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Resumen

Hoy en dia las metodologias agiles son muy usadas para el desarrollo de proyectos,
independientemente del dmbito de estos. Uno de los motivos del éxito de estas
metodologias es el mayor grado de satisfaccién del cliente, debido a que ya que
promueve una mayor implicacion del mismo en el proceso del desarrollo. Una de las
claves de esto es la estrategia incremental de dichas metodologias, de manera que el
cliente recibe a lo largo del desarrollo varias demostraciones del trabajo realizado por los
desarrolladores. Algunas de las metodologias agiles mas usadas son Scrum, XP (acrénimo
de extreme programming), Kanban o Lean.

Otro de los motivos por el que las metodologias agiles son tan usadas es el trabajo
colaborativo dentro del equipo de desarrollo. Este trabajo colaborativo consiste en la
division del equipo en distintos roles y en la realizacién de reuniones de forma frecuente
con el fin de conseguir una mejor organizacion y seguimiento del proyecto. No obstante,
es habitual que las herramientas de gestién de proyectos no faciliten una comunicacién
fluida entre los miembros del equipo de desarrollo y del equipo del cliente.

En este TFG se va a desarrollar una aplicacidon web para el desarrollo de proyecto agiles
gue usen la metodologia agil Scrum. El principal objetivo de esta aplicacién es
proporcionar funcionalidades sencillas y eficientes de comunicacién entre los
participantes del proyecto, asi como la validacidn de las tareas (conocidas como historias
de usuario en Scrum) realizadas.

Palabras clave: Metodologias &giles, desarrollo de proyectos, Scrum, equipo de
desarrollo, equipo del cliente, Historias de usuario.



Abstract

Nowadays agile methodologies are very used for project development, regardless of the
ambit of the project you are developing. One of the main motives of the success of these
methodologies is the degree of satisfaction of the client, as he seems himself more
involved in the development process. One of the keys of it it’s the incremental strategy
of these methodologies, so that the client receives some demos of the work realized by
the development team throughout the development process. Some of the most used
agile methodologies are Scrum, XP (acronym of extreme programming), Kanban or Lean.

Another of the motives of using agile methodologies is collaborative work inside of the
development team. This collaborative work consists of dividing the team in various roles
and having meetings frequently aiming for a better organization and follow-up of the
project. However, it’s usual that project management tools do not facilitate a fluid
communication between the development team and the client team.

In this TFG, is going to be developed a web application for agile project management
using the agile methodology Scrum. The main objective for this application is to give easy
and efficient communication functionalities for the project participants, and validation
for every task (known as user history in Scum) realized.

Keywords: Agile methodologies, project development, Scrum, development team,
client team, User histories.
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1 Introduccion

1.1 Motivacion

Hoy en dia hay multiples aplicaciones y herramientas para el desarrollo y gestion agil de
proyectos. Cada una de estas herramientas con sus funcionalidades y particularidades
que las diferencian unas de las otras. Sin embargo, podemos ver como en la gran mayoria
de estas aplicaciones falla principalmente la comunicaciéon entre los miembros
participantes del proyecto.

Esta comunicacidn falla ya que en algunas ocasiones el proceso para poder contactar con
otros usuarios dentro de la aplicaciéon es muy dificil de ejecutar y en otras simplemente
solo se puede establecer comunicacion con los miembros de tu equipo de desarrollo.

Lo que se pretende en este TFG, es crear una aplicacidon que registre las principales
funcionalidades que debe tener una herramienta de gestion agil de proyectos, y que, a
su vez, integre un proceso facil y sencillo de comunicacién entre los usuarios de la
aplicacion.

1.2 Solucion propuesta

Para solucionar el problema planteando en el apartado anterior, como se ha comentado,
la idea es crear una aplicacién que facilite la comunicacion entre los usuarios, sin dejar
de lado el resto de las funcionalidades de una herramienta de gestidn agil de proyectos.

Para ello la aplicacién contard, entre otras, con las siguientes funcionalidades:
e Gestidn de usuarios.
e Gestidn de proyectos.
e Gestion de sprints.
e Gestidn de historias de usuario.
e Validacidn de historias de usuario.
e Adjuntar archivos a historias de usuario.
e Log de historias de usuario.

Para el desarrollo de la aplicacion web, vamos a hacer uso del lenguaje de programacion
PHP, asi como de HTML, CSS, JQuery, JQWidget y Booststrap para tanto la creacion de la
aplicacion, como para aplicar disefio a la web.

En cuanto a la metodologia a usar para desarrollar la aplicaciéon, nos vamos a basar en la
metodologia agil Scrum. Para el modelado software se usara UML como referencia.



La memoria de este TFG se estructura en los siguientes capitulos:

e Estudio preliminar: en este apartado se describe el contexto y se evaltdan algunas
aplicaciones similares a la propuesta. Ademads, se establece un catdlogo con los
distintos usuarios que puede haber en la aplicacién y se aporta una descripcién
general del sistema a desarrollar.

e Andlisis: en este apartado vamos a recoger y clasificar los distintos requisitos del
sistema, asi como establecer y detallar los casos de uso. Para finalizar
detallaremos los modelos de clases usados, que mas adelante serviran para
establecer el modelo fisico de la base de datos.

e Disefio: aqui, se estructura la implementacién de las funcionalidades que debe
tener el sistema. Para ello nos ayudaremos de diversos diagramas, como los
diagramas de secuencia, el modelado de arquitectura y el modelo fisico de datos.
Por ultimo, veremos también, el maquetado de interfaz de usuario, que servird
como base para el disefio de la aplicacion web.

e Desarrollo de la aplicacién: entraremos en detalle sobre cémo se ha
implementado la aplicacion web, asi como la base de datos. También
expondremos una serie de casos de prueba que serviran para verificar el correcto
funcionamiento de la aplicacién.

e Conclusién: expondremos las conclusiones obtenidas una vez finalizado el
proceso de desarrollo de la aplicacién, a la vez, que se aportard la opinidon que nos
ha dejado el desarrollar este proyecto.

e Anexo: aportaremos un manual de usuario sobre como instalar y usar la aplicacién
web, asi como todos y cada uno de los diagramas de secuencia y las maquetas de
interfaz de usuario.



2 Estudio preliminar

2.1 Contexto

Este proyecto surgié en colaboracion con mi tutor, con la idea de crear una aplicacion
para el desarrollo agil de proyectos. En la actualidad existen varias aplicaciones con
funcionalidades similares a las que se van a desarrollar en este proyecto, sin embargo, la
gran mayoria de estas aplicaciones son de pago, ofreciendo pruebas limitadas de forma
gratuita. Ademas, muchas de ellas son excesivamente complejas en lo que se refiere a los
procesos de comunicacién y validacion por parte de clientes externos. Lo que se pretende
es crear una aplicacién sencilla que ofrezca las funcionalidades basicas para el desarrollo
correcto de un proyecto mediante métodos 4giles y que facilite los procesos con los
clientes externos mencionados anteriormente.

2.1.1 {Qué es SCRUM?

A continuacidn, se procede a explicar cdmo funciona un proyecto desarrollado mediante
la metodologia agil SCRUM, que serd el método para el cual estd pensado el uso de la
aplicacion a desarrollar en este TFG. SCRUM se basa en la divisidon del proyecto en fases
o etapas, conocidas como sprints, con una duracién corta (no suelen superar las tres o
cuatro semanas). En cada una de esas fases se deberan completar todas y cada una de
las tareas (historias de usuario) asignadas a dicha etapa. Dentro de SCRUM encontramos
varios tipos de perfiles participantes: el Equipo, formado por el jefe de proyecto o product
owner y los desarrolladores; y el Cliente, formado por el responsable y el equipo del
cliente.

Las principales actividades llevadas a cabo en SCRUM son las que se detallan a
continuacion:

1. Planificacién de la iteracion: la cual tiene como objetivo seleccionar vy
establecer los requisitos que tiene que satisfacer el proyecto a desarrollar, y a
partir de los requisitos, planificar las tareas que se tienen que realizar.

2. Ejecucion de la iteracion: el equipo de desarrollo va realizando las tareas
pendientes. Cada dia se tiene una reunién (daily meeting) a la que cada
miembro del equipo responde a las siguientes tres preguntas:

e  (Qué se ha hecho desde la ultima reunién?

e  (Qué voy a hacer a partir de que acabe esta reunién?

e (Quéimpedimentos tengo para resolver las tareas que tengo que hacer?
Durante esta etapa, también se mantienen reuniones con el cliente para tratar
de refinar los requisitos.



3. Inspeccion y adaptacion: el dltimo dia del sprint se hace una revisiéon de todo
el trabajo realizado y se analiza la manera de trabajar del equipo, asi como los
problemas que se han encontrado durante el desarrollo.

2.1.2 Andlisis de aplicaciones similares

Como se ha mencionado anteriormente, en la actualidad existen otras herramientas con
funcionalidades similares a las que se plantean en este TFG, con la principal diferencia
que, la gran mayoria de estas son herramientas que complican demasiado Ia
comunicacion y la validacion por parte del cliente, como es el caso de Asana, Taiga o
Redmine, y otras no se adaptan del todo a las metodologias agiles ya que son muy
genéricas, como es el caso de Trello. A continuacién, se va a realizar un estudio
comparativo entre las herramientas mencionadas y la aplicaciéon web de este TFG. Para
ello se usard un modelo de calificacién con criterios tanto funcionales como no
funcionales, el cual se presenta a continuacién.

Ponderacion Valoracién Taiga Calificacion Taiga
Criterios funcionales
Proyectos
Crear un proyecto 0,8 80 64
Visualizar un proyecto 0,6 80 48
Afadir miembro a un proyecto 0,7 70 49
Formas de ordenar los proyectos 0,6 60 36
Usuario
Funcionalidades ofrecidas en el perfil 0,8 90 72
Facilidad para contactar con otros usuarios 0,9 30 27
Subir archivos a laweb 0,6 70 42
Busquedas 0,7 80 56
Servicios
Variedad de los servicios 0,8 50 40
Utilidad de los servicios 0,8 70 56
Criterios no funcionales
Interfaz amigable 0,9 60 54
Coste 0,8 100 80
Trafico de usuarios 0,7 80 56
Velocidad de navegacion 0,8 80 64
Confianza 1 80 80
TOTAL 824

Tabla 2.1: Modelo de calificacion de Taiga.

En la tabla 2.1 se ha evaluado el portal web Taiga, siendo este uno de los mas usado hoy
en dia para la gestién agil de proyectos. Se puede observar que es un portal bastante
completo en lo que a la gestion de proyectos y usuarios se refiere, sin embargo, no ofrece
una gran variedad de servicios. En relacion con los criterios no funcionales, vemos que en



general, también es bastante buena, en especial el coste, ya que es gratis, a pesar de que
su interfaz no es del todo amigable.

Ponderacion Valoracién Trello Calificacion Trello
Criterios funcionales
Proyectos
Crear un proyecto 0,8 80 64
Visualizar un proyecto 0,6 90 54
Afadir miembro a un proyecto 0,7 90 63
Formas de ordenar los proyectos 0,6 80 48
Usuario
Funcionalidades ofrecidas en el perfil 0,8 70 56
Facilidad para contactar con otros usuarios 0,9 60 54
Subir archivos a la web 0,6 70 42
Busquedas 0,7 90 63
Servicios
Variedad de los servicios 0,8 90 72
Utilidad de los servicios 0,8 90 72
Criterios no funcionales
Interfaz amigable 0,9 70 63
Coste 0,8 60 48
Trafico de usuarios 0,7 80 56
Velocidad de navegacion 0,8 80 64
Confianza 1 80 80
TOTAL 899

Tabla 2.2: Modelo de calificacién de Trello.

En la tabla 2.2 se ha evaluado el portal Trello. En cuanto a los criterios funcionales,
observamos que destaca en la gestidon de proyectos, asi como en los servicios que
ofrecen, sin embargo, la gestidn de usuarios no es tan buena, especialmente en que no
es una aplicacion muy especializada en el uso de metodologias agiles. La evaluacién de
los criterios no funcionales en general es bastante parecida a la de la tabla anterior,
aunque en este caso la peor valoracién se la lleva el coste, ya que las tarifas que ofrece
Trello son caras. A pesar del precio a pagar para tener acceso a la versién premium, Trello
es el portal con la mejor valoracién total entre los portales estudiados.



Ponderacién

Valoracién Asana

Calificacion Asana

Criterios funcionales
Proyectos
Crear un proyecto 0,8 80 64
Visualizar un proyecto 0,6 90 54
Anadir miembro a un proyecto 0,7 90 63
Formas de ordenar los proyectos 0,6 70 42
Usuario
Funcionalidades ofrecidas en el perfil 0,8 70 56
Facilidad para contactar con otros usuarios 0,9 80 72
Subir archivos a la web 0,6 70 42
Busquedas 0,7 90 63
Servicios
Variedad de los servicios 0,8 90 72
Utilidad de los servicios 0,8 70 56
Criterios no funcionales
Interfaz amigable 0,9 70 63
Coste 0,8 70 56
Trafico de usuarios 0,7 70 49
Velocidad de navegacion 0,8 80 64
Confianza 1 80 80
TOTAL 896

Tabla 2.3: Modelo de calificacion de Asana.

