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Resumen

Durante mis afios de universidad me he encontrado muchos trabajos o proyectos en
grupo para los cuales una herramienta de gestidon de proyectos me hubiera sido muy
util, sin embargo, las herramientas existentes requerian de unos previos conocimientos
gue no teniamos y otras eran de pago, lo que llevo al uso de otras herramientas que
poco tenian que ver con la gestidn de proyectos para cubrir esa necesidad. Estos
acontecimientos me llevaron a pensar en crear un gestor de proyectos en el cual todos
los estudiantes, en este caso, de un mismo proyecto pudieran estar al dia.

En esta memoria se puede ver como a partir de la idea principal se ha estudiado el
mercado y analizado para encontrar una solucién original.

Posteriormente se puede ver toda la especificacidon del software, las tecnologias que se
utilizaran y por ultimo el lector podra leer como se ha ido implementando para terminar
teniendo un gestor de proyectos funcional.

La aplicacion final permite a los usuarios tener proyectos en comun y estar todos ellos
al dia, permite asignar tareas a cada usuario, definir prioridades, asignar roles a los
usuarios e incluye las funcionalidades mas basicas de todos los gestores de proyectos.

Esta aplicacidon estd pensada para su uso gratuito y para favorecer la eficiencia a la hora
de realizar proyectos sobre todo pensando en el ambito universitario.



Resum

Durant els meus anys d'universitat m'he trobat molts treballs o projectes en grup per als
guals una eina de gestio de projectes m'hagués estat molt util , pero, les eines existents
requerien d'uns previs coneixements que no teniem i altres eren de pagament, el que
porta a I'Us d'altres eines que poc tenien a veure amb la gestid de projectes per cobrir
aquesta necessitat . Aquests esdeveniments em van portar a pensar a crear un gestor
de projectes en el qual tots els estudiants , en aquest cas , d'un mateix projecte puguin
estar al dia.

En aquesta memoria es pot veure com a partir de la idea principal s'ha estudiat el mercat
i analitzat per trobar una solucié original.

Posteriorment es pot veure tota I'especificacié del programari, les tecnologies que
s'utilitzaran i finalment el lector podra llegir com s'ha anat implementant per acabar
tenint un gestor de projectes funcional.

L'aplicacio final permet als usuaris tenir projectes en comu i estar tots ells al dia, permet
assignar tasques a cada usuari, definir prioritats , assignar rols als usuaris i inclou les
funcionalitats més basiques de tots els gestors de projectes.

Aquesta aplicacid esta pensada per al seu Us gratuit i per afavorir I'eficiencia a I'hora de
realitzar projectes sobretot pensant en I'ambit universitari.



Abstract

During my college years | found many works or group projects for which a management
tool project would have been useful, however, existing tools require some prior
knowledge that we hadn’t and others were payment tools, | lead to the use of other
tools that had little to do with project management to meet that need. These events led
me to think about creating a project manager in which all students, in this case, are up

to date

In this memory can be seen as following the main idea has been studied and analysed

the market to find an original solution.

Then you can see all the software specification, technologies that were used and finally
the reader can read how having been implemented to end in a functional project

manager.

The final application allows users to share projects and be all day, allowing each user to
assign tasks, set priorities, assign roles to users and includes the most basic features of

all project managers.

This application is intended for free use and to promote efficiency in performing projects

especially considering the university field.
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1 Introduccion

Este trabajo es la primera parte del proyecto de final de carrera creaciéon de un gestor
de proyectos web. En este proyecto se creara una aplicacion web que implementara un
gestor de proyectos, también se desarrollard una pequena aplicacion Android para
poder conectarse a la aplicacién y poder estar al dia del proyecto en el que un usuario

esté involucrado.

El objetivo es crear un gestor multiplataforma con el fin de que todos los usuarios
puedan tener acceso a sus proyectos desde cualquier lugar y en cualquier momento y
desde cualquier plataforma ya sea mévil, tablet u ordenador, por otro lado también se
quiere conseguir un gestor sencillo y agil que permita un uso muy practico y rapido por
tal de minimizar la curva de aprendizaje del uso de la aplicacidon y garantice que los

proyectos puedan ser creados de forma rapida y eficiente a la vez.



2 Contexto

2.1 Partes interesadas

2.1.1 Usuario

Los usuarios serian los principales interesados en el sistema debido a que son los que lo

usaran, dentro de ellos podemos encontrar dos tipos de actores:

e Persona individual: Un usuario que sin pertenecer a ninguna empresa, como
podria ser un estudiante, se registra en nuestro sistema con el fin de gestionar

sus proyectos.

e Empresa: Se considera empresa a un conjunto de usuarios que pertenecen a la
misma compafiia y por tanto sus proyectos serdn probablemente comunes entre

ellos y que usan el sistema para gestionar sus proyectos.

2.1.2 Anunciantes

Los anunciantes serdn aquellas empresas o personas que quieran incorporar sus

anuncios a la aplicacién.
2.1.3 Autor

El autor, que soy yo, ejerzo el rol de desarrollador, analista y tester®. Soy la parte mas
interesada en este proyecto debido a que mi objetivo es realizar todo este trabajo en el
tiempo estimado por tal de conseguir mi titulacion en el Grado que estoy cursando al
mismo tiempo que intento solucionar los problemas actuales en este tipo de servicios

con innovacidn y sostenibilidad.

! Encargado de hacer las pruebas a un software y valorar su correcto funcionamiento.



2.2 Estado del arte

2.2.1 Definicidn de gestor de proyectos

Un gestor de proyectos es una herramienta que trata de facilitar la organizacién y
distribucién de un proyecto y que a su vez es capaz de seguir un proyecto y ser capaz de

detectar atrasos o problemas en cuanto a tiempo y costes del proyecto.

En sus inicios los gestores de proyectos eran softwares de escritorio, un ejemplo muy
conocido es Microsoft Project, que almacenaban los datos del proyecto dentro de
servidores propios de la empresa, sin embargo, a dia de hoy podemos ver gestores de
proyectos online o en la nube lo que elimina el coste para las empresas en cuanto a

servidores y facilita el acceso a todos los miembros de un proyecto. [1]
2.2.2 Roles en un proyecto

En un proyecto podemos encontrar diferentes roles, ya que no todo el mundo tiene las
mismas funciones dentro un mismo proyecto, los siguientes desempenos son una
generalizacién ya que dependiendo del dmbito del trabajo algunos papeles pueden no

existir o tener otro nombre.

Gerente del proyecto: Es un rol muy importante, es el encargado de gestionar la
planificacion y el trabajo, asignar tareas de acuerdo a las habilidades de los miembros,
controlar constantemente el estado del proyecto y tiene que ser capaz de resolver

problemas que puedan surgir.

Lider de equipo: Este miembro es el encargado del correcto funcionamiento de su
equipoy el representante de este, su funcion es saber en detalle cuales son las funciones
de su equipo y cudles son las tareas a realizar, para ellos ha de tener grande habilidades

de trabajo en equipo y ser capaz de solucionar problemas internos en su equipo.

Miembros del equipo: Los miembros del equipo son todos aquellos que forma parte del
proyecto y que tienen que ser asignados a tareas especificas en funcion de sus

habilidades. [2]
2.2.3 Caracteristicas principales de los gestores de proyectos actuales

Los gestores de proyectos actuales son herramientas capaces de:
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e Detectar solapamientos entre tareas.

e Ver que miembros del proyecto tienen cargas muy altas de trabajo y cuales
tienen cargas muy bajas.

e Crear diagramas de Gantt?.

e Analizar el proyecto dia a dia y poder estimar posibles retrasos o si el proyecto
se esta llevando al dia.

e Paratodo ello por supuesto necesitan un feedback® constante de los miembros

del proyecto.

2.2.4 Ventajas e inconvenientes de los gestores de proyectos

2.2.4.1 Ventajas

e Todos los miembros pueden estar al dia del proyecto.

e Encontrar errores de planificacién o posibles retrasos antes de que estos
ocurran.

e Tener feedback constante de la situacion del proyecto.

e Ayuda al gestor de proyectos a la elaboracién de una correcta planificacion.
2.2.4.2 Inconvenientes

e Siel servidor falla el gestor no puede dar feedback.

e Dependencia de un ordenador.

2 Herramienta grafica cuyo objetivo es mostrar el tiempo de dedicacidn previsto a diferentes tareas en un
plazo de tiempo total determinado.

3 Retro alimentacién, en nuestro caso el usuario debe ir introduciendo de manera continua nueva
informacion al software.
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2.2.5 Gestores de proyectos web actuales

En este apartado se analizan los diferentes gestores de proyectos que ya existen en la

actualidad, para ello uso una tabla con sus fortalezas y debilidades.

Nombre
Active Collab [3]

Assembla [4]

BaseCamp [5]

CentralDesktop [6]

Atlassian [7]

Kapost [8]

Producteev [9]

Redbooth [10]

Teamlab [11]

Asana [12]

Fortalezas

Distribucion de permisos y roles.
Control de versiones para el caso
de programadores.

Creacion de facturas.
Estimaciones de tiempo y costes.
Integracion con mail.

Control de problemas.
Control de versiones.

Sencillez.
Integracion  en
moviles.

Se adapta al tipo de proyecto.

plataformas

Usa herramientas para ayuda en
el desarrollo.
Muy orientado a programadores.

Capaz de hacer analisis del
proyecto.

Es gratuito.

Tiene integracion en plataformas
moviles.

Tiene API para el desarrollo.
Muy orientado a programadores.

Multi-idioma.

Capaz de manejar correo.
Integracion en  plataformas
moviles.

Tiene API para el desarrollo.

Debilidades

Es de pago.

No tiene integracién en plataformas
moviles.

Su uso no es facil e intuitivo.

Es de pago.

No tiene integracién en plataformas
movil.

Muy orientado a proyectos de
software.

Es de pago.

Su uso no es facil e intuitivo.

Es de pago.

No tiene integracién en plataformas
moviles.

Es de pago.

No tiene integracidon en plataformas
moviles.

Es de pago.

No tiene integracién en plataformas
moviles.

Su uso no es facil e intuitivo.

Es de pago.

Tiene poca integracion en
plataformas moviles.

Es de pago.

No tiene integracién en plataformas
moviles.

Su uso no es facil e intuitivo.

Tabla 1 Fortalezas y debilidades de gestores de proyectos actuales
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2.2.6 Proyeccidn futura de los gestores de proyectos

Después de analizar los gestores de proyectos web mas usados que hay actualmente, se
puede concluir que la proyeccidn futura de estos esta fijada en la nube, es decir, se busca
que todos los miembros o usuarios de la aplicacidon puedan acceder, modificar o afiadir
datos del proyecto en cualquier momento y desde cualquier lugar, para todo esto es
necesario crear aplicaciones basadas en “cloud computing®”. Por tanto probablemente
cada vez mas los gestores de proyectos sean capaces de ofrecer nuevos servicios en la
nube y busquen afiadir funciones mas propias de Dropbox 0 GoogleDocs © que de

gestores de proyectos.

De otro lado también se puede ver que la integracion con las diferentes plataformas
existentes actualmente en el mercado, como moviles o tablets, también es un factor
muy importante de cara el futuro, cada vez mas la gente quiere poder consultar sus
datos de interés desde su propio movil o tablet, debido a esto, es un factor importante
para el futuro de los gestores de proyectos una buena integracion con todas las
plataformas existentes. Uno de los objetivos principales de este proyecto es solventar

este problema.

4 Nuevo paradigma que permite ofrecer servicios de computacion a través de internet, todo aquello que
puede ofrecer un sistema informatico se ofrece como servicio de manera que todos los usuarios puedan
acceder a él.

5> Servicio de almacenamiento en la nube, cada usuario almacena sus datos en la nube y puede acceder a
ellos desde cualquier lugar en cualquier momento. Para mas informacion: www.dropbox.com

6 Servicio de Google usado para crear archivos tipo Word, Excel etc con la capacidad de ser vistos y
modificados por varios usuarios al mismo tiempo.
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3 Justificacion

Actualmente las personas y las empresas buscan cada vez mas tener todos sus datos en
la nube’ con el fin de ahorrar espacio en sus ordenadores y servidores y por la facilidad
de acceder a sus datos desde cualquier lugar en cualquier momento y desde cualquier

dispositivo.

Por este motivo y los mencionados en la introduccién, he decidido crear un gestor de
proyectos web, con el fin de ayudar a las personas o empresas a crear nuevos planes
donde todos sus miembros estén siempre al dia de la situacién del mismo, donde
cualquier individuo pueda ver cual es su rol y sus tareas e intentar de esta manera que

ningun usuario de un proyecto se encuentre en una situacién de no saber qué hacer.

Este proyecto de final de grado por tanto se centrara en crear una aplicacién web que
implementard un gestor de proyectos buscando la maxima disponibilidad para todos sus
usuarios tanto en tiempo y lugar como desde cualquier dispositivo y buscando también

la sencillez y el rdpido aprendizaje en el uso de la aplicacién.

Supongamos ahora que un grupo de estudiantes universitarios tienen que hacer un
trabajo en su universidad, el trabajo probablemente tenga una planificacion sencilla
comparandolo con una planificacion empresarial y seguramente todos ellos dispondran
de dispositivos méviles o incluso tablets. Dada esta situacién probablemente los
estudiantes no quieran perder mucho tiempo aprendiendo el funcionamiento de un
gestor de proyectos cualquiera y seria una gran ventaja poder acceder a los datos de su
trabajo desde sus dispositivos moviles, este es el principal objetivo de la aplicacién a
desarrollar, conseguir que estos estudiantes en poco tiempo tengan una planificacién

creada y que puedan acceder desde sus moéviles en cualquier momento.

7 Representa el concepto de tener documentos o servicios en internet y de manera remota en vez de en un propio ordenador o
servidor.
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4 Obijetivos

Del punto anterior podemos sacar por tanto que los objetivos clave de este proyecto

son:

e Elgestor de proyectos sera gratuito para los usuarios, de manera que los ingresos
se consigan mediante otras vias como podrian ser la publicidad o cobrando solo
por el uso empresarial.

e Tendrd una disponibilidad 24/7% y desde cualquier lugar desde el primer
momento que sea disponible para el publico.

e La aplicacidn serd accesible desde dispositivos méviles y tablets desde el primer
momento que sea disponible para el publico.

e La aplicacidn seguird buenos patrones de disefio en todo momento y por tanto
serd usable.

e La aplicacion sera sencilla de usar y su curva de aprendizaje sera minima, un
nuevo usuario no deberia tardar mas de 30 minutos en aprender el

funcionamiento completo del software después de leer la ayuda.

8 Las 24 horas del dia, los 7 dias de la semana.
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5 Alcance

La aplicacidon web tiene la finalidad de ser usada tanto por particulares, como podrian
ser estudiantes, como por empresas y tiene que ofrecer las funcionalidades necesarias
por tal de que sea una aplicacion funcional, atractiva y de facil manejo. Se ha de ofrecer
a los usuarios la posibilidad de crear proyectos, estar al dia de proyectos en los que son

participes y por supuesto tener acceso 24/7 desde cualquier lugar.
5.1 Riesgos

En este proyecto se pueden encontrar ciertos riesgos que hay que tener en cuenta de
manera continua durante el desarrollo y que pueden afectar al producto final, los riesgos

que podemos encontrarnos son los siguientes:

¢ Ineficiencia: Se trata de una aplicacién que se usard por muchos usuarios, es
necesario que la aplicacion sea rdpida, eficaz y que el usuario no tenga que
malgastar tiempo en ella. Para evitar esto, debo intentar que la ejecucion de las
partes mas costosas en cuanto a tiempo de nuestra aplicacién estén
programadas de la manera mas eficiente posible.

e Servicio incorrecto: También habrd que cuidar que los servidores donde este
alojada la aplicacidén puedan dar un servicio correcto frente a la comunidad de
usuarios que exista en todo momento, es decir, que los servidores tengan la
capacidad suficiente para atender a todas las peticiones de los usuarios y por
supuesto sin exceder en el uso de recursos.

e Tiempo excesivo: Para finalizar este proyecto se estima de un tiempo limite
fijado con anterioridad, por tanto es imprescindible tener el proyecto acabado
para una fecha estimada. Para controlar esto, la propia metodologia XP ya indica
que al final de cada iteracidn hay que ir viendo las partes obtenidas e ir
estimando si el software podra estar acabado para la fecha prevista, en caso
contrario habria que ir modificando la planificacion para hacerlo posible.

e Seguridad: La aplicacion contendra futuros proyectos tanto de empresas como

de personas, son datos sensibles® que deberdn almacenarse correctamente y

° Datos sobre una persona o empresa que no desean que sean vistos por otros sin previa autorizacion.
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5.2

garantizando siempre que ningun usuario no autorizado pueda acceder a dicha
informacién. Para garantizar esto durante el desarrollo se tendran en cuenta
varios aspectos de seguridad informatica.

Financiacidon: La idea es que la aplicacion sea totalmente o al menos
parcialmente gratuita como se comenta en el apartado 2 objetivos, sin embargo
el mantenimiento y el alojamiento tienen unos costes que se han de poder
cubrir. No hay manera segura de garantizar la financiacidn pero seria interesante
afadir publicidad desde el primer momento por tal de intentar cubrir esos
costes.

Legalidad: La aplicacién contiene bases de datos y almacena informacion
sensible de los usuarios, debido a esto, es importante estar al corriente de la
legalidad vigente. Para garantizar esto se cumplird la LOPD °(Ley orgdnica de
proteccion de datos) por tal de garantizar el correcto funcionamiento en Espafia
y posteriormente en caso de usarse en otros paises también se mirara sus

propias leyes.

Metodologia

Para el desarrollo de este proyecto debido a que juego el rol de desarrollador y cliente

a la vez, he decidido usar la metodologia eXtreme Programming *!(XP) adaptada a la

situacion.

En la metodologia eXtreme Programming se necesita un equipo que incluya:

El cliente, quien es el encargado de proveer los requerimientos’?, establecer las
prioridades y guiar el proyecto.

Los programadores, son los encargados desarrollar el software.

Los analistas, que son los encargados de ayudar al cliente definiendo
requerimientos

El coach, que es el encargado de mantener el equipo y el rumbo del proyecto.

10 | ey orgénica de proteccién de datos, contiene todas las leyes que las bases de datos han de cumplir para estar acorde a la ley

espariola.

11 eXtreme Programming es una metodologia de desarrollo orientada a la ingenieria de software, es una metodologia &gil y se
diferencia principalmente por dar mas énfasis a la adaptabilidad que a la previsibilidad.
12 Se entiende por requerimientos aquello que el software debe ser capaz de hacer.
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Sin embargo, tendré todos los roles.

Para esta metodologia se han de tener en cuenta dos tipos de planificaciones: la

planificacion de la entrega y la planificacién de la iteracion.

La planificacion de la iteracion: Aqui es donde recae la planificacion de la construccién
del software, en plazos de 2 semanas entregaré una parte util y usable del software.
Durante esta fase presento las caracteristicas deseadas para las siguientes dos semanas
y posteriormente lo descompondré en tareas y estimaré los costes. Por lo tanto, me
comprometo a terminar ciertas caracteristicas basandome en la cantidad de trabajo

hecho en la iteracidn anterior.

La planificacion de la entrega: Es donde decidiré qué parte del proyecto se debe hacer,
cuadl serd su dificultad y estimara un plan para el proyecto, estos planes de entrega
pueden ser un tanto imprecisos debido a que aln no puedo estimar con exactitud a qué

velocidad se desarrollard el proyecto.
5.3 Herramientas de seguimiento

Gracias a los dos pasos mencionados en el apartado anterior, yo, ejerciendo el rol de
cliente, podré ver mucha informaciéon y tendré excelente flexibilidad para guiar el
proyecto. Cada 2 semanas haré visible el progreso pudiendo evitar términos como “esta

al 90%” ya que en este tipo de metodologias el trabajo esta completado o no lo esta.

Las entregas definidas en este tipo de metodologia son dos que serdn definidas de la

siguiente manera:

En la primera, al final de cada iteracion se entregard software testeado (probado) y
funcionando de forma que yo vy el director del proyecto podamos ver el avance del

proyecto.

En la segunda, diariamente se entregaran pequeias partes del software, para ver la

velocidad de desarrollo en todo momento.

Para llevar a cabo un correcto seguimiento se utilizard Github 3para acceder al cédigo y

las reuniones o bien seran presenciales o bien se usara el email.

13 Servicio en la nube para almacenar cédigo y hacerlo accesible a mds usuarios, para mas informacién: www.github.com
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5.4 Validacion

Al seguir la metodologia eXtreme Programming se usaran también parte de sus métodos

de validacion.

Se practicard el TDD (desarrollo guiado por pruebas), es decir, después de cada
pequeiia parte del software se haran test para comprobar que esas partes funcionan al
100% y por tanto ya son validas para la entrega final de cada iteracidn, por tanto al final
de cada iteracién se tendra unas horas dedicadas a testear todo aquello hecho en la

misma iteracion.

Se usaran pruebas automatizadas, las pruebas automatizadas son pruebas definidas
tanto por el cliente como por el desarrollador en las que se considera que si son
correctamente pasadas el software cumple correctamente con la funcionalidad

probada.

