reactive nuevamente.
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Campos

Actividades

Procesos

Titulo: El titulo proporciona informacion general concisa del problema que hay que
corregir. Debe ser lo bastante descriptivo como para que el equipo de clasificacion
pueda comprender qué area del producto esta afectada y como lo esta.

Area: El area se utiliza para incluir los defectos en la jerarquia del proyecto segin
la caracteristica o el equipo. El area debe ser un nodo valido de la jerarquia del
proyecto.

Iteracion: La iteracion identifica en qué iteracion se corregira el defecto.
Asignado a: Este campo identifica la persona a la que se ha asignado el defecto.
Estado: Un defecto puede tener el estado Activo, Resuelto o Cerrado.

Motivo: El motivo por el que un defecto tiene el estado actual. Por ejemplo, un
defecto puede estar en estado Resuelto porque ya se ha Corregido.

Descripcién: La descripcion incluye un area para describir el problema y los pasos
para reproducirlo.

Nombre de la prueba: Este campo identifica el nombre de la prueba asociada al
defecto.

Id. de prueba: Este campo muestra el identificador de la prueba asociada con el
defecto.

Ruta de acceso de la prueba: Este campo muestra la ruta de la prueba asociada
con el defecto.

Vinculos: Vinculos a elementos de trabajo relacionados, hipervinculos, conjuntos
de cambios o archivos de codigo fuente.

Datos adjuntos: Adjuntar archivos relacionados que proporcionan documentacion
adicional sobre el defecto.

Jerarquia: La prioridad relativa con respecto a otros elementos de trabajo.

Clasificacion: El resultado de la reunion de clasificacion de defectos. Una
clasificacion en blanco indica que el defecto no esta incluido en la clasificacion.

Nuevo Ingeniero de Software Abrir un defecto

Activo Ingeniero de Software Reproducir el defecto
Reasignar un defecto

Coordinador del Equipo Clasificar defectos

Resuelto Ingeniero de Software Encontrar la causa de un defecto
Comprobar una correccion

Cerrado Coordinador del Equipo Cerrar el defecto

Gestion de Coordinador del Equipo Abrir un defecto

Defectos Clasificar defectos

Cerrar el defecto

Ingeniero de Software Abrir un defecto
Reproducir el defecto
Encontrar la causa de un defecto
Reasignar un defecto
Comprobar una correccion
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E=ssS 1.3.2 Historia de Usuario
Vision Una Historia de Usuario es una representacion de un requisito de software escrito en
general una o dos frases utilizando el lenguaje comtn del usuario. Las historias de usuario son

utilizadas en las metodologias de desarrollo dgiles para la especificacion de requisitos
(acompaiiadas de pruebas de aceptacion). Cada historia de usuario debe ser limitada y
deberia poderse escribir sobre una nota adhesiva pequefia.

Diagrama de
Estados

En Definicion

Definida
¥

HActiva -4

Pospuesta,
eliminada,
dividida,

completada
v

Prueba
no superada

Resuelta Reactivada

Pospuesta,

eliminada,

dividida,

completada
h

Cerrada

Estados En definicion: La nueva historia de usuario se puede crear en la Lista de Historias de
Usuario del proyecto.

Transiciones
* En Definicion a Activa
0 Definida: Una historia de usuario se define cuando se crea por primera vez.

Activa: Se proporciona un titulo descriptivo y se rellena el campo Descripcion con
todos los detalles posibles acerca de la historia de usuario. Cuando la historia de
usuario estd completamente descrita, se le asigna al Coordinador del Equipo. La
historia de usuario permanece en estado Activa mientras se esta implementando. El
Coordinador del Equipo coordina esfuerzos con otros desarrolladores para implementar
la historia de usuario.
Transiciones
* Activa a Resuelta
0 Pospuesta: Una historia de usuario se resuelve como Pospuesta si no se puede
implementar en la iteracion actual. Una historia de usuario se puede posponer
porque el equipo no tiene tiempo suficiente o porque se han descubierto
problemas de bloqueo. Actualizar el campo Iteracion con la iteracion correcta
en la que se implementara la historia de usuario. Si la historia de usuario se
aplaza a la version siguiente de producto de software, dejar en blanco el campo
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Campos

Iteracion. Asegurarse de incluir una descripcion detallada del motivo de
aplazamiento de la historia de usuario y para cuando esta planeada la
implementacion.

0 Eliminada: Una historia de usuario se resuelve como Eliminada si ya no se
considera necesaria su implementacion.

o0 Dividida: Una historia de usuario se resuelve con el valor Dividida cuando una
revision posterior indica que la historia es demasiado grande o que necesita una
definicion mas especifica. Cuando se divide una historia de usuario, se crean
nuevas historias y se vinculan desde la historia original.

0 Completada: Una historia de usuario se resuelve como Completada cuando el
equipo de desarrollo completa la escritura de codigo para la historia de usuario.
El Coordinador del Equipo asigna la historia de usuario al personal de pruebas.

Resuelta: Cuando la historia de usuario estd implementada en codigo, el coordinador
del equipo establece el estado en Resuelta. El coordinador del equipo asigna la historia
de usuario al personal de pruebas para que la comprobacién pueda iniciarse.

Transiciones
* Resuelta a Cerrada
0 Pospuesta: Una historia de usuario se cierra como Pospuesta si no se puede
implementar en la iteracion actual.
0 Eliminada: Una historia de usuario se cierra con el valor Eliminada si ya no se
considera necesaria para implementacion.

o Dividida: Una historia de usuario se cierra con el valor Dividida, cuando una
revision posterior indica que la historia de usuario es demasiado grande o que
necesita una definicién mas granular.

0 Completada: Una historia de usuario se cierra como Completada cuando el
personal de pruebas indica que ha superado las pruebas correspondientes.

* Resuelta a Activa

0 Prueba no superada: Si la historia de usuario no supera ninguna prueba, el
personal de pruebas debe devolver la historia de usuario al estado Activa y
reasignarla al Coordinador del Equipo. Ademas, el personal de pruebas debe
crear defectos apropiados para los defectos de pruebas.

Cerrada: El personal de pruebas cierra una historia de usuario si ésta supera las
pruebas correspondientes. Una historia de usuario también se cierra si esta pospuesta,
eliminada o dividida en mas historias de usuario.

Transiciones
e Cerrada a Activa

0 Reactivada: Una historia de usuario se debe reactivar por un cambio en la
funcionalidad.

* Titulo: El titulo describe el propdsito de la historia de usuario. El titulo debe ser lo
bastante descriptivo como para permitir a los desarrolladores escribir varias
iteraciones después de haber sido creada la historia de usuario.

e ID: El ID es el nimero de identificacion unico asignado a la historia de usuario.

e Iteracion La iteracion programada es la iteracion en que la historia de usuario se
implementa en codigo.

* Estado: Una historia de usuario puede tener el estado Sin Comenzar, En Curso o
Completada.

e Prioridad: Se indica la prioridad de la historia de usuario. La prioridad es un valor
numérico determinado a partir de los criterios de Riesgos del proyecto, Importancia
para la arquitectura del sistema y Criticidad para el usuario.

* Tamaiio: Se indica el tamafio estimado de la historia de usuario. El tamafio de la
historia esta expresado en lineas de coédigo (LOC). El tamaiio incluye diseflo,
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Actividades

Procesos

codificacion, pruebas e integracion.

e Esfuerzo: Estimacion del esfuerzo de realizacion de la historia de usuario. Las
estimaciones estan expresadas en horas de trabajo. El esfuerzo se estima a partir de
un consenso de las estimaciones optimista, probable y pesimista de los miembros
del equipo.

o Especificacion detallada: La descripcion de la historia de usuario debe contener
informacion detallada sobre la secuencia de pasos que el usuario debe realizar en la

historia de usuario

En Definicion

Activa

Resuelta

Cerrada

Coordinador del Equipo

Cliente/Usuario

Coordinador del Equipo

Cliente/Usuario

Ingeniero de Software

Ingeniero de Software

Coordinador del Equipo
Cliente/Usuario

Ingeniero de Software

Identificacion de necesidades

Identificacion de necesidades

Priorizacion de historias
Estimacion de historias
Determinacion de alcance de
iteracion

Identificacion de tareas
Especificacion de historias

Priorizacion de historias
Estimacion de historias
Determinacion de alcance de
iteracion

Identificacion de tareas
Especificacion de historias
Codificacion

Ejecucion de pruebas de
aceptacion
Ejecucion de pruebas de
aceptacion
Ejecucion de pruebas de
aceptacion

Gestién de
Historias de
Usuario

Planificacion

Desarrollo

Coordinador del Equipo

Cliente/Usuario

Ingeniero de Software

Coordinador del Equipo
Ingeniero de Software

Ingeniero de Software

Identificacion de necesidades
Priorizacion de historias
Estimacion de historias
Determinacion de alcance de
iteracion

Ejecucion de pruebas de
aceptacion

Identificacidon de necesidades
Especificacion de historias
Ejecucion de pruebas de
aceptacion

Priorizacion de historias
Estimacion de historias
Determinacion de alcance de
iteracion

Especificacion de historias
Ejecucion de pruebas de
aceptacion

Identificacion de tareas

Identificacion de tareas

Codificacion
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1.3.3 Requisito de Calidad de Servicio

Los requisitos de calidad de servicio documentan caracteristicas del sistema, como
rendimiento, carga, disponibilidad, esfuerzo, accesibilidad, operatividad y capacidad de
mantenimiento. Estos requisitos normalmente adquieren la forma de restricciones bajo
las cuales debe funcionar el sistema.

En Definicion
Definido
Y
Activo 4
A
Pospuesto,
eliminado, Prueba
completado no superada
4
Resuelto Reactivado
Pospuesto,
L'llll"lll'\.ldr_'l.
completado
Y
Cerrado

En Definicion: Los requisitos de calidad de servicio se pueden crear en la lista de
requisitos de calidad de servicio ubicada en la carpeta de requisitos de la biblioteca de
documentos.
Transiciones
* En Definicién a Activo
0 Definido: Un requisito de calidad de servicio se define como un requisito
nuevo cuando se crea por primera vez.

Activo: El coordinador del equipo crea el requisito, proporciona un titulo descriptivo y
rellena el campo de descripcion con todos los detalles posibles acerca del requisito.
Cuando el requisito esta completamente descrito, el coordinador del equipo le asigna un
ingeniero de software. El requisito permanece en estado Activo mientras se esta
implementando. El ingeniero de software coordina esfuerzos con otros desarrolladores
para implementar el requisito.

Transiciones

* Activo a Resuelto

0 Pospuesto: Un requisito de calidad de servicio se resuelve como Pospuesto si
no se puede implementar en la iteracion actual. Un requisito se puede aplazar
porque el equipo no tiene tiempo suficiente o porque se han descubierto
problemas de bloqueo. Actualice el campo Iteracion con la iteracion correcta en
la que se implementara el requisito. Si el requisito se aplaza a la version de
producto software siguiente, deje en blanco el campo Iteracion. Asegurese de
incluir una descripcion detallada del motivo de aplazamiento del requisito y
para cuando esta planeada la implementacion.

0 Eliminado: Un requisito de calidad de servicio tiene el valor Eliminado, si ya
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no se considera necesario para la implementacion.

0 Completado: Un requisito de calidad de servicio se resuelve como
Completado cuando el equipo de desarrollo completa la escritura de codigo
para el requisito. El ingeniero de software asigna el requisito al personal de
pruebas.

Resuelto: Cuando el requisito de calidad de servicio esta implementado en codigo, el
Coordinador del Equipo establece el estado en Resuelto. El Coordinador del Equipo
asigna el requisito al personal de pruebas para que la comprobacion pueda iniciarse.
Transiciones

* Resuelto a Cerrado

0 Pospuesto: Un requisito de calidad de servicio se cierra como Pospuesto si no
se puede implementar en la iteracion actual.

0 Eliminado: Un requisito de calidad de servicio se cierra con el valor Eliminado
si ya no se considera necesario para la implementacion.

0 Completado: Un requisito de calidad de servicio se cierra como Completado
cuando el personal de pruebas indica que ha superado las pruebas
correspondientes.

* Resuelto a Activo

0 Prueba no superada: Un requisito de calidad del servicio se devuelve al
estado Activo si produce un defecto en una o mas comprobaciones. El
evaluador debe reasignarlo al responsable de desarrollo original. Ademas, el
personal de pruebas debe crear defectos apropiados para los defectos de
pruebas.

Cerrado: El personal de pruebas cierra un requisito de calidad de servicio si supera las
pruebas correspondientes. Un requisito también se cierra si esta pospuesto, eliminado o
dividido en mas requisitos.

Transiciones

e Cerrado a Activo

Reactivado: Un requisito de calidad de servicio pospuesto se reactiva cuando la
iteracion asignada se inicia. Si atn se debe escribir el requisito, asignelo al coordinador
del equipo. Si el requisito esté listo para implementacion, asignelo a un ingeniero de
software. Si se reactiva un requisito eliminado, siga el mismo proceso que para un
requisito pospuesto

» Titulo: El titulo del requisito de calidad de servicio debe ser lo mas descriptivo
posible.

e 1Id: El Id. es el nimero de identificacion tinico asignado al requisito de calidad de
servicio.

e TIteracion: La iteracion en la que el requisito de calidad de servicio esta
implementado en codigo.

» Tipo: Existen cinco tipos de requisitos de calidad de servicio: Carga, Esfuerzo,
Rendimiento, Plataforma, Seguridad y Otros.

* Asignado a: La persona actual a la que se asigna el requisito de calidad de servicio.

» Estado: Un requisito de calidad de servicio puede tener el estado Activo, Resuelto
o Cerrado.

¢ Descripcién: La descripcion ofrece un area para describir el requisito de calidad de
servicio. Proporcione los maximos detalles posibles para asegurarse de que el
desarrollador puede implementar el requisito y de que el ingeniero de pruebas
puede comprobarlo.

e Prioridad: Indica el grado de importancia del requisito de calidad de servicio
respecto a todos los requisitos del producto de software.
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En Definicion

Activo

Resuelto

Cerrado

Coordinador del Equipo
Ingeniero de Software
Cliente/Usuario

Ingeniero de Software

Coordinador del Equipo
Cliente/Usuario

Ingeniero de Software

Identificacion de requisitos de
calidad del servicio
Identificacion de requisitos de
calidad del servicio

Creacion de pruebas de
aceptacion

Disefio

Ejecucion de pruebas de
aceptacion

Ejecucion de pruebas de
aceptacion

Ejecucion de pruebas de
aceptacion

Gestion de
Historias de
Usuario

Desarrollo

Coordinador del Equipo

Cliente/Usuario

Ingeniero de Software

Ingeniero de Software

Identificacion de requisitos de
calidad del servicio
Ejecucion de pruebas de
aceptacion

Creacion de pruebas de
aceptacion

Ejecucion de pruebas de
aceptacion

Identificacion de requisitos de
calidad del servicio
Ejecucion de pruebas de
aceptacion

Disefio
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1.3.4 Recurso

Un recurso es un medio, tanto humano como material, necesario para la realizacion de
las actividades de un proyecto.

Identificado

Recurso
I II!_:-:)I'.,I”I ]

Y

Activo

Actividad
finalizada

¥

Liberado

Identificado: Este estado se produce cuando se identifica un recurso como necesario
para la realizacion de un proyecto.