En la tabla 2.3 se ha evaluado el portal Asana. Empezando por los criterios funcionales,
podemos observar que Asana es el portal que mejor valoracién tiene de todos los
portales evaluados, déonde destaca principalmente la gestién de los proyectos, asi como
la variedad de servicios que ofrecen. Con relacion a los criterios no funcionales
observamos unas valoraciones bastante estandar sin que haya ningun criterio que
destaque demasiado. La calificacidn total de Asana es de 896, que es solo 3 puntos menos
gue la calificacién de Trello, por lo que Asana es otra muy buena opcidn para la gestion

agil de proyectos.




Ponderacién Valoracidon Redmine Calificacion Redmine
Criterios funcionales
Proyectos
Crear un proyecto 0,8 70 56
Visualizar un proyecto 0,6 60 36
Anadir miembro a un proyecto 0,7 80 56
Formas de ordenar los proyectos 0,6 100 60
Usuario
Funcionalidades ofrecidas en el perfil 0,8 80 64
Facilidad para contactar con otros usuarios 0,9 60 54
Subir archivos a la web 0,6 80 48
Busquedas 0,7 90 63
Servicios
Variedad de los servicios 0,8 100 80
Utilidad de los servicios 0,8 70 56
Criterios no funcionales
Interfaz amigable 0,9 50 45
Coste 0,8 80 64
Trafico de usuarios 0,7 70 49
Velocidad de navegacion 0,8 80 64
Confianza 1 80 80
TOTAL 875

Tabla 1.4: Modelo de calificacion de Redmine.

En la tabla 2.4 se ha evaluado el portal Redmine, el cudl es que mayor variedad de
servicios ofrece de los cuatro portales evaluados, también observamos que, en términos
generales, tanto la gestién de proyectos como de usuarios son buenas, aunque flaguean
un poco en la visualizacién de los proyectos como en la facilidad para contactar con otros
usuarios. Algo parecido pasa con los criterios no funcionales ya que son buenos en
general, sin embargo, Redmine nos ofrece una interfaz bastante compleja. Debido a esto
Redmine es el tercer portal peor valorado del estudio.

Como se ha podido observar vemos que tanto Trello como Asana serian dos grandes
competidores respecto a la aplicacion que se estd desarrollando en este TFG, y que
Redmine y sobre todo Taiga tienen mas carencias. Por lo que se va a poner especial
hincapié en fortalecer los puntos en los que Trello y Asana tienen menor valoracion para
que la aplicacién de este TFG sea la primera eleccidén para los usuarios que necesiten el
uso de una herramienta de gestion agil de proyectos.



2.2Catalogo de usuarios

Para la realizacion de este proyecto se decidié que la aplicacidon debe contemplar tres
grupos de usuarios, cada uno de ellos con varios perfiles de usuario con una serie de
privilegios y funciones claramente diferenciadas:

e  Equipo: dentro del equipo vamos a encontrar dos tipos de perfiles:

= Jefe de proyecto (o Scrum Master): este usuario se encargara de la gestién de
los proyectos, de los sprints y de las historias de usuario. Otra de sus funciones
serd de la de asignar el responsable o responsables a cada una de las tareas que
conforman el proyecto, asi como ser el encargado de comunicarse con el
responsable del cliente. Por ultimo, el jefe de proyecto también tendrd que
validar la finalizacion de cada una de las historias de usuario.

= Desarrolladores: estos usuarios seran los encargados de llevar a cabo todas y
cada una de las tareas que les han sido asignadas, asi como actualizar el estado
de estas segun avance el proyecto (algunos de estos estados pueden ser “tarea

n

pendiente”, “tarea en progreso” o “tarea finalizada”).

° Cliente: dentro de la organizacién del cliente encontramos dos tipos de perfiles:

= Responsable: este usuario se considerara como el “representante” del cliente
(se puede considerar un rol equivalente al del Product Owner en Scrum), por lo
gue serd el encargado de resolver cualquier duda planteada por los miembros
del Equipo. Al igual que el jefe de proyecto, el responsable también deberd
validar (aceptar) todas y cada una de las historias de usuario desde el punto de
vista del cliente del proyecto.

= Equipo del cliente: estos usuarios se encargaran principalmente de dar soporte
y ayuda al responsable.

Administrador: este usuario, ademas de poder realizar todo lo mencionado
anteriormente, también se encargara de la gestion de los usuarios.

Cada vez que se hace referencia al término “gestion” nos referiremos a la creacién,
consulta, modificacién y eliminacién de un elemento. A continuacion, se describira las
principales funcionalidades de la aplicacién.

2.3 Descripcidon general del sistema

Una vez comentado el motivo que da origen a este TFG y el funcionamiento del método
agil SCRUM, se va a detallar el funcionamiento de la aplicaciéon web. La idea principal es
dar la oportunidad a los clientes a encontrar un equipo de desarrollo que pueda llevar a
cabo un proyecto que necesiten, y que el equipo de desarrollo tenga un lugar donde
poder realizar y hacer el seguimiento de dicho proyecto.
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La aplicacion tendra un acceso exclusivo, es decir, solo se podra acceder si has recibido
una invitacién por parte del administrador de la aplicacion. Una vez dentro de la web, los
miembros del equipo podran acceder a todos los proyectos a los que han sido asignados,
tanto proyectos que ya hayan finalizado como proyectos que aun estén en curso. Dentro
de cada proyecto podra consultar los sprints en los que ha sido dividido, asi como, cada
una de las tareas a realizar en cada sprint. Por otro lado, el cliente podra acceder a una
funcionalidad en la que podrd exponer en detalle un proyecto que desea que sea
realizado por un equipo de desarrollo. Tanto los miembros del equipo de desarrollo como
los clientes tendran acceso a su perfil donde se les permitird consultar o modificar
cualquiera de sus datos personales, al igual que modificar su usuario y contraseiia de
acceso a la web. Por ultimo, todos los usuarios de la aplicacidon contaran con un servicio
de mensajeria y notificaciones con el que se podran poner en contacto con cualquier otro
usuario de la aplicacién.

Funcionalidades propias del administrador:

Como se ha indicado anteriormente, la aplicacion contard con un usuario con perfil de
administrador, que serd el encargado de llevar a cabo toda la gestién de los usuarios, por
lo que podra crear, consultar, modificar o eliminar un usuario. Una vez haya creado un
usuario, el administrador también podrd enviar una invitacion a este usuario para que
pueda acceder a la aplicacion. Esta invitacién contendrda un nombre de usuario y una
contrasefa con la que acceder.

Funcionalidades propias de los desarrolladores:

Una vez hayan recibido la invitacién del administrador, los usuarios podran acceder a la
aplicacion. Dentro de la aplicacién, un desarrollador puede vez sus datos de perfil, asi
como modificarlos o cambiar su contrasefia de acceso.

Ademas, podra acceder al listado de proyectos de los que ha formado parte, de igual
modo podra acceder a los proyectos que estén en activo, donde podra ver toda la
informacidn respecto a este proyecto, los sprints que lo componen o cada una de las
tareas que conforman cada sprint. Dentro de las historias de usuario, los desarrolladores
podran modificar el estado en el que se encuentra la historia de usuario, realizar
cualquier consulta necesaria sobre la historia de usuario, asi como la subida de archivos
y maquetas a cada una de las historias de usuario, a la vez que podra consultar un log
donde se mantendra un historial de todos los cambios que se han producido sobre una
historia de usuario.

Por ultimo, un desarrollador tendrd acceso a un panel de notificaciones y mensajeria en
el que podr3a, entre otras cosas, estar al corriente de cualquier modificacion que haya
sufrido un proyecto, sprint o historia de usuario en el que esté involucrado, o cualquier
mensaje que haya recibido, el cual desde este panel, lo podra responder.



Funcionalidades referidas al jefe del equipo:

El jefe del equipo tendra acceso a toda la funcionalidad descrita en el apartado anterior.
Ademas, también se encargard de la gestién de los proyectos, sprints e historias de
usuario, por lo que podra crear, consultar, modificar o eliminar cualquiera de estos tres
elementos. Una vez creada una historia de usuario, el jefe de proyecto debera asignar
uno o varios responsables a esta historia de usuario. Junto a cada una de las historias de
usuario aparecera un botén de validacién, el cual podra pulsar si la historia de usuario se
ha finalizado correctamente, desde el punto de vista del equipo de desarrollo.

El jefe de proyecto también podra dar por finalizado un proyecto una vez se hayan
completado todas y cada una de las historias de usuario que formaban parte del
proyecto.

Funcionalidades referidas al equipo del cliente:

Estos usuarios accederan a la aplicacion con funcionalidades Unicamente de consulta de
informacidn, es decir, solo podrdn acceder a los proyectos que tienen asignados y ver
como esta siendo el desarrollo de estos, pero no podra modificar nada.

Al igual, que los desarrolladores, los miembros del equipo también podran acceder a los
datos de su perfil, asi como modificarlos o cambiar su contrasefia de acceso. De igual
modo, también tendran acceso al panel de notificaciones y mensajeria.

Funcionalidades referidas al responsable del cliente:

El responsable del cliente tendra acceso a las mismas funcionalidades que los miembros
del equipo del cliente, con la principal diferencia, que este usuario también tendra la
posibilidad de validar las historias de usuario, como lo hace el jefe de proyecto. La idea
es que mediante la validacién del responsable del cliente dé el visto bueno a la
finalizacidon de cada una de las tareas (historias de usuario) que componen el proyecto.
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3 Analisis

3.1 Catalogo de requisitos

Podemos definir el catdlogo de requisitos como un listado de las necesidades sobre el
contenido o funcionalidad de un sistema. [2]

Dentro de los requisitos podemos encontrar tres tipos bien definidos. En primer lugar,
tenemos los requisitos funcionales, que se entienden cada una de las acciones o tareas
gue debe implementar un sistema. [3]

A continuacién, se presentan los requisitos funcionales de este TFG:

A los usuarios de la web se les asignara un rol (Jefe
de proyecto o Desarrollador si pertenece a un
Equipo o bien Responsable o miembro del equipo
RF-01 CRUD Usuarios | del cliente si es un Cliente). Los usuarios con el rol
de jefe de proyecto podran agregar a nuevos
participantes a sus proyectos mediante el envio de
invitaciones a través de su aplicacién.

Cada proyecto se dividird en etapas, dentro de las
cuales estaran asignadas una serie de tareas que
habrda que realizar dentro del tiempo que dure el
sprint.

CRUD Sprints

Validacion de Las historias de usuario deberan ser validadas por
Historias de el jefe de proyecto, asi como por el responsable del
Usuario cliente.
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Adjuntar archivo | Los usuarios podran subir un archivo
RF-07 a Historia de (documentacién o funcionalidades concretas) que
Usuario se asociard a una historia de usuario.

Se creard un cronograma donde se podra visualizar

Cronograma . .
& el tiempo restante para finalizar una tarea.

Se mantendrd un registro de cada una de las
actualizaciones realizadas sobre cada una de las
historias de usuario. Dicho registro podra ser
consultado por los usuarios participantes en cada
historia de usuario.

Log de Historia

RF-11
de Usuario

También encontramos los requisitos no funcionales, los cuales los podemos definir como
aquellos requisitos que sirven para especificar condiciones, caracteristicas o capacidades
gue debe satisfacer un sistema. [4].

Los requisitos no funcionales de este TFG son los siguientes:

La pagina web estara implementada de forma que
Velocidad de Ia qfrezca e.I me!?r rendln"uento posible ante.cualqtfler
RNF-01 web tipo de situacién. Por ejemplo, todos los dispositivos

podran cargar cualquier pdagina de la aplicacidn en
menos de 10 segundos.

La web funcionara en un amplio catdlogo de
Compatibilidad | navegadores web. Algunos de ellos son Google

Chrome, Mozilla Firefox, Opera o Edge.
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La interfaz de usuario serd muy facil de usar para asi
mejorar la experiencia de uso de los usuarios. Por

RNE-05 Interfaz ejemplo, se podra acceder a cualquier pagina de la
amigable aplicacion en menos de cuatro clicks, asi mismo, todas
las paginas de la aplicacién contaran con el mismo
disefo.

Por ultimo, encontramos los requisitos de informacién, que describen las principales
entidades de informacidon que gestiona y almacena un sistema para dar soporte a las
operaciones realizadas por el propio sistema. [5]

Los requisitos de informacidn de este TFG se presentan a continuacion:

Identificador Titulo Descripcion
RI-01 Usuarios Nombre, Apellidos, antrasena, Email, Rol,
Fecha_alta, Fecha_baja
RI-02 Proyectos Nombre, Descripcién, Usuarios_participantes
RI-03 Sprints Id_sprint, Proyecto
_ _ Nombres, Descripcion, Estado, Tiempo_estimado,
RI-04 H|stor.|as de Tiempo_empleado, Responsable, Adjuntos,
Usuarios Comentarios, Usuarios_participantes
RI-05 Comentarios Tl'.tulo,‘ Texto, Autor., Fecha_envio,
Historias_de_usuario

3.2 Casos de uso

Podriamos definir los casos de uso como una secuencia de acciones realizada por uno o
varios actores que dan como resultado un valor observable [6].