Para el desarrollo con eXtreme Programming también es importante seguir estandares
del cddigo y crear un cédigo que siempre siga las buenas practicas debido a que una
buena programacién facilita el entendimiento en terceras partes y mejora la capacidad

de encontrar un error.
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6 Planificacion

Este proyecto debe contener 450 horas estimadas de dedicacién, es un proyecto que no
estd empezado y la intencidn es finalizarlo en estas horas y antes del 1 de Julio ya que
debe ser defendido antes de esta fecha. Para llevar a cabo estas condiciones he

estimado la siguiente planificacidn.

El proyecto empezard durante el mes de febrero, se dedicaran 50 horas semanales
desde entonces intentado repartirlas en fragmentos de 6 horas diarias repartidos a su

vez entre 5 dias.

Cada iteracion se calcula que tendra 3 horas dedicadas a la planificacidn de la entrega,
3 horas dedicadas a la planificacién de la iteracién (se explica en el apartado
metodologia que se hace en ambas fases), 40 horas dedicadas al disefio y la
implementacién que podran quedar repartidas segun la necesidad de cada fasey 4 horas
para hacer las pruebas del software. Siguiendo estas iteraciones el proyecto estara

acabado en 9 iteraciones.*

6h planificaciones + 40h disefio e implementacion + 4h pruebas = 50 horas.*
50 horas * 9 iteraciones = 450 horas.*

*estos tiempos son estimados y pueden estar sujetos a cambios.

6.1 Recursos

6.1.1 Recursos humanos

Para el desarrollo de esta aplicacion se necesitara principalmente al autor, ya que seré
el cliente, desarrollador y tester de la aplicacidon y por tanto soy el recurso mas
importante del proyecto junto con el tutor del proyecto que supervisard todo el

desarrollo.
6.1.2 Recursos materiales

En cuanto a recursos materiales, nos encontraremos el equipo que utilizaré, el consumo

de electricidad y posteriormente a la finalizacién del proyecto los costes de los
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servidores, todos ellos estan mas detallados en el apartado 7 presupuesto. El software

que se usard para el desarrollo es gratuito y por tanto no generara costes adicionales.
6.2 Fases del proyecto

Debido a la metodologia usada auin no se pueden establecer fechas exactas para el inicio
o finalizacion de las fases, sin embargo, como disponemos de 9 iteraciones a
continuacion se detallard que se hard en cada iteracion, cual sera su dificultad y su

prioridad.

6.2.1 Estructura de la aplicacidon

En esta fase se creard el esqueleto de la aplicacion, a partir de esta fase surgird la aplicacion.

Requisitos Ninguno

Dificultad Media

Prioridad Alta

Tareas Crear una base de datos con MySql.

Crear el proyecto siguiendo el patrén MVC,

Instalar todo el software necesario para el desarrollo.

6.2.2 Registro e identificacion de usuarios

En esta fase se implementard el registro de usuarios y su identificacion en el sistema.

Requisitos 521

Dificultad Alta

Prioridad Alta

Tareas Crear los modelos de la base de datos necesarios.

Implementar el registro de usuario.
Implementar la identificacion de usuarios en la aplicacion.
Implementar “cookie’>” para recordar al usuario.

Implementar servicio de mensajeria para dar de alta o recuperar contrasefias.

14 patrén modelo vista controlador, es un patrén para la programacion orientado a la programacién de
aplicaciones web.

15 pequefio archivo almacenado en el ordenador del cliente que contiene informacién necesaria para el
correcto funcionamiento de la aplicacion. En este caso contendra los credenciales del usuario para
recordarlo en posteriores entradas a la aplicacion.
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6.2.3 Creacion y edicién de proyectos

En esta fase se implementard la creacion y edicion de proyectos en la aplicacion.

Requisitos 5.2.1 522

Dificultad Baja

Prioridad Media

Tareas Crear los modelos de la base de datos necesarios.

Implementar el modelo del proyecto.
Implementar la vista del proyecto.

Implementar el controlador del proyecto.

6.2.4 Creaciény edicion de tareas

En esta fase se implementard la creacion y edicién de tareas en la aplicacion.

Requisitos 5.2.1 5.2.2 5.2.3

Dificultad Media

Prioridad Media

Tareas Crear los modelos de la base de datos necesarios.

Implementar el modelo de la tarea.
Implementar la vista de la tarea.
Implementar el controlador de la tarea.

Implementar la dependencia entre tareas.

6.2.5 Creacion de deadlines e hitos

En esta fase se implementard la creacion y edicion de proyectos en la aplicacion.

Requisitos Todas las anteriores.

Dificultad Baja

Prioridad Baja

Tareas Crear los modelos de la base de datos necesarios.

Implementar las caracteristicas de hitos¢ y deadlinel’s en la aplicacion.

16 Dentro de un proyecto, un hito se considera un conjunto de tareas cuya finalizacién forman parte de
una parte muy importante del mismo.

17Un “deadline” es un término anglosajén que simboliza el tiempo limite, en el caso de los proyectos suele
referirse a la fecha de finalizacidn de una tarea o del proyecto en si.



6.2.6 Mejoras en la interface!®

En esta fase se dard el toque final a la interfaz grdfica, para que sea usable y atractiva para el usuario.

Requisitos 5.2.1 5.2.2 5.2.3 5.2.4

Dificultad Media

Prioridad Media

Tareas Comprobar si sigue buenas prdcticas de usabilidad y si no es asi implementarlas.
Comprobar que es atractiva para el usuario.

6.2.7 Conectividad desde Android a la base de datos

En esta fase se creara la estructura de una aplicacion Android y se creara la conectividad a la base de datos de

la aplicacién.

Requisitos 521

Dificultad Media

Prioridad Alta

Tareas Crear la estructura de la aplicacion Android.

Implementar la conectividad con la base de datos.

Implementar la identificacion de usuarios desde Android.

6.2.8 Creacion aplicaciéon Android

En esta fase se implementara la aplicacion Android con todas las funcionalidades.

Requisitos 521 527

Dificultad Alta

Prioridad Alta

Tareas Implementar funcionalidades necesarias para la aplicacion Android.

6.2.9 Finalizacién de la aplicaciéon Android

En esta fase se implementard la interface de la aplicacion Android y se hardn pruebas en dispositivos moviles.

Requisitos 5.2.1 527 528

Dificultad Baja

Prioridad Baja

Tareas Implementar interface de la aplicaciéon Android.

Comprobar correcto funcionamiento en dispositivos Android.

18 parte visual de un software, es decir, donde el usuario interactta y ve la informacién.
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6.3 Riesgos en la planificacién

Pese a todos los controles mencionados en la metodologia siguen habiendo riesgos en
la planificacidon que se tienen que encontrar y evaluar, estos riesgos vienen descritos a
continuacion con una explicacidon y con algunas soluciones que se podrian aplicar en

caso de que surgieran.

Problemas en la primera iteracion: La primera iteraciéon es la que mas define la
continuidad y la estimacién del proyecto, ya que a partir de su finalizacién, como ya se
ha dicho, se acercara de forma mas precisa la planificacién. Sin embargo, puede ocurrir
gue en esta primera iteracion pierda mas tiempo del establecido adaptandome al
ambiente de programacién o que mi productividad no sea la que puedo llegar a
conseguir cuando coja soltura en el desarrollo. Solucién: Con el fin de evitar esto se
intentard separar el trabajo productivo del perdido en adaptacién de la primera

iteracidn para una estimacion de tiempos mas eficaz.

Variabilidad de la complejidad: No todas las iteraciones tienen la misma complejidad,
eso puede ser un problema, debido a que una iteracion con un alto nivel de complejidad
puede llevar a necesitar mas tiempo. Solucién: Para paliar este problema volvemos a
hacer hincapié en la flexibilidad de la metodologia, si me encontrara con una iteracién
muy costosa intentaria adaptar las horas para seguir cumpliendo los plazos estimados,
en caso de imposibilidad se eliminaria alguna funcionalidad de baja prioridad que

afectase lo menos posible al producto final.

Desconocimiento sobre el lenguaje: Dado que no soy un experto en los lenguajes de
programacién que se usaran, pese a tener un buen conocimiento, podria darse la
situacidon que alguna parte del proyecto desconociera como desarrollarla. Solucion:
Dispongo de libros sobre los lenguajes de programacion que se utilizardn y conozco

distintos sitios web donde obtener informacién.

Necesidad de nuevas funcionalidades: Puede ocurrir que durante el desarrollo de
algunas funcionalidades surja la necesidad de implementar otras funcionalidades para

el correcto desarrollo de la primera. Solucién: Durante las reuniones de planificacidon
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siempre se acotaran las funcionalidades concretas de manera que se programe en la

misma iteracion todo lo necesario para que sea 100% funcional sin dependencias.

Los riesgos mencionados si son bien tratados y las soluciones pensadas son eficaces no
contribuirdn costes adicionales, en caso de no poder ser solventados comprenderan un
incremento en los gastos de personal y maquinaria. Sin embargo, debido a la
metodologia usada y que las iteraciones de dificultad mas alta no son consecutivas es
muy asequible modificar las horas de duracion de las tareas con mayor dificultad
quitando a sus posteriores de dificultad inferior por tal de no afectar al tiempo

establecido para finalizar el proyecto y no contribuir en un mayor gasto de recursos.
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6.4 Diagrama de Gantt inicial

A continuacién se muestra el diagrama de Gantt para la planificacién inicial.

marzo 2014 | abrl 2014 | mayo 2014 [junio 2014 [jutio 2014
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6.5 Diagrama de Gantt final

A continuacién se muestra el diagrama de Gantt resultante después del desarrollo de

todo el proyecto con un comentario de los cambios que se han efectuado.
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Se han marcado en las dos tareas que han visto cambios en sus tareas se detallan
a continuacion los cambios:

En la iteracién 4, creacién y edicion de tareas se han afiadido también las
implementaciones de hitos, entregables y checklists debido a que se ha valorado que el
tiempo estimado de implementacidn de la iteracién era suficiente para desarrollar las
funcionalidades mencionadas.

En la iteracién 5, creacién de deadlines e hitos se han realizado las funcionalidades de
notificaciones, debido a que los hitos han sido implementados en la iteracién anterior,
por tanto, se han afiadido las notificaciones que no habian sido consideradas en la
planificacion principal.

Se ha marco en rojo la Unica iteracién cuyo tiempo de implementacidon se ha visto
aumentado, los motivos del retraso y la solucién para continuar con el correcto
desarrollo se explica en el punto iteracién 7: implementaciéon conectividad desde
Android a la base de datos.

También hay que tener en cuenta que, a partir de la segunda tarea, las 6 horas previstas
en planificacién de entrega e iteracién se han reducido a 3h y se han afiadido a la
implementacion.
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7 Presupuesto
7.1 Recursos humanos

El Unico coste humano involucrado en este proyecto es el autor. Para estimar el coste
humano se ha consultado el convenio de empresas de ingenieria y oficinas de estudios
técnicos, puesto que estaria en el nivel 1, licenciados y titulados 22 y 3¢ ciclo
universitario y Analista, se le aplica un sueldo de 1.667,07 € brutos al mes, por tanto
dividido entre las 160 horas mensuales de una jornada laboral completa, nos quedan

10,42€/h.

Personal Coste

Autor 10,42€/h

Tabla 2 Costes recursos humanos

7.2  Recursos materiales

Los recursos materiales que se utilizaran para el desarrollo del proyecto los podemos

dividir en cuatro partes:

Software necesario para el desarrollo: Aqui estan incluidas todas las herramientas de
software necesarias para programar, puesto que la aplicacién estard programada
usando Ruby on Rails, html5, css3y puede incluir partes de JQuery Ul y JavaScript
ninguno de los frameworks!® necesarios para el desarrollo en estos lenguajes incluye
ninguln tipo de gasto ya que son gratuitos, por tanto estos gastos materiales no se

incluirdn en el presupuesto.

Equipo utilizado por el desarrollador: Esta parte incluye el ordenador utilizado y los
gastos en electricidad que pueden generar el uso del equipo utilizado por el
desarrollador. Para el coste del ordenador, sabiendo que costo 2000€ y que se puede
amortizar en 4 aiios, dividimos su coste total entre el total de horas habiles de estos 4

afios. 2000€/8064h = 0,25€/h. Para estimar el coste de la electricidad se ha consultado

% Herramienta de ayuda para el desarrollo de software
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el consumo medio de un ordenador de las mismas caracteristicas que ronda los 500w/h
y he consultado la factura de luz mas reciente para concluir que el coste es

aproximadamente 0.20€/kwh.

Dispositivo Android: A priori debido a que el entorno de desarrollo de Android ya
incluye un emulador no seria necesario tener un dispositivo propio, la aplicacién podra

ser perfectamente testeada en el emulador y por tanto no generar coste.

Material

Equipo 0,25€/h

Electricidad 0,20€/h

Tabla 3 Costes recursos materiales

7.3 Costes imprevistos

Durante el desarrollo de este proyecto pueden surgir costes imprevistos que se

intentardn encontrar en este apartado para poder pensar una posible solucién a priori.

El principal problema que puede surgir son fallos en la planificacién, sin embargo, como
al principio de cada iteraciéon se modificaran, si es necesario, los tiempos estimados por
fase y se podra decidir sobre las funcionalidades a implementar, en caso de producirse
cambios solo afectarian a una iteracion y no moveria el resto de la planificacién ya que
al final de cada una recordar que el cddigo que se entrega ya es completamente
funcional. Si por cualquier imprevisto alguna iteracion tuviera que durar mas de lo
previsto se intentaria eliminar alguna otra iteracién por tal de no alargar mas la

planificacion y los costes por consiguiente.

Gracias a estos métodos de control y la flexibilidad que da el seguir la metodologia
escogida los costes imprevistos se pueden considerar casi nulos siempre y cuando se
respete la planificacién establecida, que por supuesto serd uno de los principales
objetivos durante el desarrollo del proyecto, sin embargo, se afadird el coste
equivalente a media iteracién mas por si alguna iteracién se alargara un poco mas de la
cuenta o pudieran encontrarse problemas inevitables como pudieran ser un corte en el

suministro eléctrico.
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Recurso Coste (25h)

Autor 260,5€
Electricidad 5€
Equipo 6,25€
Total 271,75€

Tabla 4 Costes imprevistos
7.4  Coste total

7.4.1 Coste del desarrollo del proyecto

Juntando los costes desglosados en los dos apartados anteriores se ha construido la

siguiente tabla con todos los costes del proyecto.

Recurso Coste (450h)

Equipo 202,5€
Autor 4689€
Costes imprevistos 271,75€
Total sin .V.A 5163,25€
LV.A 1084,28€
Total 6247,53€

Tabla 5 Costes del desarrollo del proyecto

7.4.2 Coste de mantenimiento por afo

Durante un afo se tendra que pagar el alquiler de servidores proporcionado por Heroku,
se tiene en cuenta que la aplicacién funcionara 24/7, por tanto partiendo de que un afio
tiene 8760h y que el coste por hora es de 0,15€/h aproximadamente con la suficiente

potencia como para cubrir a un nimero elevado de usuarios se crea la siguiente tabla.
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Recurso Coste (8760h)

Servidor 1086€
I.V.A 228€
Total 1314€

Tabla 6 Costes mantenimiento primer afio



7.5 Viabilidad econdmica

El proyecto se intentara financiar desde el inicio con publicidad utilizando servicios como
google AdSense?%, sin embargo el célculo de las ganancias potenciales es bastante
complicado e inexacto asi que he disefiado un grafico y una tabla donde se expresan las
ganancias que deberia generar la publicidad para poder mantener el coste de la

aplicacion y recuperar la inversion inicial.

Grafico de viabilidad

7000
6000
Desarrollo 6247,53€  0€
5000
4000
1 afo 1314€ 3000€
3000 ) ) ) ) e
2000 ~
2 afio 1314€ 3000€
R R R0
0 ~
Desarrollo 1 afio 2 afio 3 afo 4 afio 5 afo 3 afo 1314¢€ 3000¢€
 Coste (€) @ Ingresos Publicidad (€)
4 afo 1314€ 3000€
Figura 3 Grdfico viabilidad
- 5 afio 1314€ 3000€
En el grafico y la tabla mostrada se puede ver como
estimando unos 3000€ de ingreso anuales por publicidad, Total 12817,53€  15000€

cifra bastante alcanzable, se puede llegar a amortizar la
inversién inicial en 5 afios. Es muy probable que a medida que @2/ 7 Costes e ingresos estimados de la aplicacion
crezca la comunidad de usuarios en la aplicacién se empiecen a interesar también
pequeias empresas a las que se podria pedir un pago y por tanto generar mas beneficio
y que ademas aportarian una cantidad mayor de usuarios y por tanto los ingresos

estimados podrian crecer y por consiguiente favorecer a la amortizacion del proyecto.

20 Servicio de Google que afiade publicidad automaticamente a cualquier sitio web siempre y cuando
cumpla sus condiciones de uso.

33



8 Sostenibilidad

En esta seccién se adentrara el tema de la sostenibilidad, debido a su importancia actual
en el marco global y a la responsabilidad social, como se vera en adelante el proyecto

tratara de ser sostenible e intentara estar comprometido con la sociedad.

Anteriormente se ha podido comprobar que la mayoria de costes que genera nuestra
aplicaciéon son costes de recursos humanos por tanto no implica ningln coste
medioambiental. Sin embargo, aparte de los costes humanos también se ha de contar
con el impacto medioambiental que generaran los servidores donde se alojara la
aplicacion web, por ende, he escogido los servidores de Heroku, entre otras razones,
por la capacidad de escalar la aplicacién bajo demanda, en otras palabras, solo generara
consumo de infraestructura en medida que la aplicacidén lo necesite por ese motivo el
impacto medioambiental sera el minimo necesario para el correcto funcionamiento de

la aplicacién.

Referente a la responsabilidad social, debido a la situacion mundial actual, la aplicacidon
se mantendra gratuita para el uso personal y por tanto cualquier persona de cualquier
nivel cultural o social podrd acceder a ella y tener sus proyectos sin ningun tipo de

preocupacion, este proyecto se compromete con los mds desfavorecidos.

Para controlar y cuantificar la responsabilidad social del proyecto, debido a que es el
Unico factor que repercute directamente en el proyecto, se propone hacer una encuesta
a los usuarios que contenga las preguntas: {Por qué usas esta aplicacidén?, ¢Estarias
dispuesto a pagar por el uso de la aplicacidon? ¢Por qué?, éUsas la aplicacidn para
proyectos propios, como herramienta de ayuda en los estudios, o como empresa?
Gracias a las respuestas de los usuarios se podria determinar el impacto social de la
aplicaciéon y si realmente cumple su responsabilidad social de ayudar a por ejemplo
estudiantes que por lo general no tienen muchos ingresos o bien a gente que tiene
proyectos personales pero pocos recursos para llevarlos a cabo y si realmente el uso de

la aplicacidn recae en su uso gratuito como se plantea en los objetivos.
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9 Especificacion de requisitos aplicacion web y Android

En este apartado se definen los requisitos funcionales y no funcionales que debe tener
la aplicacion.

9.1 Requisitos funcionales

9.1.1 Diagrama de casos de uso

Dentro de la aplicacidon encontramos diferentes tipos de usuario:

Usuarios registrados: Son aquellos que estan registrados en el sistema y quedan
subdivididos en tres categorias en funcion de sus permisos dentro de un proyecto, estan

diferenciados en 3 categorias:

Primera categoria (Jefe de proyecto): Puede hacer todo lo que quiera en el proyecto

(crear tareas, asignar gente, eliminar tareas...)

Segunda categoria (Gestor de proyecto): Esta categoria no puede asignar gente al

proyecto, pero si a la tareas. Puede hacer todo lo demas.

Tercera categoria (Trabajador): Solo pueden ver el proyecto y modificar el estado de un
entregable o checklist para darlo por vélido, no puede crear nuevas tareas ni asignar

gente ni a tareas ni al proyecto, es decir, es un usuario registrado sin privilegios.

Usuario desconocido: Este grupo pertenece a aquellos usuarios que no estan

registrados en el sistema.

Usuario Android: Este grupo son los usuarios que se conectan desde la aplicaciéon
Android, como se puede ver solo implementa un par de casos de uso de la aplicacién en

general.

A continuacién se muestra el diagrama de casos de uso para todos los usuarios.
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9.1.2 Casos de uso

A continuacidn se detallan todos los casos de uso, para ello se crea una tabla con un
valor numérico para identificar cada caso de uso, los actores que realizan el caso de uso,
las condiciones que se han de cumplir antes y después de realizar el caso de uso, y por

ultimo como se desarrolla la interaccién entre usuario y sistema.

Numero: 1 Actor primario: Usuario Desconocido
Precondicion: El usuario no esta registrado.

Poscondicién: El usuario esta registrado.

Disparador: El usuario quiere registrarse en el sistema.

Escenario Principal:

1 El usuario rellena el formulario de registro de usuario e indica al sistema que
quiere registrarse.

2 El sistema valida los datos y envia un email de confirmacion.

Extensiones:
2a El sistema detecta algun error en alguno de los campos.
2al El sistema notifica al usuario los datos incorrectos.