Transiciones
¢ Identificado a Activo

0 Recurso incorporado: Esta transicion se produce cuando un recurso empieza a
trabajar en el proyecto bajo las condiciones establecidas en el plan.

Activo: Este estado representa el periodo de tiempo en el que un recurso esta dedicado
al proyecto.

Transiciones
e Activo a Liberado

0 Actividad finalizada: Esta transicion se produce cuando las responsabilidades
del recurso en el proyecto se finalizan.

Liberado: Este estado representa a un recurso con disponibilidad para su asignacion a
otro proyecto.

* Nombre: Texto descriptivo e identificativo del recurso.
e Propietario: Unidad organizativa a la que pertenece el recurso.

* Unidades disponibles: Cantidad de tiempo (porcentaje de dedicacion) que el
recurso esta disponible para el proyecto.

¢ Coste: Coste del recurso por unidad de tiempo.
» Estado: Estado en el que se encuentra el recurso con relacion al proyecto.

Identificado Coordinador del Equipo Identificacion de tareas

Identificacion de
responsabilidades

Determinacion del esfuerzo de
las tareas

Ajustes al plan de iteracién
Celebrar reunion de planificacion
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Activo

Liberado

Ingeniero de Software

Coordinador del Equipo

Ingeniero de Software

Coordinador del Equipo

Ingeniero de Software

Ajustes al plan de iteracion

Identificacion de tareas
Identificacion de
responsabilidades
Determinacion del esfuerzo de
las tareas

Celebrar reunion de planificacion
Recopilar la informacion de
seguimiento

Recopilar la informacion de
seguimiento

Publicar el informe de
seguimiento

Recopilar la informacion de
seguimiento

Recopilar la informacion de
seguimiento

Publicar el informe de
seguimiento

Procesos Planificaciéon

Seguimiento
Periddico

Coordinador del Equipo

Ingeniero de Software

Coordinador del Equipo

Ingeniero de Software

Identificacion de tareas
Identificacion de
responsabilidades
Determinacion del esfuerzo de
las tareas

Ajustes al plan de iteracion
Celebrar reunion de planificacion
Identificacion de tareas
Identificacion de
responsabilidades
Determinacion del esfuerzo de
las tareas

Celebrar reunion de planificacion
Recopilar la informacion de
seguimiento

Recopilar la informacion de
seguimiento

Celebrar reunion de seguimiento
periodico

Publicar el informe de
seguimiento
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1.3.5 Prueba de Aceptacion

Durante una iteracion, para las historias de usuario seleccionadas durante la
planificacion se identificaran pruebas de aceptacion que permitan que el cliente valide y
verifique el funcionamiento correcto de las historias de usuario definidas. Una historia
de usuario no se considera completa hasta que haya pasado su prueba de aceptacion.
Nuevas pruebas de aceptacion deben ser creadas en cada iteracion o el equipo de
desarrollo reportara un progreso nulo.
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# EnDefinicion =
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Definida
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Pasada - 1.% A Pasada no
satisfactoriamente satisfactoriamente

En Definicion: Una nueva prueba de aceptacion se crea a partir de una historia de
usuario.

Transiciones
¢ Nueva a En Definicion

0 Nueva: Se crea una nueva prueba de aceptacion.
* En Definicion a Definida

o0 Elaborada: Una prueba de aceptacion se elabora cuando se le asigna a una
historia de usuario.

Definida: Una prueba de aceptacion se considera definida cuando se estan creando los
datos de prueba y los resultados esperados de su ejecucion.

Transiciones
* Definida a En Ejecucion

0 Aprobada: Los datos de prueba y los resultados esperados de su ejecucion han
sido completamente definidos.

En Ejecucion: Las pruebas de aceptacion se ejecutan, realizando cada paso
especificado en la prueba. Se comparan los resultados de las pruebas con los resultados
que se esperaban y se registran los resultados de la prueba.

Transiciones
* En Ejecucion a Pasada satisfactoriamente

0 Ejecucidn exitosa: La ejecucion de la prueba esté libre de defectos y cumple
los resultados esperados.

* En Ejecucién a No pasada satisfactoriamente
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0 Ejecucién no exitosa: La ejecucion de la prueba presenta algin tipo de
defecto.

Pasada satisfactoriamente: La prueba de aceptacion pasa satisfactoriamente los
resultados esperados demostrando que la historia de usuario asociada se ha desarrollado
correctamente.

Transiciones
* Pasada satisfactoriamente a En Ejecucion

0 Prueba modificada: Si se tiene un nuevo conjunto de datos de prueba, se debe
ejecutar nuevamente la prueba de aceptacion.

¢ Pasada satisfactoriamente a En Definicion

0 Redefinida: Si se realizan cambios en la definicion de los datos de prueba o en
la secuencia de pasos, la prueba debe ser redefinida.

No pasada satisfactoriamente: La prueba de aceptacion no ha sido superada
satisfactoriamente al comparar los resultados de las pruebas con los resultados que se
esperaban. Se debe abrir un defecto si los resultados no satisfacen las expectativas.
Transiciones
* No pasada satisfactoriamente a En Ejecucion

0 Prueba corregida: Los defectos presentados por la prueba han sido corregidos

y la prueba debe ser nuevamente ejecutada para verificar que los defectos han
sido eliminados.

¢ No pasada satisfactoriamente a En Definicion

0 Redefinida: Para corregir los defectos detectados se debe definir nuevamente
los casos de prueba con sus datos y resultados esperados.

e ID: E1ID es el numero de identificacion tinico asignado a la prueba de aceptacion.

e Propésito: Motivacion o causa para realizar la prueba de aceptacion y qué se debe
comprobar durante la prueba.

¢ Pasos: Lista de pasos que se deben realizar para ejecutar la prueba de aceptacion.
* Fecha: Fecha de realizacion de la prueba de aceptacion.

¢ Resultados: Describe los resultados obtenidos con la realizacion de la prueba de
aceptacion comparandolos con los resultados que se esperaban.

En Definiciéon  Cliente/Usuario Creacion de pruebas de
aceptacion
Definida Cliente/Usuario Creacion de pruebas de
aceptacion
En Coordinador del Equipo Ejecucién de pruebas de
Ejecucién aceptacion
Cliente/Usuario Ejecucién de pruebas de
aceptacion

Ingeniero de Software
Ejecucion de pruebas de

aceptacion
Pasada Coordinador del Equipo Ejecucion de pruebas de
satisfactoriam aceptacion
ente
Cliente/Usuario Ejecucién de pruebas de
aceptacion
Ingeniero de Software Ejecucién de pruebas de
aceptacion
No pasada Coordinador del Equipo Ejecucién de pruebas de
satisfactoriam aceptacion
ente
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Procesos

Cliente/Usuario

Ingeniero de Software

Ejecucion de pruebas de
aceptacion
Ejecucion de pruebas de
aceptacion

Gestion de

Historias de

Usuario

Coordinador del Equipo

Cliente/Usuario

Ingeniero de Software

Ejecucion de pruebas de
aceptacion

Creacion de pruebas de
aceptacion

Ejecucion de pruebas de
aceptacion

Ejecucion de pruebas de
aceptacion
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1.3.6 Prueba Unitaria

Las pruebas unitarias deben probar todas las clases del sistema. Las pruebas deben
crearse antes de la codificacion. Estas pruebas automatizadas pueden ahorrar mucho
esfuerzo en encontrar y corregir defectos. Se requiere que todo el codigo pase todas las
pruebas unitarias antes que sea liberado para asegurar que toda la funcionalidad
siempre sea correcta.

MNueva
Y

En Definicion

Definida
L

[S Programada

Aprobada
ki
Programacion

En ejecucion -
maditicada

: & ; Clase
Ejecucidn axitosa

madificada
L 4

Claze definida
satisfactoriamente

En Definicion: Durante este estado se identifican las pruebas unitarias para que la tarea
de desarrollo cubra la mayor funcionalidad posible.

Transiciones
* Nueva a En Definicién

0 Nueva: Una prueba se activa como Nueva cuando se crea por primera vez.
* En Definicion a Programada

0 Definida: Se ha definido una clase de prueba y se ha creado un método para
crear y configurar el objeto a probar.

Programada: Durante este estado se escribe la prueba.
Transiciones
* Programada a En Ejecucion

0 Aprobada: La clase de prueba se ha escrito.

En Ejecucién: La prueba unitaria se ejecuta para verificar su comportamiento. Si el
codigo falla, corregir el codigo fuente y repetir la prueba. Si el codigo no falla, pasar a
la siguiente prueba.

Transiciones
* En Ejecucién a Clase definida exitosamente
0 Ejecucidn exitosa: Las pruebas se han ejecutado en forma exitosa.
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Procesos

Clase definida exitosamente: Después que se ha verificado que las pruebas unitarias
se han ejecutado exitosamente, se aceptan y se debe registrar el codigo fuente y la
prueba en el servidor de configuracion.

Transiciones

Clase definida exitosamente a En Ejecuciéon

0 Clase modificada: Se han realizado cambios en la clase de prueba y debe ser
ejecutada nuevamente.

Clase definida exitosamente a Programada

0 Programacién modificada: Se han realizado cambios que afectan la
programacion de la clase de prueba.

ID: E1 ID es el numero de identificacion Gnico asignado a la prueba unitaria.
Propésito: Motivacion o causa para realizar la prueba unitaria.

Clase: Nombre de la clase que se esta probando.

Método de prueba: Nombre del método para crear y configurar el objeto a probar.

Resultados: Descripcion de los resultados obtenidos con la realizacion de la prueba

unitaria.
En Definicién  Cliente/Usuario Definicidon de pruebas unitarias
Ingeniero de Software Definicion de pruebas unitarias
Programada Cliente/Usuario Definicion de pruebas unitarias
Ingeniero de Software Definicion de pruebas unitarias
Identificar areas susceptibles de
reorganizacion
En Ejecuciéon  Ingeniero de Software Codificacion
Aplicar la refactorizacion
Realizar pruebas unitarias
Clase definida Ingeniero de Software Codificacion
exitosamente
Desarrollo Cliente/Usuario Definicion de pruebas unitarias
Ingeniero de Software Definicion de pruebas unitarias
Codificacion
Refactoring Ingeniero de Software Identificar areas susceptibles de
reorganizacion

Aplicar la refactorizacion
Realizar pruebas unitarias
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1.3.7 Clase

Una clase es una descripcion de un conjunto de objetos que comparten los mismos
atributos, operaciones, métodos, relaciones y significado. La posibilidad de abstraer
métodos y descripciones de datos comunes de un conjunto de objetos y almacenarlos en
una clase es esencial para el desarrollo de software orientado a objetos. Definir clases
significa situar codigo reutilizable en un deposito comutn en lugar de volver a
expresarlo una y otra vez.

Nuevo

Y

En definicion

BeElinida
L

" Disefiads

Pasoa
desarratlo
i
Redisefio Programada =
Finafirada Hoprogramation
¥
Probada

En definicion: Una clase se considera en En definiciéon cuando se estan identificando
sus caracteristicas estaticas y dinamicas.

Transiciones
* Nueva a En Definicion

0 Nueva: Una clase se activa como clase Nueva cuando se crea por primera vez.
* En Definiciéon a Disefiada

0 Definida: Un clase se considera disefiada cuando se han definido sus atributos
y responsabilidades.

Disenada: Una clase se encuentra en estado Disefiada cuando se ha realizado un
definicion completa de sus atributos y métodos.

Transiciones
* Disefiada a Programada

0 Paso a desarrollo: Una clase pasa al estado de Programada cuando se
comienzan las actividades de codificacion necesarias para su implementacion.

Programada: Una clase se encuentra en estado Programada cuando se tiene una
implementacion en codigo de la clase.

Transiciones
* Programada a Probada
0 Finalizada: Cuando se realizan pruebas acerca de la funcionalidad de la clase.

Probada: Una clase esta en estado Probada cuando el comportamiento esperado de la
clase esta de acuerdo con la especificacion de historias de usuario.
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Transiciones
* Probada a Programada

0 Reprogramacion: Si se realizan cambios a nivel de codigo de la clase, estos
cambios debe codificarse.

¢ Probada a Disefiada

0 Rediseiio: Si se realizan cambios cuyo origen esta en el disefo, la clase debe
ser redisefiada.

Campos e Identificador: Es el nimero de identificacion tnico asignado a la clase.
¢ Nombre: Texto descriptivo e identificativo de la clase.

e Descripcion: La descripcion ofrece un area para describir detalladamente el
propésito de la clase y requisitos para su implementacion.

* Paquete: Nombre del paquete o modulo al que pertenece la clase.

* Atributos: Lista de propiedades de la clase junto con su tipo de dato.

e Métodos: Lista de operaciones de la clase.

* Asignada a: La persona actual a la que se ha asignado la clase.

« Estado: Estado en el que se encuentra la clase con relacion al proyecto.

Actividades En definicion  Ingeniero de Software Disefio
Definicion de pruebas unitarias
Cliente/Usuario Definicion de pruebas unitarias
Disefiada Ingeniero de Software Disefio
Identificar areas susceptibles de
reorganizacion
Programada Ingeniero de Software Codificacion
Aplicar la refactorizacion
Probada Ingeniero de Software Codificacion
Aplicar la refactorizacion
Procesos Desarrollo Cliente/Usuario Definicion de pruebas unitarias
Codificacion
Ingeniero de Software Disefio
Definicidon de pruebas unitarias
Refactoring Ingeniero de Software Identificar areas susceptibles de
reorganizacion

Aplicar la refactorizacion
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1.3.8 Tarea

Un elemento de trabajo de tarea comunica la necesidad de realizar algin trabajo. Cada
funcidn tiene sus propios requisitos para una tarea. Por ejemplo, el desarrollador utiliza
tareas de desarrollo para asignar trabajo derivado de las historias de usuario o los
requisitos de calidad de servicio a los propietarios de los componentes. El ingeniero de
software utiliza las tareas de prueba para asignar el trabajo de escribir y ejecutar casos
de pruebas. Una tarea también se puede utilizar para sefialar regresiones o para sugerir
que se realicen pruebas exploratorias. Por ultimo, se puede utilizar genéricamente una
tarea para asignar trabajo dentro de un proyecto. En el formulario de elemento de
trabajo, ciertos campos se utilizan s6lo en los casos en que una tarea se refiere a una
funcién determinada.

En Definicion
I A
ini Rechazada
Redrdads Redefinir
alcance
. J ]
5 Reactivada o
Activa " Cerrada
& Cancelada
Completada Rewvision no satisfactoria
L ]
Finalizada

En Definicion: Las tareas en definicion representan trabajo sobre el cual un acuerdo
aun no ha sido alcanzado. Las tareas en definicion son priorizadas y luego aceptadas o
rechazadas.

Transiciones
* En Definicion a Activa
0 Acordada: Una tarea es Acordada cuando es revisada y se determina que el
trabajo representado por la tarea es apropiado para la iteracion actual.
¢ En Definicion a Cerrada
0 Rechazada: Una tarea es Cerrada cuando es revisada y se determina que el

trabajo representado por la tarea no es apropiado debido a algtin factor como
informacion faltante o analisis incorrecto.

Activa: Una tarea Activa indica si hay algin elemento de trabajo a ser realizado. Todas
las tares activas deben tener asignado un propietario.