En nuestro proyecto se han englobado cada uno de los casos de uso segln el tipo de
usuario, siendo los tipos: Administrador, Jefe de proyecto, Desarrolladores, Responsable
del cliente y Equipo del cliente.

Antes de pasar a describir los casos de uso relativos a cada uno de los actores, cabe
destacar que previamente cada usuario debera haber iniciado la sesion.

En primer lugar, pasaremos a describir los casos de uso relacionados con el Jefe de
proyecto. Este actor es el que mas casos de uso tiene, ya que entre otros destaca el CRUD
Proyectos, CRUD Sprint, CRUD Historias de usuario o Validacién de historia de usuario.
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Chat de mensajeria

-
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-
P
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Ad]unfaf- B
kfo?d — — _ «extend»
— (Adjuntar)

Jefe de proyecto

= o cextend»
(Validar) =~ __

Figura 3.1: Diagrama de casos de uso para el usuario con rol Jefe de proyecto.

A continuacion, describiremos los casos de uso de los Desarrolladores, los cuales tienen
menos casos que el Jefe de proyecto. Los casos de uso que engloba son Adjuntar archivo
a historia de usuario, Adjuntar maqueta a historia de usuario y Log de historia de usuario.
El jefe de proyecto, como se ha visto en la Figura 3.1, también esta relacionado con estos
casos de uso.
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Jefe de proyecto

-
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o9 (Adjuntar)

Des arrollador

Figura 3.2: Diagrama de casos de uso para el usuario con rol Desarrollador.

Por ultimo, los actores del lado del cliente tienen practicamente los mismos casos de uso
con la diferencia que el Responsable del cliente se relaciona con el caso de uso Validacion
de historia de usuario, ademads de los casos de uso Chat de mensajeria y Cronograma que
son los que relacionados con el Equipo del cliente.
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Figura 3.3: Diagrama de casos de uso para el usuario con rol Responsable del cliente.
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—
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Adjuntar
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(Aduntar) T — —
Adjuntar archivo

R Proyectos

Equipo del cliente

R His torias de us uario

Figura 3.4: Diagrama de casos de uso para el usuario con rol Equipo del cliente.

El actor Administrador engloba todos y cada uno de los casos de uso mostrados
anteriormente, a la vez que tiene como caso de uso exclusivo CRUD Usuarios

3.3 Especificacion de los casos de uso

Respecto a la especificacion de los casos de uso, en cada caso se va a estudiar una
descripcién resumida del caso de uso, una precondiciéon que debe ser cumplida para
poder ejecutar el caso de uso, unos escenarios base y alternativos y una postcondicion,
gue reflejard el resultado obtenido después de ejecutar con éxito el escenario base.

Descripcion

El usuario introduce un nombre de usuario y una contrasefia
para acceder a la aplicaciéon web.
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Escenario base

Postcondicion

El usuario accede a la aplicacion web.

El sistema muestra en pantalla la venta de “Login”.

El usuario introduce el nombre de usuario y contrasefia.
El sistema valida los datos introducidos por el usuario.
Se cierra la ventana de Login y se muestra la pagina
principal.

il g 2 =

En el escenario base el usuario habra podido acceder al sistema,
mientras que en el sistema habra quedado registrado el usuario
que iniciado sesion en la aplicacion web.

Descripcion

Escenario base

Cualquier usuario dado de alta en la aplicaciéon podra acceder al
boton del perfil situado en la esquina superior derecha,

mientras que la creacion de usuarios correra a cargo del
administrador del sistema.

Escenario base (Create):

1. El administrador pulsa el botén “Nuevo usuario”.

2. Elsistema muestra la vista correspondiente.

3. El administrador rellena los campos, marca la casilla
invitar usuario y pulsa el botén “Crear”.
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4.

El sistema envia la invitacion al correo introducido por el

administrador y registra en la base de datos al usuario
gue se acaba de crear.

Escenario base (Read):

1.
2.
3.

Un usuario pulsa el botdn “Perfil”.

El sistema muestra la venta asociada al perfil del usuario.
El usuario puede consultar todos sus datos personales
como nombre, apellidos o correo electrdnico.

Escenario base (Update):

1.

El usuario, una vez dentro del perfil, pulsa el botén
“Actualizar perfil”.

El sistema muestra la ventana donde el usuario podra
modificar sus datos.

El usuario modifica los datos que desee cambiar y pulsa
el boton “Guardar”.

El sistema muestra un mensaje de confirmacion y
registra los cambios en la base de datos.

Escenario base (Delete):

El usuario, una vez dentro del perfil, pulsa el botén de
“Eliminar usuario”.

El sistema muestra un mensaje de confirmacién

El usuario pulsa el botén “Aceptar”.

El sistema eliminar el usuario de la base de datos y
muestra la ventana de Login.

1.

o
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Postcondicion

El administrador habra podido crear e invitar a la aplicaciéon a un
nuevo usuario, mientras que cualquier usuario habra accedido a
su perfil para consultar o modificar sus datos o eliminar su
usuario.

Titulo

CRUD Proyectos

Descripcion

Cualquier usuario registrado en la aplicacién web podra acceder
a la informacién relacionada con un proyecto del que el usuario
forme parte, mientras que las funciones de crear, modificar y

eliminar proyectos estaran reservadas para el jefe de proyectos.

Precondicion

El usuario debera haber sido invitado previamente a la
aplicacion web

Escenario base

Escenario base (Create):
1. Eljefe de proyectos pulsa el botén “Nuevo proyecto”.
2. El sistema muestra la ventana de creacidn de proyectos.
3. El jefe de proyecto rellena los campos solicitados.
4. Elsistema crea el proyecto en la base de datos y muestra
la ventana asociada al proyecto que se acaba de crear.

Escenario base (Read):
1. Elusuario pulsa el botén “Mis proyectos”.
2. El sistema muestra una ventana donde aparecen todos
los proyectos de los que forma parte el usuario.
3. El usuario pulsa sobre uno de esos proyectos.
4. Elsistema muestra toda la informacidn de ese proyecto.

Escenario base (Update):
1. Eljefe de proyecto pulsa el botéon “Editar proyecto”.
2. El sistema muestra la ventana de editar un proyecto.
3. El jefe de proyecto modifica los datos necesarios.
4. Elsistema guarda los cambios y muestra la ventana Mis
proyectos.

Escenario base (Delete):
1. Eljefe de proyecto pulsa el botén “Eliminar proyecto”.
2. El sistema muestra un mensaje de confirmacion.
3. El jefe de proyecto pulsa el botén “Aceptar”.
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4. Elsistema eliminar el proyecto de la base de datos y
muestra la ventana Mis proyectos.

Postcondicion

El jefe de proyectos habra podido crear, modificar o eliminar
cualquier proyecto, a la vez que cualquier usuario habra podido
acceder a la informacidn asociada a cualquier proyecto del que
forme parte.

Descripcion

El jefe de proyecto divide un proyecto en varias etapas o fases,
conocidas como sprints. La creacidn, modificacion y eliminacién
de los sprints correrdn a cargo del jefe de proyecto, mientras
que la visualizacidn la podra realizar cualquier usuario de la
aplicacion.

Escenario base

Escenario base (Create):

1. Eljefe de proyectos pulsa el boton “Gestionar sprints”.

2. Elsistema muestra la ventana.

3. Eljefe de proyecto pulsa el boton “Nuevo sprint”.

4. Elsistema muestra la ventana asociada a la creacion de
sprints.

5. El jefe de proyecto rellena los campos necesarios y pulsa
el botén “Crear”.

6. El sistema guarda en la base de datos el sprint creado y
vuelve a la ventana Gestionar sprints.

Escenario base (Read):
1. Un usuario pulsa el boton “Gestionar sprints”.
2. El sistema muestra la ventana de los sprints.
3. El usuario pulsa sobre uno de los sprints que aparecen.
4. Elsistema muestra la informacion asociada al sprint
pulsado.
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Escenario base (Update):
1. Eljefe de proyecto pulsa el botén “Gestionar sprints”.
2. El sistema muestra la ventana de sprints.
3. Eljefe de proyecto pulsa sobre uno de los sprints que
aparecen.
El sistema muestra el sprint seleccionado.
El jefe de proyecto pulsa el botén “Editar sprint”.
El sistema muestra una ventana con los datos del sprint.
El jefe de proyecto modifica los datos del sprint.
El sistema guarda los cambios realizados y vuelve a la
ventana Gestionar sprints.

L9 = en Wi o=

Escenario base (Delete):
1. Eljefe de proyecto pulsa el botén “Gestionar sprints”.
2. El sistema muestra la ventana de sprints.
3. El jefe de proyecto pulsa sobre uno de los sprints que
aparecen.
El sistema muestra el sprint seleccionado.
El jefe de proyecto pulsa el botdn “Eliminar sprint”.
El sistema muestra un mensaje de confirmacion.
El jefe de proyecto pulsa el botén “Aceptar”.
El sistema elimina el sprint de la base de datos y vuelve a
la ventana Gestionar sprints.

g9 =) Gn Yn o=

Escenario
alternativo

Escenario alternativo (Create y Update):
1. Eljefe de proyecto pulsa el botén “X”.
2. El sistema muestra la ventana Gestionar sprints.

Escenario alternativo (Delete):
1. Eljefe de proyecto pulsa el botén “Cancelar”.
2. Elsistema muestra la ventana Gestionar sprints.

Postcondicion

El jefe de proyectos habra podido crear, modificar o eliminar
sprints asociados a un proyecto, a la vez que cualquier usuario
habra podido acceder a la informacién asociada a cualquier
sprint de un proyecto del que forme parte.

Titulo

CRUD Historias de usuario

Descripcion

El jefe de proyecto crea historias de usuario o tareas repartidas
en los diferentes sprints que componen un proyecto. La
creacién, modificacién y eliminacién de estas historias de
usuario correrdn a cargo del jefe de proyectos, mientras que la
visualizacién la podra realizar cualquier usuario que forme parte
del proyecto.

22




Precondicion

El usuario debera haber sido invitado previamente a la
aplicacion web y debera existir tanto un proyecto como spritns
creados anteriormente.

Escenario base

Escenario base (Create):

1.
2.
3.

o

El jefe de proyecto accede a la ventana Gestionar sprints.
El sistema muestra la ventana solicitada.

El jefe de proyectos accede a uno de los sprints
mostrados.

El sistema muestra el sprint seleccionado.

El jefe de proyecto pulsa el botén “Historia de usuario”.
El sistema muestra la ventana para crear una nueva
historia de usuario.

El jefe de proyecto rellena los datos para crear la historia
de usuario y la asigna un/os responsable/s.

El sistema guarda los cambios y vuelve a la ventana
Gestionar sprints.

Escenario base (Read):

1.

Pl g B9 I

Un usuario accede a la ventana Gestionar sprints.

El sistema muestra la ventana solicitada.

Un usuario accede a uno de los sprints mostrados.

El sistema muestra el sprint seleccionado.

Un usuario comprueba toda la informacion referida a las
historias de usuario que conforman el sprint
seleccionado.

Escenario base (Update):

1.

El jefe de proyecto accede a la ventana Gestionar
sprints.

El sistema muestra la ventana solicitada.

El jefe de proyectos accede a uno de los sprints
mostrados.

El sistema muestra el sprint seleccionado.

El jefe de proyecto pulsa el botdn “Historia de usuario”.
El sistema muestra la ventana de las historias de
usuario.

El jefe de proyecto modifica los datos necesarios.

El sistema guarda los cambios realizados y muestra la
ventana Gestionar sprints.

Escenario base (Delete):

1.
2.
3.

El jefe de proyecto accede a la ventana Gestionar sprints.
El sistema muestra la ventana solicitada.

El jefe de proyectos accede a uno de los sprints
mostrados.

El sistema muestra el sprint seleccionado.
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El jefe de proyecto pulsa el botén “Eliminar”.

El sistema muestra un mensaje de confirmacion.

El jefe de proyecto pulsa el botén “Aceptar”.

El sistema elimina la historia de usuario y muestra la
ventana Gestionar sprints.

CORS N

Postcondicion

El jefe de proyectos habra podido crear, modificar o eliminar
historias de usuario asociadas a un sprint, a la vez que cualquier
usuario habra podido acceder a la informacién asociada a
cualquier historia de un sprint de un proyecto del que forme
parte.

Descripcion

Escenario base

El jefe de proyecto y el responsable del cliente deberan validar
las historias de usuario del proyecto para que asi quede validado
el proyecto.