2a2 El sistema redirige al usuario al paso 1.
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NuUmero: 2 Actor primario: Usuario Registrado,

Usuario Android
Precondicién: El usuario esta registrado.
Poscondicién: El usuario tiene una sesion en el sistema.
Disparador: El usuario quiere iniciar sesion en el sistema.

Escenario Principal:

1 El usuario rellena el formulario de inicio de sesién e indica al sistema que quiere

iniciar sesion.
2 El sistema valida los datos y redirige al usuario a la pagina principal.

Extensiones:
2a El sistema detecta algtin error en alguno de los campos.
2al El sistema notifica al usuario los datos incorrectos.

2a2 El sistema redirige al usuario al paso 1.

NuUmero: 3 Actor primario: Usuario Registrado
Precondicion: El usuario ha iniciado sesion.

Poscondicién: El usuario deja de tener una sesion en el sistema.

Disparador: El usuario quiere cerrar sesién en el sistema.

Escenario Principal:
1 El usuario notifica al sistema que quiere cerrar sesion.

2 El sistema cierra elimina la sesion del usuario.

Extensiones:
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Numero: 4 Actor primario: Usuario Registrado
Precondicion: El usuario ha iniciado sesion.

Poscondicién: Se ha creado un nuevo proyecto.

Disparador: El usuario quiere crear un nuevo proyecto.

Escenario Principal:

1 El usuario notifica al sistema que quiere crear un nuevo proyecto.

2 El sistema muestra el formulario de creacion de un nuevo proyecto.
3 El usuario rellena el formulario y notifica al sistema la finalizaciéon.

4 El sistema valida los datos y crea el nuevo proyecto.

Extensiones:

3a El usuario cancela la creacién del proyecto.
3al El usuario notifica que cancela la creacion del proyecto al sistema.
3a2 El caso de uso acaba.

4a El sistema detecta algun error en los campos.
4al El sistema notifica al usuario los datos incorrectos.

4a2 El sistema redirige al usuario al paso 3.
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NUmero: 5 Actor primario: Usuario Registrado*

Precondicién: El usuario ha iniciado sesidn.
Existe el proyecto que el usuario desea modificar.

*El usuario tiene permiso para modificar el proyecto.
Poscondicién: Se ha modificado el proyecto.
Disparador: El usuario quiere editar un proyecto.

Escenario Principal:

1 El usuario notifica al sistema que quiere modificar un proyecto.

2 El sistema muestra el formulario de modificacion del proyecto.

3 El usuario rellena el formulario y notifica al sistema la finalizacion.

4 El sistema valida los datos y modifica el proyecto.

Extensiones:

3a El usuario cancela la edicién del proyecto.
3al El usuario notifica que cancela la creaciéon del proyecto al sistema.
3a2 El caso de uso acaba.

4a El sistema detecta algun error en los campos.
4al El sistema notifica al usuario los datos incorrectos.

4a2 El sistema redirige al usuario al paso 3.
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NUmero: 6 Actor primario: Usuario Registrado*

Precondicién: El usuario ha iniciado sesidn.
Existe el proyecto que el usuario desea eliminar.

*El usuario tiene permiso para eliminar el proyecto.
Poscondicién: Se ha eliminado el proyecto.
Disparador: El usuario quiere eliminar un proyecto.

Escenario Principal:

1 El usuario notifica al sistema que quiere eliminar un proyecto.

2 El sistema pide la confirmacion al usuario para eliminar el proyecto.
3 El usuario confirma la eliminacion.

4 El sistema elimina el proyecto.

Extensiones:
3a El usuario no confirma la eliminacion.
3al El usuario no confirma la eliminacion.

3a2 El caso de uso acaba.
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Numero: 7 Actor primario: Usuario Registrado*

Precondicién: El usuario ha iniciado sesidn.
Existe el proyecto al que el usuario desea asignar a otro usuario.

*El usuario tiene permiso para asignar un usuario a un proyecto.
Poscondicién: Se ha creado una nueva asignacion entre un usuario y el proyecto.
Disparador: El usuario quiere asignar un usuario a un proyecto.

Escenario Principal:

1 El usuario notifica al sistema que quiere asignar un usuario a un proyecto.
2 El sistema muestra el formulario de asignacion.

3 El usuario rellena el formulario y notifica al sistema la finalizacion.

4 El sistema valida los datos y crea la nueva asignacion.

Extensiones:
4a El usuario que se ha asignado no existe.
4al El sistema guarda la asignacion para cuando se registre el usuario.

4a2 El caso de uso acaba.

42



NuUmero: 8 Actor primario: Usuario Registrado*

Precondicién: El usuario ha iniciado sesidn.
Existe el proyecto al que el usuario desea asignar a otro usuario.
Existe la asignacion entre el usuario y el proyecto.

*El usuario tiene permiso para asignar un usuario a un proyecto.
Poscondicién: Se ha editado la asignacion del usuario al proyecto.
Disparador: El usuario quiere editar la asignacion de un usuario a un proyecto.

Escenario Principal:

1 El usuario notifica al sistema que quiere editar una asignacion.

2 El sistema muestra el formulario de modificacion de asignacion.

3 El usuario rellena el formulario y notifica al sistema la finalizacion.

4 El sistema valida los datos y modifica la asignacion.

Extensiones:
2a El usuario que se ha asignado no existe.
2al El sistema guarda la asignacién para cuando se registre el usuario.

2a2 El caso de uso acaba.
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Numero: 9 Actor primario: Usuario Registrado*

Precondicién: El usuario ha iniciado sesion.
Existe la asignacion entre el usuario y el proyecto.

*El usuario tiene permiso para asignar un usuario a un proyecto.
Poscondicién: Se ha eliminado la asignacion del usuario al proyecto.
Disparador: El usuario quiere eliminar la asignacion de un usuario a un proyecto.

Escenario Principal:

1 El usuario notifica al sistema que quiere eliminar una asignacion.

2 El sistema pide la confirmacion al usuario para eliminar la asignacion.
3 El usuario confirma la eliminacion.

4 El sistema elimina la asignacion.

Extensiones:

3a El usuario cancela la eliminacion de la asignacion.

3al El usuario notifica que cancela la eliminacidn de la asignacién al sistema

3a2 El caso de uso acaba
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Numero: 10 Actor primario: Usuario Registrado*

Precondicion: El usuario ha iniciado sesion.
Existe el proyecto al que el usuario desea afnadir una nueva tarea.

*El usuario tiene permiso para crear una nueva tarea en el proyecto.
Poscondicién: Se ha creado una nueva tarea.
Disparador: El usuario quiere ainadir una nueva tarea a un proyecto.

Escenario Principal:

1 El usuario notifica al sistema que quiere crear una nueva tarea.

2 El sistema muestra el formulario de creacion de una nueva tarea.
3 El usuario rellena el formulario y notifica al sistema la finalizaciéon.

4 El sistema valida los datos y crea la nueva tarea.

Extensiones:

3a El usuario cancela la creacién del hito.
3al El usuario notifica que cancela la creacién de la tarea al sistema.
3a2 El caso de uso acaba.

4a El sistema detecta algun error en los campos.
4al El sistema notifica al usuario los datos incorrectos.

4a2 El sistema redirige al usuario al paso 3.

45



Numero: 11 Actor primario: Usuario Registrado*

Precondicién: El usuario ha iniciado sesidn.
Existe la tarea que el usuario desea modificar.

*El usuario tiene permiso para modificar la tarea.
Poscondicién: Se ha modificado la tarea.
Disparador: El usuario quiere modificar una tarea.

Escenario Principal:

1 El usuario notifica al sistema que quiere modificar una tarea.

2 El sistema muestra el formulario de modificacion de una tarea.

3 El usuario rellena el formulario y notifica al sistema la finalizacion.

4 El sistema valida los datos y modifica la tarea.

Extensiones:

3a El usuario cancela la modificacion del hito.
3al El usuario notifica que cancela la modificacion de la tarea al sistema.
3a2 El caso de uso acaba.

4a El sistema detecta algun error en los campos.
4a1l El sistema notifica al usuario los datos incorrectos.

4a2 El sistema redirige al usuario al paso 3.
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NuUmero: 12 Actor primario: Usuario Registrado*

Precondicién: El usuario ha iniciado sesidn.
Existe la tarea que el usuario desea eliminar.

*El usuario tiene permiso para eliminar la tarea.
Poscondicién: Se ha eliminado la tarea.
Disparador: El usuario quiere eliminar una tarea.

Escenario Principal:

1 El usuario notifica al sistema que quiere eliminar una tarea.

2 El sistema pide la confirmacion al usuario para eliminar la tarea.
3 El usuario confirma la eliminacion.

4 El sistema elimina la tarea.

Extensiones:
3a El usuario no confirma la eliminacion.
3al El usuario no confirma la eliminacion.

3a2 El caso de uso acaba.
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Numero: 13 Actor primario: Usuario Registrado*

Precondicién: El usuario ha iniciado sesion.
Existe la tarea a la que el usuario desea asignar a otro usuario.

*El usuario tiene permiso para asignar un miembro a la tarea.
Poscondicién: Se ha creado una nueva asignacion entre un usuario y el proyecto.
Disparador: El usuario quiere asignar un usuario a una tarea.

Escenario Principal:

1 El usuario notifica al sistema que quiere asignar un usuario a una tarea.
2 El sistema muestra los usuarios que se pueden asignar a la tarea.

3 El usuario indica que usuarios quiere asignar e indica la finalizacion.

4 El sistema crea la nueva asignacion.

Extensiones:
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NuUmero: 14 Actor primario: Usuario Registrado*

Precondicion: El usuario ha iniciado sesion.
Existe la asignacion entre el usuario y la tarea.

*El usuario tiene permiso para eliminar un miembro a la tarea.
Poscondicién: Se ha eliminado la asignacion entre un usuario y la tarea.
Disparador: El usuario quiere eliminar una asignacién entre un usuario y una tarea.

Escenario Principal:

1 El usuario notifica al sistema que quiere eliminar una asignacion.

2 El sistema pide la confirmacion al usuario para eliminar la asignacion.
3 El usuario confirma la eliminacion.

4 El sistema elimina la asignacion.

Extensiones:
3a El usuario cancela la eliminacion de la asignacion.
3al El usuario notifica que cancela la eliminacion de la asignacion al sistema

3a2 El caso de uso acaba
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Numero: 15 Actor primario: Usuario Registrado*

Precondicion: El usuario ha iniciado sesion.
Existe el proyecto al que el usuario desea afiadir un nuevo hito.

*El usuario tiene permiso para crear un nuevo hito en el proyecto.
Poscondicién: Se ha creado un nuevo hito.
Disparador: El usuario quiere aiadir un nuevo hito a un proyecto.

Escenario Principal:

1 El usuario notifica al sistema que quiere crear un nuevo hito.

2 El sistema muestra el formulario de creacion de un nuevo hito.

3 El usuario rellena el formulario y notifica al sistema la finalizacion.

4 El sistema valida los datos y crea el nuevo hito.

Extensiones:

3a El usuario cancela la creacion del hito.
3al El usuario notifica que cancela la creacién del hito al sistema.
3a2 El caso de uso acaba.

4a El sistema detecta algun error en los campos.
4al El sistema notifica al usuario los datos incorrectos.

4a2 El sistema redirige al usuario al paso 3.
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Numero: 16 Actor primario: Usuario Registrado*

Precondicién: El usuario ha iniciado sesidn.
Existe el hito que el usuario desea modificar.

*El usuario tiene permiso para modificar el hito.
Poscondicién: Se ha modificado el hito.
Disparador: El usuario quiere modificar un hito.

Escenario Principal:

1 El usuario notifica al sistema que quiere modificar un hito.

2 El sistema muestra el formulario de modificacion de un hito.

3 El usuario rellena el formulario y notifica al sistema la finalizacion.

4 El sistema valida los datos y modifica el hito.

Extensiones:

3a El usuario cancela la modificacion del hito.
3al El usuario notifica que cancela la modificacion del hito al sistema.
3a2 El caso de uso acaba.

4a El sistema detecta algun error en los campos.
4a1l El sistema notifica al usuario los datos incorrectos.

4a2 El sistema redirige al usuario al paso 3.
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Numero: 17 Actor primario: Usuario Registrado*

Precondicién: El usuario ha iniciado sesion.
Existe el hito que el usuario desea eliminar.

*El usuario tiene permiso para eliminar el hito.
Poscondicién: Se ha eliminado el hito.
Disparador: El usuario quiere eliminar un hito.

Escenario Principal:

1 El usuario notifica al sistema que quiere eliminar un hito.

2 El sistema pide la confirmacion al usuario para eliminar el hito.
3 El usuario confirma la eliminacion.

4 El sistema elimina el hito.

Extensiones:
3a El usuario no confirma la eliminacion.
3al El usuario no confirma la eliminacion.

3a2 El caso de uso acaba.
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NUmero: 18 Actor primario: Usuario Registrado*

Precondicién: El usuario ha iniciado sesidn.
Existe la tarea a la que el usuario desea ailadir un nuevo entregable.

*El usuario tiene permiso para crear un nuevo entregable en la tarea.
Poscondicién: Se ha creado un nuevo entregable.
Disparador: El usuario quiere aiadir un nuevo entregable a una tarea.

Escenario Principal:

1 El usuario notifica al sistema que quiere crear un nuevo entregable.

2 El sistema muestra el formulario de creacion de un nuevo entregable.
3 El usuario rellena el formulario y notifica al sistema la finalizacion.

4 El sistema valida los datos y crea el nuevo entregable.

Extensiones:

3a El usuario cancela la creacion del entregable.
3al El usuario notifica que cancela la creacion del entregable al sistema.
3a2 El caso de uso acaba.

4a El sistema detecta algun error en los campos.
4a1l El sistema notifica al usuario los datos incorrectos.

4a2 El sistema redirige al usuario al paso 3.
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Editar estado entregable

NuUmero: 19 Actor primario: Usuario Registrado

Precondicion: El usuario ha iniciado sesion.

Existe el entregable que el usuario desea modificar el estado.
Poscondicién: Se ha modificado el estado del entregable.
Disparador: El usuario quiere modificar el estado de un entregable.

Escenario Principal:
1 El usuario notifica al sistema que quiere modificar el estado de un entregable.

2 El sistema modifica el estado del entregable.

Extensiones:
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Numero: 20 Actor primario: Usuario Registrado*

Precondicién: El usuario ha iniciado sesidn.
Existe el entregable que el usuario desea eliminar.

*El usuario tiene permiso para eliminar el entregable.
Poscondicién: Se ha eliminado el entregable.
Disparador: El usuario quiere eliminar un entregable.

Escenario Principal:

1 El usuario notifica al sistema que quiere eliminar un entregable.

2 El sistema pide la confirmacion al usuario para eliminar el entregable.
3 El usuario confirma la eliminacion.

4 El sistema elimina el entregable.

Extensiones:
3a El usuario no confirma la eliminacion.
3al El usuario no confirma la eliminacion.

3a2 El caso de uso acaba.
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Numero: 21 Actor primario: Usuario Registrado*

Precondicion: El usuario ha iniciado sesion.
Existe la tarea a la que el usuario desea aiadir un nuevo checklist.

*El usuario tiene permiso para crear un nuevo checklist en la tarea.
Poscondicién: Se ha creado un nuevo checklist.
Disparador: El usuario quiere ainadir un nuevo checklist a una tarea.

Escenario Principal:

1 El usuario notifica al sistema que quiere crear un nuevo checklist.

2 El sistema muestra el formulario de creacion de un nuevo checklist.
3 El usuario rellena el formulario y notifica al sistema la finalizacion.

4 El sistema valida los datos y crea el nuevo checklist.

Extensiones:

3a El usuario cancela la creacion del checklist.
3al El usuario notifica que cancela la creacion del checklist al sistema.
3a2 El caso de uso acaba.

4a El sistema detecta algun error en los campos.
4a1l El sistema notifica al usuario los datos incorrectos.

4a2 El sistema redirige al usuario al paso 3.
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Editar estado checklist

NuUmero: 22 Actor primario: Usuario Registrado

Precondicion: El usuario ha iniciado sesion.

Existe el checklist que el usuario desea modificar el estado.
Poscondicidn: Se ha modificado el estado del checklist.
Disparador: El usuario quiere modificar el estado de un checklist.

Escenario Principal:
1 El usuario notifica al sistema que quiere modificar el estado de un checklist.

2 El sistema modifica el estado del checklist.

Extensiones:
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NuUmero: 23 Actor primario: Usuario Registrado*

Precondicién: El usuario ha iniciado sesidn.
Existe el checklist que el usuario desea eliminar.

*El usuario tiene permiso para eliminar el checklist.
Poscondicién: Se ha eliminado el checklist.
Disparador: El usuario quiere eliminar un checklist.

Escenario Principal:

1 El usuario notifica al sistema que quiere eliminar un checklist.

2 El sistema pide la confirmacion al usuario para eliminar el checklist.
3 El usuario confirma la eliminacion.

4 El sistema elimina el checklist.

Extensiones:
3a El usuario no confirma la eliminacion.
3al El usuario no confirma la eliminacion.

3a2 El caso de uso acaba.
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Ver proyectos

NuUmero: 24 Actor primario: Usuario Registrado
Precondicion: El usuario ha iniciado sesion.

Poscondicién:

Disparador: El usuario quiere ver sus proyectos.

Escenario Principal:
1 El usuario notifica que quiere ver sus proyectos.

2 El sistema muestra los proyectos del usuario.

Extensiones:

Ver tareas

Numero: 25 Actor primario: Usuario Registrado

Precondicion: El usuario ha iniciado sesion.

El proyecto existe.
Poscondicidn:
Disparador: El usuario quiere ver las tareas de un proyecto.

Escenario Principal:
1 El usuario notifica que quiere ver las tareas de un proyecto

2 El sistema muestra las tareas de un proyecto.

Extensiones:
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Ver diagrama de Gantt

Numero: 26 Actor primario: Usuario Registrado

Precondicion: El usuario ha iniciado sesion.

El proyecto existe.
Poscondicién:
Disparador: El usuario quiere ver el diagrama de Gantt de un proyecto.

Escenario Principal:
1 El usuario notifica que quiere ver el diagrama de Gantt de un proyecto.

2 El sistema muestra el diagrama de Gantt de un proyecto.

Extensiones:

Recibir notificaciones

Numero: 27 Actor primario: Usuario Registrado,
Usuario Android

Precondicion: El usuario ha iniciado sesion.
Poscondicion:
Disparador:

Escenario Principal:

1 El sistema envia notificaciones al usuario acerca del estado de sus proyectos.

Extensiones:
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Ver ayuda

NuUmero: 28 Actor primario: Usuario Registrado
Precondicion: El usuario ha iniciado sesion.

Poscondicién:

Disparador: El usuario quiere ver la ayuda.

Escenario Principal:
1 El usuario notifica que quiere ver la ayuda.

2 El sistema muestra la ayuda.

Extensiones:

*Consultar en el diagrama de casos de uso que tipo de usuario registrado puede realizar

gue caso de uso.

Todos los requisitos del sistema por tanto han sido convertidos a casos de uso.
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9.1.3 Modelo conceptual

Debido a la metodologia aplicada el modelo conceptual no ha sido estatico desde el
principio sino que ha ido aumentando durante los sprints, a continuacién se muestra el

modelo conceptual final.
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Milestone

Checklist

id ‘Integer

name String
dead line Data
created_at :Date
updated at :Dafe

id :Integer
deserlption String
is_checked -Boolean
wrealed at Date
updated at :Date

defiverables

Deliverable

0. AX 0!
) \ checklists
project milestongs
1
Project Task
Nolification 0.f
id :Integer d Integer
i Integer name :Sting name iS[’Ing
event_type integer slarl dale Dale lasks enght :Integar
gvent id integer end_date Date 1 g+ s date Dawe |y
avent :Siring company :String end_date :Date
oreated_at Date update_iasks Date A+ stae lnteger
updated at :Date craated al ‘Dale D created at :Date
updated_at :Date updated_at :Date
0. 0.’ 0.’
hssignment "~
-
id :Integer
fole Infeger .
has assigned - Created at :Date has assigned task
hias notiications A- UDU&‘W il ;Uaje
..r', ~
A\
User_notification 5
\
d Inieger \
5_notified -Boolean
created at Date
updatzd at :Date Assignment_task
il Integer
0 i 0 created at :!Jata
/ updated_at :Date
User
i Integer
email :Siring
usarmame :Siring

encrypted_password String
last_sign_in Date
created_at Date
updaled_al :Date

id :Intager

name -String
i5_delvared :Boolean
format :String
comments :String
created at Date
updated:al ‘Date

Dependecy task

d :Integer
crefed at :Date
updated_at :Dafe

Restricciones textuales

RT1: La clave primaria de todas las clases es id.

RT2: Assignment.role tiene valores [0..2].

RT3: Task.state tiene valores [0..3].

RT4: Un Task y un Milestone han de pertenecer al mismo proyecto.

RT5: Un Notification y un User han de pertenecer al mismo proyecto.

RT6: Las fechas de un Task tienen que estar contenidas en las fechas de su proyecto.

RT7: Milestone.end_line tiene que estar contenido en las fechas de su proyecto.

RT8: Un Task y un User han de pertenecer al mismo proyecto.

RT9: Dos Task con dependencia deben estar en el mismo proyecto.