Transiciones
e Activa a Finalizada

0 Completada: Una tarea es completada cuando se finaliza el trabajo
representado por la tarea, requiriéndose en ese momento una revision por
medio de pruebas o revision de pares.

e Activa a Cerrada

Cancelada: Una tarea es Cancelada si el trabajo que representa ya no es necesario para
terminar el producto.

* Activa a En Definicion
0 Redefinir alcance: Si una tarea ha sido activada para investigacion, debe
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regresar al estado de En Definicion para ser priorizada una vez la investigacion
se complete.

Cerrada: Una tarea se considera cerrada cuando después de su definicion la actividad
no ha sido aceptada en la planificacion o cancelada antes de su finalizacion.

Transiciones
e Cerrada a Activa

0 Reactivada: Una tarea es Reactivada si es aplazada en una iteracion previa y
puede ser completada en la iteracion actual.

Finalizada: Una tarea Finalizada esta completada si los productos de salida no son
aceptables, la tarea retorna al estado Activa para trabajo adicional.

Transiciones
¢ Finalizada a Activa

0 Revision no satisfactoria: Una tarea es finalizada como Activa si la revision o
prueba no acepta la salida de la tarea.

» Titulo: El titulo proporciona informacion general concisa de la tarea que se va a
realizar. Debe ser lo bastante descriptivo como para que el equipo pueda
comprender qué area del producto esta afectada y en qué sentido.

e ID: El ID es el nimero de identificacion unico asignado a una tarea.

e Historia: Historia de usuario relacionada con la tarca. La tarea esta relacionada con
areas principales del sistema afectadas por una historia de usuario.

* Responsable: Persona a la que esta asignada la tarea actualmente.

» Estado: Una tarea se puede encontrar en el estado Sin Comenzar, En Curso o
Completada.

e Esfuerzo: Estimacion del esfuerzo de realizacion de la tarea. La estimacion del
esfuerzo de la tarea estd expresada en horas de trabajo.

En Definicion  Coordinador del Equipo Identificacion de tareas
Identificacion de

responsabilidades
Determinacion del esfuerzo de
las tareas
Ajustes al plan de iteracion
Celebrar reunion de planificacion
Celebrar reunion de seguimiento
periddico

Cliente/Usuario Celebrar reunion de seguimiento
periodico

Ingeniero de Software Identificacion de tareas
Identificacion de
responsabilidades
Determinacion del esfuerzo de
las tareas
Celebrar reunion de planificacion
Celebrar reunion de seguimiento
periddico

Activa Coordinador del Equipo Recopilar la informacion de

seguimiento
Celebrar reunion de seguimiento
periodico
Publicar el informe de
seguimiento

Cliente/Usuario Celebrar reunion de seguimiento
periddico
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Cerrada

Finalizada

Ingeniero de Software

Coordinador del Equipo

Cliente/Usuario

Coordinador del Equipo

Cliente/Usuario

Ingeniero de Software

Recopilar la informacion de
seguimiento

Celebrar reunién de seguimiento
periddico

Recopilar la informacion de
seguimiento

Celebrar reunion de seguimiento
periddico

Publicar el informe de
seguimiento

Celebrar reunion de seguimiento
periodico

Ingeniero de Software
Recopilar la informacion de
seguimiento

Celebrar reunion de seguimiento
periddico

Recopilar la informacion de
seguimiento

Celebrar reunién de seguimiento
periodico

Publicar el informe de
seguimiento

Celebrar reunion de seguimiento
periodico

Recopilar la informacion de
seguimiento

Celebrar reunion de seguimiento
periddico

Planificaciéon

Seguimiento
Periddico

Coordinador del Equipo

Ingeniero de Software

Coordinador del Equipo

Cliente/Usuario

Ingeniero de Software

Identificacion de tareas
Identificacion de
responsabilidades
Determinacion del esfuerzo de
las tareas

Ajustes al plan de iteracion
Celebrar reunion de planificacion
Identificacion de tareas
Identificacion de
responsabilidades
Determinacion del esfuerzo de
las tareas

Celebrar reunion de planificacion
Recopilar la informacion de
seguimiento

Celebrar reunion de seguimiento
periddico

Publicar el informe de
seguimiento

Celebrar reunién de seguimiento
periddico

Recopilar la informacion de
seguimiento

Celebrar reunion de seguimiento
periodico
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Visiéon
general

Diagrama de
Estados

Estados

1.3.9 Elemento de Integracion Automatica

La integracion es el proceso de ensamblar los componentes individuales desarrollados y
construirlos en el producto software final. Los elementos de integracion deben pasar
también las pruebas unitarias. Es preferible que se pueda automatizar este proceso y de
esta manera acceder a un ejecutable confiable del sistema.

Nuevo
- Script s L 4 Cambios en —
Integracion No modificados Scriptsen 4 construccion Integracion
Satisfactoria Construccion Satisfactoria
'y A
. o, ) N
%"&' "bg\_!_ Construccion ﬁ@" aob(\
e exitosa 0@%‘}‘
Op o=
L%,
LY ¥ ~
Ejecucion no exitosa Scriptsen Ejecucion exitosa
Ejecucion

Scripts en construccion: Durante el estado de Scripts en Construccion los diferentes
elementos de integracion automatica se obtienen del sistema de gestion de
configuracion, se compilan y enlazan, y se ejecutan pruebas automatizadas para
comprobar su correcto funcionamiento.
Transiciones
¢ Nuevo a Scripts en construccion

0 Nuevo: Los elementos de integracion son obtenidos del sistema de gestion de

configuracion.

* Scripts en construccion a Scripts en ejecucion

0 Construccion exitosa: La construccion del sistema fue correcta.

Scripts en ejecucién: Durante este estado se programan las tareas de despliegue en el
entorno en que se va a ejecutar el proyecto.

Transiciones
* Scripts en ejecucion a Integracion exitosa

0 Ejecucidn exitosa: La integracion se realizé en forma correcta y la version del
sistema obtenida es estable.

* Scripts en ejecucion a Integracion no exitosa

0 Ejecucién no exitosa: La integracion continua presenta errores en su
configuracion.

Integracion satisfactoria: Los componentes individuales han sido ensamblados
correctamente para formar el producto de software en el entorno de ejecucion.

Transiciones
* Integracién satisfactoria a Scripts en Construccion

0 Cambios en construccion: Nuevos componentes han sido solicitados a nivel
de construccion del producto.

* Integracion satisfactoria a Scripts en Ejecucion
0 Cambios en integracion: Nuevos componentes han sido solicitados a nivel de
integracion del producto.

Integracion no satisfactoria: Los componentes individuales no han sido ensamblados
correctamente y presentan defectos a ser corregidos para formar un producto de
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Campos

Actividades

Procesos

software en el entorno de ejecucion.
Transiciones

* Integracién no satisfactoria a Scripts en Construccion

0 Scripts modificados: Los defectos detectados han sido corregidos y el sistema
esta listo para repetir el proceso de construccion.

* Integracion no satisfactoria a Scripts en Ejecucion
0 Scripts modificados: Los defectos detectados han sido corregidos y el sistema

esta listo para repetir el proceso de ejecucion.

e Script de construccion: Fichero que configura la realizacion de la construccion del

sistema.

¢ Script de integracién: Fichero que permite la automatizacion de las tareas de
integracion que se encuentra localizado en el servidor de control de versiones.

* Registro de resultados: Registro que mantiene informacion del resultado de todos

los intentos de integracion automatica.

Scripts en Ingeniero de Software

construccioén
Scripts en
ejecuciéon
Integracion
satisfactoria

Ingeniero de Software

Ingeniero de Software

Integracion no Ingeniero de Software
satisfactoria

Editar fichero de construccion
del ejecutable

Editar el fichero de configuracion
de integracion continua

Editar fichero de construccion
del ejecutable

Editar el fichero de configuracion
de integracion continua

Editar fichero de construccion
del ejecutable

Editar el fichero de configuracion
de integracion continua

Integracion Ingeniero de Software

Automatica

Editar fichero de construccion
del ejecutable

Editar el fichero de configuracion
de integracion continua
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ANEXO C - MANUAL DE
INSTALACION DE MEDIAWIKI

En este manual se describe un conjunto de procedimientos para realizar la instalacion del
software MediaWiki 1.16.0 y un conjunto de extensiones adicionales para implementar la

PAL-Wiki.

1. REQUISITOS PREVIOS

Los requisitos para la instalacion de MediaWiki incluyen:

* Un servidor web para enviar las paginas generadas hacia un navegador web. La
mayoria de las instalaciones utilizan Apache, aunque también se puede utilizar
Internet Information Server 6.0.

* PHP version 5.0 o superior, se requiere para ejecutar el software MediaWiki.

* Un servidor de base de datos es requerido para almacenar las paginas y los datos del
sitio. Servidores de bases de datos como MySQL 4.0 o superior, PostgreSQL 8.1 o
superior o SQLite.

Estos requisitos previos pueden ser instalados individualmente o a través de paquetes

como AppServ, Xampp o Wamp.

A nivel de requisitos de hardware se requieren como minimo 256Mb de RAM y 40Mb de

almacenamiento.
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2. DESCARGAR Y DESCOMPRIMIR MEDIAWIKI

Se debe descargar la ultima version de MediaWiki desde la péagina

http://www.mediawiki.org/wiki/MediaWiki y extraer el fichero en un directorio accesible

por web.

3. CREAR LA BASE DE DATOS

Se debe crear una base de datos que apoye el motor del MediaWiki. Por ejemplo, se

puede ingresar a MySQL desde AppServ y crear una base de datos denominada: palwiki.

4. INSTALACION DE MEDIAWIKI

Para realizar la instalacion, se debe acceder al servidor web con un navegador de Internet
y abrir la ruta donde se ha descomprimido MediaWiki. Si hemos extraido MediaWiki en la
carpeta raiz de los sitios web, se habra creado una carpeta llamada mediawiki-1.16.0. Se
puede cambiar el nombre de esta carpeta, por el nombre de la wiki, en este caso: palwiki.

Por lo tanto, se debe ir a la siguiente direccion:

http://localhost/palwiki

Surge una pantalla inicial de MediaWiki para que se configure la aplicacion. Se debe

hacer clic en el enlace “set up the wiki” (ver Figura C-1).

[£%4]

MediaWiki 1.16.0

@ tteet

Figura C-1. Inicio de la instalacion.
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El instalador realiza unas comprobaciones para verificar que el servidor cumple los
requisitos necesarios para instalar la aplicacion. Si todo estd correcto se vera el mensaje:
“Enviroment Checked. You can install MediaWiki” (ver Figura C-2). Si el servidor no
satisface los requisitos, no se puede instalar MediaWiki. En tal caso, habra que actualizar o

instalar las aplicaciones que se indiquen.

75 e 1,16, 0 bestallatic

Ly MediaWiki 1.16.0 Installation
[fei]
%

« Glon’ fouget securfy updaim ke an e o e b et rwwase
it fop L
Chacking environmant

Site config

r ==

Figura C-2. Verificacion del ambiente de instalacion.

En la parte inferior de la pantalla se ingresan los datos de Configuracion del sitio (Site

Config, ver Figura C-3). En este apartado se configuran los siguientes parametros:

*  Wikiname: Nombre del sitio. Para este caso: palwiki.

*  Contact-email: e-mail del administrador.

* Language: Idioma. Para este caso: espariol.

e Copyright/license: Tipo de licencia dependiendo si los contenidos tienen copyright o
pueden ser copiarlos. Se coloca como privada ya que la wiki no es publica.

* Admin username/password: Nombre del usuario administrador del MediaWiki y su
contrasefia (habra que ingresar la contrasefia dos veces).

e Shared memory caching: Si se desea activar el sistema de cacheo de paginas para
acelerar el sitio cuando el numero de usuarios es muy elevado. Como es un sitio privado,

no merece la pena cachear.
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Site config

D et

Figura C-3. Configuracion del sitio.

A continuacioén, se debe configurar la notificacion por email (Email, email notification
and autentification setup) como se observa en la Figura C-4. MediaWiki permite la
interactividad mediante correo electronico. También envia correos automaticos cuando se
han actualizado las paginas que se han introducido en listas de seguimiento. Para utilizar las
funciones de email, es necesario disponer de un servidor SMTP. Para el caso de la PAL-

Wiki, se deshabilitaran estas funciones de email.

E-mail, e-mad notification and authentication setup

Datatane howt

@ et

Figura C-4. Configuracion de notificacion por e-mail.

Por ultimo, se realiza la configuracion de la base de datos (Database config) como se

observa en la Figura C-5.

* Database type: Tipo de base de datos. Para este caso, MySQOL.
* Database host: PC que tiene la base de datos. Para este caso, localhost.

* Database name: Nombre de la base de datos creada en MySQL: palwiki.
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* DB username: Nombre de usuario que utilizard MediaWiki para el acceso a la base de
datos. Para este caso, admin.

* DB password: Contrasefia para acceso a la base de datos.

* DB password confirm: Se repite la contrasefia.

*  Superuser account: Administrador de la base de datos. Generalmente es el root.

* Superuser password: Contrasefia. En blanco si no se ha establecido.

Luego, se debe pulsar el boton “Install MediaWiki” y si toda la informacion introducida

es correcta, la aplicacion estara lista para ser utilizada.

Catabane how

@ vt

Figura C-5. Configuracion de la base de datos.

Si se presenta algun error al ingresar la informacidon de instalacion, aparecera un error.
Una vez que todo estd correcto, al pulsar el boton “Install MediaWiki” la aplicacion
comenzard el proceso de creacion de la base de datos y las tablas necesarias. En la pantalla
se observaran las diferentes tareas que se realizan y al final del proceso se observa el
mensaje “Installation successful!” que indica que la instalacion se ha realizado de forma

satisfactoria (ver Figura C-6).
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! MediaWiki 1.16.0 Installation
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Figura C-6. Instalacion exitosa de MediaWiki.

También se indica que se debe mover el fichero LocalSettings.php que hay dentro de la
carpeta “Config” a la carpeta raiz de MediaWiki y seguir el enlace correspondiente. Al

hacer clic en el enlace, surgiré la pagina principal como se observa en la Figura C-7.

Set $walogo e

-
i :}’l:‘h‘i:‘zg’ | Pagina Principal
L Sown logot

MediaWiki ha sido instalada con éxito,
Con !  pars abtener informeidn sobre el uso del saftuare ik

Empezando esta]

[ oo -

Figura C-7. Pagina principal de la wiki.

5. CONFIGURACION DE MEDIAWIKI

La configuracion por defecto de MediaWiki se establece en el fichero
includes/DefaultSettings.php. Este fichero no se debe editar ya que si se hace, se pierde la
personalizacion del sitio. En su lugar, se realiza una copia en el fichero LocalSettings.php
de las lineas que se quieren modificar, y se editan sobre éste ultimo fichero. Como primero

se procesa el fichero DefaultSettings.php y luego LocalSettings.php, cuando dos

70



Anexos

pardmetros se repiten en ambos, prevaleceran los valores establecidos en

LocalSettings.php. Se deben realizar las siguientes configuraciones de parametros:

5.1 Ingreso de s6lo usuarios registrados

Para desactivar la lectura de paginas por parte de usuarios anénimos que ingresan a la
wiki se modifica el parametro $wgGroupPermissions en el fichero LocalSettings.php.

Asi, los usuarios para ingresar al sitio deben tener una cuenta creada.