1. Eljefe de proyectoy el responsable del cliente pulsa el
botdn “Mis proyectos”.

2. Elsistema muestra la ventana.

3. Eljefe de proyectoy el responsable del cliente pulsan
sobre uno de los proyectos.

4. El sistema muestra el proyecto seleccionado.

5. El jefe de proyecto y el responsable del cliente pulsan el
boton “Validar historia de usuario”.

6. El sistema marca la historia de usuario como validada y
muestra la ventana Mis proyectos.
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Postcondicion

En el escenario base tanto el jefe de proyectos como el
responsable del cliente habran podido validar una historia de
usuario perteneciente a un proyecto, de forma que en el log de
historias de usuario quedara reflejada esta validacion.

Descripcion

Escenario base

El jefe de proyecto se encargara de asignar uno o varios
miembros del equipo de desarrollo como responsables de

realizar una historia de usuario concreta.

1. Eljefe de proyecto pulsa el botén “Gestionar sprints”.

El sistema muestra la ventana.

El jefe de proyecto pulsa sobre uno de los sprints

mostrados.

El sistema muestra el sprint seleccionado.

El jefe de proyecto pulsa el botén “Asignar responsable”.

El sistema muestra la ventana.

El jefe de proyecto selecciona los miembros del equipo y

pulsa el botén “Aceptar”.

8. Elsistema guarda los cambios y muestra la ventana
Gestionar sprints.

O

SUNCECEEES

Postcondicion

En el escenario base, el jefe de proyectos habrd podido asignar
responsables una historia de usuario perteneciente a un
proyecto, de forma que la asignacion quedara reflejada en el log
de historias de usuario.
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Descripcion

Cualquier miembro del equipo de desarrollo que sea
responsable de una historia de usuario podra subir archivos a la

historia de usuario de la cual es responsable.

Escenario base 1. El miembro del equipo de desarrollo pulsa el botén “Mis

proyectos”.

2. El sistema muestra los proyectos de los que forma parte.

3. El miembro del equipo de desarrollo pulsa el botén
“Gestionar sprints”.

4. El miembro del equipo de desarrollo selecciona unos de
los sprints.

5. El sistema muestra el sprint.

6. El miembro del equipo de desarrollo selecciona una de
las historias de usuario.

7. Elsistema muestra la historia de usuario.

8. El miembro del equipo de desarrollo pulsa el botén
“Adjuntar archivos”.

9. Elsistema abre una ventana emergente para seleccionar
un archivo.

10. El miembro del equipo de desarrollo selecciona los
archivos y pulsa el botéon “Subir”.

11. El sistema adjunta los archivos seleccionados y muestra
la ventana de la historia de usuario.

Postcondicion

En el escenario base, el miembro del equipo de desarrollo habra
podido subir a la aplicacion web una serie de archivos a una
historia de usuario de la que él es el responsable. El archivo
subido podra ser visto desde el log de historias de usuario.
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Descripcion

Cualquier miembro del equipo de desarrollo que sea
responsable de una historia de usuario podra subir maquetas a
la historia de usuario de la cudl es responsable.

Escenario base 1. El miembro del equipo de desarrollo pulsa el botén “Mis

proyectos”.

2. El sistema muestra los proyectos de los que forma parte.

3. El miembro del equipo de desarrollo pulsa el botén
“Gestionar sprints”.

4. El miembro del equipo de desarrollo selecciona unos de
los sprints.

5. El sistema muestra el sprint.

6. El miembro del equipo de desarrollo selecciona una de
las historias de usuario.

7. Elsistema muestra la historia de usuario.

8. El miembro del equipo de desarrollo pulsa el botén
“Adjuntar maquetas”.

9. Elsistema abre una ventana emergente para seleccionar
una maqueta.

10. El miembro del equipo de desarrollo selecciona las
magquetas y pulsa el botén “Subir”.

11. El sistema adjunta las maquetas seleccionadas y muestra
la ventana de la historia de usuario.

Postcondicion

En el escenario base, el miembro del equipo de desarrollo habra
podido subir a la aplicaciéon web una serie de maquetas a una
historia de usuario de la que él es el responsable. La maqueta
subida se podra ver desde el log de historias de usuario.
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Titulo

Log de historias de usuario.

Descripcion

Cualquier cambio realizado sobre una historia de usuario
quedard guardado en la aplicacion web y todos los usuarios
asociados a la historia de usuario podran ver dichos cambios.

Precondicion

Debera existir una historia de usuario perteneciente a un sprint
dentro de un proyecto.

Escenario base

1. Un usuario accede al log para ver los cambios realizados
sobre las historias de usuario de un proyecto.

2. Un usuario realiza una accién sobre una historia de
usuario perteneciente a un proyecto.

3. El sistema registra esta modificacion y la presenta en
forma de mensaje dentro del log.

4. Las acciones realizadas sobre una tarea se presentardn
en el log en orden descendiente, de forma que la
primera notificacién que aparece sea la mas reciente.

5. Cualquier usuario que forme parte del proyecto podra
acceder al log de historias de usuario.

Escenario
alternativo

Para este caso no se han considerado escenarios alternativos.

Postcondicion

Los cambios realizados sobre una historia de usuario quedaran
reflejados en la aplicacién web y cualquier usuario responsable
de la historia de usuario podra ver esos cambios.

Titulo

Cronograma

Descripcion

Para cada proyecto existira un cronograma que serda de ayuda
para que los usuarios que formen parte del proyecto tengan
mayor facilidad para ver los plazos de realizacion de cada
historia de usuario, asi como la duracién de cada uno de los
sprints.

Precondicion

Debera existir un proyecto creado.

Escenario base

1. El usuario pulsa el botdn “Mis proyectos”.
2. Elsistema muestra la ventana.
3. El usuario selecciona uno de los proyectos.
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4. Elsistema muestra el proyecto seleccionado.

El usuario pulsa el botén “Cronograma”.

6. El sistema muestra la ventana del cronograma
seleccionado.

7. El usuario pulsa sobre un dia que tenga asignada una
historia de usuario.

8. Elsistema abre una ventana con toda la informacién
relacionada sobre esa historia de usuario.

=

Escenario
alternativo

Para este caso no se han considerado escenarios alternativos.

Postcondicion

Los usuarios que forman parte de un proyecto podran ver un
cronograma asociado a dicho proyecto.

Titulo

Chat de mensajeria

Descripcion

Los usuarios tendran a su disposicidon un chat de mensajeria con
el que se podran comunicar con cualquier otro usuario
registrado en la aplicacién web.

Precondicion

El usuario debera tener la sesion iniciada.

Escenario base

1. El usuario, estando en la pagina principal, pulsa el botén
“Chat de mensajeria”.

2. El sistema muestra la ventana del chat.

3. El usuario escribe un mensaje.

4. Elsistema guarda dicho mensaje, asi como el autor y la
fecha de envio.

5. Otro usuario que reciba el mensaje podra ver el
contenido, autor y fecha del mensaje, asi como
responder.

Escenario
alternativo

Para este caso no se han considerado escenarios alternativos.

Postcondicion

Los usuarios acceden al chat de mensajeria y podran enviar
mensajes a otros usuarios de la aplicacion web.
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3.4 Diagrama de clases

Se entiende por diagrama de clases, el modelo que recoge la estructura de las clases de
objetos que forman el sistema y como interactian entre ellos.

Dentro de cada clase podemos encontrar una serie de atributos y operaciones que
definen a cada una de las clases. Los vinculos entre las clases, mencionados
anteriormente, se conocen como relaciones, siendo las mas comunes asociacion,
herencia, agregacion, composicién y dependencia. [7]

Para la identificacidn de las clases del proyecto se ha seguido el patrén Modelo-Vista-
Controlador, y segun este patron hemos diferenciado entre clases de entidad, clases de

control y clases de interfaz.

Para la elaboracién de este TFG se ha contado con siete clases de entidad: Usuarios,
Equipos, Proyectos, Notificaciones, Comentarios, Sprints e Historias de usuario. Cada una
de las clases cuenta con una serie de atributos propios de cada clase, asi como varias
operaciones distintivas para cada clase. La gran mayoria de las relaciones entre las clases
son del tipo asociacidn, excepto la relacién entre las clases Proyectos-Sprints y Sprints-
Historias de usuario que son relaciones de composicién. A continuacion, se muestra cémo
gueda el diagrama de clases del proyecto con todas sus clases, atributos, operaciones y
relaciones, asi como el grado de multiplicidad de estas.

Notficaciones () Eprosoct ) BT cios o
ID - Int — D :Integer ] i trabajan en -Nambre : String i}
7 nteger -Miembro : Usuarios 1 1 -Descripcidn : String
-Fecha : date -
Texto - String -Cargo : String -ID :Integer
Ny . -Proyecto : Proyectos -Calor : String
:Eitj:r?o .Irﬁiﬂe;:ios p——— -Propietanio : Usuarios
— +crearEquipo() - Rol en proyects -(E:?tadto St””g.
+consultarNut.\ﬁfr;;c:|U'ﬂ( id :Integer ) pefiaclienbral(isuario : Usuarios ) : void. iFeffTae creEaLnI:ﬁJrI;DSdale
+eliminarNotificacion(id : Integer ) IR R as pRlstano s ) 2 void Fecha_finalizacion - date
* ib operationz
recioe +crearProyecto( nombre : String, descripcio..
+consultarProyecto( id : Integer ) : void
+madificarProyecto( id : Integer ) : Proyectos
Usuarios [« ] +eliminarProyecto( id : Integer ) :void
aftributes 1 +afiadirSprint() - void
-ID :Integer formen +afiadirEquipo( equipo : Rol en proyecto ) - .
-Nombre : String +HinalizarProye cto() : void
-Apellidos : String +getProyecto( id : Integer ) : Proyectos
-Contrasefia : String Sprints o +setProyecto( nombre - String, descripcion -
-Email : String s — +gestionarEquipo() :void
-Rol : String D - Integer e +eliminarProyecto( id, : Boalean )
'EECEE—EH?‘ .Vddate -Fecha_creacion : date " T 1
Fecha_baja : date Proyecto - Proyecios — compuesto 1 tene
e s operations - 1
+niciarSesion( email : String, contrasefia : Strin.. e S nrintil Spr =
, print() : Sprints
+erearUsuario() - Usuarios +consultarSprint{ id : Integer ) Fou <]
+cons_u|tarF’erf!I{ !d :Integer ) - void +modificarSprint( id - Integer ) sttributes
+modificarPerfil{ id : Integer ) : Usuarios +eliminarSprint(id - Integer ) -ID : Integer
+eliminarlsuario( id : Integer ) : void +afiadirHistoriadeUsuaria() : void -Fecha : date
+invitarUsuarie{ email : String ) - void +getSprint( id - Integer ) -Descripcion - String
+cambiarContrasefia usuario : Usuarios ) :void , i
+cerrarSesion() -void s
+getUsuario{ email : String, contrasefia : String ) fermado peales=tua()Evoid
+setUsuario{ nombre : String, apellidos : String,...
+asignarResponsable()
1D 1 _ ,
envia asignar desarrollador 1 Historias de usuario ]
- = -D :Integer Adjuntos -
l:nmen.tarms o] -Deﬁcrip%én : String stiributes r
NfnEgerts Estado : String 4D - Integer
Testo _ngn -Responsble - Usuarios -Tipo : String
-Autor Usuagrms -gomijtsanost S -Nombre : String
-Fecha_envio - date -3print - >prints -Descripcion - String
conmplementa = = subir aperations
1 +crearHistoriadeUs ) : Historias de us... [4 1. :iig:;ﬁggbv;;(s](]ﬁfid

+consultarHistoriadeUsuario(id : Integer )
+modificarHistoriadeUsuario(id - Integer ) : .
+eliminarHistoriadeUsuario(id : Integer ) tv...
+asignarResponsable( usuano : Usuarios )
+validarHistoriadeUsuario() - void

+enviarComent 0()7: Caomentarios
+consultarComentario(id : Integer )

Figura 3.5: Diagrama de clases de entidad del proyecto.
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. . .

view Him inarUs uario

viewLogin

. S

view NuevoProyecto

view Principal

9 )

view Elim inarProyecto

. S

ewAsignarHistoriaDeUsuario

o S

view Equipo

. S)

view Sprints

. 9

view EditarProyecto view Notificaciones

D view InvitarUs uario

view Usuarios

Figura 3.6: Diagrama de clases de interfaz del proyecto.
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CTRL Login
CTRL Principal

.,

CTRL Perfil
CTRL Proyectos

CTRL Elim inar Proyecto CTRL Sprints

o

CTRL Adjuntar Archivos a Historias de Usuario

.

CTRL Nuevo Sprint

CTRL Notificaciones

o .