RT10: Dos Task con dependencia deben empezar una después de la otra en orden de dependencia ldgico.

Figura 5 Modelo conceptual
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9.1.4 Modelo del comportamiento

1. Registrar usuario

M=uarno Desconocida

x

signUplemail, username, passward, repasanord) (Session

(Sisterma

—

2. Iniciar sesion

U=uario

:

gistrado

signinfemail, pasamword) :Sesion

(Sisterna

64



3. Cerrar sesion

:Usuario Registrado

4. Crear nuevo proyecto

i

:Usuario Registrada

% Sistema
| I
| |
| |
| destroySesion) |
| estroywSesian |

T T
| |
| |
| |
| |
| |
I I
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
I I
| |
| |
| |
| |
| |

Sistema

createProjectiname, company, start_date, end_date) :Project
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5. Editar proyecto

:Uzuario Registradao

% :Sistema
| I
| |
: editProjechname, company, stat_date, end_date) :Project !
| |
| |
| |
| |
| I
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
1 i
6. Eliminar proyecto
(Sistema

X

Usuano Registrado
|

destroyProjech’

|
|
T
|
|
|
|
|
|
|
i
|
|
|
|
|
i
|
|
i
|
|
I
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7. Asignar miembro a un proyecto

x

‘U= ario Registradao
|

cre atefssignmentemail, rolel DAssignment

(Sitema

N

=

8. Editar miembro de un proyecto

X

:Usuario Registradao

editbssignmentemail, rale) Assignment

Bistema
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9. Eliminar miembro de un proyecto

X

:Usuario Registrado

(Sistema

destroyfssignment))

|
|
|
|
L1
|
i
|
|
[
|
|
|
|
|
|
|
|
|
i
|
|
[
|
|
i

10. Crear nueva tarea

X

‘Usuario Registrado
|

(Sistema

createTasiiname, length, start_date, end_date) :Task
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11. Editar tarea

Sitema
dzuario Registrado
| 1
| |
| |
[ [
I editT askiname, length, start_date, end_date) : T ask I
| |
| |
| |
i i
| |
i i
i i
| |
| |
| |
[ [
i i
| |
l l
12. Eliminar Tarea
(Sisterna

X

:Usuario Registradao

destroy T ash)

|
I
|
|
Li.l
I
I
|
I
|
I
|
I
|
I
I
I
I
|
I
|
I
|
i
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13. Asignar miembro a una tarea

A

:Usuario Registrado
I

‘U=suario Registrado

‘Sistema
I
|
|
I
createfssignmentT asemail) (AssignmentT ask |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
i
14. Eliminar miembro de una tarea
(Sistema
]
|
|
|
destroyfssignmentT ask]) |

|
|
|
|
|
Ll
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
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15. Crear nuevo hito

R

:Usuario Registado

createhilestonelname, dead_line) :Milestone

‘Sistemna

-

16. Editar hito

X

:zuano Registrado

(Sisterma

edithdilestonelname, dead_line) :Milestone
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17. Eliminar hito

U=uario Registrado

% Sistemma

destroyhlilestonal

;

18. Crear nuevo entregable

HLTEL T

- - =3

(Sistema

agistrada

createbeliverablelname, format, comments) :Deliverable
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19. Editar estado entregable

:Usuario Registadao

- —— ==

editbeliverablelis_deliverad) :Deliverable

:Sistema

20. Eliminar entregable

destroyleliverablel

‘Sistema

:U=suario Registrado
i
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
i
|
|
|
|
I
|
|
|
|
i
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21. Crear nuevo checklist

:d=uario Registrada

cre dte Checklishdescription) :Chechklist

‘Sistema

22. Editar estado checklist

dsuario Registrada

editChedidistliz_checked) :Checklist

Sistema
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23. Eliminar checklist

X

Usuario Registrada
|

de=stroywCheclishl)

(Sistema

|
|
|
|
L1
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
i
|
|
[
|
|
|
|
i

24. Ver proyectos

R

:Uzuario Registrado
I

getProjects]) :Frojects

:Sigtema
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25. Ver tareas

X

U=zuario Registrado
|

getT azha]) ;T ashks

:Sistema

26. Ver diagrama de Gantt

X

U=zuario Registradao

wiewnZ anthl)

Sistema
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27. Recibir notificaciones

% :Sistema
:Uzuario Registradao

| I

| |

| |

| |

! getHotifications) :Hotifications '
LI_I ! I::]
| |

| I

| |

| |

| I

| |

| |

I I

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

i i

28. Ver ayuda
% :Sisterma
U=zuario Registrado

| I
| |
| |
! wiemHelp !
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
I I
| |
| |
i i
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9.2  Requisitos no funcionales
9.2.1 Requisitos de percepcién

9.2.1.1 Requisitos de apariencia

101 Tipo de requisito: [lir] Todos
El sistema ha de ser atractivo a los usuarios.

W Los usuarios han de ver un sistema agradable para incitar a su uso.

Usuarios.

Criterio :[1 Se realiza una encuesta donde mads del 75% de los usuarios afirman que les

satisfaccion: gusta la apariencia.

Satisfaccion 3 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:

Materiales de

soporte:

m 07/04/2014 - Se define el requisito

9.2.1.2 Requisitos de estilo

102 Tipo de requisito: D] Acontecimiento/BUC/PUCH RID[Y
El sistema ha de ser moderno, simple y agradable a la vista.

W Los usuarios han de ver un sistema agradable a la vista para incitar a su uso.

Criterio .- Se realiza una encuesta donde mas del 75% de los usuarios afirman que el

satisfaccion: sistema es agradable a la vista, simple y moderno
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Satisfaccion 3 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:

Materiales de

soporte:

m 07/04/2014 - Se define el requisito

9.2.2 Requisitos de capacidad de uso y humanidad

9.2.2.1 Requisitos de facilidad de utilizacion

111 R ERELIIS G 11a Acontecimiento/BUC/PUCH KLl

.z

Descripcidn: El sistema ha de ser usable para los usuarios.
Los usuarios tienen que aprender facilmente a usar el sistema.

Criterio :[1 Se realiza una encuesta donde mas del 75% de los usuarios afirman que el

satisfaccion: sistema es facil de utilizar.

Satisfaccion 4 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:

Materiales de

soporte:

m 07/04/2014 — Se define el requisito

9.2.2.2 Requisitos de personalizacion e internacionalizacion

Requisito: 112 R ERCECTE B 11b Acontecimiento/BUC/PUCH RLEH
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Descripcion: El sistema ha de tener varios idiomas disponibles.

Los usuarios necesitan poder escoger un idioma en el que se sientan cémodos.

Usuarios.

Criterio :[:1 Todo el contenido podra ser visto en todos los idiomas disponibles por la

satisfaccion: aplicacion.

Satisfaccion 4 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:

Materiales de

soporte:

07/04/2014 - Se define el requisito

9.2.2.3 Requisitos de aprendizaje

Requisito: S EINN Tipo de requisito: kI Acontecimiento/BUC/PUC# KLl

Descripcidn: El sistema puede usarse sin recibir formacion previa.

Los usuarios no tienen que necesitar formacién previa para usar el sistema,

esta decision hace que el sistema sea mas atractivo.

Usuarios.

Criterio .[-1 Se realizaran pruebas con personas que no hayan utilizado el sistema antes y

satisfaccion: mas de un 75% sabran usarlo.

Satisfaccion 1 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:
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Materiales de

soporte:

m 07/04/2014 - Se define el requisito

9.2.2.4 Requisitos de comprension y cortesia

114 RIGENECTN G 11d Acontecimiento/BUC/PUCH RLDH
El sistema tiene que tener un vocabulario adecuado.

W Los usuarios deben ver un lenguaje agradable.

Criterio de

satisfaccion:

Satisfaccion 2 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:

Materiales de

soporte:

m 07/04/2014 - Se define el requisito

9.2.2.5 Requisitos de accesibilidad

115 RIGCEGECTNICH 11e Acontecimiento/BUC/PUCH# RIL[H
El sistema se adapta correctamente a la pantalla si las fuentes se engrandecen

Los usuarios deben poder leer cualquier texto del sistema en una fuente

agradable para su vision.

Usuarios.
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Criterio :[1 El sistema se adapta al tamano de pantalla.

satisfaccion:

Satisfaccion 2 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:

Materiales de

soporte:

m 07/04/2014 - Se define el requisito

9.2.3 Requisitos de desempefio

9.2.3.1 Requisitos de velocidad y latencia

121 R ERECTIS G 12a Acontecimiento/BUC/PUCH KLl

Descripcidn: El sistema mostrara las modificaciones que afecten a los usuarios en el menor

tiempo posible.

Los usuarios deben poder estar al dia de cualquiera de sus proyectos y tener

un feedback lo mas rapido posible.

Criterio «[= El sistema tardara menos de 5 minutos en notificar al usuario las novedades

satisfaccion: que hay en sus proyectos.

Satisfaccion 3 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:

Materiales de

soporte:
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m 07/04/2014 - Se define el requisito

9.2.3.2 Requisitos de sequridad

122 R ERECT I CHE 12b Acontecimiento/BUC/PUCH RLDH
El sistema guardara todas las contrasefias de los usuarios encriptadas.

Los usuarios deben sentirse seguros al usar el sistema y saber que sus datos no
pueden ser consultados por cualquiera.

Autor: Usuarios.

Criterio «[=1 Auto explicativo

satisfaccion:

Satisfaccion 2 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:

Materiales de

soporte:

m 07/04/2014 - Se define el requisito

9.2.3.3 Requisitos de precision o exactitud

123 Tipo de requisito: EbIs Acontecimiento/BUC/PUCH RID[Y
La unidad de medida de tiempo del sistema seran siempre horas.

Criterio <[5 Auto explicativo

La simplificacion de usar horas es debido a que no tiene mucho sentido

planificar tareas de menos de 1 hora.

Usuarios.

satisfaccion:
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Satisfaccion 1 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:

Materiales de

soporte:

m 07/04/2014 - Se define el requisito
124 RIGCECCTISICH 12¢ Acontecimiento/BUC/PUCH# RIL[H

. s

Descripcion: El formato de las fechas sera DD/MM/YYYY

Criterio <[5 Auto explicativo

El sistema ha de tener una manera univoca de representar las fechas para no

causar dudas a los usuarios.

Usuarios.

satisfaccion:

Satisfaccion 1 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:

Prioridad: Alta Conflictos:

Materiales de

soporte:

m 07/04/2014 - Se define el requisito

9.2.3.4 Requisitos de confiabilidad y disponibilidad
Requisito: 125 RICEGCTIN I 12d Acontecimiento/BUC/PUCH# RIL[T
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El sistema ha de estar disponible 24/7 los 365 dias del afio.
W Los usuarios han de poder acceder siempre al sistema.

Criterio .- Es sistema estard disponible, como minimo, el 99% del tiempo.

satisfaccion:

Satisfaccion 1 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:

Materiales de

soporte:

m 07/04/2014 - Se define el requisito

9.2.3.5 Requisitos de fortaleza o tolerancia a fallas
El sistema no tiene ningln requisito de fortaleza o tolerancia a fallos

9.2.3.6 Requisitos de capacidad

125 Tipo de requisito: Wi Acontecimiento/BUC/PUCH RID[Y
El sistema ha de soportar como minimo 1000 usuarios en un mismo momento.

Criterio <[5 Auto explicativo

El sistema necesita de una gran comunidad de usuarios para su rentabilidad,

por tanto, se den muchos momentos de trafico alto en los servidores.

Usuarios.

satisfaccion:

Satisfaccion 1 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:
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Materiales de

soporte:

w 07/04/2014 - Se define el requisito

9.2.3.7 Requisitos de expansion o crecimiento

126 RITCECCTINICH 128 Acontecimiento/BUC/PUCH# RIL[S
El sistema ha de ser escalable en nimero de usuarios y funcionalidades.

Los usuarios necesitaran mas funcionalidades y si crece la comunidad se

necesitara escalabilidad.

Usuarios.
Criterio
satisfaccion:
Satisfaccion 1 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:

Materiales de

soporte:

m 07/04/2014 — Se define el requisito

9.2.3.8 Requisitos de longevidad

127 RIGERECE O 128 Acontecimiento/BUC/PUCH# RIL[T

Descripcion: El sistema ha de ser sostenible econédmicamente con la inversion inicial al

menos 5 afios
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inversion inicial

Autor

Criterio «[1 Auto explicativo

satisfaccion:

Satisfaccion 1

del cliente:

Prioridad: Media

Materiales de

soporte:

Insatisfaccion del cliente:

Conflictos:

07/04/2014 — Se define el requisito

9.2.4 Requisitos operacionales y ambientales

9.2.4.1 Ambiente fisico esperado

Necesito asegurarme la viabilidad de mi proyecto por tal de recuperar la

Requisito: 131 RICERECSICHE 13a Acontecimiento/BUC/PUCH KLl

Descripcidn: El sistema se alojara fisicamente en los servidores de Amazon.

de internet.

Usuario.

Criterio de

satisfaccion:

Satisfaccion 1

del cliente:

Prioridad: Media

Insatisfaccion del cliente:

Conflictos:

El sistema tiene que proporcionar los requisitos funcionales previstos a través
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Materiales de

soporte:

m 07/04/2014 - Se define el requisito

9.2.4.2 Requisitos de interfaz con sistemas adyacentes

skY 2N Tipo de requisito: k] Acontecimiento/BUC/PUCH RLDH

Descripcion: El sistema serd crossplatform, es decir, se podra acceder desde moviles,

tablets, portatiles etc...

El usuario deseard consultar sus proyectos desde todos sus dispositivos con
acceso a internet, por tanto, hay que satisfacer esa necesidad que también ha

sido definida como objetivo.

Usuario.
Criterio de
satisfaccion:
Satisfaccion 4 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:

Materiales de

soporte:

m 07/04/2014 - Se define el requisito

9.2.4.3 Requisitos de produccion

133 Tipo de requisito: ks Acontecimiento/BUC/PUCH [RIlJ[e}]
El sistema recogera datos estadisticos sobre el uso del sistema.
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Los anunciantes necesitaran estadisticas para valorar el impacto de su
publicidad.

Criterio de

satisfaccion:

Satisfaccion 2 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:

Materiales de

soporte:

m 07/04/2014 - Se define el requisito

9.2.4.4 Requisitos de lanzamiento

134 Rl GENEGTN N 13d Acontecimiento/BUC/PUCH KLl
I

Descripcion: E

sistema no causara fallos de caracteristicas previas cuando haya

actualizaciones.

Los usuarios no perderdn funcionalidades cuando se realice una actualizacién.

Usuarios
Criterio de
satisfaccion:
Satisfaccion 2 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:
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Materiales de

soporte:

m 07/04/2014 - Se define el requisito

9.2.5 Requisitos de preservacion y soporte

9.2.5.1 Requisitos de mantenimiento

141 R ERELCTISICHE 14a Acontecimiento/BUC/PUCH RLDH

Descripcidn: El sistema ha se der susceptible a cambios de tecnologia o a nuevas

Criterio :[:1 El sistema dispone de documentacién necesaria con toda la informacion sobre

funcionalidades.

El sistema se ha de ir actualizando a las nuevas tecnologias por tal de no quedar

desfasado.

Usuarios

satisfaccion: la tecnologia usada para poder ser actualizado.

Satisfaccion 1 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:

Materiales de

soporte:

m 07/04/2014 — Se define el requisito

9.2.5.2 Requisitos de soporte

Y2 Tipo de requisito: L1 Acontecimiento/BUC/PUCH# RIL[T
El sistema dispone de una pagina de ayuda.
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El usuario podrd consultar sus dudas acerca del funcionamiento en la pdagina

de ayuda.

Usuarios

Criterio «[1 Auto explicativo

satisfaccion:

Satisfaccion 1 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:

Materiales de

soporte:

07/04/2014 - Se define el requisito

X3 Tipo de requisito: L1 Acontecimiento/BUC/PUCH# RIL[H

El sistema dispone de un correo electrénico de ayuda.

Requisito:

Descripcion:

El usuario podra enviar emails con sus dudas a un email del sistema que sera

respondido con la mayor brevedad posible.

Usuarios

Criterio <[5 Auto explicativo

satisfaccion:

Satisfaccion 3 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:
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Materiales de

soporte:

m 07/04/2014 - Se define el requisito

9.2.5.3 Requisitos de adaptabilidad

142 RIGERECT I CHE 14b Acontecimiento/BUC/PUCH RLDH

Descripcidn: El sistema detectard automaticamente el tamafio de pantalla del usuario y

adaptara la interface
W El usuario podrd ver correctamente el sistema desde cualquier pantalla.
Usuarios

Criterio «[=1 Auto explicativo

satisfaccion:

Satisfaccion 3 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:

Materiales de

soporte:

07/04/2014 - Se define el requisito

9.2.6 Requisitos de seguridad

9.2.6.1 Requisitos de acceso

Requisito: LY Tipo de requisito: KT Acontecimiento/BUC/PUCH [KL:[:H]

Descripcidn: El sistema ha de permitir el acceso a cualquier usuario a través de internet.

Este criterio permite al sistema tener una presencia total.
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Autor: Usuarios

Criterio .[-1 El sistema es accesible mediante un navegador cualquiera y conexién a

satisfaccion: internet.

Satisfaccion 3 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:

Materiales de

soporte:

w 07/04/2014 - Se define el requisito

9.2.6.2 Requisitos de integridad

Requisito: 152 Tipo de requisito: JEE].] Acontecimiento/BUC/PUCH# RIL[H

Descripcidn: El sistema ha de definir restricciones por tal de garantizar la integridad de los

Criterio «[-1 El sistema realiza copias de seguridad cada dia y evitard consultas de usuarios

datos (integridad légica), y ha de mantener también un sistema de copias de
seguridad y un dietario por tal de poder re ejecutar los cambios efectuados

desde la ultima copia de seguridad (integridad fisica).

Los datos almacenados en la aplicacién son la base fundamental de su

funcionamiento por esa razéon hay que evitar cualquier tipo de perdida.

Usuarios

satisfaccion: directamente a la base de datos o cualquier otro tipo de ataque.

Satisfaccion 2 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:

Prioridad: Alta Conflictos:
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Materiales de

soporte:

m 07/04/2014 - Se define el requisito

9.2.6.3 Requisitos de privacidad

153 R CENECTIE B0 15¢ Acontecimiento/BUC/PUCH RLDH
El sistema informa sobre la privacidad de la aplicacion y su politica de datos.

Criterio .[-1 El sistema ofrece una pagina con toda la informacién necesaria en cuanto a

Los usuarios han de estar en todo momento al corriente de la politica de datos

del sistema.

Usuarios

satisfaccion: politica de privacidad y datos.

Satisfaccion 3 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:

Materiales de

soporte:

m 07/04/2014 - Se define el requisito

9.2.6.4 Requisitos de auditoria

154 Tipo de requisito: EET: Acontecimiento/BUC/PUCH RID[Y

Descripcidn: El sistema guarda informacidn acerca de los datos que se almacenan y del

registro de usuarios.

El sistema guarda todos los datos necesarios para pasar una auditoria.
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Criterio .[-1 El sistema guarda toda la informacién necesaria para pasar una auditoria.

satisfaccion:

Satisfaccion 5 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:

Materiales de

soporte:

m 07/04/2014 - Se define el requisito

9.2.6.5 Requisitos de inmunidad

155 RIJICENECTS BN 15e Acontecimiento/BUC/PUC# KLl

Descripcidn: El sistema evita las consultas o el codigo SQL de forma maligna por parte de

Criterio «[:1 El sistema no ejecuta ningun cédigo SQL que no venga del propio sistema.

algun usuario.

El sistema tiene que protegerse de ataques, especialmente de los provocados

por codigo SQL que permita leer datos a los cuales no se deberia tener acceso.

Usuario

satisfaccion:

Satisfaccion 2 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:

Alta Conflictos:

Materiales de

soporte:

m 07/04/2014 - Se define el requisito
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9.2.7 Requisitos culturales y politicos

9.2.7.1 Requisitos culturales

161 RO ENCLIINICH 16a Acontecimiento/BUC/PUCH# RILES

Descripcidn: El sistema sera gratuito siempre para los usuarios que no pertenezcan a

empresas.

El sistema cumple con su compromiso social manteniéndose gratuito para
aquellos usuarios cuyos proyectos son propios y no estan expuestos a una

empresa.
Usuario

Criterio «[=1 Auto explicativo

satisfaccion:

Satisfaccion 5 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:

Materiales de

soporte:

m 07/04/2014 - Se define el requisito

9.2.7.2 Requisitos politicos
El sistema no tiene ningun requisito politico.

9.2.8 Requisitos legales

9.2.8.1 Requisitos de cumplimiento

171 RO ECCTN I H 17a Acontecimiento/BUC/PUCH# RIL[T
El sistema cumple con la Ley Orgdnica de Proteccién de Datos (LOPD)
W El sistema ha de cumplir las leyes espafiolas.
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Usuario

Criterio «[=1 Se consulta con un experto si el sistema cumple con la LOPD

satisfaccion:

Satisfaccion 2 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:

Materiales de

soporte:

07/04/2014 - Se define el requisito

9.2.8.2 Requisitos de estandares

Requisito: 72 Tipo de requisito: ¥ Acontecimiento/BUC/PUCH# RIL[H

Descripcidn: El sistema cumple los estandares W3C que tienen relacidn con las paginas web.