$wgGroupPermissions['*']['read'] = false;

5.2 Prevenir la creacion de cuentas

Para restringir la creacion de cuentas y permitir sélo a los usuarios administradores su

creacion, en el fichero LocalSettings.php se debe agregar el siguiente parametro:

$wgGroupPermissions['*']['createaccount'] = false;

5.3 Creacion de Cuentas de usuarios

Para crear las cuentas de usuarios se debe ingresar a la siguiente direccion de la wiki:

http://localhost/palwiki/index.php/Special:Userlogin

Surgira la pagina que se muestra en la Figura C-8 y se selecciona el enlace “Crear una

cuenta’.

pigine e4pecial

Set $wglogo
[ fothe URE
peti b | Registrarse/Entrar
Fown logol
image. Entr

Lr=rA

[ woon% -

Figura C-8. Ventana UserLogin.
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Al seleccionar el enlace se abre un formulario con los datos de la cuenta de usuario a

crear (ver Figura C-9):

¢ Nombre de usuario.
¢ Contrasefia.

* Repetir contrasena.

* Correo electronico: Opcional, como el servidor de correo no ha sido habilitado no es

necesario ingresar este dato.

¢ Nombre real del usuario.

piging especial

Set $wglogo

;:l:!hliuibl Registrarse/Entrar
¥

L Sown logo¥

L Cree una nueva cuenta

o

LL R rheit)

et woms -

Figura C-9. Creacion de cuenta de usuario.

Se pulsa el boton “Crear una nueva cuenta” para finalizar el proceso de creacion de

una cuenta de usuario. Aparecera un mensaje confirmando la creacion de la cuenta de

usuario.

5.4 Permitir la subida de ficheros

En el fichero LocalSettings.php se debe modificar un pardmetro para permitir la subida

de ficheros para que los usuarios puedan subir imagenes, documentos, etc. Para ello, al

parametro SwgEnableUploads se le asigna el valor “true”.

$wgEnableUploads = true;

5.5 Permitir otras extensiones de ficheros

Por defecto, MediaWiki solo permite subir ficheros de tipo png, gif, jpg y jpeg. Para

subir otros tipos de archivos como pdfs, zip, etc., en el parametro $wgFileExtensions de
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LocalSettings.php se establecen las extensiones de fichero permitidas. Para el caso de la

PAL-Wiki, se habilitan ficheros tipo Word, Excel, Flash, PowerPoint, pdf'y zip:

$wgFileExtensions = array( 'png', 'gif', jpg', jpeg’, 'avi', 'doc', 'xIs', 'swf, 'ppt', 'pdf’, 'zip');

5.6 Cambiar logo

El logo que aparece en la esquina superior izquierda de cada pagina es determinado por

el parametro $wgLogo en el fichero LocalSettings.php.

Primero, se debe subir la imagen que sera el logo del sitio. Luego, el pardmetro $wgLogo
se debe afiadir en el fichero LocalSettings.php con la ruta donde se encuentra localizado el
nuevo logo. Por ejemplo, el fichero logo.jpg se ha guardado en la carpeta images/e/el. Por

lo tanto, en el fichero LocalSettings.php se debe agregar la siguiente linea:

$wglLogo = 'http://localhost/palwiki/e/e1/logo.jpg';

6. CONFIGURACIONES AVANZADAS DE MEDIAWIKI

Las configuraciones avanzadas se refieren a funcionalidades mucho mas elaboradas y
que generalmente no son muy empleadas en las wikis tradicionales pero deben ser

instaladas para el correcto funcionamiento de la PAL-Wiki.

6.1 Semantic MediaWiki

Semantic MediaWiki es una extension libre de MediaWiki que ayuda a buscar, organizar,
poner etiquetas, navegar, evaluar y compartir el contenido del wiki. Los pasos para la

instalacion de Semantic MediaWiki son los siguientes:

a) Descargar Semantic MediaWiki. Descargar el software desde la pagina web

http://semantic-mediawiki.org/wiki/Semantic MediaWiki

b) Copiar los ficheros. Extraer los contenidos del fichero descargado y colocarlos en la
carpeta “[wikipath]/extensions/”.
c) Activar la extension. Insertar las siguientes dos lineas en el fichero

“LocalSettings.php”:

‘ include once("$1P/extensions/SemanticMediaWiki/SemanticMediaWiki.php");
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enableSemantics('example.org');

El identificador “example.org” debe ser reemplazado por el nombre del servidor web. Es
utilizado como un nombre Unico para identificar los datos exportados de la wiki sobre la

Web Semantica, y un nombre de servidor valido funciona para este propdsito.

d) Inicializar la base de datos. Se debe ingresar a la wiki como usuario administrador e ir
a la pagina “Specia:SMWAdmin” para realizar los pasos finales de la instalacion.

Dos pasos son necesarios (ver Figura C-10).

g migecis

@ s B I Funciones de administracion para Semantic Mediawiki

Instalacién de la base de datos y actualizacidn

[y & oew -

Figura C-10. Pagina de administracion de Semantic MediaWiki.

Primero, iniciar la instalacion de la base de datos pulsando el botoén “Imicializar o
actualizar tablas”. Se crearan las tablas correspondientes en la base de datos como se
observa en la Figura C-11. Al final de este proceso, se genera el siguiente mensaje “El
motor de almacenamiento fue configurado con éxito” y se debe regresar a la pagina de

“Special:SMWAdmin” por medio del enlace presentado.

e S @ e

Figura C-11. Creacion de tablas de Semantic MediaWiki.
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Luego, activar la actualizacién automatica de datos pulsando el botéon “Comenzar
actualizacion de datos”. Al finalizar el proceso se genera un mensaje de inicio de

actualizacion (ver Figura C-12) que puede tardar varios minutos.

pagina especial

@ S[@ Funciones de administracion para Semantic Mediawiki

@ et £ 100% -

Figura C-12. Actualizacion de datos de Semantic MediaWiki.

6.2 SemanticForms

Semantic Forms es una extension basada en Semantic MediaWiki, que permite a los
usuarios crear formularios para afiadir y editar paginas que utilizan plantillas para
almacenar datos semanticos. Se requiere tener instalada Semantic MediaWiki para la

instalacion de Semantic Forms. Los pasos para su instalacion son los siguientes:

a) Descargar Semantic Forms. La extension se descarga de la pagina web de Semantic

Forms en: http://www.mediawiki.org/wiki/Extension:Semantic_Forms

b) Copiar el fichero. El fichero descargado se copia en la carpeta
“[wikipath]/extensions/”.
¢) Modificar el fichero LocalSettings.php. Afadir la siguiente linea debajo de las

correspondientes a la extension de MediaWiki (‘include_once' y 'enableSemantics'):

include_once("$IP/extensions/SemanticForms/SemanticForms.php");

6.3 HeaderTabs

HeaderTabs es una extension que permite reemplazar los encabezados de primer nivel de

las paginas de la wiki por pestafias. Los pasos para su instalacion son los siguientes:

75




Anexos

a) Descargar HeaderTabs. La extension se descarga de la pagina web de HeaderTabs en:

http://www.mediawiki.org/wiki/Extension:Header Tabs

b) Copiar el fichero. El fichero descargado se copia en la carpeta
“[wikipath]/extensions/”.

¢) Modificar el fichero LocalSettings.php. Afiadir la siguiente linea en el fichero:

require_once("$IP/extensions/HeaderTabs/HeaderTabs.php");

6.4 Flash

Esta extension permite la insercion de videos dentro de una pagina de la wiki. Los pasos

para su instalacion son los siguientes:

a) Descargar el Fichero Flash.php. La extension se descarga de la pagina web de la

extension Flash en: http://www.mediawiki.org/wiki/Extension:Flash.

b) Copiar fichero. El  fichero descargado se copia en la carpeta
“[wikipath]/extensions/”.

¢) Modificar el fichero LocalSettings.php. Anadir la siguiente linea en el fichero:

require_once("$IP/extensions/Flash.php");

d) Si no se ha realizado aun, se debe permitir subir ficheros tipo Flash, agregando la siguiente

linea en LocalSettings.php:

$wgFileExtensions[] = 'swf';

7. IMPORTACION DE LA PAL-WIKI

Para importar los contenidos de la PAL-Wiki se debe modificar la barra de navegacion
de la wiki, importar un fichero xml con los contenidos de las paginas, subir las imagenes y

documentos, y asignar una nueva pagina principal.

7.1 Personalizar la barra de navegacion

Los contenidos de la barra de navegacion, los cuales aparecen a la izquierda de cada
pagina son determinados por la pagina MediaWiki:Sidebar. Para modificar sus contenidos

se accede por medio de la siguiente direccion:

http://localhost/palwiki/index.php/MediaWiki:Sidebar
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La pagina se debe editar y se deben cambiar sus contenidos por los siguientes elementos

que contienen la estructura de elementos de proceso de la PAL-Wiki.

* biblioteca de documentos

** Niveles de calidad|Niveles de calidad

** http://selcampus.sel.inf.uc3m.es|SelCampus

* vision general

** Conceptos|Conceptos

** Gobierno de la Organizacion Software|Gobierno de la Organizacion Software
** Ciclos e Iteraciones|Ciclos e Iteraciones

** Modelo de Equipo|Modelo de Equipo

** Principios|Principios

** Cultura Organizativa|Cultura Organizativa

* roles

** Coordinador del Equipo|Coordinador del Equipo
** Ingeniero de Software|Ingeniero de Software

** Cliente/Usuario|Cliente/Usuario

* elementos de trabajo

** Defecto|Defecto

** Historia de Usuario[Historia de Usuario

** Requisito de Calidad de Servicio|Requisito de Calidad de Servicio
** Recurso|Recurso

** Prueba de Aceptacion|Pruebas de Aceptacion

** Prueba Unitaria|Prueba Unitaria

** Clase|Clase

** Tarea|Tarea

** Elemento de Integracion AutomaticalElemento de Integracion Automatica
* indice de procesos

** Procesos|Procesos

** Actividades|Actividades

** Roles|Roles

** Elementos de Trabajo|Elementos de Trabajo

** Productos de Trabajo[Productos de trabajo

** Instrucciones Técnicas|Instrucciones Técnicas

* ayuda

** Ayuda|Tutorial

La nueva barra de navegacion se muestra como aparece en la Figura C-13.

@ s E L Pagina Principal

BediaWiki ha sido instalado con éxito,

. Empezando (e

@ e # 100%

Figura C-13. Barra de navegacion de la PAL-Wiki.
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7.2 Importacion del fichero XML

Los contenidos de la PAL-Wiki se incluyen en el fichero palwiki.xml presente en el CD
anexo a esta tesis. Para importar sus contenidos se debe ingresar a la wiki como
administrador y en la barra de navegacion hacer clic en el enlace “Paginas especiales” y
luego en “Importar paginas”. Surgird una pagina de importacion como se muestra en la
Figura C-14. En esta pagina se selecciona el fichero xml a importar haciendo clic en el
botén “Examinar”. Luego, se hace clic en el boton “Subir un archive”. El proceso de

creacion de las paginas a partir del fichero xml puede tardar algunos minutos.

pigine e4peciol

@ S[@L 'mportar paginas

Po favor, £xporta &l S1chivo desds el wiki 68 Ongen uSando 1s haamiants 88 exgortacion, grabelo en tu disco y subslo saui

= @ bisret R -

Figura C-14. Importacion de paginas de la wiki.

Se genera una pagina que resume las paginas importadas (Figura C-15), y al finalizar el

proceso se genera un mensaje informando que la importacion se ha realizado con éxito.

[oep—

@ 5 E L Especialimportar

mgcnands papnan

@ rwet

Figura C-15. Resultados de importacion de paginas a la wiki.
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7.3 Subir los ficheros

Los ficheros de la PAL-Wiki incluidos en la carpeta “Images” en el CD anexo a esta

tesis doctoral deben ser subidos a la PAL-Wiki.

7.4 Cambiar la pagina principal

Por ultimo, se debe asignar una de las paginas importadas como la pagina principal. Por
defecto, MediaWiki busca una pagina con el titulo de Pagina Principal y la muestra
después la instalacion. Esta pagina se puede cambiar alterando los contenidos de la pagina

MediaWiki:Mainpage para que sefiale a un titulo diferente (ver Figura C-16).

@ E E L MediaWikiMainpage

o

Figura C-16. Cambio de pagina principal.

Se debe seleccionar la pestana “Crear”, y editar su contenido, cambiandolo a

“Conceptos” como se observa en la Figura C-17.

=
5 E I Conceplos
e Contenmda |ty

Roles

B g (G Lo e e s e e S
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Procesos y Acthvidades

®

@ et 0

Figura C-17. Pagina principal de la Pal-Wiki.

79



Anexos

ANEXO D - MANUAL DE USUARIO
DE LA PAL-WIKI

Este manual describe las principales funcionalidades que un usuario puede realizar en la

PAL-Wiki.

1. INTERFAZ DE LA PAL-WIKI

Para ingresar como un usuario autorizado a la PAL-Wiki, en la pagina de acceso (Figura
D-1) se deben ingresar los campos “Nombre de usuario” y “Contraseiia”. Luego, pulsar

el boton “Registrarse/Entrar”.

pagina especial

Registrarse/Entrar

Registrarse/Entrar

Figura D-1. Registrarse/Entrar.

Si el usuario es valido, se presentard la pagina inicial de la PAL-Wiki (Figura D-2),

titulada “Conceptos”.

somm 2
@ S E I Conceptos
doman - Expoh - Enpaiol

Contemndo o]

Roles

Procesos y Actividades

Figura D-2. Pagina inicial de la PAL-Wiki.
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Cualquier pagina de la PAL-Wiki tiene tres elementos (Figura D-3):

* En la parte lateral izquierda se encuentra la barra de navegacion, con acceso a las
paginas mas importantes de la PAL-Wiki.

* En la parte superior de la pagina se encuentran las pestafias, con enlaces utiles
para realizar acciones con respecto a la pagina actual.

* En la esquina superior derecha se encuentran los enlaces del usuario, con enlaces
a su pagina de discusion, preferencias, lista de seguimiento, contribuciones, y salir

de la PAL-Wiki.

2 Rool mipagina de discusion  mis preferencias  lista de seguimiento
| pagina d_\SELISIfIH edﬂar | historial borrar trasladar despiNeger vigilar

SEW Conceptes [ i)
.......E....!' Pestafias Enlaces de
usuario

volver & a

7l iomas: + English = Espaiiol
| Barra de navegacion | 9 s

biblioteca de documentos Contenido [ocuttar]

1 Guia de pracesos
1.1 Elementos de Trabajo
vision general 1.2Roles
= Conceptos 1.3 Procesos y Actividades
= Gaobierno dela 1.4 Productos de Trabajo
Organizacion
Software

= Niveles de calidad
= SelCampus

Guia de procesos

= Ciclos e lteraciones

= Modelo de Equipo B
« Principios Esta guia de procesos proporciona el conocimiento necesario para llevar a cabo de manera eficaz y eficiente el grug

= Cultura Organizatva ingenieria que conforman el Proceso Software para el desarrollo agil

Figura D-3. Registrarse/Entrar.

1.1 La barra de navegacion

La barra de navegacion tiene las siguientes secciones:

* Biblioteca de documentos: Para acceder al repositorio de proyectos.

* Vision general: Introduccion a la PAL-Wiki acerca del proceso software.

* Roles: Lista de roles definidos para realizar los diferentes procesos y actividades.

* Elementos de trabajo: Lista de los diferentes items de trabajo que se tienen que
crear, modificar y gestionar para la gestion del proceso.