CTRL Equipo

CTRL Asginar Historias de Usuario

o

CTRL Usuaries CTRL Nueva Historia de Usuarie

CTRL Invitar Usuario

CTRL Nuevo Proeycto CTRL Editar Proyecto CTRL Elim inar Usuario

CTRL Asignar Responsable

CTRL Afadir Historia de Usuario CTRL Editar Historia de Usuario

o

CTRL Adjuntar Maquetas a Historias de Usuario

CTRL Historias de Usuario

CTRL Log de Historias de Usuario

.

CTRL Validar Historias de Usuario

CTRL Cronograma

o

CTRL Nuevo Usuario

Figura 3.7: Diagrama de clases de control del proyecto.
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4.1Diagramas de secuencia

Se podria definir los diagramas de secuencia como un tipo de diagrama cuyo principal
objetivo es la descripcion del funcionamiento de un sistema de informacidn, enfocandose
en el intercambio de mensajes por cada uno de los objetos que forman parte del sistema.

Los diagramas de secuencia se componen de dos dimensiones: el eje vertical y el eje
horizontal. El eje vertical representa el tiempo mientras que el horizontal los objetos que
conforman el sistema. El funcionamiento modelado consiste en que los objetos envian
mensajes de los unos a los otros ordenados de arriba abajo, representando esta
ordenacion el tiempo. Cada uno de los objetos tiene una linea de vida y unos focos de
control. La linea de vida representa el tiempo que dicho objeto existe, mientras que los
focos de control representan los momentos en el que los objetos se encuentran
realizando alguna accion. [8]

: Objeto 1 : Objeto 2 : Objeto 3

I I
| 1: Mensaje 1 |

2. Mensaje 2

3 Mensaje 2

4: Mensaje 4

Figura 4.1: Ejemplo de cdmo se estructura un diagrama de secuencia

En la Figura 4.1, podemos observar lo que se ha comentado anteriormente. Arriba del
todo, en el eje horizontal, aparecen todos los objetos que forman parte del diagrama, en
este caso el usuario y los tres objetos, mientras que el eje vertical podemos apreciar el
tiempo de los objetos. Cada uno de los mensajes son lo que hemos mencionado antes
como focos de control mientras que las barras verticales verdes representan las lineas de
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vida de cada objeto. Como podemos ver en la imagen, la linea de vida del objeto 3 se
cierra una vez este envia el mensaje 4.

A continuaciodn, se presentan los diagramas de secuencia relacionados con el caso de uso

CRUD Usuarios.

:Administrador 2 |

«boundary »
: viewPrincipal

«C ontroks
: CTRL Principal

1: pulsarBtnUsuario()

2. btnUsuario()

3. Crear vista

«boundary»
: view Usuarios

X
4: Mostrar vista

f
|
|
|
|
|
|
|
- - - - - - — — — — — 4
|
|
|
w !

5: pulsarBtnNuevoUsuariof)

1

Figura 4.2: Diagrama de secuencia. Crear usuario (Parte 1)

5. pulsarBinNuevoUsuario()

&: binNuevoUsuario()

«boundary»
: viewNuevoUsuario

8: Mostrar vista

10: pulsarBtnCrearUsuario()

Figura 4.3: Diagrama de secuencia. Crear usuario (Parte 2)
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11: btnCrearUsuario()

12: Comprobar datos

e

13: Email repetido

14: Mostrar vista

|

|

|

|

|

|

|

1

1

1

1

|

1

|

|

|

|

|

|

|

1

1

| . _ _ _ _ AmUsuvarigcreado
8 Mostrarvista Dé

Figura 4.5: Diagrama de secuencia. Crear usuario (Parte 4)
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: Desarrollador -2 «houndarys » «control» [ ] «controly L )
: viewPrincipal : CTRL Perfil : CTRL Perfil

T T T

|
i
' |
! 1. pulsarBtnPerfil() |

2- binPerfil()

>

Cualquier usuario puede
realizar esta accidn
independientemente de
su rol

3: Crear vista

4. Mostrar vista

|
|
_ _ _ S:Relemarcampos  _ _ _ _ _ _ _ _ _ >0

6: pulsarBtnModificarPerfil()

7 btnModificarPerfil()

8: actualizarPerfil{)

-
1
I
I
|
1
I
|
1 9: Usuario
L e 2 EET
I
|
1
I
|
. :
| -
I
| - X |
1 10: Perfil modificado 1
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, |
' 11: Mostrar vista |
—————— |
1
I
!
Figura 4.6: Diagrama de secuencia. Leer y Actualizar usuario.
trador 2 «boundary» econtrol» «controls
: viewPrincipal : CTRL Principal : CTRL Us uarios
! T T T
: I l I
1 I l I
| 1: pulsarBtnUsuario() | : :
I I
1 I
2: btnUsuario() - : :
I
I
I
3: Crearvista «boundarys :
: viewUs uarios I
T |
[
I
! I
T ! I
LI l ! |
X 4: Most ist: | : |
: Mostrar vista I I
K- ————— "= — — = —' = - — = - — — — = — — : I
I I
. 1 ! I
__________ 5 Seleccianar usuario - . !
6: pulsarBtnBiminarUsuario() : :
T |
l I
: 7: btinBiminarUsuario() !
- i
| : 8- Crear vista «boundary»
: | - T : viewEliminarUs uario
1 ! T
[ ! [
| ! |

Figura 4.7: Diagrama de secuencia. Eliminar usuario (Parte 1).
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I I
e = = = -— == — - == = = .
& ! & !
alt T T T O—I
(Cancelar] : 10: pulsarBtnCancelar() : : L
| ! |
I
: | : 11: Operacion cancelada
T ! - — — — — = - = = = = = T
I I
| | | I
| | | I
: 12: Mostrar vista | | :
o - = = = — = — 1 1 |
I | I |
I I
1 ! 1 !
| : | X
_____ o L s
Figura 4.8: Diagrama de secuencia. Eliminar usuario (Parte 2)
i - | i ! i !
| 13: pulsarBtnBiminarUsuario{) | : | o H
I I I
I | I 1
: | : 14: btnBiminarUsuariof) !
: l :
! l !
Figura 4.9: Diagrama de secuencia. Eliminar usuario (Parte 3)
I ! | |
: : : 15 elimnarUsuario(id=0) _ !
I
l ! i
: : : _ jG:Esuﬂioi _
| ! i i
I | I l
| | I I
| | I I
| \ I I
| ! | | |
I : l >< I I
| : ! | :
| I | I
| ! | 17: Usuario elimnado | |
L - - - - - - - ¥ — - - - - - — — — — — = 1 I
o _‘IB_’\I‘uﬂrar_wsli o _: _______ Dé : : :
| : ! | :
Figura 4.10: Diagrama de secuencia. Eliminar usuario (Parte 4)
:Adminis trador 2 | «boundary» " gcontrol»
1 C
T : viewUs uarios :CTRL Us uarios
' T T
|
! I I
I 1: pulsarBtninv itarUsuario() | |
I
I
|
. : ; I
2: btninvitarUsuario() .
3: Crear vista «boundarys
: viewlnvitarUs uario
T
I
|
|
| I
|
T 4: Mostrar vista : I
<___________T___________|________'I
I I |
: 5: Beleccionar usuario : !
| |
| I
! 6: pulsarBtnEnviarlnvitacion() :
| I '|

Figura 4.11: Diagrama de secuencia. Invitar usuario '(Parte 1)
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7: btnlwitarlsuario()

8. invitarUsuario(emai=)

1: Invitacion enviada

|
I
|
I
|
I
|
I
|
I
|
I
|
I
|
I
|
I
|
I
|
I
|
1
I
12 Mosirar vista |
I
I

N

|

|

|

|

|

|

|

I

|
__I:L________________________

Figura 4.12: Diagrama de secuencia. Invitar usuario (Parte 2)

El resto de los diagramas de secuencia relacionados con los demas casos de uso, se
pueden ver tanto en el anexo de esta memoria como dentro del proyecto de MagicDraw,
el cual se encuentra subido en el Campus Virtual.

4.4 Modelo fisico de datos

El modelo fisico de datos esta basado en el modelo de clases de entidad visto en la Figura
2.5, con la particularidad que en las relaciones entre las entidades se detalla las claves
primarias (o PK) y las claves foraneas (o FK) de cada una de las entidades. [9]

A continuacién, vamos a presentar como quedaria el modelo fisico de datos de la
aplicacion, tomando como referencia el modelo de clases de entidad:
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Tb-l:l-s”ue?n_os FEC e Tbl’-rlo-yfz-clos
-<<ple> codUsuario e LC -<<pk>>cc;d'Eq‘l]i|;6
-Nombre <<FK columns = codUsuario, PK colunms = cadUsuario) |~<<Pl> codUsuario {FK columns = codEquipo: PK columns = codEquipe, codProyecta) |-<<pks> codProyecto
-Apelidos . . — — . |-=c<pke>codEquipo - - - - — _ _ _ _ _ Color
-Conirasefia ~ -Cargo - T T T — — > -Popetario
-Email -Estado
-Rol S -Cliente
-Fecha_alta - -Fecha_creacion
-Fecha_baja ~ -Fecha_finalizacion

K {FK columns :cndUSUEan,Pchlumns = codUsuario, codComentario} H—————
\ T~ /
- ThComentarios s !
\ -~ attributes s |
-<<pk>> codUsuario y
- : - -<<pk=> codComentario |
{FK columns cudUsuTlu. PK columns = codUsuario, codNotificaciones} _efle> codHistoriadelUsuario {FK columns =cnd?ay}cé, BK columns =cndSpHnt§
-Texto
TbNotificaciones -Autor ' |
attributes -Fecha_envio a
-<<pk>> codUsuario 4 !
-<<pk>> codNotificaciones Ve /7 !
-Fecha yl Ve
Texto {FK = codProyecto, PK = codFroyectg, codlog}
_Estado 4 TbSprints
-Usuario /s e ity
/s -<<pk=> cadProyecto ey
/ -<<pk=> codSprint '<<P::> cnglﬁ?g
s -Fecha_creacion \<D<pl = codFroyecto
-Proyecto =7 nte.ger
s -Fecha : date
Vi - K -Descripcion : String
{FK columns = codComentario, PK columns = codHisteriadeUsuario} / — -
-
I'4
ThHis torias de us uario - {/FK columns =codUsuario, codProyecto, codSprint; PK columns = codHistoriadeUsuario}
es -
-

-<<pk=> codProyecto
-<<pk=> codSprint
-<<pk=> codHistoriadeUsuario
-Descripcion

-Estado

-Responsable

-Adjuntos

-Comentarios

-Sprint

Figura 4.10: Modelo fisico de datos de la aplicaciéon

4.5 Modelado de arquitectura

K {FK = cadHistoriadeUsuario, PK = codHistoriadeUsuario, codAdjunto}

ThAdjuntos

-<<pk=> codHistoriadeUsuario
-<<pk>> codAdjunto

-ID : Integer

-Tipo : String

-Nombre : String

-Descripcion : String

El modelado de arquitectura es un tipo de diagrama que tiene dos claros objetivos:

asignacion de los componentes software a estas particiones.

sistema. [10]

Mostrar la disposicidon de las particiones fisicas del sistema de informacion y la

Mostrar las relaciones fisicas entre los componentes software y hardware del

El modelado de arquitectura de este proyecto queda de la siguiente manera: un usuario
se conecta a internet a través de dos posibles nodos, un PC o un portétil, a través de
Internet se establece una conexidn con el servidor de aplicacion el cual se conecta con el
servidor de base de datos. El diagrama queda estructurado en 3 capas. Una primera capa,
llamada presentacién, con los nodos de conexién a Internet, una segunda capa, llamada
modelo, con el servidor de aplicacién y una tercera capa, llamada base de datos, con el

servidor de base de datos.
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«Laptop»
Portatil

W 3 , n
sUsers & &
«internet» &
Usuario Internet «Application Servers «DB Servers
Bne Servidor de aplicacion Servidor de Base de Datos

N/

«PC»
Ordenador Personal

Figura 4.11: Modelado de arquitectura de la aplicacidn.

4.6 Maquetado de interfaz de usuario

El maquetado de interfaces es la parte de la ingenieria del software encargada del diseio
de una aplicacién web, relacionada con la interfaz de usuario, los componentes de la web
y las vistas, sin ofrecer ningun tipo de funcionalidad. [11]

Para la creacion de las maquetas hemos usado la herramienta Balsamiq Wireframes, la
cual es una herramienta que proporciona todos los elementos necesarios para la creacion
de las interfaces de una manera muy sencilla. [12]

-G Manuel Valbuena Balsamig Project Edit View Help

ners | Forms | lcons

== & [

E New Wireframe 1

- HNates

]

il

]

g
Figura 4.12: Interfaz de la herramienta Balsamiq Wireframes.
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A continuacién, se presentan algunas de las maquetas de interfaz de usuario que
sirvieron a posteriori para la creacién del disefio de la aplicaciéon web. El resto de las
maquetas se encuentran disponibles tanto en el anexo de esta memoria como en el
documento PDF “TFG Manuel Valbuena Alba Balsamiq”, subido en el Campus Virtual.