El sistema se ha de poder ejecutar en cualquier otro sistema que cumpla los

estandares.

Todos

Criterio .- Se implementan las “W3C Recommendations”.

satisfaccion:

Satisfaccion 1 Insatisfaccion del cliente:

del cliente:

Prioridad: Alta Conflictos:

Materiales de

soporte:

07/04/2014 - Se define el requisito
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10  Justificacion de las tecnologias escogidas

Para la parte web he decidido utilizar principalmente Ruby on Rails?!, los motivos que

han llevado a esta decisién son los siguientes:

v' Ruby on Rails tiene una integracién magnifica del disefio Modelo Vista
Controlador (MVC) que es el disefio que se queria utilizar desde el principio.

v Ruby on Rails tiene un gran sistema de testing basado en pruebas unitarias que
facilita mucho el testing y por ello es util en metodologias agiles como la utilizada
en este proyecto.

v La programacién en Ruby on Rails es muy sencilla y rdpida con poco cddigo se

pueden conseguir grandes cosas.

La base de datos escogida es PosgreSql, esta decision ha sido forzada ya que el servidor

utilizado (Heroku) solo dispone de bases de datos de este tipo. [13]

En cuanto a la aplicaciéon Android se valord si hacerla nativa, hibrida o bien web, la
decisiéon ha sido basada en mis conocimientos, me manejo con mayor destreza con las
aplicaciones nativas y la implementacion de notificaciones requiere que por lo menos

esa parte sea nativa, por tanto, la parte Android serd creada de forma nativa.

2! Lenguaje de programacion orientado al disefio web, para mas informacién http://rubyonrails.org/
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11 Diseio arquitectdnico aplicacion web

La aplicacion web estd hecha con Ruby on Rails, html522, css3 23y algun pequefio cédigo
de JQuery?, en esta seccidn estan explicados los patrones de disefio que se usaran para
la parte web, los protocolos, las capas de presentacién, dominio y datos, el modelo de
despliegue.

11.1 Patrones de disefio

11.1.1 Modelo Vista Controlador

La aplicacién web utiliza principalmente el patrén modelo vista controlador (MVC), este
patron estd basado en separar la interface del usuario, de la ldgica de la aplicacién y de
los datos, de esta manera el usuario pide informacién al controlador, el controlador pide

los datos al modelo y luego la vista a las vistas y le devuelve todo al usuario. Explicado

con mas claridad en la figura siguiente.

Modelo

| modelo devuelve 4. El controlador

selecciona una 5. Se devuelve la vista

seleccionada al
controlador

2. El Controlador solita
al modelo, los datos

Controlador

1. El usuario envia una
peticion al Controlador
via una url

6. El controlador devuelve una
vista (pagina aspx) que carga los
datos del modelo seleccionado.

Usuario

(Navegador)

Figura 6 Diagrama funcionamiento patrén MVC [13]

22 Lenguaje web por excelencia que interpretan todos los navegadores web mas conocidos, para mas
informacion http://www.w3schools.com/html/html5_intro.asp

2 Hojas de estilo cuyo uso como el nombre indica recae en dar estilo a una pagina web, para mas
informacion http://www.w3schools.com/css/

24 Biblioteca de componentes para jQuery que afiade aspectos visuales, para mas informacidn
http://jqueryui.com/
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MVC en Ruby on Rails

Ruby on Rails sigue la filosofia MVC, por lo tanto, para Rails, cada modelo, controlador
y la carpeta que contiene las vistas tienen una nomenclatura predeterminada y se
refieren a una clase u objeto, es decir, en nuestro caso tenemos que para nuestra clase
Projects se crearan: El modelo Project.rb, el controlador projects_controller.rb, y la
carpeta de vistas projects. De esta manera Rails entiende que todas estas clases estan
relacionadas entre si y con el objeto o tabla Projects, en el modelo Project.rb irdn las
restricciones del modelo y sus relaciones, los campos no seran necesarios porque Rails
buscard la tabla Projects en la base de datos y sabra que campos tiene, en el controlador
irdn las funciones tipicas de index, new, show, create, edit, update, que al finalizar su
codigo buscaran las vista con el mismo nombre que estén contenidas en la carpeta de
vistas projects, en las vistas encontraremos ficheros con el formato erb.html, el formato
erb es para que la vista pueda contener cédigo ruby y de esta forma poder afiadir l6gica
a las vistas, actla como un server page que construye la vista. Puede entenderse mejor

con el diagrama del apartado 11.3 Disefio interno
11.1.2 Active Record

El patrén active record, es un patréon disefiado para almacenar los datos en una base de
datos relacional >como MySql en este caso. El patrdn se basa en crear una interface
justo encima de la base de datos que incluya las operaciones esenciales: Insert, Update,
Delete, de esta manera la aplicacién hace las consultas a esta interface de manera que
la interface es la encargada de recoger los datos de la base de datos y devolverlos a la

aplicaciéon de manera que esta ultima los pueda entender.

Ruby on Rails usa este patrdon para comunicarse con la base de datos, pese que se puede
evitar es muy Util hacer uso del porqué facilita la comunicacién entre la base de datos y
la aplicacion y elimina la dependencia de la aplicacién a un solo tipo de base de datos,
es decir, si mas adelante se decidiera usar otra base de datos no tendria problemas con

las operaciones a la base de datos ya implementadas.

25 Base de datos que guarda relacidn entre sus objetos.
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11.2 Capa de presentacion

A continuacién se muestra el mapa de navegacion de la aplicacién web.

End_date: Datetime

Figura 7 Mapa navegacion aplicacion web

ZZnput forme» =<input form>>
Email: String | Name: String
Rale: Integer DeadLine: Datetime
<<input form>= <<inpuf form>>
Sian In Form Sian Up Form
Email: String Email: String
Password: String Usarname; String 5
Password: String <<sCreen>» <<sCreen>» =<input form <<inputform=>
RePassword: String Assignments o |2 | Milestones | —CDEM e | Deliverable Form |
= o | o Desiption: String Name: Sin
=l length: Integer L g
= | = . - Format: String
- - is_chedked: Chedbox Is delivered: Cheddax
createAssisnment() createMilestone() Comments: Sting
. 5
s 3 =
m \ % E
View View o
Assignments L  / IMilestones
<25Creen=» <25Creen=» <45Creen=» <45Creen>» <<sCreen>»
HomePage Projects Project Tasks Task submit
- “—
Signin o show(antt() ) end Tash()
showNotifications() o CreatETa%k[" e
o ctsateNewProject() | editProject() endTask() 1 editTask() ¢+
gL el o et View view Tasks() View View
. T al v
signUp() - > P " Project | viswhilestones() Task
Signup ™ | contact() e " Tasks
view Asstgnments()
) Edit Project MNew Task Edit Tagk
New Project '
0
=
= 3
sLsCreen=» g s2SCreens» <<sCreen>» <SCreen=» =
New Project H Edit Project New Task Edit Task
<<input form>>
<<input form>> Task Form <<inpuf form>>
Praiect Form Name: String | Assignment Tasks |
] Lenght: Integer -
ljsms: St"”g. Start_date: Datetime Users: Users]
Company: String End_date: Datetime
Start_date: Datetime
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A continuacion se muestran capturas de pantalla de la aplicacién para poder ver mejor

su funcionamiento y visualizacion, se han afiadido solo algunas de las capturas para

entender el mapa navegacional.

e

> C LD mighty-island-5349.herokuapp.com N {klu?l =

Project Cloud English»  Contact  About  Help

] [Emai Welcome to Project Cloud!

Password Create your projects. manage your team, get a
daily feedback and more

—

[CJ Remember me . ) )
This is a FREE project manager available also

Sign in on this platforms

| Forgot your password?

» Google play
b ¢ )

Sign up!its justa second

Email

User Name
Password (minimum 8 characters)
Password Confirmation \

il

© 2014 Project Cloud

Figura 8 Pantalla principal (screenshot)
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Project Cloud Contact ~ About  Help

A Notifications and warnings
Projects 9

Has been created a new task on Project
1X
Task 1 has been updated %

Figura 9 Pantalla indice de proyectos (screenshot)
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-y

e

| [ mig h—isla nd-5348.herokua pp.co /projects/1

Project Cloud

api- Contact About Help

Project 1 \ ﬂ

Your role is: Project manager
Start date: 01 May 2014

End date: 31 May 2014
Company:

Project assignments

api apitest@api.es has Project manager role.

Project milestones

Gantt Diagram

Apr 28 - May 04 May 05 - May 11 May 12 - May ~

MTWRFSUMTWRFSUMTWRFI
Task1 »

+ I v

Project tasks
Task 1

Start date: 15 May 2014
State: Delayed

Back to projects

Create a task

Length: 2 hours

End Date: 16 May 2014

Figura 10 Pantalla proyecto (screenshot)
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L e . g, : . : . .
- [ mighty-island-5349.herokuapp.com/projects/new bird'
Project Cloud api~  Contact  About  Help
New project
Project name*

Project name

Start project date*
P dd/mm/aaaa
End project date*
P dd/mm/aaaa
Company

P)ompany -not required-

Create Project Cancel Project

Figura 11 Pantalla formulario proyecto (screenshot)
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i,

.

[ mig h—isla nd-5 349.her{)kuapp.com/prects/1 asks/1

Project Cloud api~  Contact  About  Help

Task1
Length: 2 hours
Start date: 15 May 2014
End Date: 16 May 2014
State: Delayed

Task assignments Checklist

Create Deliverab

Update Task

Edit task

Back to tasks

Figura 12 Pantalla tarea (screenshot)
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11.3 Diseno interno

Este primer esquema muestra el diseiio interno estatico de la aplicacién, como se puede
ver solo lo he realizado para la parte de Project, sin embargo, el disefio es idéntico para

los demas modelos controladores y vistas.

==ClientPage>> | =
index.html &

==ClientPage>> _=1

wbuildss showw. html
<< ServerPage>> << ServerPages=> -ubuildss
ProjectController ProjectView
afomards <<ClientPage>> _=)J
) ahuildss newr. html
| F— . |%<ClientPage>> 2]
: wframe contents form.html
\ whuildss
[ s
v 7
==ClientPage>> _=:"J Laframe contents
edit.html
==Model=>
Project

Figura 13 Disefio interno aplicacion web

11.3.1 Modelo de comportamiento

Para representar los modelos de comportamiento los he agrupado por casos de usos
gue tienen un disefo muy similiar, de esta manera, por cada grupo mostraré el disefo

interno de el primer caso de uso y se enumeraran los parecidos.
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Registrar Usuario(1)

<<dient page=> << form> > “<zerver pagess (bl odel “egmmverpagess “<gmmrverpagess =< dientpage>>
indes. html :Userfarm :User Contraller L=er :Project Cantraller project.indesxark cproject.ind e html
M=uario Desconocidao
T T T T T T T
| | | | | | | |
| fnawvigateid | I | I | | |
| | | | | |
I | I | | |
dincludedy o ! ! ! ! ! !
| I | | |
| I | | |
| I | I | | |
Hill form | | I | | |
T 2 s i i i i i
| | I | | |
| fsubmiti | I | | |
| ] I | | |
| I | | |
: createlUsen ! : : :
| | | |
I SredirectiD I I I
|
I L1 I I I
1 ' 1 1 1
| HMonandi | |
1 i 1 1
| I | |
| | | |
| I |
| | |
: : SBuildi) |
= 1 = = i
| | I | I | | |
1 1 i 1 i 1 1 1
| | I | I | | |
| | | | | | | |
| | I | I | | |
| | | | | | | |
| | I | I | | |
' ' f ' f ' ' '
. . .z .z
Iniciar Sesién(2), Cerrar Sesion(3)
<< dient page=> <2farms > SEserver page=> ‘hodel “<Esaner page=> ol odel “Lsanver pages>= << dient page=>
index. html U=er form :U=ser Controller Ikar ‘Froject Controller Froject cproject.inde arb cprojedc.inde html
Usuario Registrado
T T T T T T T T
i i i i i i i i i
| fnavigate | | | | | I I I
a 0 o | | | | | | |
| | | | | | |
i | | | | | | |
fincluded | | | | | |
- ! I I I I I I
HMill formdD - | | | | | |
-

| | | | | | |
| B | | | | | |
| fsubmitin | | | | | |
| = | | | | |
| | | | | |
| getUsenl | | | | |
| | | | |
| | | | |
I sredirne etil) I I I I
| — | | | |
| N | | | |
[ Mo nwardi _— ! [ [ [
| T - | | |
| | | | |
: : getProjestsy ! : :
i i o i i
| | . | |
| | gredirecti | |
| | T | |
| | | |
| | Sfonmardi) | |
| | | l |
| | | |
| | | Sbuildsa |

I I I
T | T T | T | |
| | | | | | | | |
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Crear nuevo proyecto (4), Asignar miembro a un proyecto (7), Crear nueva tarea (10), Asignar miembro a una

tarea (13), Crear nuevo hito (15), Crear nuevo entregable (18), Crear nuevo checklist (21)

% <<dient pages> 4 zanel pagers deganyer pages s << dientpages= 22 farmz = 44zenel pagess Model 2dzanyer pagess | | <<dient page==
:projectindexhtml :Project Controller project nenerb :project.new himl :Project Form| |:Pmject Controller Project project.erb :project. btml
Uzuario Regidrado
|
! Inavigater] >

T
|
|
|
|
|
|
|
|

L

f f I I f I

| | | | | |

I I I I I I

| | | | | |

| | | | | |

. | | | | | |

newProjecty o I I I I I I

o | | | | | |

I I I I I I

newProject) | | | | I I

= | | | | | |

I I I I I I

fomardi) | | | | | |

L | | | | | |

A :

Thuildid) | | | | |

I I I I I

i | | | | |

included) | | | |

L] L I I I I

| [ | | | | | | |

l | Aill farmi) l l | I I I I

| | | | " [ [ [ [

| | | | ) | | | |

I I I I fsubmitid | I I I

I I I I = I I I

| | | | | | |

| | | | wreateProject]) | | |

I I I I Lt I I

| | | | | |

[ [ [ [ fedirect) [ [

| | | | |.J= | |

| | | | | |

| | | | Ao ' |

| | | | | |

: : : : : Hhuild) l
| | | | |

T | | | I T T I I
i i i i i
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Editar proyecto (5), Editar miembro de un proyecto (8), Editar Tarea (11), Editar hito (16), Editar estado

entregable (19), Editar estado checklist (22)

<<dient pager= <ESEMer pagers <aRMer pagers <edient page== << fomsx <<sRMEl pagers hodel <esEnier pagess
:project. btml :Project Contraller :proectedit.erh :project edit.html :Projedt Form| |:Projed Controller Pmoject project.erb

Usuario Registrado

| I
| |
! Inavigaterd |

T I T I I T
| | | | | |
| | | | | |
| | | | | |
| | | | | |
editProject) I } I } } I
-
| | | | | |
| | | | | |
fonuardit) = | | | | | |
o | [ | | [
fbuildi : l : : l
| | | |
| | | |
fincludef) | | | |
B | | |
T T | | | |
| I | | | | | |
| 1 ffill formdd I | - I I I
| | | | = | | |
| | | | | | |
| | | | fzubmitt o | | |
| | | | = | |
| | | | | |
| | | | editProjec)_ | |
| | | | T |
| | | | |
: : : : g redirectiD :
-}
| | | | L] |
| | | | I |
| | | | Hoanmardif) o |
| | | | I al

| | | | |

| | I 1 |

| | | | /buildiy |

| I | | | |
T | | | | T T | T
| | | | | | | | |
| | | | | | | | |
| 1 1 | 1 | 1 1 |

fom Ackors)
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Eliminar proyecto (6), Eliminar miembro de un proyecto(9), Eliminar Tarea (12), Eliminar miembro de una

tarea (14), Eliminar hito (17), Eliminar entregable (20), Eliminar checklist (23)

<< garver page=>
cproject.indes. erb

<< dient pages==
cproject.index. htmil

<<dient pages=> SEsaruer page== hd od el
cproject. html Project Contraller Froject
U=suario Registrada
| I I I
! ! | !
| | | |
! fnavigatedd ! ! !
' o : :
) | I
deleteProjech | |
= |
|
deletePraoject |
-
fredirectil
I: -
getProjectsn |
———————
fredire cbiC)
C n
T
HMonwardiD
|
|
|
|
na nn T |
| | | |
| I | |
| | | |
| I | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
! | | |
| | | |
! I | |
| | | |
! | i |
From Actors)

fbuildi
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Ver proyectos (24), Ver tareas (25), Ver diagrama de Gantt (26)

==dient page== SEserverpages>= b od =l SEServer pages>= ==dient page==
inde=_html Project Controller Froject projectindez<eaerb project.ind e htm
U=uario Registrado

I T T T T T
| i i i i i
I . I I I I I
| fmavigaten -._L i i i i
I I I I
| | | |
wigweFroje ctaln I | | |
- I I I
I I I
getFrojecta 1 1 1
- i i
I I
redire ot : :
[ ' '
' I I
SonmardsAl = 1 |
] o I
I I
: SBuildao |
| | L | E;]
I I I I I I
| i i i i i
| | | | | |
I I I I I I
I I I I I I
I I I I I I
| I I I I I
I I I I I I
| i i i i i
I I I I I I
| | | | | |
I I I I I I
I I I I I I
| I I I I I
| | | | | |
| I I I I I
I I I I I I
| | | | | |
I 1 1 1 1 1
i ' ' ' ' '

Foar Achors)

Recibir notificaciones (27)

R

<= dient page=>=
cproject.inde=. htmil

S<sener pagersx=
mw=ser_notifactions
Contrall er

bl od el
User
MHotificaton

notification.i nd e, arb|

==semerpages>=

== dient page=>=
tin dec. notification. himl

Usuario Registrada
|

| Snawvigates I
o

L
:
I
I
I
I
I
I
|
|
|
|
|
|
|
|
1

rose Achors)

getUserMHotificationsD
—

]

getl=serMotificatio ns(.j
—

J— fredire i

Afoniua rd A0

sBuildid

Jd ]

]
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Ver ayuda (28)

== dient page==

help.html

==dient page>==
cproject indez. hitml

Flinkdi

Shavigatean

U=uario Registrado
I
|
|
|

Froar Achors]
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11.4 Capa de datos

Teniendo en cuenta el modelo conceptual anterior la base de datos queda de la
siguiente manera, esta base de datos es utilizada tanto por la aplicacién web como por
la aplicacién Android, para hacer las pruebas ha sido construida en MySq|l, sin embargo,
posteriormente sera construida en Postgresql 2°debido a que Heroku utiliza una base de
datos Postgresql, los cambios necesarios son hechos automaticamente por Ruby on
Rails, la principal diferencia reside en los tipos boolean que en MySql son tratados como

Tinyint.

26 Servidor de bases de datos relacional, para mas informacion: http://www.postgresql.org.es/
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Projects el Tasks B
Dependency_tasks 7
wglumn= =golumns
*BK i INTEGER “PK [d :INTEGER before fask | “columns
' name :VARCHAR(S0) * name :VARCHAR(S0) ‘PK id INTEGER
start_ date ;DATETIME g * lenght INTEGER 1 0.7+ \ask id INTEGER
end_date :DATETIME | star_date :DATETIME bafora id INTEGER
comgany VARCHAR(S0) * end_date :DATETIME * greated_al INTEGER
updale tasks :DATETIME " state :INTEGER afler lask updated at INTEGER
wrealted_ot DATETIME Milestones * projectJd INTEGER .
updated_al DATETIME | milestone_id INTEGER " [
sgolumns * created_at ‘DATETIME =
Notifications = *PK id INTEGER * ypdaled_at :DATETIME +  PK_Dependency tasks(IMTEGER}
PK_Projecis(NTEGER * name VARCHAR(50) “unigues
wcakimn v P | * dead line :DATETIME - +  UQ_Dependency_tasks id(INTEGER)
P id INTEGER slfiques * project_id (INTEGER . i
+ avent e INTEGER 0 + O Proects I(NTEGER) [\ ~|*  coated st DATETHE (1 0|+ PR-TaskalNTEGER)
* gvent_d :NTEGER * updated_at :DATETIME lnigues
1 | Deliverables
© vt VARCHAR[S0) L + U Tasks id{INTEGER) a2
*  project_id (INTEGER aPHx f i e —
* credted al :DATETIME Assignments +  PK_Deliverables{INTEGER) 0 *PK id INTEGER
Updated af {DATETIME wuniques | hame VARCHAR(S0)
“coluin + UG Miestones_Id{INTEGER) ‘I delivered TINYINT
wPKs ‘P id :INTEGER farmat :VARCHAR(S0)
+  PK Notfications(INTEGER) role INTEGER 1 comments TEXT
winee g0 LN E task_id INTEGER
Lo ' id INTEGER . ‘DATETIME
+ LG Noifications_id(INTEGER) , b Assignment_Tasks F| oreated_af :
project id :INTEGER * updaled_al :DATETIME
1 created_al [DATETIME agolumns
tod_at -DATETIME "o b
oot 'PK W INTEGER K
user_id JINTEGER +  PK_Deliverables(INTEGER)
PHo " ftask id INTEGER aunige
+  PK_Assigments{|INTEGER] * crealed_at DATETIME — -
- T o +  UQ Deliverables_id{INTEGER)
TEI updaled al :DATETIME
0 +  UQ_Assigments_idINTEGER)
aPRe
User_natifications 2] 3 +  PK_AssgimentsTasks(INTEGER)
colimn 7] =uniqua=
" , " 1Q_AssgimentsTasks_id(INTEGER
“PK id INTEGER Users et - )
* is_noliied TINYINT .
bl :;:lglui: n;NTEGER v
' noffication_id INTEGER ol dnaedil
* created_at ;DATETINE © emall VARCHAR(S0) Ry
. updatad_al DATETIME ' encrypted password VARCHAR(S0)
- resel_passwond_token VARCHAR(SO) |4 --colqmnn
0 \_ﬁ“\‘ ' reset_passwod_seni_at (DATETIME 'PK id :INTEGER
L o - * remember_crealed._al :DATETINE * Jesurpton VARCHAR(S0)
+  PK_User_notifications(INTEGER]) 1| sign_in_count :INTEGER . }ang1h ANTEGER
“unlgugs current_sign_in_at DATETIME is_checked ‘TINYINT
+  UQ_User_nofifications_id{INTEGER) lasl_sign_in_al :DATETIME " task_id JNTEGER
current_sign_in_up :VARCHAR(50) created_at :DATETIME
last_gign_in_up VARCHAR(50) updated at :DATETIME
created_at :DATETIME
updaed_al :DATETIME WPKe
usemame VARCHAR{50) +  PK_CheckLists(INTEGER)
abifkugs
PHs + O _CheckLists_id{INTEGER)
+ PR Users(INTEGER)
ulifliques

.