 Indice de procesos: Con los diferentes elementos que configuran la guia de
procesos como procesos, actividades y productos de trabajo.

* Ayuda: Tutorial sobre el uso y manejo de la PAL-Wiki.

* Buscar: Motor de busqueda de la PAL-Wiki.

e Herramientas: Lista de herramientas como consulta de cambios recientes, subir

archivos, paginas especiales, etc.
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1.2 Pestaiias

En la parte superior, se encuentran las pestanas (Figura D-4):

pagina discusian editar historial baorrar trasladar desproteger vigilar wolver a actualizar

Figura D-4. Pestafias superiores de la PAL-Wiki.

* Pagina: Permite ver el articulo o pagina de la PAL-Wiki.

* Discusion: Permite ir a la pagina de discusion del articulo.

* Editar: Permite modificar la pagina que actualmente se esta viendo.

* Editar con formulario: Permite modificar la pagina utilizando un formulario.

* Historial: Permite ver el historial de modificaciones de la pagina.

* Trasladar: Permite cambiar de nombre al articulo, dejando una redireccion al
nuevo nombre en el antiguo.

* Proteger o desproteger: Para prevenir o aceptar la ediciébn por usuarios no
autorizados.

* Vigilar o dejar de vigilar: Permite afadir o quitar un articulo de la lista de
seguimiento.

* Volver a actualizar: Actualiza los contenidos de la pagina.

1.3 Enlaces del usuario

En la parte superior, se encuentran los siguientes enlaces de usuario (Figura D-5):

| 2 Root mipagina de discusién  mis preferencias  lista de seguimiento  mis confribuciones  salir |

Figura D-5. Enlaces del usuario

* Nombre de usuario: Enlaza con la pagina de usuario.

* Mi pagina de discusion: Pagina de discusion propia de cada usuario.

* Preferencias: Pagina de configuracion de las preferencias de usuario.

* Lista de seguimiento: Permite ver las ultimas ediciones de los articulos que se
han marcado para vigilar.

e Mis contribuciones: Muestra una lista de las contribuciones del usuario,
ordenadas por fecha.

e Salir: Permite salir de la cuenta de usuario.
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2. ADQUISICION DEL CONOCIMIENTO

2.1 Creacion de formularios

1. Ingresar a la PAL-Wiki como administrador.

2. Para crear un formulario se deben crear primero un conjunto de plantillas que
contienen los campos del formulario. Para crear las plantillas se debe acceder a la pagina
Special:Plantillas (por ejemplo, http://localhost/wiki/index.php/Special:Plantillas) y hacer

clic en “Crear una plantilla” (Figura D-6).

plgna espacial
Plantillas

OsBe
Las siguientes plantillas existen en el wiki

Figura D-6. Pagina de plantillas.
3. Ingresar los siguientes datos para la plantilla a crear (Figura D-7):

* Nombre de la plantilla: El nombre de la plantilla que contiene varios campos.

* Categoria: Categoria a la que pertenece la plantillas. Es opcional.
Para cada campo a definir se deben ingresar los siguientes datos:

* Nombre del campo: Nombre del campo de la plantilla, se utiliza para referenciar
el valor ingresado por el usuario.

* Mostrar etiqueta: La etiqueta que se mostrard al usuario.

* Propiedad semantica: Dejar en blanco, ya que la PAL-Wiki no trabaja con

propiedades semanticas.

Se pueden agregar mas campos a la plantilla, pulsando el boton “Agregar campo”.
Cuando se termine de definir todos los campos de la plantilla, pulsar el boton “Grabar la

pagina”. De esta forma se pueden crear todos los campos de un formulario.
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pégns especisl

Crear una plantilla

dea Plamila.

Seingresa el nombre
— dela piantilla

Mastrar stioeta’ Vis: Progietad samantica

1] e campa pusde sopurtar s i Shylorss sepmaos por comas ‘

Se ingresa el nombre
del campo

Seingresa la
etiqueta del campo

Para ingresar mas
campos en ia plantila

Figura D-7. Crear una plantilla.

4. Ingresar a la pagina “Special:Forms” (Figura D-8) y hacer clic en el enlace de “Crear
un formulario”.

pagina espocial

@ S[@ Formularios

Enlace para crear un
formulario

Vae (50 pravias) (50 siguientas) (20 | 50 | 100 | 250 | 500)

Figura D-8. Formularios.

5. Ingresar el nombre del formulario a crear y luego agregar las diferentes plantillas que
conformarén el formulario (Figura D-9). Las plantillas se deben agregar una por una en el

orden en que se vayan seleccionando. Para ello, en la lista desplegable se selecciona una
plantilla y se pulsa el boton “Agregar”.

& Root mi paging de discusidn  mis preferencias sia de seguimientd  mis contribuciones
pagina especial
S|[@I Crear un formulariq 'dresare! nombre
del formulario
239>
Nombre del Formulario {la convegaitfesTombrar el formulario despuss de que la plantilla principal se rellena)
Proceso

biblioteca de documentos -

Agregar plantilla | Vision general v
= Niveles de calidad Seleccionar plantilla
= SelCampus

visién general (Debe agregar al menos una plantilla a esta formulano antes de guardario )
Conceptos

no de la
ganizacién
Sofware

= Ciclos e fieraciones
= Modelo de Equipa
= Princip

Crear una plantila

= Cultura Organizativa

Figura D-9. Registrarse/Entrar.
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6. Ingresar la etiqueta de la plantilla (Figura D-10). En el ejemplo, la vision general es un
campo Unico, asi que no es necesario que tenga una etiqueta que agrupe sus elementos. Por
esta razon, la casilla de chequeo “Permitir multiples instancias de esta plantilla” no se
selecciona. Para cada campo de la plantilla agregada, se ingresa su etiqueta y tipo de
entrada. En el ejemplo, por defecto se muestra el tipo de entrada text. La vision general es
un campo de texto mucho mas amplio y se debe seleccionar textarea. Se puede eliminar
una plantilla agregada, pulsando el boton “Sacar plantilla”. Se pueden agregar mas

plantilla, antes o después de la actual, por medio del boton “Agregar”. Por ultimo, el

formulario se crea pulsando el boton “Grabar la pagina”.

pagina especial

S[@L Crear un formulario

para permitic ...,

asilla de chaguegiarive del Fomutano (12 comvencidn es nombrar i formulario después de que fa plantila principal se reflena)

Ingresar ia etiqueta

\ Plantilla: 'Visién general’

tiqueta de la plantilla (opcional)

Campo: 'Vision general’

Etiqueta dal Formulana

Vis: eneral Tipo de entrada 1ex (por defec
L Obligado L1 Ocutto [ Restangido (soidySbagos sysep pusden modificario)
[ Sacacplantila | Etiqueta del campo
del

de la plantilla

] Pemitit mitiples (o ninguna) instancias d ests plantils en la pigina creads

10) v
i Tipo de campo |

Agregar plantilla | Actiidades

] Plantita anterior. /Al final ~| [Agegar)
Paraagregar mas
plantilias

Figura D-10. Crear un formulario.

7. El formulario creado se agrega a la lista de formularios de la wiki.

2.2 Definicion de roles

1. Ingresar a la PAL-Wiki como administrador.

2. Acceder a la pagina Special:Forms (Figura D-11) que contiene un conjunto de

formularios y hacer clic en “Formulario Rol”.

pégina especiel

@ sEL Formularios

——

Enlace para definir un rol a
partir de su formulario

Figura D-11. Enlace a formulario de definicion de roles.
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3. Ingresar el nombre del rol en la caja de texto y pulsar el boton “Agregar o Editar”
(Figura D-12).

formulario || discusién edita

@ S E L Formulario:Formulario Rol

Este es el formulario Formulario Rol. Para agregar una pégina con este formulario, ingresar el nombre de I3 pagina & continuacién; si la
pégina con ese nombre ya existe, usted serd enviado al formulario para editar esa pagina

ingeniera dg Software @r@% Pulsar botén para definir el rol

Ingresar el nombre del rol

bibliateca de documentos
lidad

= Modelo de Eq

Figura D-12. Creacion de la pagina de rol.

4. Ingresar en los campos correspondientes el nombre y descripcion del rol a definir

(Figura D-13). Luego, pulsar el boton “Guardar la pagina”.

P sspeciel
@ sEL Editar Formulario Rol: Ingeniero de Software

Ingresar el nombre del rol

Nombra: ingenie

Descripcio

biblioteca de documentos

dad

Texto libre:

Ingresar la descripcién del rol

Resumen
[ Esta es una edicion menor [ Vigilar esta pagina

Grab: ina | [ Mastiac prewsuaizacion | [ Mostrar cambios | Canceiar

Pulsar boton para definir el rol

Figura D-13. Formulario de definicion de roles.

5. Se genera la pagina de definicion del rol (Figura D-14).

S Rool | mipgina de discusin  mis prelersndias
pagina || discusion editar | [ historial | | bo

s E L | Ingeniero de Software

\diomas. + English « Espafiol

borrar | | wasladar | | proteger vigitar

£l Ingeniero de Software tiene came objetio principal implementar a aplicacion segin lo especificado dentro del marca de tiempo previst
encarga de especificar las caracteristicas del disefio fisico, calcular el tiempo y lus trabajos necesanos para completar cada una de efias|
DiDI0te e documentos

generar o supenisar Ia implementacién de las mismas, preparar el producto para implementacion y proporcionar toda su expenencia en
materia da tecnologia al squipa

Categoria: Roles

Figura D-14. Rol definido.

2.3 Definicion de procesos

1. Ingresar a la PAL-Wiki como administrador.
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2. Acceder a la pagina Special:Forms (Figura D-15) que contiene un conjunto de

formularios y hacer clic en el enlace “Formulario Proceso”.

piging especial

@ 3 E L Formularios

93) (20 | 501 100 | 250 | 500)
Enlace para definir un procesoa
partir de su formulario

Figura D-15. Enlace a formulario de procesos.

3. Ingresar el nombre del proceso y pulsar el boton “Agregar o editar” (Figura D-16).

2 Root mipagina de discusion mis preferencias
formulario | | discusién ediar || histeal || bonar || Wasladar || proteges vgia

@ S[@ Formulario:Formulario Proceso

Este s el formularo Formulano Procese” Para agregar una pagina con este formulario, ingresar el nombre de la pagina a continuacion

pégina con ese nombre ya existe, usted serd enviado al formulano para aditar esa pagina

Pulsar el boton para definir el

menlos

Gestion de Historias de Usuar:

ijj o o proceso
Ingresar el nombre del proceso

Figura D-16. Creacion de la pagina de proceso.

4. Ingresar los campos del formulario de procesos: Vision general, Roles participantes,
Criterios de entrada, Cuando, Actividades, Criterios de salida, Elementos de trabajo,
Productos de trabajo, Transparencias, Videos, Ejemplos (Figura D-17). Se pueden agregar
varios elementos del formulario pulsando el botén “Agregar otro”. Se pueden eliminar
elementos del formulario pulsando el boton “Sacar”. Al finalizar la definicion de los

campos, pulsar el boton “Grabar la pagina” en la parte final del formulario.

O S[@N Editar Fomulario Proceso: Gestidn de Historias de Usuario

rmwr
T

e

e

@ s

Figura D-17. Formulario de definicion de procesos.
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5. Se genera la pagina del proceso definido (Figura D-18).

@ s@EL Gestion de Historias de Usuario

iomas. |+ Enghsh « Espafil

Visin general

Roles participantes

@ ot Y

Figura D-18. Proceso definido.

2.4 Definicion de actividades

1. Ingresar a la PAL-Wiki como administrador.

2. Acceder a la pagina Special:Forms (Figura D-19) que contiene un conjunto de

formularios y hacer clic en el enlace “Formulario Actividad”.

Diging especial

@ S[@L Formularios

ar un foern

Los siguientes formulanios existen en el wiki

biblioteca de documentos

Enlace para definir una actividad a
partir de su formulario

Figura D-19. Enlace a formulario de actividades.

3. Ingresar el nombre de la actividad y pulsar el boton “Agregar o editar” (Figura D-

20).

2 Root i pagina de discusion  mi s lista de seguimiento mis contribuciones
formulario discusion editar || historial bomar || trasiadar vigilar | | volver 3 aclualizar
S@EL Formulario:Formulario Actividad

Este es el formulario Formulario Actividad Para agragar una pagina con este formulario, ingresar el nombre da |a pagina 2 continuacion
pégina con ese nombre ya existe, usted serd enviado al formulario para editar esa pagina

biblioteca de documentos —— Pulsarel boton para
d o editar A 2y

» Hiveles de calidad < Lagregero etz | definir la actividad

» SelCampus

visitn general

= Conceptos | " bre de Ia actividad

J e A ngresar el nombre de la activida

Figura D-20. Creacion de la pagina de actividad.
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4. Ingresar los campos del formulario de actividades (Figura D-21): Vision general,
Roles participantes, Criterios de entrada, Cuando, Tareas, Criterios de salida, Elementos de
trabajo, Productos de trabajo, Transparencias, Videos, y Ejemplos. Se pueden agregar
varios elementos del formulario pulsando el botén “Agregar otro”. Se pueden eliminar
elementos del formulario pulsando el botén “Sacar”. Al finalizar la definicién de los

campos, pulsar el boton “Grabar la pagina” en la parte final del formulario.

ificacion de necesidades

@ §EI Editar Formular
e

@ e

Figura D-21. Formulario de definicion de actividades.

5. Se genera la pagina de la actividad definida (Figura D-22).

@ s E L Identificacion de necesidades
| i s B

@ o

Figura D-22. Registrarse/Entrar.

2.5 Definicion de elementos de trabajo

1. Ingresar a la PAL-Wiki como administrador.

2. Acceder a la pagina Special:Forms (Figura D-23) que contiene un conjunto de

formularios y hacer clic en el enlace “Formulario Actividad”.
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pagina especial

Formularios

Los siguentes farmulancs existen en # wik

Abajo 5

~— |
! Enlace para definir una elemento
de trabajo a partir de su formulario

Figura D-23. Enlace a formulario de elemento de trabajo.

3. Ingresar el nombre del elemento de trabajo y pulsar el boton “Agregar o editar”

(Figura D-24).

2 Rool _mi pagina de discusion mis preferencias  liste mis contribuclones

13 actualizar

formuiario | | discusién editar || historial | | bomar || wasiadar | | proteger

s@L Formulario:Formulario Elemento Trabajo

Este s el formulario Formulario Elementa Trabajo”. Para agregar una pagina con este formulario, ingresar el nombre de la pagina a
continuacién; si la pagina con ese nombre ya existe, usted serd emiada al formulario para editar esa pagina

bibliotaca de documentos W Pulsarel boton para definir
Historia de Usuario regar o editar

= Niveles ds calidad L oareg el de trabajo

= SelCampus

sision general

I Ingresar el nombre del elemento de trabajo I

Software

Figura D-24. Creacion de pagina de elemento de trabajo.