Project Manager

G Q x Q ( https://www.projectmanager.com ) @-—)

GESTOR DE PROYECTOS

Gestiona proyectos independientemente de la
dindmica de trabajo de tu equipo

@

Inicio de Sesién

,,1"7&1 ”
e
76
:
: i
& 2
&
>
‘;f iHas perdido la contrasefia?

. [ a .
’
‘ @ ® 2021 - 2021

Figura 4.13: Maqueta de interfaz de usuario. Inicio de sesién.
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. A Inicio

Usuarios >
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Bienvenido, Usuario

Proyectos >

Proyectos externos >

Proyectos propios
Validar Proyectos externos » ye prop

3
Mis tareas > I ]
Notificaciones >
Cronograma > s I — |

*d

Figura 4.14: Maqueta de interfaz de usuario. Vista principal.
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Project .
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E Mis Proyectos
Usuarios >
Y
Proyectos > (

Nuevo proyecto
+

Proyectos externos >

Validar proyectos externos

<= Proyecto 1

Proyectos finalizados »
== Proyecto 2

Mis tareas >

Motificaciones >

Cronograma >

Copyright ® Project Manager 2021
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Figura 4.15: Maqueta de interfaz de usuario. Mis proyectos.
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Tipo usuario
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[0 Mandar invitacién a este usuario

G

Copyright @ Project Manager 2021
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Figura 4.16: Maqueta de interfaz de usuario. Crear usuario.
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5 Desarrollo de la
aplicacion

5.1 Entorno tecnoloégico

Para la creacion de la aplicacién web hemos usado diversas herramientas. En primer
lugar, hablaremos de SQLyog, la cudl es un sistema gestor de bases de datos relacionales
gue permite a los usuarios definir, crear y controlar el acceso sobre la base de datos. Esta
herramienta fue desarrollada por la empresa Webyog, Inc., cuya ultima versién estable
fue lanzada al publico el 29 de abril de 2021. [13]

Algunas de las principales caracteristicas de SQLyog son:
e Sincronizacidn automatica de datos.
e Comparativa visual de datos.
e Comparativa visual y sincronizacién de esquemas.
e Importacién de datos externos.
e Programacion de backups.
e Programacion e informes sobre consultas.
e Perfiles de consulta. [14]

Como herramienta para la escritura del cédigo fuente de la aplicacién web hemos usado
Visual Studio Code, el cual es un editor de cédigo para el desarrollo de operaciones como
la depuracion del cddigo, ejecucion de tareas o el control de versiones. [15]

Como lenguaje de programacién para la realizacién de la pagina web nos hemos ayudado
de PHP. Se podria definir PHP como un lenguaje de cédigo abierto especializado para el
desarrollo web que se puede incrustar en HTML. La principal ventaja de usar PHP
respecto a cualquier otro lenguaje de programacion es la gran facilidad de uso del propio
lenguaje para la creacién de aplicaciones web, aunque también ofrece muchas
caracteristicas avanzadas para gente con mas experiencia que busque crear aplicaciones
mas profesionales. [16]

Ademas de PHP, también se ha usado tanto JQuery como Bootstrap para mejorar la
implementacién del front-end de la aplicacién. JQuery es una caracteristica incluida en
las librerias de JavaScript que permite al usuario manejar tanto los elementos HTML
(botones, links, imagenes, etc.), como la tecnologia Ajax (técnica para el desarrollo web
gue consiste en el intercambio de informacién entre el cliente y el servidor de forma
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asincrona [17]) de forma mucho mas facil. [18]. Respecto a Bootstrap, es una herramienta
usada principalmente para darle disefio y personalizar una aplicacion web. [19]

Por ultimo, en el desarrollo de este TFG también se ha usado Laragon, que es una
herramienta usada para crear un servidor web y un servidor de base de datos, que, a su
vez, integra, en este caso, PHP para la programacion. [20]

5.2 Implementacion de la aplicacion

Lo primero que hicimos para implementar la aplicacién fue la creacidn de la base de
datos, siguiendo el modelo fisico derivado del diagrama de clases de entidad presentado
en la Figura 2.5, manteniendo las clases, atributos y relaciones entre las entidades.

rHEW Connection H-] =+

Filter tables in proyecto
| Filter (Ctri+Shift+B
[] Search fis Regex
provecto@ocalhost
= irformation_schema
= *= proyecto
= Tables
comentanos
equipos
ficheros
historial
notficaciones
proyectos
sprint
tareas
usuanos
Views
{*+ Stored Procs
+, Functions
Trggers
Events

Figura 5.1: Interfaz de la base de datos en SQLyog.
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(i) 1 Messages 2 Table Data RG]
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O[  1oisdmin 2dmin adminfadmin. com $2y5104 3Tw4 K9Mu 3nUwEECS £3WLEUTURS . Vo /WnTYaenfB10n=0hKUJ=5T. 6 0
O 104 Manolo Valbuena Llba manu3dl99€é@gmail.com $2y5105Eq0s6ztDA0SPIdPZHnIV2ukNZI1 SgriekQSe4ycONGSEQd Hy /29. 1
a 105/Cliente  Externc manuvalbuenald96@gmail.com  |$2y$1045viRprrbaQgZbEThado60u3CkuBeuinTBKaz 3RkINTh1gE515FVSS 2
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a 108[Usuaric Uno nadafnada.com $2y51038WT0HENNZ 2HATMeLvvxu . avEhgSKEussgVgQQfdI0DIRYanyD1TC 1
* {Ruto) | (NULL) (NULL) (NULL) (NULL) 1

Figura 5.2: Interfaz de la entidad “Usuarios” en SQLyog.

En la Figura 5.2, podemos ver el resultado de la entidad “Usuarios”, con los atributos que
la componen, destacando el atributo “ID”, el cual actia como PK o clave primaria de la
entidad. De la misma forma estdn compuestas el resto de las clases de la base de datos.

Respecto a la realizacién del cédigo fuente, el proyecto se ha estructurado de la siguiente
forma: todos los archivos empiezan con dos includes que representan una cabecera y un
menu de opciones en la parte lateral izquierda de la vista.

Figura 5.3: Estructura de los includes en VSC.

®  GESTION DE o
®  PROYECTOS

Figura 5.4: Cabecera en la aplicacidon web.

w—® GESTION DE
- PROYECTOS

£% Inicio

Usuarios

Mis Proyectos
Proyectos externos

Validar proyectos Externos

Proyectos finalizados

Notificaciones

Figura 5.5: Menu lateral izquierda en la aplicacion web
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El resto del cédigo de cada uno de los archivos esta estructurado mediante HTML vy
JQWidgets. La libreria JQWidgets para capturar los distintos elementos creados a través
de HTML para la confeccidn de la interfaz de usuario y, después, a través de jqwidgets se
accede a ciertos elementos especificos de la interfaz para su manipulacién. Cada
elemento de la interfaz de HTML tiene su propio jqwidgets de configuracion. [21]

Por ejemplo, para los elementos de un formulario HTML, tenemos sus correspondientes
jqwidgets, como los siguientes:
e Para los elementos <input type="text /> esta el elemento jqwidgets jgxinput.
e Paralos elementos <textarea /> esta el elemento jqwidgets jgxTextArea.
e Paralos elementos <input type="button /> esta el elemento jqwidgets
joxButtons.

Por ejemplo, en el siguiente bloque de interfaz usuario de HTML hay un input de tipo text,
un textarea y un button.

<div class="form-group">

</div>
<br>

<div class="form-group">

</div>
<div class="form-group">
<p>Definir color</p>

Figura 5.6: Ejemplo de codigo HTML

Utilizando los correspondientes jgwidgets, se accede a cada uno de dichos elementos
para su configuraciéon y manipulacién. Todo ello se realiza a través de javascript.

En este caso en concreto, para acceder a dichos elementos de HTML desde javascript se
hace uso del atributo ide de cada uno de los elementos, indicando el tipo de elemento.

$("#proyecto").jgxInput ({
width: 4e0,
height: 35,
placeHolder: 'Nombre del proyecto'

})s
$('#descripcion').jgxTextArea({
placeHolder: 'Haz la descripciodn del proyecto',
height: 99,
width: 400,
minLength: 1
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Figura 5.7: Ejemplo de cémo manipular elementos HTML con JQWigets.

Para finalizar el cédigo de cualquier archivo encontramos otro include que representa el
pie de pagina.

include once("include

Figura 5.8: Estructura del include “pie” en VSC.

Figura 5.9: Pie de pagina en la aplicacién web.

Es conveniente comentar la caracteristica mas compleja que se ha implementado. Esta
es la captura de eventos comunes en elementos diferentes.

En la aplicacién web, hay numerosos apartados donde se muestra una serie de elementos
o bloques, donde cada uno de ellos tiene un menu idéntico. Ademads, el nimero de
elementos o bloques puede ir variando a lo largo del uso de la aplicacidn.

Por ejemplo, en la opcidn MIS PROYECTOS, donde un usuario gestiona los distintos
proyectos que tiene asignado, hay un bloque que representada a cada uno de los
proyectos que tiene asignados.

Figura 5.10: Vista “Mis Proyectos” en la aplicacién web.

Pero todos los bloques tienen el mismo mend con las mismas opciones.

li proyecto E Mi segundo

Editar proyecto

Gestionar equipos
Gestiionar sprint

Historial
b Finalizar proyecto

Figura 5.11: Vista “Opciones” en “Mis Proyectos”.
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Antes de nada, hay que comentar que cuando se selecciona una determinada opcién del
menu, se genera lo que se llama un evento. Los eventos se pueden generarse por muy
diversos motivos. Concretamente, en el caso de las opciones del menu el evento que se
genera se llama click.

Para capturar los eventos generados utilizo la libreria jquery. Esta libreria permite
identificar y gestionar los distintos elementos de una pdgina web a través del atributo id
de cualquier etiqueta HTML.

El atributo id tiene un problema en este caso, cada atributo id referente a un proyecto
debe ser distinto, por lo que seria imposible saber todos los atributos id de los proyectos,
ya que el numero de proyectos no es fijo. Lo que se quiere decir con esto, es que, en este
caso, no resulta atil utilizar el atributo id del proyecto y capturar su evento click, ya que
seria imposible.

La libreria jquery permite identificar elementos por el nombre de una clase. En este caso,
el nombre de la clase si se puede repetir en diferentes elementos HTML.

Como se puede observar en el ciclo que se encarga de recuperar todos los proyectos del
usuario de la tabla para mostrarlos en la pantalla, en la misma opciéon del menu de cada
uno de los proyectos, en su atributo class tienen en mismo nombre de clase.

Por ejemplo, en el caso de la opcidn del menu Editar proyecto de cada uno de los bloques
de proyecto, todos tienen una clase comun que se llama modificar.

<div class="dropdown-menu" aria-labelledby="p<?php echo $fila->id; ?>">

<a class="modificar dropdown-item" href="#" value="<?php echo $fila->id; »>" >
<i class="fas fa-pen fa-sm fa-fw mr-2 text-gray-400"></i> Editar proyecto

</a>
Figura 5.12: Ejemplo de cédigo HTML usando la libreria jgery.

Jquery permite capturar eventos a partir del nombre de la clase. Es decir, la clase va a
servir para capturar un uUnico evento click de una determinada opcidon del menu
independiente del menu en donde se haya seleccionado la opcidn.

Cuando se selecciona la opcién Editar proyecto, tal y como se ve en la Figura 4.11,
independientemente sea de Mi proyecto o de Mi segundo proyecto, en evento click
generado lo va a capturar a través del nombre de la clase comun para dicha opcién en
cada uno de los distintos menus. En este caso la clase se llama modificar.

Ya dentro del evento click capturado por la clase es donde se va a diferenciar si dicho

evento click ha sido generado por el primer proyecto o el segundo. De esta forma ya se
estd accediendo de una forma concreta a la opcidn de un determinado proyecto.
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$(".modificar").click(function(){

operacion="M";

idProyecto=$(this).attr("value");
Figura 5.13: Ejemplo de cédigo en el que se recupera el proyecto concreto sobre el que se ha pulsado.

En definitiva, captura un evento que es comun a distintos elementos y dentro de este
evento comun es donde se diferencia sobre qué elemento en concreto se esta
trabajando.

El uso de esta forma de programacién ahorra mucho cédigo y mejora, sobre el todo, el
mantenimiento de la aplicacion.

Como se ha comentado anteriormente, esta codificacién es utilizada muy a menudo en
las diferentes opciones de la aplicacion.

Para finalizar, presentamos algunas capturas de pantalla de la aplicacion web.

GESTOR DE PROYECTOS
Gestiona proyectos independientemente de la dinamica de trabajo de //ﬂ\

tu equipo.
2 ‘/)

1"1}; ”
‘ ‘ % Inicio de Sesion
/ e
W
P

>
( <
‘ ' 7~
f
F, a yHas perdido la contrasena?

© 2021-2022

Figura 5.14: Vista “Inicio de sesion”.
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®  GESTION DE
. PROYECTOS

£% Inicic

Figura 5.15: Vista “Principal”.