UQ_Users i(INTEGER)

Figura 14 Capa de datos aplicacion web
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12 Diseio arquitecténico Android y API

En esta parte se puede ver el disefio de la aplicacién Android y de la APl para conectarse
con la aplicacién web, hay que diferenciar por tanto de un lado el cliente Android que
estd implementado de forma nativa y por el otro la APl que forma parte de la aplicaciéon

web y por tanto esta hecho con Ruby on Rails.

La parte cliente Android solo se encarga de mostrar una interface al usuario y de enviar
notificaciones al usuario, sin embargo, esta adquiere los datos de la API. En el diagrama

siguiente se muestra el funcionamiento de forma visual para un mejor entendimiento.

) RoR DateB
o ateBase
Android controllers
application > HTTP Method >
NCECRL Y {__ oa ¢ . ,
O Y
N

Figura 15 Diagrama AndroidClient + API
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12.1 Patrones de disefno

12.1.1 REST

REST (Respresentational State Transfer) es un principio arquitecténico dirigido a los
servicios web, la idea se basa en enviar la informacién necesaria de usuario a servidor

siguiendo los métodos de HTTP, los principios basicos de REST son:

e Utiliza los métodos HTTP de manera explicita (POST, GET, PUT, DELETE).

e No mantiene estado?’.

e Expone URIs con forma de directorios, que contienen toda la informacién
necesaria para resolver una peticion.

e Transfiere XML, JavaScript Object Notation (JSON), o ambos. [14]

Esta arquitectura es muy util para aplicaciones web simples que no requieren de gran
l6gica del lado del servidor y cuando el estado no es importante. A parte se puede
construir facilmente un API(Aplication Programming Interface) REST para dar datos a
otras aplicaciones. Ruby on Rails estd muy sujeto a esta arquitectura y por eso

principalmente se utilizara.

27 E| estado de una aplicacion web se define como aquel sitio donde el servidor o el usuario se encuentran
en un momento dado, puede ser una URL o informacién mas compleja.
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APl RESTFul resultante

Una APl (Aplication Programming Interface), es una interface que permite a los

programadores ejecutar ciertas funcionalidades de un software desde un tercero.

Method URI Parametros(Json) Respuesta(Json)

n, u

Post /api/users/sign_in “user”: { {“success”: “<true or false>”,

“email”:”<email>”,

”».n

“auth_token”:"<auth_token>
“password”:”"<password

7
4

>
“email”:”<email>”
}
}
}
Get /api/user_notification User_Notification.json
s
Get /api/notifications Notification.json
Tabla 8 Métodos API

La API creada, mantendra un cookie que servird para mantener el estado durante toda
la sesidn, por tanto, el token ?8solo serd utilizado si mas adelante se generan peticiones

POST, para mejorar la seguridad.

12.2 Capa de presentacion

A continuacidon se muestran los StoryBoards de la aplicacion Android, es un modelo
bastante sencillo ya que la finalidad de la aplicacién es solo recibir notificaciones, la
aplicacion web estd construida para poderse ver sin problemas desde dispositivos maovil
y por tanto la reconstruccién de la aplicacion para afiadir todas las funcionalidades seria

reiterativa e innecesaria.

28 Caracteres pseudoaleatorios y Unicos para un usuario que lo identifican en la base de datos.

118



Notification Settings

Welcome to Project Cloud Receive nolificabons [ o |

Jpdate nterval

Figura 16 Storyboards aplicacion Android
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12.3 Disefo interno

A continuacién se muestra el disefio interno de la aplicacién donde se pueden apreciar

dos partes, el cliente Android y la parte de API.

Android Client

MainActivity. java

+ zeszion.executel) Boolean
+  atatActivibgMotificationS ettingzActivity) woig

Notification Settings Activity.java

Recivelotifications Service.java

+ getlotifications. executel) :Notificatio
+ getllsefatifications) :UserMotificatio

+ statPendinglntentStatSeniceMotification) woif

StartServicellotification java

i~ + atatSemice(ReciveNotificationsSanice) i

Hotification java

id :int
event_fype int
event_id :int
event :sting
project id :int
created_at :date
updated_at :dat

Session.java

+

AsyneT ash) JSON

i

Userhlotification.java

id :int

is_naotified :boolean
uzer_id int
notification_id :int
created_at :date
updated_at :date

/

Gethotifications.java

GetlserNotifications.jaw:

+ AsyneTash) W50

+ AsyncTash)) WJSON

APl

Sessions_controller.rh

+

createl) :JS0ON

Hotifications_controller.r

User_nofifications_controller.r

+ index) WJOSN

+ index) JS0ON

Figura 17 Disefio interno cliente android y API
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12.3.1 Modelo de comportamiento

A continuacién se muestran todos los modelos de comportamiento para los casos de

uso que implementa la aplicacién Android.

Iniciar Sesion(2)

R

lJsuario Regisrado

hdainActivity.java

Sezionjava

‘mavigated)

zign_in(email, pasaword) :True

I
runAcitivitemail, token)

Matification S ettingsA ctivity j ava
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Recibir Notificaciones(27)

i

LzuarioRegistrado

MotificationsS ettin geActivityja v

StartS ervicaMotificatiors.java

ReciveNotificationsSenice java| |Getlzemotifications.java

GetMotifications.java

startintent])

P

startSenice)

| —— — — — — ]

executal)

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
JS0N "El‘]

exacutel)

SendHotification)

T

S —

——— e — ]

JEON

|
I
|
I
|
|
|
|
|
|
I
|
|
i
|
I
|
I
|
|
|
|
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12.4 Capa de datos

No existe una capa de datos, los datos son dados por la aplicaciéon web y por tanto para

la aplicacidén la capa de datos es transparente.
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13 Modelo de despliegue Aplicacion web y Android

El modelo de despliegue se puede ver a continuacidn, en él podemos ver que el cédigo
de la aplicacién web esta en los servidores de GitHub, el de Android también aunque el
motivo es la facilidad, ese cddigo es el utilizado para ejecutarlo en los servidores de
Heroku que también contienen la base de datos implementada en Postgre SQL, como la
aplicacion posee una API RESTUFul, la aplicacion Android Nativa se conecta a la

aplicacion web a través de la API como se puede apreciar.

Dewelopment computer

[~
ProjectCloud webapp o \
Dewvelopment project ST
B H
- ercku Cloud E
| [tdeploy
| T
- T
|I ProjectCloud Android e =<=Virtual device>> <<Virtual devices=
| Dewvelopment project ~|.. Froject system Postgre SGL
~
! RSN
Push
,:l ProjectCloud [ 1 ——=p| FrejectCloud
| webapp DataBase
]
Cfiithub i
v L

ProjectCloud
webapp respository

HTTF (REST)
&

wprotocols

Web browser

=<dewvice>> Mobile

=<Native aplication=>
ProjectCloud android

Figura 18 Modelo de despliegue
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14 Implementacién y desarrollo

14.1 Iteracion 1: Estructura de la aplicacidn

14.1.1 Planificacion de la iteracidn

En esta primera planificacion de la iteracidn he decidido que las tareas a realizar seran
las necesarias para tener ya el esqueleto de la aplicacién y todo lo necesario para en la

siguiente iteracién empezar ya con algo que el usuario pueda ver, estas tareas incluyen:

e Creacion de una base de datos en MySq|l.

e Descargar del editor de texto SublimeText el mas apoyado por la comunidad de
Ruby on Rails.

e Creacion del proyectos en Ruby on Rails.

e Creacion de todos los controladores (sin su cddigo, solo cabeceras).

e Creacion de todos los modelos (idem anterior).

e Creacidn de todas las vistas basicas (idem anterior, se incluyen vistas new, index,
etc, pueden posteriormente ser eliminadas por su inutilizacién).

e Crear conexion entre la aplicacion y la base de datos.

e Anadir la aplicacién a GitHub.

e Crear las clases test para el testeo.

Debido a que es la primera iteracién los tiempos estimados al principio no se ven

modificados por tanto quedaran:
40h de disefio e implementacion y 4h de testing.
14.1.2 Planificacidn de entregas.

Hecha ya la planificacion de la iteracién he decidido que al final de la iteracion tendré

que entregar:

e Todos los modelos, controladores y vistas necesarias ya creadas aunque sin
cddigo.

e La base de datos creada correctamente en MySq|l.

e La conexidn con la base de datos.

e Todas las clases tipo test por cada uno de los modelos, controladores y vistas.

e Todos los archivos se subiran a GitHub.
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14.1.3 Diseio e implementacion

Para empezar el desarrollo lo primero que he hecho es descargar el software necesario,
primero he descargado SublimeText2 de su pagina oficial

http://www.sublimetext.com/, un editor de textos ya mencionado muy util para

programar en Ruby on Rails, a continuacién he descargado también MySqgl workbench

también de su pagina oficial http://www.mysql.com/products/workbench/, para poder

ver la base de datos en todo momento y poder por tanto comprobar su correcto
funcionamiento y por ultimo la ultima versidon de Ruby on Rails disponible en este

momento en su web http://rubyonrails.org/.

He empezado creando el proyecto de Ruby on Rails, ya por defecto genera unos ficheros
gue debo ir modificando para la construccion de la aplicacidn. A continuacion he creado
los modelos para empezar a modelar la base de datos, en esta fase me ha surgido la
duda de si usar scaffold 2°una caracteristica muy conocida de Ruby on Rails, sin embargo,
debido a que crearia operaciones de consulta a muchas variables que no interesa que
los usuarios puedan llegar y que se necesita control sobre lo que un usuario puede o no
puede hacer en la aplicacién en funcién de sus privilegios, he decidido no usar esta

herramienta y crear todo desde cero.

Una vez creados todos los modelos necesarios he modificado el fichero de conexién con
la base de datos para poder conectarme a ella y posteriormente crear ya la primera
version de la base de datos que utilizara la aplicacién. Hecho lo anterior he creado los
modelos y vistas necesarios junto a sus archivos test, Ruby on Rails hace esto
automaticamente cuando se crea un controlador, ademas anade los ficheros de estilo

necesarios para cada controlador.

Una vez acabado modifiqué el fichero de rutas para crear todas las rutas necesarias por
el momento para acceder a la aplicacidn, es decir, los métodos GET, POST, DELETE y PUT,

de manera que se pueda acceder ya a cada uno de ellos.

2% Herramienta de Ruby on Rails que crea automdticamente controladores y vistas estdndares para el
modelo que se desea, para mas informacion:
http://dummyonrails.lacoctelera.net/post/2007/06/08/que-es-scaffold-ruby-on-rails. [19]
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Posteriormente se pasa a la decisidn de las gemas 3°que se quieren utilizar, en Ruby
todos los frameworks o herramientas que se afaden son conocidos como gemas, que
son software de soporte para afiadir funcionalidades a nuestra aplicacion, Rails es una

gema de Ruby, las gemas que he decidido utilizar son:

e Mysql2: Ayuda para crear la comunicacién entre Rails y MySql.

e Jquery-rails: Sirve para ejecutar codigo Jquery dentro de la aplicacion.

e Turbolinks: Gema muy interesante, sirve para hacer mucho mas rapido el
seguimiento de links por parte del servidor en una aplicacién. Mds informacion

en: https://github.com/rails/turbolinks.

e Devise: Gema muy util para la gestiéon de usuarios y sesiones dentro de una
aplicacion.

e Formtastic: Esta gema facilita la creacion de formularios para el usuario.

e JQuery-ui-rails: Sirve para ejecutar coddigo Jquery-Ul y anadir sus estilos.

e Rails_12factor y pg: Gemas necesarias para colgar la aplicacién en los servidores

Heroku.

Una vez he tenido todo hecho he pasado a la ejecucién de la aplicacién en la cual no ha
habido grandes problemas, por tanto falta enviar todo el cédigo a un nuevo repositorio

31de Github y finalizar esta fase.
14.1.4 Testing

He comprobado que la base de datos se ha creado correctamente y que la aplicacién se

ejecuta correctamente, en esta iteracion no hay mucho mas que testear.

14.2 Iteracion 2: Registro e identificacidon de usuarios

14.2.1 Planificacién de la iteracion

En la planificacién anterior se ha podido observar que no son necesarias 6 horas para
ambas planificaciones asi que el tiempo sobrante se destinara en disefo e
implementacién, efectivamente practicamente se han usado las 40 horas de diseno e

implementacidén, pero han sobrado 3 horas de testing asi que podemos concluir que los

30 Frameworks con funcionalidades mas especificas que se afiaden a Ruby, para mas informacion:
http://rubygems.org/
31 Sitio web donde se almacena cédigo de forma que este sea entendible.
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tiempos que se habian establecido al principio del proyecto se pueden cumplir si
afiadimos el tiempo sobrante a las planificaciones a disefio y tenemos en cuenta que

esta primera iteracién apenas tenia testing.

En esta iteracidn se realizara el trabajo necesario para el registro e identificacién de

usuario, por tanto en esta iteracion se realizardn las siguientes tareas:

e Se implementaran el modelo y controlador usuario.

Se implementaran las vistas para todo lo relacionado con el usuario.

e Se implementara la pagina principal de la aplicacién.

e Se implementara la posibilidad de recuperar la contrasefia via email.

e Se implementard el envié de un correo de confirmacién de cuenta (no implica
que la cuenta tenga que ser confirmada, simplemente es un email informativo).

e Se anadirdn los atributos necesarios a la base de datos para el correcto

funcionamiento del modelo usuarios.
14.2.2 Planificacidn de entregas
En esta iteracién se debe entregar:

o El modelo usuario implementado.
e El controlador usuario implementado.
e Las vistas necesarias para la interaccion con el usuario.

e Latabla usuarios de la base de datos.
14.2.3 Disefo e implementacién

Para manejar los usuarios de la aplicacion se usa la gema Devise muy Util para este tipo

de funciones.

Lo primero que realicé es la creacidon del modelo usuario y sus atributos en la base de
datos, gracias a la gema Devise estos procesos estan bastante automatizados, una vez
creado el modelo he creado las vistas necesarias y la pagina principal con los formularios

tanto para el registro como para la identificacion.
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Para crear la primera vista he decidido que se utilizara BootStrap3?, esta herramienta es
creada por los desarrolladores de Twitter y ofrece gran ayuda a la hora de realizar
interface para el usuario y que ademads sean cross-platform 33que era uno de los

objetivos de la aplicacion.

Por ultimo hay que crear el servicio de mensajeria para que se puedan enviar correos de
confirmacién y para restablecer la contrasefia, por el momento se usara la direccidn:

projectcloud.mailer@gmail.com, mds adelante se estudiard tener un dominio propio.

14.2.4 Testing

En esta fase he hecho pruebas sobre el registro e inicio de sesién su correcta creacion
en la base de datos, si el servicio mailing funciona vy si las restricciones de contrasefia

(mas de 8 caracteres) funcionan.

14.3 Iteracion 3: Creacion y edicidon de proyectos

14.3.1 Planificacion de la iteracidn

La anterior iteracién ha funcionado correctamente y los tiempos han sido bastante
precisos, por tanto, para esta iteracion la reparticion de horas queda igual a la anterior

iteracion. Durante esta iteracién estd previsto hacer las siguientes tareas:

e Se implementaran el modelo y controlador Proyecto.

e Se implementaran el modelo y controlador Assignment.

e Se implementaran las vistas para todo lo relacionado con el Proyecto.

e Se implementaran las vistas para todo lo relacionado con el Assignment.

e Se implementaran los primeros modelos de botones que se usaran durante el
desarrollo de la aplicacién.

e Se empezard a implementar Bootstrap para facilitar el cross-platform.

e Se anadirdn a la base de datos los atributos necesarios para el correcto

funcionamiento.

32 Herramienta de ayuda al desarrollo de interface de usuario, para méas informacion:

http://getbootstrap.com/.
33 Que sea compatible con todo tipo de dispositivos, ya sean tablets, méviles u ordenadores de sobremesa
etc.
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14.3.2 Planificacion de entregas
En esta iteracién se debe entregar:

e El modelo Proyecto implementado.

e El controlador Proyecto implementado.

e Las vistas necesarias para la interaccion con el Proyecto.

e Latabla Proyectos de la base de datos.

e El modelo Assignment implementado.

e El controlador Assignment implementado.

e Las vistas necesarias para la interaccién con el Assignment.

e La tabla Assignment de la base de datos.
14.3.3 Diseio e implementacion

He empezado por crear el modelo proyectos y afiadir todas las restricciones de
integridad que ha de tener un proyecto, posteriormente he creado el controlador y de
nuevo he obviado el uso de Scaffolding. Por ultimo se crea la migracidn para afiadir los

campos necesarios de la tabla proyectos.

En esta iteracion he decidido empezar a aplicar las utilidades de Bootstrap para el cross-
platform, se ha dejado cédigo CSS en un documento para poder acceder desde toda la
aplicaciéon preparado para usar posteriormente. He disefiado también todos los botones
gue por el momento se creen que van a ser utiles, he vigilado en los derechos de uso de
los botones para evitar conflictos de derechos de autor en el futuro, para ello he

utilizado la pagina web http://www.creativefreedom.co.uk/free-icons/ que ofrece una

coleccién de botones de uso gratuito.
14.3.4 Testing

He hecho todas las pruebas necesarias sobre el modulo proyectos y funciona
correctamente. La manera de hacer testing en Rails es por pruebas unitarias y gracias a
la manera de funcionar de Rails se generan automaticamente las clases donde nosotros
solo tenemos que crear las pequenas operaciones unitarias que se ejecutaran cuando
las necesitamos e informan acerca de las pruebas que la aplicacidon no da por validas,
para ello las operaciones ejecutan una operacién, por ejemplo, para crear un proyecto
nuevo, una vez ejecutada le decimos a Rails que compare ese valor con el esperado por
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nosotros, si son iguales, Rails dara la prueba por vélida, estas operaciones pueden ser
tan complicadas como uno quiera, sin embargo, solo deben interactuar con una
operacion, de caso contrario no serian pruebas unitarias, todo el testing de la aplicacion
a partir de aqui se ha implementado de la misma manera, para mas informacién Rails
tiene una pagina dedicada a la implementacién de testing:

http://guides.rubyonrails.org/testing.html.

14.4 Iteracion 4: Creacion y edicion de tareas

14.4.1 Planificacién de la iteracidn

La iteracidon anterior ha funcionado correctamente y se ha desarrollado con el tiempo
planificado, por tanto, puesto que esta iteracidon es bastante mas sencilla que la anterior
se afiadirdn mas tareas de las previstas con anterioridad. Durante esta iteracién las

tareas previstas son:

e Se implementaran el modelo y el controlador Tarea.

e Se implementaran las vistas para todo lo relacionado con la Tarea.

e Se implementaran el modelo y el controlador Checklist.

e Se implementaran las vistas para todo lo relacionado con la Checklist.

e Se implementaran el modelo y el controlador Deliverable.

e Se implementaran las vistas para todo lo relacionado con la Deliverable.

e Se implementaran el modelo y el controlador Milestone.

e Se implementaran las vistas para todo lo relacionado con la Milestone.

e Se implementaran el modelo y el controlador Assignment_task.

e Se implementaran las vistas para todo lo relacionado con la Assignment_task.
e Se anadirdn a la base de datos los atributos necesarios para el correcto

funcionamiento.
14.4.2 Planificacidn de entregas
En esta iteracion se debe entregar:

e El modelo Tarea implementado.
o El modelo Checklist implementado.

e El modelo Deliverable implementado.
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e El modelo Milestone implementado.

e El modelo Assignment_task implementado.

e El controlador Tarea implementado.

e El controlador Checklist implementado.

e El controlador Deliverable implementado.

e El controlador Milestone implementado.

e El controlador Assignment_task implementado.

e Las vistas necesarias para la interaccién con la Tarea.

e Las vistas necesarias para la interaccion con el Checklist.
e Las vistas necesarias para la interaccion con el Deliverable.
e Las vistas necesarias para la interaccion con el Milestone.
e Latabla Tarea de la base de datos.

e La tabla Checklist de la base de datos.

e La tabla Deliverable de la base de datos.

e La tabla Milestone de la base de datos.

e Latabla Assignment_task de la base de datos.
14.4.3 Diseio e implementacién

He empezado por crear todos los modelos mencionados y sus relaciones, también he
afadido todas las restricciones de integridad necesarias, posteriormente he creado
todos los modelos sin el uso de Scaffolding. Por uUltimo se crea la migracidn para afadir

los campos necesarios de las tablas.