4. Ingresar los campos del formulario de actividades (Figura D-25). En la pestafia
“Vision general” se ingresa el campo Vision general del elemento de trabajo; en la pestafia
“Estados” se ingresa el fichero que contiene el diagrama de estados del elemento de trabajo
e informacion de cada estado (con su nombre, descripcion, y transiciones); y en la pestafia
“Campos” se ingresa cada campo (con su nombre y descripcion). Se pueden agregar varios
elementos del formulario pulsando el boton “Agregar otro”. Se pueden eliminar elementos
del formulario pulsando el botoén “Sacar”. Al finalizar la definicion de los campos, pulsar

el boton “Grabar la pagina” en la parte final del formulario.

pigna [ @ bl £t B

E3 E L Editar Formulario Elemento Trabajo: Historia de Usuario

m Fiisdon  Campos | Actsadaies | Processs

Figura D-25. Formulario de definicion de elementos de trabajo.
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5. Se genera la pagina del elemento de trabajo definido (Figura D-26).

pa'gina discusién editar con formularic editar histonal borrar trasladar proteger vigilar volver a actualizar [
Historia de Usuario

Idiomas + English « Espafiol

Estados Campos Actividades Procesos

Una Historia de Usuario es una representacidn de un requisito de software escrito en una o dos frases utilizando el lenguaje comin del
usuario. Las historias de usuario son utilizadas en las metodologias de desarollo agiles para la especificacion de requisitas (acompaiiadas
de pruebas de aceptacidn) Gada historia de usuario debe ser limitada y deberia podarse escribir sobre una nota adhesiva pequeiia

Categoria: Elementos de trabajo

Figura D-26. Elemento de trabajo definido.

3. ORGANIZACION DEL CONOCIMIENTO

3.1 Asignar cada pagina a categoria

1. Hacer clic en la pestana “Editar con formulario” de una determinada pagina (Figura

D-27).

pagina discusian L editar con formulario | | editar || historial | | borrar || trasladar | | desproteger

Gestion de Historias de Usuario

Figura D-27. Registrarse/Entrar.

2. Agregar la categoria a la que pertenece la pagina en el area de texto “Texto libre”
ubicada en la parte inferior del formulario (Figura D-28) con el formato
[[Category:Nombre de la Categoria]]. Las categorias definidas en la PAL-Wiki son:
Procesos, Actividades, Ejemplos de usuarios, Elementos de trabajo, Roles y Vision

General. Luego, pulsar el boton “Grabar la pagina”.

Asignar categoria e
ala pagina

Texto libre:

Resumen:

[0 Esta es una edicién menor [ Vigilar esta pagina

| Grabar la pagina | [ Mostrar | [LMostrar cambios | Cancela

Figura D-28. Asignar categoria a una pagina.

3. En la parte inferior de la pagina se presenta la categoria asignada (Figura D-29).

Discusion - Lecciones aprendidas

Discusion - Gestidn de Historias de Usuario

ICategnrl'a: Procesos I

Figura D-29. Categoria asignada.
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3.2 Asignar procesos y actividades a elementos de trabajo

1. Hacer clic en la pestafia “Editar con formulario” de un elemento de trabajo (Figura

D-30).

pagina discusion editar historial borrar trasladar proteger vigilar volver g actualizar

editar con formularie

Historia de Usuario

Pulsar pestafia “Editar
conformulario”

Idiomas: * English » Espafiol

Estados Campos Actividades Procesos

Una Historia de Usuario es una representacion de un requisito de software escrito en una o dos frases utilizando el lenguaje comun del
usuario. Las historias de usuario san utilizadas en las metodolagias de desarollo agiles para la especificacién de requisitos (acompafiadas
de pruebas de aceptacidn) Cada historia de usuario debe ser limitada y deberia poderse escribir sobre una nota adhesiva pequefia.

Categoria: Elementos de trabajo

Figura D-30. Enlace para editar elemento de trabajo con formulario.

1. Hacer clic en la pestafia “Actividades” (Figura D-31).

pagina | | discusion editar con formularic | editar | | historial | | borrar | | irasiadar | proteger wigitar | | volver 3 aclualizar|

Editar Formulario Elemento Trabajo: Historia de Usuario

Estadon Camposl Actvidades | Proceses

Vision general: Uns &
es

Pulsar pestaiia
“Actividades”

"b. d:
Spx; padding-lefs:

[User scory|English]] * [[ |Espafiol] ] </td>

Raesumen:

[C] Esta es una edicion menor [] Vigilar esta pagina

; Grabar la pagina ] ‘ Mostrar prev: d H Idostrar cambios ] Cancelar

Figura D-31. Formulario de elemento de trabajo.
2. Definir las actividades del elemento de trabajo (Figura D-32). En el formulario,
ingresar los datos de cada “Estado” junto con su listado asociado de “Actividades”. Luego,

pulsar el boton “Grabar la pagina”.

pagina discusion editar con formulario | editar | | historial | [ bomrar | | trasiadar || proteger vigilar | | volver a acualizar
Editar Formulario Elemento Trabajo: Historia de Usuario

Vision general | Estados | Campos | [ETSUTLEREE] Procesos

Acdadts Ingresar nombre de un estado
del elemento de trabajo
Estado: En Definicidn
Coordin 1 Equipo

Ingresarlas actividades
asociadas a ese estado

Imagen:Rol.gat

Actividades:

~

Sacar

Estado: Activa

Actividades: [[Inagen:Rol.gif]] [[Coordinador del Equipol]

[{Estimacién de historias]] ~

Sacar

Figura D-32. Asignacion de actividades a un elemento de trabajo.
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3. Hacer clic en la pestafia “Procesos” (Figura D-33).

pagina | | discusion editar con formutario | editar | | historial | | borrar | | trasladar || proteger Wgilar | | volver a actualizar

Editar Formulario Elemento Trabajo: Historia de Usuario

e | [ | i
Usui

Vision general: (U

Resumen

[ Esta es una edicion menor [ Vigilar esta pagina

|_Grabar ja pagina | [ Mostrar 60| [_Mostrar cambios | Cancelar

Figura D-33. Asignacion de procesos a un elemento de trabajo.

5. Definir los procesos del elemento de trabajo (Figura D-34). En el formulario, ingresar
los datos de cada “Proceso” asociado al elemento de trabajo y los “Reoles y Actividades”

relacionados. Luego, pulsar el boton “Grabar la pagina”.

pagina | | discusion editar con formulario | | editar | | fistorial | | borar | | trasiadar | | proteger vigilar | | volvera aciuaiiza

Editar Formulario Elemento Trabajo: Historia de Usuario

Visin general | Estados  Campos | Acliidades

——— | Ingresarel nombre de un
proceso relacionado con el
elemento de trabajo
Proceso; Gestion de Historias de Usua
=0 s e Ingresar los nombres de los | |
A:ﬁ idy i HE Bas roles y actividades del proceso
vidades: relacionados

[ Sacar |
Proceso:
Rolesy .
Actividades: 2

acién de responsabilidades -

Sacar

Figura D-34. Asignacion de procesos a un elemento de trabajo.

4. DISTRIBUCION DEL CONOCIMIENTO
4.1 Navegacion de la PAL-Wiki

1. La navegacion de la PAL-Wiki se realiza principalmente a través de la barra de
navegacion localizada en la parte izquierda (Figura D-35). Los principales elementos son la

vision general, los roles, los elementos de trabajo y el indice de procesos.
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Introduccion a la PAL-Wiki acerca del proceso
software presentando conceptos, el goblernc de la
organizacion, ciclos e iteraciones, modelo de

equipo, principios y cultura organizativa
Lista de roles definidos para realizar los
diferentes procesosy actividades.

Lista de los diferentes items de trabajo
que se tienen que crear, modificar y
estionar para la gestion del proceso.

L__——' Conforma los diferentes elementos de proceso que
g la guia de pi como
actividades y productos de trabajo.

Figura D-35. Barra de navegacion.

2. Hacer clic en el enlace “Procesos” ubicado en el “Indice de procesos” de la barra de

navegacion para acceder al conjunto de procesos definidos en la PAL-Wiki (Figura D-36).

Conjunto de procesos agiles
definidos en la PAL-Wiki

jdas que fuyen de forma conjunta y ligica, y estdn a manudo asociados con un rol concrato

Figura D-36. Procesos de la PAL-Wiki.

3. Seleccionar un proceso para consultar sus contenidos y activos asociados. Se genera
una pagina con los contenidos del proceso. Por defecto los contenidos se encuentran en
espafiol, pero pueden consultarse en inglés, seleccionando el enlace “English” en la parte
superior de la pagina. Los procesos tienen una tabla de Contenido para un acceso rapido a
dichos contenidos. Después de dicha tabla aparecen los contenidos del proceso (Figura D-

37).
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4. Si la pagina contiene transparencias, se pueden consultar con la barra de control

R Ront i gpna O Sacanan s ore

g

©@s@ ceston

de Historias de Usuario

Espafiol

Tablade
contenido

Vision general

Roles participantes

Figura D-37. Contenidos de un proceso.

localizada en la parte inferior de cada presentacion (Figura D-38).

5. La navegacion en los elementos de trabajo se realiza a través de pestaias para que sus

contenidos estén mejor organizados debido a que son bastante extensos (Figura D-39).

Transparencias

S e S Transparencias de aprendizaje
del proceso

I sEL
Aplicacion de la téghicd de las historiaS de
usuario en la planifigacion de una iteracion

Controlde la presentacion

ispring « 1w T 003 iooat | M I =

Figura D-38. Presentacion de transparencias.

biblicteca de documentos Vis Campos = Actiidades | Procesos

2 Root mi pagina de discusidn
pagina | | discusién ‘aditar con formuiano | | edtar | | fistona

@9_.@_!‘ Historia de Usuario

Idiomas -+ English - Espafiol Pestanas inactivas
Er :

Figura D-39. Pestafias en paginas de elementos de trabajo.
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4.2 Busqueda de activos en la PAL-Wiki

1. Si los activos no se encuentran navegando en la estructura de la PAL-Wiki, se puede
utilizar el motor de busqueda (Figura D-40) ubicado en la parte inferior de la barra de
navegacion, con la etiqueta “buscar”. Se debe ingresar el texto de busqueda en el campo de
texto y pulsar el botoén “Ir” para ir a la pagina con el titulo exacto buscado o “Buscar” para

buscar ese texto en las paginas de la PAL-Wiki.

buscar

estimacidn

(i) [uscar]

Figura D-40. Motor de busqueda.

2. El motor de busqueda genera un conjunto de resultados organizados por coincidencias
del texto de busqueda con titulos de péaginas y por texto en los contenidos de las paginas

(Figura D-41).

@ SE | H] Resultados de la busqueda

Figura D-41. Resultados de busqueda.

5. UTILIZACION DEL CONOCIMIENTO
5.1 Instanciar activo de proceso

1. Encontrar el activo para la realizacion de una tarea o actividad especifica. Por ejemplo,
durante la gestion de historias de usuario, se requiere una plantilla para priorizar las
historias de usuario. La pagina de la PAL-Wiki que contiene conocimiento sobre la
priorizacion se encuentra por medio de la navegacion o busqueda. Una vez encontrada la

pagina, en este caso Priorizacion de Historias, se hace clic en el enlace que contiene la
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plantilla. En el apartado Productos de trabajo, se hace clic en el enlace Lista de Historia

de Usuarios (Figura D-42).

Ver también

Elementos de trabajo
ona de Usuans

Productos de trabajo

Transparencias Se selecciona el active a
instanciar

Videos
Ejemplos

waciin de hetona

Discusidn - Lecciones aprendidas.

st - Prsnzacion do histonas

Figura D-42. Consulta de una activo.

2. Pulsar el boton “Save” para guardar el fichero que contiene la plantilla seleccionada. Se

debe indicar la ruta donde se guardara el fichero (Figura D-43).

Ver también

Elementos de trabajo

Do you want to open or save this file?

= Histaria de Usuario

@ MName: Lista_de_Historias_de_Usuario.xls
il Type: Microsoft Office Excel 97-2003 Workshest, 28,0KB
Productos de trabajo From:  wikisel.selinf.ucam.es

Open H Save ] I LCancel I

: &lways ask before opening this type of file
Transparencias

Videos 3 1 “while files from the Intemnet can be useful, some files can potentially
Ig/ harm pour computer. |f you do not trugt the source, do not open or
save this file. What's the risk?

Ejemplos

Ejemplos de priorizacidn de histerias

Figura D-43. Descarga de un activo.

3. Abrir el fichero descargado (Figura D-44). En este caso, el fichero es una hoja

electronica con los datos de priorizacion de historias de usuario.

Pikodnd | Torvahe || Esbais

[~ it

Figura D-44. Contenidos del activo de proceso.
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4. Modificar y guardar la plantilla de acuerdo a las instrucciones dadas en la pagina de la
actividad especifica (Figura D-45).

“ - ’ ¢

o, WNEa A EERER G BN e e Posne s | by

| oo vt g™ 1

U T WG HUAD HADe WADS MO . e
T IS

Figura D-45. Instanciacién del activo de proceso.

5.2 Publicar instancia de activo de proceso

1. Cambiar el nombre del fichero que tiene la instancia de activo creada.

2. Ingresar a la PAL-Wiki y hacer clic en el enlace “Subir archivo” en el apartado de

“Herramientas” ubicado en la parte inferior de la barra de navegacion (Figura D-46).

herramientas Enlace para subir un

= Loque enlaza aqui fichero

= Cambios
relacionados E=

= Paginas especiales

= Versidn para
imprirnir

= Enlace permanente

= Explorar
propiedades

Figura D-46. Enlace para subir un fichero.

3. En la pagina “Subir archive”, hacer clic en el boton “Examinar” para seleccionar el
fichero que contiene el ejemplo de activo a publicar. En la caja de texto “Nombre del

archivo de destino”, ingresar el nombre como serd almacenado en la wiki. Luego, pulsar
en el boton “Subir el archivo” (Figura D-47).
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—p—

Subir archivo

Seieccionar el fichero que
tiene el ejemplo de activo

(e,

docx. e, pot, pet. e, sl . 2
Ingresar nombre como serd
referenciadoen la wiki
‘Anadir una descripcion del
fichero

Pulsar boton para suble
fichera

Figura D-47. Formulario para subir un fichero.

4. Acceder a la pagina del proceso o actividad de la PAL-Wiki que va a contener el
ejemplo a publicar. Para este caso, la pagina es Priorizacion de historias, y hacer clic en el

enlace “Ejemplo de priorizacion de historias™ en el apartado “Ejemplos” (Figura D-48).

Productos de trabajo

= Lista de Historias de Usuano

Transparencias Hacer clic en
enlace para
Videos publicar un
ejemplo
Ejemplos

Discusion - Leccicnes aprendidas

Discusion - Priorizacidn de historias

Figura D-48. Enlace a ejemplos de activos.

5. Hacer clic en la pestaiia “Editar con formulario” para acceder al formulario que

permite publicar el ejemplo de activo creado (Figura D-49).

pégina || discusidn

SEBL Eiemplos de priorizacioTrte-hj

ferencia
Rte-historias
Para agregar un ejemplo
utilizando un formulario

Figura D-49. Enlace para publicar una instancia de activo.

Categora: Ejemplos de usuarios

6. Hacer clic en el boton “Agregar otro” para publicar el ejemplo de activo de proceso

(Figura D-50).
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Figura D-50. Formulario de publicacion de instancias de activos.

7. Ingresar los datos del formulario de publicacion de ejemplos (Figura D-51). En el
campo “Nombre del ejemplo”, ingresar el nombre del ejemplo y en “Nombre del

fichero”, ingresar el nombre del fichero que contiene el ejemplo que previamente fue

subido a la wiki.