®  GESTION DE
®  PROYECTOS

& Mis Proyecto

grama

Figura 5.16: Vista “Mis proyectos”
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Usuario -

Mandar invitacion a este usuarno.

& Actualizar ® Cancelar

Figura 5.17: Vista “Crear usuario”.

Como se ha podido ver en estas ultimas figuras, y se ha comentado anteriormente, todas
las vistas de la aplicacién cuentas con la cabecera, pie de pagina y menu lateral izquierdo,
siendo el contenido central lo que cambia de una vista respecto a otra.

5.3 Resultados. Casos de prueba.

Podemos definir los casos de prueba como una serie de condiciones o variables que se
estudiardn para determinar si un sistema o aplicacién son vélidos o no. [22]

A continuacidn, se presentan algunos ejemplos de los casos de prueba que se han tenido
en cuenta para validar el correcto funcionamiento de la aplicacién web desarrollada en
este TFG:

Descripcion | Comprobar que el controlador envia correctamente los datos
introducidos.

Resultado Un usuario rellena los campos “correo electronico” y “contrasena”,
esperado pulsa el boton “Iniciar sesion” y el controlador debe enviar
correctamente los datos introducidos por el usuario para verificar el
inicio de sesion y mostrar la p4

agina principal.
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Correccion
realizada

Responsable

No ha sido necesaria realizar ninguna correccion.

Manuel VValbuena Alba

Descripcion

Resultado
esperado

Integracion de interfaces.

El administrador rellena los campos, pulsa el boton “Crear usuario” y
el controlador deberé crear el usuario con los datos rellenados.

Correccion No ha sido necesaria realizar ninguna correccion.
realizada

Responsable

Manuel VValbuena Alba

Descripcion

Resultado
esperado

Correccion
realizada

Responsable

Integracion de interfaces.

El administrador selecciona un usuario que debera ser eliminado del
sistema por el controlador.

No ha sido necesaria realizar ninguna correccion.

Manuel VValbuena Alba
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Descripcion

Resultado
esperado

Correccion
realizada

Responsable

Integracion de interfaces.

Un usuario pulsa el boton “Perfil”, el controlador debera mostrar el
perfil del usuario.

No ha sido necesaria realizar ninguna correccion.

Manuel VValbuena Alba

Descripcion

Resultado
esperado

Integracion de interfaces.

El administrador pulsa el botén “Invitar usuario” y el controlador
deberé enviar una invitacion a dicho usuario mediante un email.

Correccion No ha sido necesaria realizar ninguna correccion.
realizada

Responsable

Manuel VValbuena Alba
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Descripcion | Integracion de interfaces.

Resultado Un usuario pulsa el boton “Modificar datos”, el controlador debera
esperado mostrar el perfil del usuario y la posibilidad de modificar sus datos
ersonales.

Correccion No ha sido necesaria realizar ninguna correccion.
realizada

Responsable | Manuel Valbuena Alba

Descripcion | Integracion de interfaces.

Resultado El jefe de proyecto pulsara el boton “Nuevo proyecto”, rellenara los
esperado campos necesarios y el controlador debera crear un nuevo proyecto con
los datos introducidos.

Correccion No ha sido necesaria realizar ninguna correccion.
realizada

Responsable | Manuel Valbuena Alba
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Descripcion | Integracion de interfaces.

Resultado El jefe de proyecto pulsaré el boton “Eliminar proyectos” y el
esperado controlador debera eliminar el proyecto seleccionado.

Correccion No ha sido necesaria realizar ninguna correccion.
realizada

Responsable | Manuel Valbuena Alba

Descripcion | Integracion de interfaces.

Resultado El jefe de proyecto pulsara el boton “Editar proyecto”, rellenara los
esperado campos necesarios y el controlador debera actualizar el proyecto con
los datos introducidos.

Correccion No ha sido necesaria realizar ninguna correccion.
realizada

Responsable | Manuel Valbuena Alba
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Descripcion | Integracion de interfaces.

Resultado El jefe de proyecto seleccionara un miembro del equipo de desarrollo y
esperado el controlador asignara como responsable de una historia de usuario.

Correccion No ha sido necesaria realizar ninguna correccion.
realizada

Responsable | Manuel Valbuena Alba

Descripcion | Integracion de interfaces.

Resultado Al pulsar el boton “Subir archivo”, el controlador debera abrir una
esperado ventana para que el usuario pueda subir a la aplicacién cualquier
archivo a la web.

Correccion No ha sido necesaria realizar ninguna correccion.
realizada

Responsable | Manuel Valbuena Alba




Descripcion

Resultado
esperado

Correccion
realizada

Responsable

Integracion de interfaces.

Al pulsar el botén “Historial”, el controlador debera poder acceder al
historial se mostrara un log con todos los cambios que se hayan
roducido sobre una historia de usuario.

No ha sido necesaria realizar ninguna correccion.

Manuel VValbuena Alba

Descripcion

Resultado
esperado

Comprobar que el controlador muestra los cambios sobre una historia
de usuario.

Si se produce un cambio sobre una historia de usuario, el controlador
debera reflejar dicho cambio en el log de la historia de usuario.

Correccion No ha sido necesaria realizar ninguna correccion.
realizada

Responsable

Manuel VValbuena Alba
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Descripcion | Integracion de interfaces.

Resultado Al pulsar el boton “Cronograma”, el controlador deberd mostrar el
esperado cronograma del usuario con todas las historias de usuario que tiene
asignadas.

Correccion No ha sido necesaria realizar ninguna correccion.
realizada

Responsable | Manuel Valbuena Alba
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6 Conclusion

6.1 Conclusiones

En la realizacién de este proyecto se han aplicado diferentes conocimientos adquiridos
durante el grado, como lo pueden ser la generacién del modelo fisico para crear la base
de datos o el lenguaje MySQL para realizar las consultas sobre la base de datos.
Igualmente, también hemos usado algunas herramientas previamente usadas en la
carrera como MagicDraw para la elaboracién de los distintos diagramas UML, por
ejemplo, el modelado de clases o los diagramas de secuencia, entre otros.

MagicDraw sin duda, ha sido la herramienta mas facil de usar durante el desarrollo del
proyecto, ya que la Unica dificultad presentada fue el recordar su uso, asi como el manejo
de cada uno de los diagramas disponibles dentro de la herramienta. Una vez recordado
esto, realizar cada uno de los diagramas fue un proceso muy facil y fluido.

Para la creaciéon de la base de datos, se ha usado la herramienta SQLyog la cual
implementa el lenguaje MySQL, el cual se ha usado para realizar las diferentes consultas.
Respecto a esta herramienta, también ha sido novedoso su uso, pero es una herramienta
tan sencilla de usar que practicamente no hace falta seguir ningln tipo de tutorial o
consultar documentacion alguna para hacer uso de ella, debido a la interfaz tan amigable
qgue dispone.

Por otro lado, este proyecto ha contado con la dificultad de usar el lenguaje de
programacién PHP, debido que es una tecnologia que se ha aprendido desde cero para
la realizacion de este trabajo. Por suerte PHP es un lenguaje que lleva mucho tiempo
instaurado como uno de los lenguajes de programacion mas populares, por lo que ha sido
facil el aprendizaje de este debido a la gran variedad de documentacion y ejemplos
disponibles. Una de las principales razones para el uso de este lenguaje y no otro, es la
facilidad que ofrece para realizar la conexién con la parte del servidor.

Como ultima conclusiéon, hay que destacar que se ha podido crear una aplicacién web
totalmente funcional, que incluye las principales funcionalidades de otras aplicaciones
para el desarrollo de proyecto agiles que actualmente se encuentran en el mercado, con
la diferencia que nuestra aplicacién, cuenta con una interfaz muy amigable y con una
usabilidad muy sencilla para cualquier usuario, independientemente del nivel de
informatica que posea.

Como se ha mencionado anteriormente, solo conociamos parte de las herramientas y
lenguajes usados en el proyecto, como MagicDraw o MySQL, sin embargo, nunca
habiamos trabajado con el lenguaje PHP o con la herramienta de base de datos SQLyog,
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por lo que los conocimientos previos a la realizacion del proyecto se podrian decir que
eran 50/50.

La idea de usar PHP como lenguaje de programacion web para elaborar la aplicacion web
de este TFG era para poder aprender a usar uno de los lenguajes mas populares hoy en
dia para el desarrollo web.

Podriamos decir que hemos aprendido bastante sobre todas las tecnologias nuevas
usadas en este proyecto, asi como hemos reforzado los conocimientos, e incluso
adquirido nuevos, sobre las herramientas que si conociamos previamente.

Otro de los puntos interesantes al realizar este TFG ha sido el hecho de realizar un
proyecto entero partiendo desde cero, es decir, a partir de una idea externa, ir realizando
poco a poco el proyecto. Inicialmente obteniendo los requisitos y los casos de uso del
sistema, pasando por la obtencién de los diagramas de clases, de secuencia, modelo fisico
de datos o el modelado de arquitectura, hasta finalmente realizar una serie de maquetas
gue servirdn posteriormente para la realizacién de la aplicacién web.

6.2 Trabajos futuros

Como posibles mejoras a implementar para conseguir una aplicacion mas completa, se
proponen las siguientes funcionalidades:

e Buscador: implementar un buscador que sirva de ayuda para los usuarios para
buscar tanto proyectos, como otros usuarios que estén registrados en la
aplicacion para poder establecer comunicacién con ellos.

e Backlog: implementar un backlog cuyo uso principal serd el de llevar un mejor
seguimiento y control de las historias de usuario pertenecientes a un mismo
proyecto.

e Wiki: crear una wiki para que los miembros de un equipo de desarrollo tengan
disponible un lugar donde encontrar la definicidn de tecnicismos que tengan que
usar en el proyecto, y que no estén familiarizados con el término.

e Log de historia de usuario: a diferencia del log que ya existe, este se enfocaria en
cada una de las tareas de forma individual, es decir, se reflejarian todas las
modificaciones que se hayan producido Unica y exclusivamente en una historia de
usuario.
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Requisitos

Para poder ejecutar la aplicaciéon web, el servidor debe tener instalado y configurado el
siguiente software:

e Servidor de paginas web.

e Servidor de bases de datos Mysq|l.

e PHP como lenguaje de programacion de script en el servidor.

Concretamente, para la realizacidén de esta aplicacion, el servidor que he utilizado tiene
la siguiente configuracion.

e Servidor de paginas web: Apache 2.4.47.
e Servidor de bases de datos: Mysql 5.7.33
e Version de PHP 7.4.19

Instalacion

Para realizar el proceso de instalacién hay que realizar dos pasos:
1. Copiar toda la estructura de ficheros y directorios en el directorio de publicacién
del sitio web destinado a la aplicacién web.
2. Importar la estructura de la base de datos a Mysql. Para realizar este proceso de
importacion, en la carpeta sql hay un fichero llamado importar.sql, en cual tiene
toda la estructura de la base datos.

La base de datos que se importa se llama proyectos. Esta base de datos tiene un usuario
llamado proyecto, con la siguiente contraseia ProyectoMVA.

Para que funcione correctamente la aplicacidn, en el servidor de bases de datos Mysql se
debe crear dicho usuario con la contrasefia y darle todos los privilegios sobre la base de
datos proyectos.

Si se quiere utilizar un usuario distinto se debe modificar la configuracidén de la conexién
a la base de datos. Para ello se debe acceder al fichero funciones.php. En dicho fichero
se ha de localizar una funcién llamada conectar(). Esta funcidn recibe los siguientes
parametros:
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e Nombre del servidor, por defecto localhost.

e Usuario con privilegios sobre la base de datos, por defecto proyecto.
e Contrasefia de dicho usuario, por defecto ProyectoMVA.

e Nombre de la base de datos, por defecto proyecto.

Una vez realizados los cambios se ha de guardar el fichero.
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Para acceder a la aplicaciéon web se debe abrir un navegador de internet y en la barra de
direccion teclear la URL de la aplicacién. Si todo ha funcionado correctamente, debe
aparecer la pantalla de inicio de sesidn.

GESTOR DE PROYECTOS

Gestiona proyectos independientemente de la dinamica de trabajo de
tu equipo.

a’q}f ﬁ’ff
’3 Inicio de Sesion
?
<2
G s

Figura 1 Anexo: Vista “Login” de la aplicacion web.

Al importar la base de datos, solamente hay creado un usuario con permisos de
administrador. Este debe ser el usuario con el cual se ha de iniciar sesidn la primera vez.
Dicho usuario ira invitando al resto de usuarios que tendran acceso a la aplicacion.

Los datos de acceso de este usuario son:

e Correo electronico: admin@admin.com
e Contrasefa: 123456789

Una vez iniciada la sesion, se mostrara el panel de gestion de la aplicacion web. Este panel
de gestidn tiene tres configuraciones, dependiendo del perfil del usuario que accede a la
aplicacion.