He implementado también funciones para determinar el rol que tiene un usuario en un
proyecto y determinar los permisos que se pueden tener, estas funciones han sido

implementadas en helpers para que todos los controladores puedan usarlas.
14.4.4 Testing

He hecho todas las pruebas necesarias sobre los mddulos y funcionan correctamente.
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14.5 Iteracion 5: Creacion de deadlines e hitos

14.5.1 Planificacion de la iteracidn

La iteracion anterior ha cumplido con la planificacion, por tanto esta iteracidon puesto
gue estaba previsto desarrollar los Milestones y relaciones que ya han sido
implementadas se aprovechard para desarrollar el diagrama de Gantt y las

notificaciones.

e Se implementaran el modelo y controlador Notification.

e Se implementaran el modelo y controlador User_notification.

e Se implementaran las vistas necesarias para todo lo relacionado con las
notificaciones.

e Se implementara la vista Gantt que creara los diagramas necesarios.
14.5.2 Planificacidn de entregas
En esta iteracién se debe entregar:

e El modelo Notification.

e El modelo User_notification.

e El controlador Notification.

e El controlador User_notification.

e Las vistas necesarias para ver las notificaciones
e La tabla Notifications de la base de datos.

e Latabla User_notification de la base de datos.

e Lavista Gantt que incluye todo lo necesario para crear el diagrama de Gantt.
14.5.3 Disefio e implementacion

En esta iteracion he empezado por desarrollar el modelo Notification vy
User_notifications, también he creado sus controladores, en los controladores he

afadido la légica para recibir notificaciones, la manera de funcionar es la siguiente:

1) Cuando cualquier controlador hace un cambio crea una fila en la tabla Notifications
del mismo proyecto.
2) Cuando un usuario entra en /projects se crea la relacidon entre el User y las

Notifications, buscando las que todavia no tiene y se pone con is_notified = 0.
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3) Se borran todas las notificaciones y relaciones que tienen mas de 1 semana de
antigliedad (aunque el usuario no las haya visto, se ha decidido darlas por obsoletas)

4) Se muestran aquellas notificaciones cuyos is_notified = 1.

Implementada ya la vista que muestra las notifiaciones se pasa a implementar el

diagrama de Gantt.

Para implementar la vista del Diagrama de Gantt, he hecho uso de un helper para no

cargar la vista de cédigo. Se ha mirado otras webs como www.gantter.com para ver

como implementan los diagramas de Gantt, sin embargo, el usar tablas de html como
es el caso de la mayoria no lo considero un método eficaz, ya que desde mi parecer el
uso de las tablas html no tiene que ser extrapolado para cualquier cosa. He desarrollado,
por tanto, el diagrama de Gantt usando etiquetas <div> calculando con los pixeles el
tamafio de las barras de tareas y donde indicar las dependencias, el sistema tarda menos
en cargar que el de otras webs, sin embargo, habria que comprobar si es debido al uso
de los <div>, queda pendiente para el futuro comprobar la eficiencia del desarrollo de

Gantt sin el uso de tablas.
14.5.4 Testing

He hecho todas las pruebas necesarias para las notificaciones y el diagrama de Gantt y

funciona correctamente.
14.6 Iteracion 6: Mejoras en la interface
14.6.1 Planificacidn de la iteracién

La iteracidn anterior ha cumplido con la planificacidon a pesar de los cambios notables
gue ha sufrido, esta iteracion siguiente no tiene mucho que ver con lo hecho ya que se
trabajara a fondo con el front-end y de momento solo se ha hecho lo justo para que la
aplicacién sea mas o menos visible, se buscara por tanto construir una interface lo mas

inteligible y facil de usar para el usuario.

e Se implementara toda la ldgica front-end
14.6.2 Planificacidn de entregas
En esta iteracion se debe entregar:

e Todas las vistas de la aplicacion.
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e Todos los modulos css necesarios.
14.6.3 Disefo e implementacién

La idea de la interfaz era hacerla a partir de cajas que diferencien las diferentes partes
de la vista y con una barra de navegacién en la parte superior, lo primero que he hecho
es definir el layout o modelo basico que seguira la aplicacion, es decir, la parte de la vista
gue aunque cambiemos de pantalla no varia (barra de navegacién), una vez hecho, he
empezado a crear los cdédigos CSS necesarios para los links, cajas, botones etc.
Recordemos que como fue explicado en la iteracion 2 y 3 para desarrollar las vistas se
usan botones de licencia libre y también se esta usando BootStrap. Durante el desarrollo
de esta iteracidn he tenido la idea de usar los colores de fondo tanto de la tareas como
en el diagrama de Gantt, para marcar en qué estado esta cada tarea, de esta manera el

usuario, de forma muy intuitiva, puede ver en qué estado se encuentra una tarea.
14.6.4 Testing

El testing desarrollado es comprobar en diferentes navegadores como son: Internet
Explorer, Google Chrome, Mozilla Firefox y Opera el correcto visionamiento de la

interface.

Por otro lado he hecho un pequefio test de usabilidad con amigos y familiares para
comprobar que realmente la aplicacién es usable, he podido ver que exceptuando
algunas funcionalidades en algun caso aislado, la mayoria de usuarios han sabido hacer

todo aquello que se les ha pedido sin dificultad ni ayuda.
14.7 Iteracién 7: Conectividad desde Android a la base de datos
14.7.1 Planificacién de la iteracion

Dando por finalizada la parte web, en esta iteracion esta previsto empezar a disefiar una
interface que via APl RestFul, conecte la aplicacion Android con la base aplicacién web,

previamente a esta decision he valorado diferentes tipos de conexidn:
1. Conectar desde la aplicacion Android a la base de datos obviando la aplicacién web.
2. Conectar mediante protocoles SSLy HTTPS

3. Desarrollando una APl RestFul
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La primera opcidn parecia viable, pero no la mas atractiva, es decir, normalmente las
aplicaciones de méviles suelen conectarse via API por varios hechos, entre ellos los que

se han valorado son:

1. La independencia a la base de datos, aunque en un futuro la base de datos cambie,
la aplicaciéon Android se mantendrd estable puesto que no mantiene una conexidn

directa con la base de datos

2. La necesidad de implementar una interface que conecte directamente con la base de
datos deja de ser necesaria y por tanto a primera vista puede parecer menos cédigo que

programar, aunque haya que hacer la APl RESTFul en la parte web.

3. La base de datos guarda las contrasefias encriptadas por la gema devise y yo no
conozco el método de desencriptacidn, asi que este es un problema eliminatorio de esta

opcion.

4. Mas adelante y practicando un poco he descubierto que la base de datos rechaza de
entrada las peticiones a la base de datos desde Android y habria que averiguar si este

problemas tiene soluciéon posible.
Dicho esto la primera opcidén quedaba descartada, asi que pasemos a la segunda.

La segunda opcién quedo descartada por que requiere de certificados y otros elementos

gue pueden ser muy tediosos para el usuario.

Por tanto se decide construir una APl RESTFul y conectar Android mediante esta API, las

tareas por tanto para esta iteracién son:

e Creacién de una API RESTFul en la aplicacion web.
e Crear una interface con Java que posteriormente sea utilizada por Android para

iniciar sesién y recibir notificaciones.
14.7.2 Planificacion de entregas
Al final de la iteracidn por tanto se han de hacer las siguientes entregas:

e Los controladores necesarios para la API.
e (Cddigo Java para recibir el inicio de sesion.

e (Codigo Java para recibir las notificaciones.
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14.7.3 Diseio e implementacion

En la implementacién de la API me he encontrado con bastantes problemas, el principal
ha residido en la gema devise, dicha gema implementaba un token para la
autentificacion via API, sin embargo, en la versidén mds reciente este token ha sido
eliminado porque dicen no poder asegurar la seguridad del sistema, en este blog se

explica mas detalladamente: http://blog.plataformatec.com.br/2013/08/devise-3-1-

now-with-more-secure-defaults/, debido a esto he tenido que implementar mi propio

token y construir un modo de autentificacién hacia la API, de otro lado, para que la API
funcione correctamente y mantener un control de versiones he tenido que crear nuevos
controladores que heredan de un controlador API, yo creia que esto no seria necesario
a primeras. Estos hechos han llevado bastante mas tiempo del previsto y podian afectar
a las iteraciones que faltaban para terminar el proyecto, para evitar esto he decidido no
centrarme demasiado en la seguridad y simplemente hacer una parte mas funcional que

posteriormente si queda tiempo ya se trabajara la seguridad.

El trabajo hecho, por tanto, ha sido afiadir a la base de datos un token para los usuarios,
este token serd enviado como respuesta del método api/users/sign_in, que ha de ir
acompafiado de los siguientes parametros necesarios en formato json, esto devolvera
si la autentificacidn ha sido correcta y el token que autentifica al usuario. También he
implementado la peticidn para recibir notificaciones y el cddigo java que genera las
peticiones y obtiene los resultados. De momento el usuario queda registrado con el uso
de una cookie se tendria que valorar la opcion de usar el token para mantener siempre

la sesidn iniciada y no solo por el tiempo de vida de la cookie.
14.7.4 Testing

Debido a los retrasos de la iteracidon no he podido hacer mucho testing, simplemente he
comprobado que las peticiones funcionen y envien los resultados correspondientes para
un simple usuario, mas adelante, si queda tiempo comprobaré el correcto
comportamiento de las peticiones y se indagard sobre temas de seguridad y cudl es la

mejor manera de autentificarse via API.
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14.8 Iteracion 8: Creacion aplicacion Android

14.8.1 Planificacion de la iteracion

En la iteracién anterior me he encontrado bastantes problemas y he dejado, por tanto,
en un estado de finalizacién que simplemente permita poder continuar con el desarrollo
de la aplicacién Android, para que el resto del proyecto no se vea afectados por estos
problemas, de alguna manera, he logrado hacer lo minimo para que el proyecto no se
vea comprometido y pueda seguir con la planificacidn establecida, como se menciona
anteriormente si sobrara tiempo de la Ultima iteracién se intentarian remediar estos

problemas.

En esta iteracidn el objetivo es desarrollar la aplicacién Android, se integrara el cédigo
generado en la anterior iteracidn y por tanto solo hace falta crear las pantallas, y el
codigo necesario para enviar notificaciones al usuario, por ende, las tareas a desarrollar

son las siguientes:

e Se implementaran las pantallas de la aplicacién Android.

e Se implementara el cddigo necesario para enviar notificaciones al usuario.
14.8.2 Planificacidn de entregas
En esta iteracién se debe entregar:

e Laaplicacién Android en un estado funcional.
14.8.3 Disefo e implementacion

Se ha empezado la implementacién copiando el cddigo de que usa la APl y creando sus
clases, posteriormente se ha creado el menu de opciones de las notificaciones, donde
el usuario podrd decidir entre otras cosas, cada cuanto quiere que se compruebe si hay

actualizaciones.

El siguiente paso ha sido crear un servicio que permita a la aplicacion pedir los datos al
servidor cada cierto tiempo (definido por el usuario) y mostrar notificaciones cuando

sea necesario.
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14.8.4 Testing

En esta iteracién no hay mucho testing, simplemente se ha comprobado que el servicio

funciona cada cierto tiempo establecido y que las notificaciones se muestran.
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14.9 Iteracion 9: Finalizacion de la aplicacion Android

14.9.1 Planificacion de la iteracion
La iteracion anterior ha cumplido con la previsidn establecida.

En esta ultima iteracidon se acabardn de modificar las notificaciones para hacerlas mas
agradables al usuario y afiadir un poco de disefio en las pantallas para el agrado del

usuario también.
14.9.2 Planificacidn de entregas
En esta iteracidn se debe entregar:

e (Cddigo de interfaz de pantallas.

e (Cdbdigo de interfaz de notificaciones.
14.9.3 Disefo e implementacién

En esta iteracién he mejorado las interfaces mencionadas anteriormente, por tanto, no
hay mucho que afiadir, el Unico handicap ha sido el tiempo, ya que el disefio siempre

requiere dedicacién.
14.9.4 Testing

Solo he comprobado que las pantallas se muestran correctamente y la aplicacién

funciona bien en distintos dispositivos Android emulados.
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15  Aspectos legales

15.1 Base de datos

Debido a que la aplicacién usa bases de datos y ademads requiere del registro de usuarios

hay varios factores legales que hay que tener en cuenta.

El primero es que el usuario debe aceptar un texto con la politica de privacidad y el aviso
legal cuando se registre en la aplicacién, ambos textos se encuentran en los anexos de

una forma genérica.

Por ultimo debemos seguir los pasos indicados en esta pagina web:

https://www.agpd.es/portalwebAGPD/index-ides-idphp.php, que es la web de la

agencia de proteccion de datos espafiola para registrar que vamos a guardar datos en

nuestra base de datos y para que los utilizaremos [15]
15.2 Cookies

Una cookie es un pequeiio fragmento de texto que los sitios Web envian al navegadory
gue se almacenan en el terminal del usuario, el cual puede ser un ordenador personal,
un teléfono movil, un tablet, etc. Estos archivos permiten que el sitio Web recuerde
informacién sobre su visita, como el idioma y las opciones preferidas, lo que puede
facilitar su préxima visita y hacer que el sitio resulte mas util al personalizar su
contenido. Las cookies desempefian un papel muy importante, al mejorar la experiencia

de uso de la Web.
En el caso de la aplicacién web se usan cookies para recordar la sesién del usuario.

Hace unos aios el gobierno espanol obliga a las paginas web a informar al usuario sobre
el uso de cookies por tanto al principio la pagina web avisara con un texto parecido a

este:

"Utilizamos cookies propias y de terceros para mejorar nuestros servicios y mostrarle
publicidad relacionada con sus preferencias mediante el andlisis de sus habitos de
navegacion. Si continla navegando, consideramos que acepta su uso. Puede obtener
mas informacion, o bien conocer cdmo cambiar la configuracion, en nuestra Politica de

cookies"
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Y también contendra un texto sobre la politica de cookies que se puede encontrar en el

anexo.
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16  Vision al futuro

De cara al futuro de la aplicacién se han pensado diferentes funcionalidades o cambios
que podrian ayudar de forma positiva al buen funcionamiento de la aplicacién, se han

dividido en tres categorias segun su coste en desarrollo.
Coste bajo:
Modificar formulario crear tareas:

Actualmente las tareas se crean en un formulario en una pantalla aparte y cuando se da
la tarea por creada el sistema redirige al usuario a una pantalla donde se muestran todas
las tareas. Lo mds habitual en un usuario que crea un proyecto es que ya tenga las tareas
pensadas y por ende las quiera crear seguidas por tanto el cambio estaria en hacer que
desde la misma pantalla se puedan crear las tareas y visualizar las ya creadas de manera
gue solo se refresque la misma pantalla en el momento que se crea la tarea para evitar
tener que cargar el formulario si quisiéramos afadir otra, mejoraria la eficiencia y

reduciria la fatiga del usuario a la hora de crear tareas.
Anadir tareas por hacer:

Seria interesante que el usuario al entrar en la aplicacién pudiera ver las tareas que tiene
pendiente de realizar, para ellos habria que implementar una funcién nueva en el
controlador tarea que devuelva aquellas tareas que el usuario tiene asignadas y no ha

terminado.
Coste medio:
Subir deliverables a la aplicacion:

Actualmente los deliverables solo indican que se necesita y en que formato. Sin
embargo, al usuario le puede ser muy util encontrar ya el deliverable en cuestidn subido
a la red cuando se ha entregado y no tener que recurrir a otros servicios para adquirir el
deliverable, ahorraria tiempo a los usuarios, hay que tener en cuenta pero, que este

cambio puede ser costoso ya que requeriria de espacio extra en el servidor.
Coste alto:

Exportar el proyector en pdf:
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Actualmente el proyecto solo se puede ver desde la web. Puede que el usuario necesite
imprimir el proyecto o presentarlo email o circunstancias parecidas en las que necesite
tener todos los datos sin necesidad de recurrir a la aplicacion, por tanto, se disefiaria un
nuevo caso de uso que seria Exportar a pdf, en el cual el usuario obtendria toda la

informacién del proyecto en pdf para poder compartir con quien desee.
Implementar mensajeria:

Actualmente la aplicacién web no dispone de ningln tipo de mensajeria, si se quiere
comunicar con un usuario la aplicacion web redirige al usuario a su aplicacién de
mensajeria estandar. Puede ser mas comodo para los usuarios implementar un servicio

de mensajeria para tener comunicaciéon mds directa entre los miembros de un proyecto.
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17  Conclusiones

Cuando empecé este proyecto, simplemente tenia una pequena idea que era desarrollar
un gestor de proyectos web porque consideraba que podia ser una aplicacién util que
se podria utilizar en el dmbito estudiantil en el que yo mismo me veia inmerso, sin

embargo, era solo eso, una idea.

Cuando empecé con GEP (Gestidon de Proyectos), pude ir viendo como esa idea inicial
cogia forma y empezaban a aparecer las primeras preguntas importantes: ¢Por qué hay
necesidad de crear un gestor de proyectos web?, ¢Qué lo diferenciara de los demas?,
éSera rentable para mi?, etc. Todas estas preguntas han hecho que aprenda a tener una
vista mas global sobre cdmo desarrollar un proyecto y ver mas alla de lo que hay entre
las paredes de la informdatica, me ha servido para aprender cémo empezar desde una

idea e irla convirtiendo poco a poco en un proyecto.

Nunca me habia visto inmerso en un proyecto de esta envergadura, por lo tanto como
era de esperar en algunos momentos me he encontrado con diferentes problemas,
como por ejemplo: {Qué lenguaje escoger?, ¢{COmo escoger servidores?, etc. Estas
preguntas que durante la carrera habian aparecido, pero de alguna manera eran
respondidas con facilidad, esta vez al ser expuestas en un proyecto real y con total
libertad de elecciéon se convertian en pequeiios retos que asumir, sin embargo, he

podido dar respuesta a todas ellas de la manera que he considera correcta y oportuna.

Durante el desarrollo del proyecto también cabe destacar la importancia de una buena

III

planificacion, el “éxito” desde mi punto de vista, ha recaido en gran parte a una correcta
planificacion que ha permitido llevar un control en todo momento de cédmo iba
avanzando el proyecto y ha permitido en algunos casos mas criticos tomar decisiones
mas flexibles que permitiera evadir conflictos, en general me llevo conmigo la

importancia de un planificacion bien hecha.

Como conclusién del proyecto en general y considerando que nunca antes habia hecho
aplicaciones web tan grandes, aunque si tenia conocimientos sobre Android, merece
decir que el resultado ha sido muy favorable, el resultado ha sido una aplicacién web
funcional, que excepto por algin tema legal como afadir una politica de privacidad,

puede ponerse en funcionamiento desde ya, por todo esto me siento muy orgulloso de
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como ha ido evolucionando mi idea hasta convertirse en un proyecto con cara y 0jos,

todo esto no hubiera sido posible sin la ayuda de Carles Farré quien siempre ha estado

dispuesto a dar una mano cuando ha habido problemas.

Para finalizar las conclusiones he cogido los objetivos descritos al principio y he
justificado su cumplimiento.

v

El gestor de proyectos serd gratuito para los usuarios, de manera que los ingresos
se consigan mediante otras vias como podrian ser la publicidad o cobrando solo
por el uso empresarial.

Justificacion: La aplicacidn es gratuita.

Tendrd una disponibilidad 24/7 y desde cualquier lugar desde el primer
momento que sea disponible para el publico.

Justificacion: La aplicacién se aloja en Heroku y sus servidores tienen esa
disponibilidad.

La aplicacién sera accesible desde dispositivos méviles y tablets desde el primer
momento que sea disponible para el publico.

Justificacion: La interface se ha hecho con Bootstrap, por tanto, puede verse
correctamente desde cualquier dispositivo, ademdas de haberse creado una
aplicacion Android.

La aplicacion seguird buenos patrones de disefio en todo momento y por tanto
serd usable.

Justificacion: La interface es sencilla, los botones son grandes y facilmente se
puede ver cual es su funcion.

La aplicacion sera sencilla de usar y su curva de aprendizaje sera minima, un
nuevo usuario no deberia tardar mdas de 30 minutos en aprender el
funcionamiento completo del software después de leer la ayuda.