2 Root i
pogina || discusign editar con formuanio | | edtar ||

r | [ proteger

Editar Formulario Ejemplo Usuario: Ejemplos de priorizacion de historias

i o———" Boton para agregar un ejempio de

Texto libr

s una edicién menor T Vigiar esta pégina

[_Grabar la pagina | [ Mostra: prewsuaiizacicn | [_Mastrar cambias

pigina || discusién editar con formuano | | edtar torial | | bomar | [ wrasiadar | | protege

@ sEL Editar Formulario Ejemplo Usuario: Ejemplos de priorizacion de historias

historias Nombre del enlace al fichero

n de histars
ey Nombre del fichero almacenado
| Aucegarate | en la wiki

Texto il

a o3 uni edicién menar £ Vigiar asta pgina

Grabar Ia pagina | [ Mostiar

(LMssiac cambios, ] Cancaias

abementss de Fabaio

Figura D-51. Datos de la instancia de activo.

5.3 Reuso de activo de proceso

1. Acceder a una pagina de la PAL-Wiki y hacer clic en el enlace “Ejemplos” (Figura D-

52).

pigina | | oiscusion ‘aditar con

@ s E L Disefio

\diomas: '« Engéish « Espaiiol

Enlace para consultar
ejemplos de una

actividad o proceso

Visién general

Figura D-52. Enlace para consultar ejemplos de activos.
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2. En el apartado de “Ejemplos”, hacer clic en el enlace de ejemplos especificos acerca de

ese proceso o actividad (Figura D-53).

Ejemplos Enlace para
consultarlos
ejemplos de la

actividad “Disefio”

Ejemplos de disefios

Discusién - Lecciones aprendidas

Discusidn - Disefio

Figura D-53. Enlace para ejemplos de activos.

3. Hacer clic en el ejemplo especifico a descargar (Figura D-54). El fichero descargado es

reutilizado para realizar alguna actividad durante el proceso software.

péging

Ejemplos de disefios

sobre tarjetas CRC

‘Ventana para descargar
el fichero que contiene
elejemplo

Do you want to open ar save this file?

Cl ] MName: Tarjetas_CRC.xk

Type: Microsoft Office Excal 97-2003 Worksheet, 21,068
From wikisel seLintucm.es

| rvem | -

[ Ay ack bofore cpenng the type of e

el sore He: can polentisly
at the souce, do not cpen or

Figura D-54. Descarga de del activo para reuso.

5.4 Consultar ayuda de la PAL-Wiki

1. Hacer clic en el enlace “Tutorial” del apartado “Ayuda” en la parte inferior de la barra

de navegacion (Figura D-55).

ayuda -

» Tilirial s Acceso al tutorial de
la wiki

buscar

(1] [(Buscar |

Figura D-55. Enlace para consultar la ayuda de la wiki.

2. Consultar los diferentes contenidos de la ayuda que estan estructurados en las pestaiias
de la pagina (Figura D-56). Se puede consultar informacion sobre la edicion de paginas
(“Edicion”), dar formato a las paginas (“Formato”), creaciéon de enlaces (“Enlaces”),

participacion en discusiones (“Discusiones”) y subida de ejemplos (“Subir ejemplos™).
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pagina

aiscusir
@sBE Aue
Edicion | Fommato Enlaces Discusiones Subir sjemplos l

—— ]

biblioteca de documentos | | | Bienvenido al Tutorial de la Wiki!

= Hivelas de calidad :

hpienictiony En las siguientes paginas se describen los principales elementos de la Wiki Secciones de la
s ayuda de la wiki

= Edicidn de paginas
» Formato de las paginas

» Enlaces intemas y extemos
= Drscusiones

Solaments &5 un tutorial y no un extenso manual

zatia

Figura D-56. Pagina de ayuda de la PAL-Wiki.

6. PRESERVACION DEL CONOCIMIENTO
6.1 Edicion de activo de proceso software

1. La edicidén se puede realizar de dos formas (Figura D-57). Haciendo clic en la pestaia
“Editar con formulario” en la pagina de un proceso o actividad de la PAL-Wiki o en la
pestafia “Editar”. Se recomienda utilizar la primera opcién porque el uso de formularios

permite una edicion mas estructurada y sin utilizar el lenguaje de marcacion de la wiki.

Pagpng dis cumion
3 E L Flanificacion
Komas: « Enghan - Espaiicl
Edicion de contenidos Edicién de contenidos
e e o pormedio de con lenguaje de
olaliiaca te. donumenD formularios marcacién de la wiki
r 2ad Combenido [seutar]

visidn ganarsl

Figura D-57. Enlaces edicion de paginas.

2. Modificar los contenidos de los campos correspondientes del formulario (Figura D-58).

@ §@ Editar Formulario Proceso: Planificacion

Seagregan o elminan
elemantos del
formulario

Figura D-58. Formulario de edicion.
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3. Pulsar el boton “Grabar la pagina” para efectuar los cambios realizados (Figura D-

59). Se puede pulsar el boton “Mestrar pre-visualizacion” para observar como se veria la

pagina sin haberlo grabado.

Texto libre:

Pulsar boton para |*
guardar los s
cambios realizados

Pulsarenlace para
anularcambios
realizados

Pulsar boton para
vercambios antes
de guardarios

Resumen

Esta o5 una edicién menor [ Vigilar esta pgina

Grabar la pagina, | | Mostrar previsualizaci

Figura D-59. Finalizacion de la edicion.
6.2 Retiro de activo de proceso
1. El retiro de activos puede realizarse de varis formas. Si el activo se refiere a una pagina
especifica de la PAL-Wiki, se debe ingresar como administrador y hacer clic en la pestafia

“borrar” ubicada en la parte superior de la pagina (Figura D-60).

pagina || discusion editar con fc

@ S[E@IL Celebrar reunion de planificacién

Idiomas: « Englsh - Espafiol

Pulsaren pestana para
eliminar la pagina

Contenido focullar]

Figura D-60. Enlace para retiro de activos.

2. Seleccionar de la lista el “Motivo de borrado” de la pagina. Los motivos pueden ser:
A peticion del autor, Violacion del copyright, vandalismo u otra razén. Pulsar el boton

“Borrar esta pagina” para confirmar la accion (Figura D-61).

2 Rool mipagina de discusion  mis preferencias  ists de s
formulario | [ editar | [ historial || borar | [ trasiada:

pagna | dscusidn | | editar con
Borrar "Celebrar reunién de planificacion”

un historial: Historial
asi coma todo su historial, de Ia base de datos. Por favor, confirma que realme

e lo estis
Seleccionar motivo del retiro I

Atencidn: La pagina que estd a punto de borrar ti

Estés a punto de borrar una pagina en forma pen
quisres haces eso, que entiendes las consecusnc

Mativo del borrada Otra razén
> <tr valign="top"

Otra razon era “<table width="100%" border="1

Pulsarbotén para
confirmar eliminacién

do e {[TiularProx
o de una reunidn sobre

% 0
n de pla
AN
| Historial de la pagina

Figura D-61. Pagina de borrado de pagina.
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3. Se genera una pagina con la confirmacion de la pagina que ha sido retirada (Figura D-

62). Se puede consular el “Registro de borrados”, para consultar las paginas retiradas y
restauradas de la PAL-Wiki.

2 Rool  mi pagina de ¢
restaurar 12 ediciones

pagina discusion crear
(3 B L Accion realizada

“Celebrar reunidn de planificacidn” ha sido borrado. Viéasd re

& borrados fara un registro de os borrados recientes

Consultar registro de elementos
borrados de la PAL-Wiki

Figura D-62. Confirmacion de borrado de pagina.

Volver a Conceptos
biblioteca de documentos

visién general

4. La otra opcidn es eliminar un activo que se presenta como un fichero, transparencia o
video en la pagina de un proceso o actividad. Para ello, en la pagina de dicho proceso o

actividad, editar el formulario y eliminar el fichero, haciendo clic en el botén “Sacar” del

elemento respectivo (Figura D-63).

Transparencias

Titulo transparencia: Historias de Usuario
Ruta y nombre del fichero: <swi width="700" height="700">/dhip/ima

Botdn para eliminar un activo de un
proceso. En este caso, una transparencia

Figura D-63. Eliminacién de activo interno.
6.3 Restaurar activo de proceso

1. Hacer clic en el enlace “Paginas especiales” ubicado en la parte inferior de la barra de
navegacion (Figura D-64).

herramientas

® Lo qgue enlaza agul

= Cambios
relacionados

birarchive

= Version para
imprimir

= Enlace permanente

= Explorar propiedades

Figura D-64. Enlace a paginas especiales.

2. Hacer clic en el enlace “Restaurar una pagina borrada” ubicado en el apartado
“Herramientas de pagina” (Figura D-65).

Herramientas de paginas

= Exportar paginas

= Lo que enlaza aqui Enlace para restaurar
= Importar paginas -IResEaurar una pagina borra péginas borradas

Figura D-65. Enlace para restaurar paginas.
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3. Se puede buscar la pagina borrada de dos formas. Ingresando el texto inicial del titulo
de la pagina borrada y pulsando luego el boton “Buscar”, o haciendo clic en el enlace

“Registro de borrados” (Figura D-66).

2 Rool mi pagina de discusidn

pagina especial

S B L \Very restaurar paginas borradas
=, S— 7 ) Enlace para consultar registro de
En effegistio de borrado e paginas eliminadas

"' Buscar paginas borradas

biblioteca de documentos | | Mostrar paginas que empiecen por. Celebrar reunion Buscar

= Niveles de calidad A

« SelCampus

visién general Fu;sar.hloténlpalrn :uscar
i Ingresar parte inicial del BAOMn SHTIAdE

X " titulo de la pagina

# Cultura Organizativa

Figura D-66. Pagina para restaurar una pagina.

4. En la pagina “Ver y restaurar paginas borradas”, seleccionar la pagina a restaurar
(Figura D-67).

2 Root mipagina de discusidn  mis preferencias  lists de sequim
pagina especial

Ver y restaurar paginas borradas

En el registro de borrados se listan las paginas eliminadas

Mostrar paginas que empiecen por Celebrar reunion Buscar |

2 paginas han sido borradas pero aiin estan en el archivo y pueden ser restauradas. Puede que el archivo se limpie

es archivadas)
g (7 revisiones archivadas)

Enlace para restaurar la
pdgina eliminada

Figura D-67. Seleccion de pagina a restaurar.

5. Hacer clic en el enlace “Ver/restaurar” de la version de la pagina a restaurar para
comprobar si es la pagina que se desea restaurar (Figura D-68). Si esa es la pagina,

seleccionarla por medio de la casilla de chequeo en el apartado “Historial”. Luego, pulsar

el boton “Restaurar”.
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@ SE B Ver y restaurar paginas borradas

L

e i coe
1. Enlace pi Gttima
Ia pagina ehminada

Historial

Figura D-68. Pagina de registro de borrados.
6. Se confirma que la pagina ha sido restaurada (Figura D-69). Hacer clic en el enlace de

la pagina para verificar sus contenidos.

A2 Root mi pdgina de discusién mis preferencias lisla de Seguimiento  mis contribuciones
pagina especial

S[@L Very restaurar paginas borradas
@ —e— ! Enlace para ir la pagina restaurada

Se ha rnst:ur:dq elebrar reunion de planificacion

Consulta e registro de borados para ver una lista de los Gltimes borrados y restauraciones

Figura D-69. Confirmacion de restauracion de una pagina.

6.4 Discutir sobre activo de proceso

1. Cada pagina de la wiki tiene asociada una pagina de discusion. Hacer clic en la pestaia
“Discusién” ubicada en la parte superior de la pagina donde se desea iniciar una discusion

o participar en una discusion ya creada (Figura D-70).

2 Root mi pagina de
editar | [ historial | [ borar | [ trask

vigilar

pagina

S E L [Ingeniero de Software

Idiomas: - Engfish - Espafiol

Enlace para crear discusion acerca de
fa pagina

El Ingeniero de Software tiene coma abjetivo prncipal implementar la aplicacidn segin lo especificado dentro del marco de tismpo previst
encarga de espacificar las caractersticas del dissfio fisico, calcular e tiempa y los trabajos necesarios para completar cada una de ellas
generar o supervisar la implementacion de las mismas. preparar el producta para implementacisn y prop toda su experiencia en
materia de tecnologia al equipo.

biblioteca de documentos

= Niveles de calidad
= SeiCampus

wisian general Categoria: Roles

= Conceptos

Figura D-70. Creacion de una discusion.

2. Escribir los comentarios con respecto a los contenidos de la pagina (Figura D-71).

Existen algunas convenciones para la edicion de las paginas de discusion.

2

* Firmar siempre después de realizar un comentario. Utiliza las cuatro tildes «
en la sintaxis (o en el boton de la barra de herramientas).
* Comienza una nueva discusion con “==Encabezado de Nivel 2==" en la parte

baja de la pagina (o utiliza la pestafia “+”).
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* Responder a un comentario con dos puntos (“:”) al inicio de la linea.

dons | dvcumin | oo =
s E I Editando Discusion:ingeniero de Sof
= -

sepas un anice » uns pig
Texto del comentario

Boton para crear i
discusion

Caracteres firma, fecha y hora
Insertados

Figura D-71. Realizacion de comentarios en una discusion.

3. La pégina de discusion es creada y el comentario realizado se muestra junto con el
nombre del usuario que realiz6 el comentario y la fecha y hora de la participacion (Figura

D-72).

2 Root  mipdgina de discusién  mis preferencias |

pagina | | discusion editar [+ | [ historial | [ borrar | [ trasladar || proteger

S E L Discusion:ingeniero de Software

S
Es necesario agregar més funciones del ingeniero de software —Rgot

biblioleca de documentos
= Hiveles de calidad
= SeiCampus

Nombre del usuario que realizo el
comentario

Fechay hora del comentario

vision general

Figura D-72. Pagina de la discusion creada.

7. GESTION DE USUARIOS
7.1 Crear grupo

Los grupos de usuarios por defecto en la PAL-Wiki son:

* Bot: Cuentas con el derecho a realizar ediciones ocultas por medio de scripts
automatizados.

* Administrador: Todos los privilegios de edicién y control de la wiki (bloquear,
eliminar, restaurar, proteger paginas, revertir, etc.).

* Buroécrata: Usuarios con privilegios de cambiar los grupos a los que pertenecen
otros usuarios, no tienen permisos administrativos.

* Root: Los usuarios de ese grupo pueden bloquear y desbloquear la base de datos.

* Users: Los usuarios registrados.
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Cuando se crean una cuenta de usuario, esta pertenece al grupo “Users”, por defecto. Si se
va a crear un nuevo grupo se debe acceder al fichero “LocalSettings.php” y agregar lineas

como:

$wgGroupPermissions['nombre de grupo'][‘nombre permiso'] = valor;

Por ejemplo:

$wgGroupPermissions['gestionProcesoOrganizacion']['block'] = true;

Se crea el grupo de usuarios “Gestion del proceso de la organizacion” y se le permite

bloquear paginas.

7.2 Crear usuarios

1. Ingresar a la PAL-Wiki como administrador.

2. Ingresar a la pagina “Special:Userlogin” (Figura D-73). Hacer clic en el enlace “Crear

una cuenta”.

2 Root mipdgina de discusidn  mis preferencias  lista de seguimients  mis contribuclones
pégina especial

S[@L Registrarse/Entrar

Registrarse/Entrar

biblisteca de documentos 2 Enlace para crear cuentas
gisirarse en Dhip.

Necesita habiitar Ias cookies en su navegador para re;

= Niveles de calidad

= SeiCampus Su nombre de usuario |Root
visién general Contrasefia

LI Quiero que me recuerden entre sesiones.

Registrarsa/Entrar |

Figura D-73. Enlace para crear una cuenta de usuario.
3. Ingresar los datos de la nueva cuenta de usuario (Figura D-74):

* Nombre de la cuenta del usuario del proceso.
* Contrasena de acceso.
* Repetir la contrasefia

¢ Nombre real del usuario.
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4. Se genera un mensaje confirmando la creacion de la cuenta de usuario (Figura D-75).

S Rool mipagina de discusion mis preferencias lista de seguimients  mis

pagina especial

Registrarse/Entrar
Cree una nueva cuenta

LY: ? i 1
¢Ya tiene una cuenta? Autenticarse Ditosdala sareata
Su nombre de usuario |Ibermon de usuario

. ]

Contrasefia ssssssss

Repita su contrasefia sessssne

Tu nombre real |Leonardo Bermdn

[ Quiero que me recuerden entre sesiones - |
Boton par crear la
Cree una nueva cuenta Clisiila

Figura D-74. Datos para creacion de una cuenta de usuario.

2 Rool mipagina de discusion  mis preferencias  lista de seguimients  mis contribuciones

pégina especial

[ E L Cuenta creada

La cuenta de usuario para Lbermon ha sido creada.

Valver a Especial Entrar

Figura D-75. Confirmacién de creacion de cuenta.

7.3 Modificar derechos de acceso de los usuarios

1. Hacer clic en el enlace “Paginas especiales” ubicado en la parte inferior de la barra de

navegacion (Figura D-64).

2. Hacer clic en el enlace “Configuracion de permisos de usuario” en el apartado

“Usuarios y permisos” en “Paginas especiales” (Figura D-76).

3. Escribir el nombre de la cuenta de usuario en la caja de texto, y luego pulsar el boton

Usuarios y permisos

= Bloguear usuario = Lista de direcciones IP y nombres de
w_Cambiar |a contrasefia usuario blogueadas
= Configuracion de permisos de » Lista de usuarios
usuarios = Permisos del grupo de usuarios
= Contribuciones de usuario = Preferencias

Figura D-76. Enlace a configuracion de permisos.

“Modificar el grupo de usuarios” (Figura D-77).

2 Root  mipdgina de discusion s preferencias  lista de seguimiento

pagina especial

S E L Configuracion de permisos de usuarios

s e

Configurar grupos de usuarios

Escriba un nombre de usuario: |lbermon \\ Modificar grypos de usuanos

Caja de texto para ingresar Boton para buscar la
nombre de la cuenta de usuario cuenta de usuario

wisidn general

Figura D-77. Ingreso de una nombre de cuenta a configurar.
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4. Modificar los permisos del usuario, seleccionando las casillas de chequeo del grupo
“Grupos que puede cambiar” (Figura D-78). Luego, para confirmar la configuracién de
permisos, pulsar el boton “Grupos de usuarios”. En el apartado “Cambios en el perfil de
usuario” se registra la fecha y hora de las modificaciones realizadas a la cuenta del usuario

y cudl usuario las realizo.

Diaina especial
Configuracién de permisos de usuarios

Configurar grupos de usuarios

Escriba un nombre de usuario: | Ibermon [_Modificar gupos de usuarios |

— Modificar grupos de usuanos

Cambiando los derechos del usuario Lbarm ribuciones)

Puedes modificar los grupos a los que pertenece
» Un recuadra marcado signfica que €l usuania estd en ese grups

= Un recuadro no marcada significa que el usuario ne estd en ese gupo

= Un * indica que no podrds retirar el grupo una vez que I concedas, o viceversa
Grupos que puede cambiar
] Bat Seleccionargrupos a los que
) Admiristrador gt pertenecera el usuario
] Burscrata
O] Root

[ manager

Wotivo para el cambic.
Guardas gupos de usuanios Botén para guardar los cambios

Figura D-78. Pagina de configuracion de permisos de usuarios.

8. GESTION DE CAMBIOS

8.1 Consultar historial de versiones de activos de proceso
1. Hacer clic en la pestafia “historial” ubicada en la parte superior de la pagina para la

cual se consultara el historial de versiones (Figura D-79).

2 Root mipagina de discusion  mis preferencias  lista de seguimienta  mis contribucione:

pagina discusidn editar con formulario editar barrar trasladar desproteger vigilar
Gestion de Historias de Usuario

Idiomas: = English = Espaiiol

Figura D-79. Enlace para consultar historial de una pagina.

2. Se genera el historial de versiones de la pagina (Figura D-80). Si el historial es muy
extenso se puede filtrar por fecha (afo y mes), ingresando el afio en el campo “Desde el
afio (y anterior)” y seleccionando en la lista “Desde el mes (y anterior)”. Luego, pulsar el

boton “Mostrar”.
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pigna | | discusion egftar con formutario | | edstar || histomal || bomar || wasisdar || desproteger vighar | | vaiver a ach

Historial de revisiones para «Gestion de Historias de Usuario»

Compalar versiones Seiecnionadas

(Uttimas | Primeras) Ver (50 siguientes) (50 anteriores) (20 | 50 | 100 | 250 | 500)

Historial de versiones

Figura D-80. Historial de versiones.

8.2 Comparar versiones de activos de proceso

1. Seleccionar en el historial de versiones, las casillas de chequeo de las dos versiones que
se desean comparar (Figura D-81). Luego, pulsar el boton “Comparar versiones
seleccionadas”. Al hacer clic sobre “act” se pueden ver las diferencias con la version

actual y al hacer clic sobre “prev” se pueden ver las diferencias con la version previa.

vions || &

@ S[@L Historial de revisiones para «Gestion de Historias de Usuario»

=] o]

Versiones seleccionadas

150 artions) 20
Boton para comparar las
versianes

Figura D-81. Seleccion de versiones a comparar.

2. Se genera la comparacion entre las dos paginas mostrando en diferentes colores las
diferencias (Figura D-82). Ademas, al final aparecera la vista de la pagina como se presenta

actualmente.
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e

@ s@EL Gestion de Historias de Usuario

Gltima version al 15:33 22 mar 2010

« Engasn - Expatial

Figura D-82. Reporte de comparacion de versiones.

8.3 Moderar contenidos

1. Hacer clic en el enlace “Paginas especiales” ubicado en la parte inferior de la barra de

navegacion (Figura D-64).

2. El apartado “Cambios recientes y registros” (Figura D-83) ofrece una coleccion
especial de paginas y herramientas para llevar un seguimiento de lo que ha sucedido en el

wiki. Asi, un usuario Administrador puede revisarlos y moderar sus contenidos.

Cambios recientes y registros

= Cambio de etiquetas valida = Lista de seguimiento

= [Cambios recientes =|Paginas nuevas
L] ambios relacionados L] eglslrcs

.Iua\ena dE Imagenes nuevas I

Figura D-83. Apartado de cambios recientes y registros.

3. Si se hace clic en el enlace “Cambios recientes” se genera una pagina que muestra
todas las ediciones, ficheros subidos, movimiento de paginas, elementos borrados y otras
acciones hechas en el wiki (Figura D-84). En el grupo de “Opciones sobre cambios
recientes” en la parte superior se presenta una coleccion de enlaces para filtrar la vista:
limitar el nimero de cambios mostrados, el nimero de dias o restringirlo a cierto espacio de

nombre. También se pueden ocultar ediciones marcadas como menores.
Una linea en cambios recientes consiste en varios enlaces:

» diff: muestra las diferencias con la revision previa de la pagina.

* hist: enlaza al historial de revisiones de la pagina,
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El enlace con el titulo completo de la pagina lleva a la version mas reciente. También, hay

sefales describiendo el tipo de modificaciones a las paginas:

* N: sefiala una nueva pagina.
* m: una ediciéon menor.

* b: una edicion hecha por un bot.

@ sEAL Cambios recientes

31ago 2010

0age 2010

Figura D-84. Cambios recientes.

4. Si se hace clic en el enlace “Paginas nuevas” se genera un listado con las paginas
nuevas creadas en la wiki (Figura D-85). El listado se puede filtrar por paginas creadas por
un usuario especifico o por espacio de nombre (para diferenciar diferentes tipos de pagina:

discusiones, plantillas, ficheros, etc.).

e
Filro por paginas:

) nuevas creadas
Paginas nuevas por usuario y/o espscio de
©sBr e

Figura D-85. Paginas nuevas.

5. Si se hace clic en el enlace “Galeria de imagenes nuevas” se genera una pagina con un
listado de las imagenes y los ficheros recientes que se hayan subido a la PAL-Wiki (Figura

D-86).
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s E I Galeria de imagenes nuevas
- Esia pigina especisl mussta una galesa de ios Ghmos ficheros subsdos

Figura D-86. Galeria de imagenes nuevas.

9. MEDICION DE LA PAL-WIKI

La medicion de la PAL-Wiki se realiza por medio de varias formas. La primera esta

incluida en la instalacion; el resto son extensiones que deben ser instaladas separadamente.

* [Estadisticas generales: Esta funcionalidad estd incluida por defecto en la
instalacion.

» Usage Statistics: Permite averiguar como el sistema wiki crece con el tiempo
proporcionando la capacidad de ver esta informacion en formato grafico.

* Google Analytics: Para afiadir codigos rastreadores a todas las paginas de la wiki

y asi obtener estadisticas utilizando la herramienta de Google.

9.1. Estadisticas generales

1. Hacer clic en el enlace “Paginas especiales” en la parte inferior de la barra de

navegacion (Figura D-64).

2. Hace clic en el enlace “Estadisticas” en el apartado “Datos sobre la wiki y

herramientas” en “Paginas especiales” (Figura D-87).

Datos sobre la wiki y herramientas

= Estadisticas = Paginas populares

= Estadisticas de semantica = Todos los mensajes de MediaWiki

= Estadisticas de uso = Versidn

Enlace para consultar
estadisticas generales de la wiki

Figura D-87. Enlace para consultar estadisticas generales.

3. Se genera la pagina de estadisticas con informacion sobre paginas, ediciones, usuarios y

visitas (Figura D-88).
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P
@ S[@ENL Estadisticas
Eotadio

Figura D-88. Estadisticas de la PAL-Wiki.

9.2. Usage Statistics

1. Hacer clic en enlace “Paginas especiales” en la parte inferior de la barra de navegacion
(Figura D-64).

2. Hace clic en el enlace “Estadisticas de uso” (Figura D-89).

Datos sobre la wiki y herramientas
= Estadisticas = Paginas populares
» Estadisticas de semantica

= Estadisticas de uso

= Todos los mensajes de MediaWiki
= Versidn

Enlace para consultar
estadisticas de uso

Figura D-89. Enlace para consultar estadisticas de uso.

3. Seleccionar “Intervalo”, “Tipo de intervalo”, “Fecha de inicio” y “Fecha de fin”

(Figura D-90). Luego, pulsar el boton “Generar estadisticas”.

pagina especial

Estadisticas de uso

Estadisticas de uso para Root

w Porfavor especifique una fecha de inicio

w Especifique una fecha de fin. par favor | Intervalo de tiempo: dia, semana o mes |

Intervalo: | Mes N — " " =
- - Tipo:Acumulativo o creciente |
Tipo: | Acumulativo |+

Fecha de inicio: |09/20/2009 Seleccionar |

Fecha de fin: | 11/30/2010 Seleccionar ‘%———_

Generar estadisticas | Rango de fechas

Figura D-90. Datos para generar estadisticas de uso.

4. Se genera un conjunto de graficas con datos de uso para el usuario actual y de todos los

usuarios sobre las paginas editadas y total de ediciones en el rango de fechas seleccionado
(Figura D-91).
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pagina sspscu

Estadisticas de uso

Estadisticas de uso para Root

T

|
Ll

Estadisticas de uso para todos 05 usuarios

T

Figura D-91. Reporte de estadisticas de uso.

9.3. Google Analytics

1. Ingresar a la pagina de Google Analytics con una cuenta de acceso creada previamente

(Figura D-92). Ingresar datos de “Correo electréonico” y “Contraseiia”.

Go SIL' Analytics sioma: | Espafiol
| PAGHAPRINCIPAL | PRODUC

ICTO | ASISTENCIATECNICA | EDUCACION | i,.;;.,;y_ig.:‘¥;‘ir,y\

Mo tienes una cuenta de Google
Crear una cuents shora

Cuenta de Go: gle

s informacidn Acceder

whig puedes acceder 3 cuenta?

Figura D-92. Pagina de acceso a Google Analytics.
2. Se abre la pagina principal de la herramienta donde se puede consultar datos sobre:

e (Como son los visitantes de la wiki (Usuarios).
e (Como llegan los visitantes a la wiki (Fuentes de trafico).

e (Como navegan por la wiki (Contenido).

La pagina inicial llamada “Panel” ofrece una vision global del sitio y acceso a todas las

funcionalidades del sistema (Figura D-93).
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Figura D-93. Panel con resumen de datos de acceso a la wiki.

El panel estd formado por un conjunto personalizable de restimenes de informes. El
usuario puede anadir, eliminar y arrastrar los diferentes informes hasta adaptarlo a sus
necesidades. Cada informe puede ser examinado en detalle pulsando sobre el enlace “Ver

informe” (Figura D-94).

Vision general de usuarios

234 usuarios del sitio web

ver informe

Figura D-94. Detalle de un resumen de informe.

Cualquier métrica puede verse con mayor detalle. Por ejemplo, se pueden desglosar las

visitas para identificarlas por semana o dia (Figura D-95).

725 Visitas 6,09 Visitas / Dia

domingo 20 de sepbembre de 2009  0,00% (0)

lunes 21 de septiembre de 2009  0,00% (0)

PR 3 manes 22 de septiembre de 2009 | 0,00% (0)
725 Visitas
miércoles 23 de septiembre de 2000 NN 1.10% (8)
P o
9.028 Paginas vistas jueves 24 de septiembre de 2009 INEEEEG_G—_G 2 62% (19)
viemes 25 de septembre de 2000 NN 1,10% (8)
I W

12,45 Paginasivisita sébado 26 de sepiembre de 2009 I 0.55% (4)

domingo 27 de sepiembre de 2000 I 0.55% (2)

lunes 28 de septiembre de 2000 NG 2 3% (17)

Figura D-95. Detalle de una métrica por unidad de tiempo.

La herramienta ofrece un conjunto de indicadores bésicos.
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Visitas: Numero de personas han accedido a la wiki en un periodo de tiempo. So6lo
se contabiliza una visita por cada sesion, independientemente del numero de
paginas a las que haya accedido durante la sesion.

Usuario unico absoluto: Numero de individuos unicos que visitan la wiki
durante un periodo de tiempo.

Paginas vistas: Numero total de pdginas que han sido visionadas durante un
periodo de tiempo.

Fuentes de entrada: Procedencia de las visitas: desde qué paginas se enlaza, con
cudles palabras clave se encontro el sitio, etc.

Tiempo en el sitio: Tiempo medio que dedican los visitantes a navegar por la wiki
en cada visita.

Porcentaje de abandonos: Porcentajes de usuarios se ha limitado a visitar una
sola pagina.

Nuevas visitas: Numero de usuario que acceden por primera vez a la wiki.

118