Justificacion: A pesar de no poder probar la aplicacion con la muestra de usuarios
necesaria para desarrollar un estudio estadistico, se hizo un pequefio test de
usabilidad con pocos usuarios a los cuales se les animaba a hacer algunas
funcionalidades de la aplicacion, en este test se pudo ver que los usuarios no

tenian problemas para llevar a cabo lo que se les pedia ni necesitaban ningun
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tipo de ayuda, por tanto, concluimos que la aplicacién tiene una curva de

aprendizaje baja.
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19 Glosario

24/7: Las 24 horas del dia, los 7 dias de la semana.
Backend: Ldgica de una aplicacién web que recae del lado del servidor.
Base de datos relacional: Base de datos que guarda relacidn entre sus objetos.

Cloud Computing: Nuevo paradigma que permite ofrecer servicios de computacién a
través de internet, todo aquello que puede ofrecer un sistema informatico se ofrece

como servicio de manera que todos los usuarios puedan acceder a él.

Cookie: Pequeio archivo almacenado en el ordenador del cliente que contiene
informacién necesaria para el correcto funcionamiento de la aplicacion. En este caso
contendra los credenciales del usuario para recordarlo en posteriores entradas a la

aplicacion.

CSS3: Hojas de estilo cuyo uso como el nombre indica recae en dar estilo a una pdgina

web, para mas informacién http://www.w3schools.com/css/

Datos sensibles: Datos sobre una persona o empresa que no desean que sean vistos por

otros sin previa autorizacion.

Deadline: Un “deadline” es un término anglosajon que simboliza el tiempo limite, en el
caso de los proyectos suele referirse a la fecha de finalizacion de una tarea o del

proyecto en si.

Diagrama de Gantt: Herramienta grafica cuyo objetivo es mostrar el tiempo de

dedicacién previsto a diferentes tareas en un plazo de tiempo total determinado.

Dropbox: Servicio de almacenamiento en la nube, cada usuario almacena sus datos en
la nube y puede acceder a ellos desde cualquier lugar en cualquier momento. Para mas

informacién: www.dropbox.com

EXtreme Programming (XP): eXtreme Programming es una metodologia de desarrollo
orientada a la ingenieria de software, es una metodologia agil y se diferencia

principalmente por dar mas énfasis a la adaptabilidad que a la previsibilidad.

Feedback: Retro alimentacidén, en nuestro caso el usuario debe ir introduciendo de

manera continua nueva informacion al software.
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Framework: Herramienta de ayuda para el desarrollo de software.

Google AdSense: Servicio de Google que afiade publicidad automaticamente a cualquier

sitio web siempre y cuando cumpla sus condiciones de uso.

GoogleDocs: Servicio de Google usado para crear archivos tipo Word, Excel etc con la

capacidad de ser vistos y modificados por varios usuarios al mismo tiempo.

GitHub: Servicio en la nube para almacenar cédigo y hacerlo accesible a mds usuarios,

para mas informacion: www.github.com

Hitos: Dentro de un proyecto, un hito se considera un conjunto de tareas cuya

finalizacidn forman parte de una parte muy importante del mismo.

HTML5: Lenguaje web por excelencia que interpretan todos los navegadores web mas

conocidos, para mas informacién http://www.w3schools.com/html/htmI5_intro.asp

Interface: Parte visual de un software, es decir, donde el usuario interactia y ve la

informacion.

JavaScript: Lenguaje web muy utilizado para la légica del cliente por su eficiencia, para

mas informacion http://www.w3schools.com/js/

JQuery Ul: Biblioteca de componentes para jQuery que anade aspectos visuales, para

mas informacion http://jqueryui.com/

LOPD: Ley orgdnica de proteccion de datos, contiene todas las leyes que las bases de

datos han de cumplir para estar acorde a la ley espafiola.

MVC: Patrén modelo vista controlador, es un patrén para la programacién orientado a

la programacion de aplicaciones web.

MySql: Sistema de gestidon de bases de datos relacionales, para mas informacién

http://www.mysql.com/

Nube: Representa el concepto de tener documentos o servicios en internet y de manera

remota en vez de en un propio ordenador o servidor.

PostGreSQL: Servidor de bases de datos relacional, para mas informacién

http://www.postgresql.org.es/.
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Requerimientos: Se entiende por requerimientos aquello que el software debe ser

capaz de hacer.

Ruby on Rails: Lenguaje de programacién orientado al disefio web, para mas

informacién http://rubyonrails.org/

Tester: Encargado de hacer las pruebas a un software y valorar su correcto

funcionamiento.

Token: Caracteres pseudoaleatorios y Unicos para un usuario que lo identifican en la

base de datos.
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20 Anexos

Damos fe de que este documento utiliza material de la Plantilla de Especificacion de
Requisitos Volere, derecho de propiedad © 1995 — 2006 The Atlantic Systems Guild

Limited.

20.1 INFORMACION CORPORATIVA - Politica de cookies

Este Web utiliza cookies propias y de terceros para ofrecerle una mejor experiencia y servicio.
Al navegar o utilizar nuestros servicios el usuario acepta el uso que hacemos de las cookies. Sin
embargo, el usuario tiene la opcion de impedir la generacién de cookies y la eliminacién de las
mismas mediante la seleccién de la correspondiente opcién en su Navegador. En caso de
bloquear el uso de cookies en su navegador es posible que algunos servicios o funcionalidades
de la pagina Web no estén disponibles.

¢Qué es una cookie?

Una cookie es un pequeiio fragmento de texto que los sitios Web envian al navegador y que se
almacenan en el terminal del usuario, el cual puede ser un ordenador personal, un teléfono
movil, un tablet, etc. Estos archivos permiten que el sitio Web recuerde informacion sobre su
visita, como el idioma y las opciones preferidas, lo que puede facilitar su préxima visita y hacer
que el sitio resulte mas util al personalizar su contenido. Las cookies desempefian un papel muy
importante, al mejorar la experiencia de uso de la Web.

¢Como se utilizan las cookies?

Al navegar por este portal Web el usuario estd aceptando que se puedan instalar cookies en su
terminal y que nos permiten conocer la siguiente informacion:

- Informacion estadistica del uso de la web.

- El'login' del usuario para mantener la sesion activa en la web.

- El formato de la web preferente en el acceso desde dispositivos moviles.

- Las ultimas busquedas realizadas en los servicios de la web y datos de personalizacidn de estos
servicios.

- Informacidn sobre los anuncios que se muestran al usuario.

- Informacidn de las encuestas en las que ha participado el usuario.

- Datos de la conexidn con las redes sociales para los usuarios que acceden con su usuario de
Facebook o Twitter.

Tipos de cookies utilizadas

Este Web utiliza tanto cookies temporales de sesién como cookies permanentes. Las cookies de
sesion almacenan datos Unicamente mientras el usuario accede al Web y las cookies
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permanentes almacenan los datos en el terminal para que sean accedidos y utilizados en mas
de una sesion.

Segun la finalidad para la que se traten los datos obtenidos a través de las cookies, el Web puede
utilizar:

Cookies técnicas

Son aquéllas que permiten al usuario la navegacion a través de la pagina Web o aplicacién y la
utilizacion de las diferentes opciones o servicios que en ella existen. Por ejemplo, controlar el
tréfico y la comunicacidn de datos, identificar la sesién, acceder a las partes Web de acceso
restringido, recordar los elementos que integran un pedido, realizar la solicitud de inscripcién o
participacién en un evento, utilizar elementos de seguridad durante la navegacion y almacenar
contenidos para la difusion de videos o sonido.

Cookies de personalizacion

Son aquéllas que permiten al usuario acceder al servicio con algunas caracteristicas de caracter
general predefinidas en su terminal o que el propio usuario defina. Por ejemplo, el idioma, el
tipo de navegador a través del cual accede al servicio, el disefio de contenidos seleccionado,
geolocalizacién del terminal y la configuracidn regional desde donde se accede al servicio.

Cookies publicitarias

Son aquellas que permiten la gestién eficaz de los espacios publicitarios que se han incluido en
la pagina Web o aplicacion desde la que se presta el servicio. Permiten adecuar el contenido de
la publicidad para que esta sea relevante para el usuario y para evitar mostrar anuncios que el
usuario ya haya visto.

Cookies de andlisis estadistico

Son aquéllas que permiten realizar el seguimiento y andlisis del comportamiento de los usuarios
en los sitios Web. La informacién recogida mediante este tipo de cookies se utiliza en la medicidn
de la actividad de los sitios Web, aplicacion o plataforma y para la elaboracién de perfiles de
navegacion de los usuarios de dichos sitios, con el fin de introducir mejoras en el servicio en
funcién de los datos de uso que hacen los usuarios.

Cookies de terceros
En algunas paginas Web se pueden instalar cookies de terceros que permiten gestionar y
mejorar los servicios ofrecidos. Como por ejemplo, servicios estadisticos de Google Analytics.

¢Cémo administrar cookies en el navegador?

El usuario tiene la opcién de permitir, bloquear o eliminar las cookies instaladas en su equipo
mediante la configuracidn de las opciones del navegador instalado en su terminal:

Para ajustar los permisos relacionados con las cookies en el Navegador Google Chrome:

- Hacer clic en el mend situado en la barra de herramientas.

- Seleccionar Configuracion.

- Hacer clic en Mostrar opciones avanzadas.

- En la seccion “Privacidad” hacer clic en el botdn Configuracién de contenido.
- En la secciéon de “Cookies” se pueden configurar las opciones.

Para ajustar los permisos relacionados con las cookies en el Navegador Mozilla Firefox:
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- En la parte superior de la ventana de Firefox hacer clic en el menud Herramientas.

- Seleccionar Opciones.

- Seleccionar el panel Privacidad.

- En la opcidn Firefox podra elegir Usar una configuracién personalizada para el historial para
configurar las opciones.

* Mas informacion sobre Mozilla Firefox.

Para ajustar los permisos relacionados con las cookies en el Navegador Internet Explorer 9:

- En la parte superior de la ventana de Internet Explorer hacer clic en el menu Herramientas.

- Seleccionar la pestafia de Seguridad y utilizar la opcidon Eliminar el historial de exploracion para
eliminar las cookies. Activar la casilla Cookies y, a continuacidn, hacer clic en Eliminar.

- Seleccionar la pestafia de Seguridad y utilizar la Configuracién mover el control deslizante
totalmente hacia arriba para bloquear todas las cookies o totalmente hacia abajo para permitir
todas las cookies. Tras ello, hacer clic enAceptar.

* Mas informacion sobre Internet Explorer 9.

En caso de bloquear el uso de cookies en su navegador es posible que algunos servicios o
funcionalidades de la pagina Web no estén disponibles.

En algunos navegadores se pueden configurar reglas especificas para administrar cookies por

sitio Web, lo que ofrece un control mas preciso sobre la privacidad. Esto significa que se puede
inhabilitar cookies de todos los sitios salvo de aquellos en los que se confie."

20.2 AVISO LEGAL

Denominacion Social:
Nombre Comercial:
Domicilio Social:

CIF / NIF:

Teléfono:

Fax:

e-Mail:

Inscrita en el Registro:
Nombre de dominio:

Autorizacion administrativa:
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OBJETO

El prestador, responsable del sitio web, pone a disposicién de los usuarios el presente
documento con el que pretende dar cumplimiento a las obligaciones dispuestas en la
Ley 34/2002, de Servicios de la Sociedad de la Informacién y del Comercio Electrénico
(LSSI-CE), asi como informar a todos los usuarios del sitio web respecto a cudles son las

condiciones de uso del sitio web.

Toda persona que acceda a este sitio web asume el papel de usuario,
comprometiéndose a la observancia y cumplimiento riguroso de las disposiciones aqui

dispuestas, asi como a cualquier otra disposicion legal que fuera de aplicacion.

El prestador se reserva el derecho a modificar cualquier tipo de informacién que pudiera
aparecer en el sitio web, sin que exista obligacion de preavisar o poner en conocimiento
de los usuarios dichas obligaciones, entendiéndose como suficiente con la publicacién

en el sitio web del prestador.

TERCERO DE CONFIANZA'Y Cédigo de Conducta (OPCIONAL)

El prestador se encuentra adherido al cédigo de conducta (Indicar Cédigo de Conducta

y link _al mismo) que puede ser visualizado, descargado y/o impreso desde el link

referenciado. Este cddigo de conducta garantiza a los usuarios que el sitio web cumple
con la legislacidn vigente y se encuentra sometido a todas las obligaciones dispuestas

en dicho cédigo.

El cddigo de conducta (nombre del cédigo de conducta) dispone de un sello de confianza,
gue es emitido de forma Unica y exclusiva para cada uno de los prestadores adheridos.
El sello en posesidn del prestador dispone del cddigo de identificacidon [XXXXX], asi como

todos los datos identificativos del prestador.

El certificado serd valido para el sitio web del prestador durante el plazo de 1 aifo desde
la fecha de su emisién. Toda la informacién sobre la emisidn del certificado y sobre las
obligaciones de la entidad son accesibles por parte de los usuarios a través del siguiente

link.
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Responsabilidad

El prestador se exime de cualquier tipo de responsabilidad derivada de la informacion
publicada en su sitio web, siempre que esta informacion haya sido manipulada o

introducida por un tercero ajeno al mismo.

El sitio web del prestador puede utilizar cookies (pequefos archivos de informacion que
el servidor envia al ordenador de quien accede a la pagina) para llevar a cabo
determinadas funciones que son consideradas imprescindibles para el correcto
funcionamiento y visualizacidn del sitio. Las cookies utilizadas en el sitio web tienen, en
todo caso, cardcter temporal con la Unica finalidad de hacer mas eficaz su transmisidn
ulterior y desaparecen al terminar la sesion del usuario. En ningun caso se utilizaran las

cookies para recoger informacién de caracter personal.

Desde el sitio web del cliente es posible que se redirija a contenidos de terceros sitios
web. Dado que el prestador no puede controlar siempre los contenidos introducidos por
los terceros en sus sitios web, éste no asume ningun tipo de responsabilidad respecto a
dichos contenidos. En todo caso, el prestador manifiesta que procedera a la retirada
inmediata de cualquier contenido que pudiera contravenir la legislacidon nacional o
internacional, la moral o el orden publico, procediendo a la retirada inmediata de la
redireccién a dicho sitio web, poniendo en conocimiento de las autoridades

competentes el contenido en cuestion.

El prestador no se hace responsable de la informacién y contenidos almacenados, a
titulo enunciativo pero no limitativo, en foros, chats, generadores de blogs,
comentarios, redes sociales o cualesquiera otro medio que permita a terceros publicar
contenidos de forma independiente en la pagina web del prestador. No obstante y en
cumplimiento de lo dispuesto en el art. 11 y 16 de la LSSI-CE, el prestador se pone a
disposicion de todos los usuarios, autoridades y fuerzas de seguridad, y colaborando de
forma activa en la retirada o en su caso bloqueo de todos aquellos contenidos que
pudieran afectar o contravenir la legislacién nacional, o internacional, derechos de
terceros o la moral y el orden publico. En caso de que el usuario considere que existe en
el sitio web algun contenido que pudiera ser susceptible de esta clasificacidn, se ruega
lo notifique de forma inmediata al administrador del sitio web.
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Este sitio web ha sido revisado y probado para que funcione correctamente. En
principio, puede garantizarse el correcto funcionamiento los 365 dias del aifo, 24 horas
al dia. No obstante, el prestador no descarta la posibilidad de que existan ciertos errores
de programacion, o que acontezcan causas de fuerza mayor, catastrofes naturales,

huelgas, o circunstancias semejantes que hagan imposible el acceso a la pagina web.
Proteccion de datos personales

El prestador se encuentra profundamente comprometido con el cumplimiento de Ila
normativa espanola de proteccién de datos de caracter personal, y garantiza el
cumplimiento integro de las obligaciones dispuestas, asi como la implementacién de las
medidas de seguridad dispuestas en el art. 9 de la Ley 15/1999, de Proteccion de Datos

de Caracter Personal (LOPD) y en el Reglamento de Desarrollo de la LOPD.

El prestador pone a disposicidn de los usuarios la Politica de Privacidad de la entidad

informando a los usuarios respecto a los siguientes aspectos:

Datos del Responsable del tratamiento.
- Datos tratados.

- Fichero en el que se almacenan.

- Finalidad del tratamiento.

- Obligatoriedad o no de facilitarlos, asi como las consecuencias en caso de no
facilitarlos.

- Sobre los derechos que asisten a todo usuario y el procedimiento para
ejercitarlos.

Propiedad Intelectual e industrial

El sitio web, incluyendo a titulo enunciativo pero no limitativo su programacion, edicidn,
compilaciéon y demds elementos necesarios para su funcionamiento, los disefios,
logotipos, texto y/o graficos son propiedad del prestador o en su caso dispone de
licencia o autorizacion expresa por parte de los autores. Todos los contenidos del sitio
web se encuentran debidamente protegidos por la normativa de propiedad intelectual

e industrial, asi como inscritos en los registros publicos correspondientes.
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Independientemente de la finalidad para la que fueran destinados, la reproduccion total
o parcial, uso, explotacion, distribucién y comercializacién, requiere en todo caso de la
autorizacion escrita previa por parte del prestador. Cualquier uso no autorizado
previamente por parte del prestador serd considerado un incumplimiento grave de los

derechos de propiedad intelectual o industrial del autor.

Los disefios, logotipos, texto y/o graficos ajenos al prestador y que pudieran aparecer
en el sitio web, pertenecen a sus respectivos propietarios, siendo ellos mismos
responsables de cualquier posible controversia que pudiera suscitarse respecto a los
mismos. En todo caso, el prestador cuenta con la autorizacion expresa y previa por parte

de los mismos.

(Opcional) El prestador autoriza/no autoriza expresamente a que terceros puedan
redirigir directamente a los contenidos concretos del sitio web, debiendo en todo caso

redirigir al sitio web principal del prestador.

El prestador reconoce a favor de sus titulares los correspondientes derechos de
propiedad industrial e intelectual, no implicando su sola mencién o aparicidn en el sitio
web la existencia de derechos o responsabilidad alguna del prestador sobre los mismos,

como tampoco respaldo, patrocinio o recomendacién por parte del mismo.

Para realizar cualquier tipo de observacién respecto a posibles incumplimientos de los
derechos de propiedad intelectual o industrial, asi como sobre cualquiera de los

contenidos del sitio web, puede hacerlo a través del siguiente correo electrénico.

Ley Aplicable y Jurisdiccion

Para la resolucidon de todas las controversias o cuestiones relacionadas con el presente
sitio web o de las actividades en él desarrolladas, sera de aplicaciéon la legislacién
espafiola, a la que se someten expresamente las partes, siendo competentes para la
resolucion de todos los conflictos derivados o relacionados con su uso los Juzgados y

Tribunales de (Indicar lugar).
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20.3 Codigo fuente

Todo el cédigo fuente se encuentra en GitHub en repositorios privados, para solicitar

acceso enviar un email a: pablo.bcn.16@gmail.com.

20.4 Manual de usuario

Aplicacion web

Barra de navegacidn: La barra de navegacion aparece siempre en la parte superior de la
pantalla, en esta barra desde la pagina principal podemos ver el idioma, una pdagina de
contacto, la pagina sobre y el manual de usuario, de otro lado una vez hayamos iniciado
sesién podemos ver nuestro nombre de usuario que nos permite ver el perfil o bien

cerrar la sesién en lugar del idioma.

Pagina principal: En esta pagina el usuario puede ver por un lado el formulario de inicio

de sesidn (superior) y el formulario para registrarse (inferior).

Pagina proyectos: Es la primera pagina que aparece tras iniciar sesidon por defecto, en
ella se puede ver los proyectos que tenemos a la izquierda y las notificaciones y avisos
a la derecha, de otro lado el botén “create new project” nos lleva al formulario para

crear un nuevo proyecto.

Pagina proyecto: Esta es la pagina que se muestra cuando entramos en un proyecto, a
la izquierda se pueden ver los datos del proyecto y al lado del nombre dos iconos que
sirven para editar y borrar respectivamente y a la parte derecha se muestra el diagrama

de Gantt, veamos a continuacién que podemos hacer en esta pagina:

Crear nueva asignacion al proyecto: Si hacemos click en “Project assignments”
podremos acceder a las asignaciones y afiadir o quitar cualquiera de ellas (siempre y

cuando tengamos permisos).

Crear nuevo hito: Si hacemos click en “Project milestones” podremos acceder a los hitos

y crear nuevos hitos o eliminarlos (siempre y cuando tengamos permisos).

Crear nuevas tareas: Si se dispone de permisos aparecerd un botdn azul “create a task”
este botdn nos llevara al formulario de tareas, donde ademas de la tarea afiadiremos a

los usuarios que queramos que estén asignados a la tarea.

161


mailto:pablo.bcn.16@gmail.com

Ver tareas: Si hacemos click en “Project task” podremos las tareas mas detalladas.

Pagina tareas: Aqui podemos ver la lista de todas las tareas del proyecto, desde esta
pantalla se puede editar la tarea haciendo click en su nombre, y finalizarla con el botén

“end task”.

Anadir checklist, deliverables o previous task: Para hacer cualquiera de estas funciones

es necesario ir al formulario de edicion de tareas.

Aplicacion Android

En la aplicacién Android solo hay que iniciar sesidén y automadticamente se recibiran las
notificaciones. Al iniciar sesién pueden modificarse algunas opciones para recibir las

notifaciones.
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