Si se accede con el perfil de administrador, el panel de gestién tiene las siguientes
opciones:
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- GESTION DE
| ] PROYECTOS

4 Inicio

Usuarios

Gestidn de usuarios

Inwvitar usuarios

Mis Proyectos

Proyectos externos

Validar proyectos Externos

Proyectos finalizados

Mis Tareas

Cron ograma

Maotificaciones

Figura 2 Anexo: Panel de gestion del perfil Administrador

Dentro de Gestidn de usuarios, al administrador le aparecera una vista con todos los
usuarios que forman parte de la aplicacidn, asi como tres botones: crear, modificar y
eliminar usuario. Los dos ultimos, basta con seleccionar un usuario y pulsar el botén

deseado.
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Editar usuario X
Nombre usuario

Admin

Apellidos usuario

Admin

Correo electronico

admin@admin.com

Administrador ~

[ & Actualizar ][ ® Cancelar ]

Figura 3 Anexo: Modificar usuario

Respecto a la creacion, aparecerd una ventana emergente con una serie de datos a
rellenar por el administrador y una opcidén para, ademas de crear el usuario, enviar una
invitacién via email.

Usuario ~

Mandar invitacion a este usuario.

[ [ Actualizar ][ ® Cancelar }

Figura 4 Anexo: Crear usuario
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Si se accede con el perfil de usuario, el panel de gestion tiene las siguientes opciones:
¥ GESTION DE
-
- PROYECTOS

£4 Inicio

Mis Proyectos
Proyectos externos

Validar proyectos Externos

Proyectos finalizados

Mis Tareas

Crnnog rama

Motificaciones

Figura 5 Anexo: Panel de gestion del perfil Usuario

Los usuarios que formen parte del equipo de desarrollo tendran una serie de opciones
vistas en la figura anterior, entre las que destaca la opcidn “Mis proyectos”, donde los

usuarios podrdn crear proyectos.

4+ MNuevo proyecto ]

Definir color

Figura 6 Anexo: Crear proyecto
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Una vez creado el proyecto, aparecera el proyecto dentro de la vista “Mis proyectos”.
Cada proyecto tendrd un desplegable donde se podrda modificar el proyecto, asi como
crear Sprints, gestionar los miembros participantes del equipo, ver el historial de
modificaciones producidas sobre el proyecto y, por ultimo, dar por finalizado el proyecto.

Proyecto 1 E

Editar proyecto

Gestionar equipos
Gestiionar sprint

Historial

) Finalizar proyecto

Figura 7 Anexo: Gestionar proyectos

1 05/02/2022 Se ha creado la tarea Descripcion de la tarea 1
2 05/02/2022 Se ha asignado la tarea Descripcion de la tarea 1 a Manolo Valbuena Alba

3 05/02/2022 Se ha subido el fichero indice.txt a la tarea Tarea 1:

Figura 8 Anexo: Historial
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| <+ Nuevo miembro

USUARIOS *
Carlos
Rossi
&’ Responsable de proyecto
Usuario
Uno L Programador

Manolo
Valbuena
Manolo
Valbuena Alba

Figura 9 Anexo: Gestionar equipo

=+ Agregar

i SPRINT Sprint del proye

P febrero 2022 N # Fecha Tareas Acciones

U ma mi ju v si do 1 09/02/2022 a 10/02/2022
31 1 2 3 4(5)68
7 8 9 10 11 12 13
14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 4 2% 26 2
2 1 2 3 4 5 8
7 8 9 10 1 12 13

Nuevo Sprint

Asignar tareas

Figura 10 Anexo: Gestionar Sprints.

Pulsando sobre Asignar tareas, accederemos a la gestion de historias de usuario, donde
podremos crear, modificar, asignar responsable, subir archivos y eliminar historias de
usuario.
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Tarea 1

Figura 11 Anexo: Gestionar historias de usuario.

Los usuarios también contaran con las opciones de ver un Kanban para poder gestionar
mejor el estado de las historias de usuario, de las cuales es responsable y un cronograma
para establecer una organizacion a la hora de realizar y completar las historias de usuario.

Pendiente (0) < Encurso (1) < Terminada (0)
050272022 B
Tarea 1
indice.txt

Figura 12 Anexo: Kanban Mis tareas

< > febrero 2022 Mes | Semana

lun. mar. mié. jue. vie. sab. dom.

~N
[82]

Figura 13 Anexo: Cronograma
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Por ultimo, si el usuario tiene el rol de Jefe de proyecto, podra tanto asignar proyectos
externos solicitados por clientes en la opcién Proyecto externos, y validar proyectos
externos en la opcidn Validar proyectos externos.

# Proyecto Cliente externo

1 Proyecto externo 1 Cliente Externo ‘ Asignarme proycto ‘

Figura 14 Anexo: Asignar proyectos externos.

Si se accede con el perfil de cliente, el panel de gestidn tiene las siguientes opciones:

® GESTION DE
| PROYECTOS

£} Inicio

Solicitar Proyectos

Validar proyectos

Proyectos finalizados

Figura 15 Anexo: Panel de gestion del perfil Cliente

En la primera de ellas, los clientes podran solicitar un proyecto para que sea desarrollado
por un equipo. La vista generada es muy similar a la de crear proyecto.
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Definir color

< Solicitar

Figura 16 Anexo: Solicitar proyecto

En la opcién Validar proyectos, los clientes deberan validar los proyectos que se han
asignado a un equipo de desarrollo. Para la validacién deberan pulsar el botdn validar, y
una vez pulsado, deberdn validar una a una todas las historias de usuario que hayan
creado el equipo de desarrollo.

# Proyecto Responsable Tareas

1 Proyecto externo 1 Cliente Externo

Figura 17 Anexo: Validar proyecto
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Para finalizar todos los usuarios tendran como opciones comunes: en la esquina superior
derecha de la aplicacién aparecen las opciones cldsicas de perfil de cualquier aplicacion:
ver y modificar tu perfil, cambiar tu contrasefia de acceso y cerrar la sesion.

Admin Admin o

Pearfil

Cambiar clave
Salir

Figura 18 Anexo: Opciones de perfil

Y, tanto en la esquina superior derecha, justo antes del botén del perfil, y en el menu
lateral una opcidn con todas las notificaciones recibidas por un usuario. Las notificaciones
cuentan con dos posibles acciones: marcar la notificacion como vista o eliminar la
notificacion.

# Fecha Notificacién Acciones
1 05/02/2022 Has sido invitado a participar en el proyecto: Proyecto 1 en el puesto: Programador

2 05/02/2022 Eres el responsable de la tarea: Descripcion de la tarea 1

3 05/02/2022 Eres el responsable de la tarea: Tarea 1

4 05/02/2022 Has sido invitado a participar en el proyecto: Proyecto externo 1 en el puesto:

Responssble de proyecto

5 05/02/2022 Eres el responsable de la tarea: Tarea 1

6 05/02/2022 Eres el responsable de la tarea: Tarea 2

Figura 19 Anexo: Notificaciones
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Maquetas de interfaz de usuario

Project Manager

O Q x Q [ https:/ /www.projectmanager.com

) e )

GESTOR DE PROYECTOS

Gestiona proyectos independientemente da la
dindmica de trabajo de tu equipo

©

Inicio de Sesion

Correo electrdnico

Iniciar Sesibn

iHas perdido la contrasefia?

® 2021-2021

Eigura 1 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Login”
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<:| c> x Q [ https:/ /www.projectmanager.com

... Project

Admin
@ Manager
‘ﬁ Inicio
Usuarios >
1 Septiembre, Miércoles

Proyectos > Bienvenido, Usuario

Proyectos externos >

Validar Proyectos externos » Proyectos propios 3

FeSCeREEEE S

Mistareas >  —

Notificaciones >

Cronograma > )

Copyright ® Project Manager 2021
=]
v
Figura 2 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Principal”
Project Manager

<:| c> x Q [ https:/ /www projectmanager.com

... Project

Admin
Manager
a Mis Proyectos
Usuarios >
)
Proyectos >

Nuevo proyecto
+

Proyectos externos >

Validar proyectos externos

= Proyecto1

Proyectos finalizados »
= Proyecto 2

Mis tareas >

Notificaciones >

Cronograma >

Copyright @ Project Manager 2021

N

Figura 3 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Mis proyectos”
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Project Manager

c c> x Q [ https:/ /www.projectrmanager.com

) @ )

Project
Manager

Usuarios >

Proyectos >

= Proyectos finalizados

Finalizacién  Proyecto

Descripcion

“2490 80540

Admin

Manager

Usuarios »
Proyectos >

Proyectos externos >

Validar proyeclos externos

Proyectos finalizados >

Mis tareas »
Notificaciones >

Cronograma >

|i| Proyectos Externos

(

Cliente externo

# Proyecto

Proyectos externos » 1 14-10-21 Proyecto 1
T 5 ] 2 27-11-21 Proyecto 2 #B4GIBOBAR |
Proyectos finalizados »
Mis tareas >
Notificaciones >
Cronograma >
L J
Copyright @ Project Manager 202
o
L
Figura 4 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Proyectos finalizados”
Project Manager
O c> X Q [ https:/ fwww.proj com ) @ )
8a® Project ﬁ
@ ) Admin

Proyecto 4 Cliente 3 | Asignar ! |
Proyecto 2 Cliente 7
Copyright @ Project Manager 2021

qu

Figura 5 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Proyectos externos”
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Project Manager

<:| Q x Q [ https:/ /www.proj

Project

@ Manager

Usuarios >
Proyectos >

Proyectos externos >
Validar proyectos externos
Proyectos finalizados >
Mis tareas >
Notificaciones >

Cronograma >

|i| Proyectos Externos

(

Atencion

Continuar

_/
Copyright @ ect Manager 2021
o
v
Figura 6 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Proyectos externo asignado”
Project Manager
) @ )
Project . ﬁ
Admin
Manager
Usuarios >
I
Proyectos > Fecha Notificacion  Acciones
Proyectos externos » 3-9-21 Notificacion 1 @
Validar proyectos externos 24-12-21 Notificacién 2 Ty |
Proyectos finalizados >
Mis tareas >
Notificaciones >
Cronograma >
_/
Copyright ® Project Manager 2021

qu

Figura 7 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Panel de notificaciones’
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Project Manager

<] c> x Q [ https:/ /www.proj com

) @ )

Project
Manager

Usuarios >

Admin

Proyectos >

Proyectos externos »

Notificacion

Notificacién 1

Acciones

Validar proyectos externcs

Proyectos finalizados >

Mis tareas >
Notificaciones >

Cronograma >

_/
Copyright & Project Manager 2021
[v]
B 2
Figura 8 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Notificacién eliminada”
Project Manager
<:| c> x Q [ https://www.projectmanager.com ) @ )
o i
[\ Admin
@ Manager
Usuarios >
I
Proyectos > MNotificacidbn  Acciones
Proyectos externos > 3-9-21 Notificacion 1 @ @
Validar proyectos externos > 24-12-21 Notificacién 2 @ W |
Proyectos finalizados >
Mis tareas >
Notificaciones >
Cronograma >
>y
Copyright ® Project Manager 2021

S.Jcl

Figura 9 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Notificacion vista”
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) @ )

@ Manager

Usuarios >

Proyectos > enero 2022

Admin

I MnJ Semana | Dial

Proyectos externos » lunes martes miércoles jueves viernes sdbado domingeo
1 2 3 4 5 6 7
Validar proyectos externos »
Proyectos finalizados » 8 9 10 " 12 13 14
Tarea 4 Tarea1
Mis tareas >
15 16 17 18 19 20 2
Notificaciones » Tarea 15
Cronograma > 22 23 24 25 26| 27 28
Tarea 6
29 30 H 1 2 3 4
Copyright & Project Manager 2021
[v]
v
Figura 10 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Cronograma”
Project Manager
o O x Q |h_tlEa:Hmm,. j com ] @
Project . [ﬂ
) Admin
@ Manager
i== Mis tareas
Usuarios >
~\
Proyectos >
Pendiente (2) En Curso(1) Terminada (3)

Proyectos externos >

Tarea 14 .
Validar proyectos externos > Comentar

Proyectos finalizados >
Tarea 8 -

Mis tareas >

Notificaciones >

Tarea 4 .

Cronograma >

Tarea 20 -

Tareats [

Tarea 2 -

Copyright @ Project Manager 2021

AN

Figura 11 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Mis tareas”
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Project Manager

a O x Q { https:/ /www.projectmanager.com j @

Project
Manager

Admin

. mam EQUIPO
Usuarios >

( )
Proyectos > «}= Nuevo miembro I

Proyectos externos >
Miembro 1

Validar proyectos externos > Responsable

Proyectos finalizados >
Miembro 2

Mis tareas > Programador

Notificaciones >

Cronograma > L J

® Project Manager 2021

S

Figura 12 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Equipo”

Project Manager
o c> x Q [ https:/ /www.projectmanager.com
)
sws Admin
@ Moanager
a EQUIPO
Usuarios >
/ I
sl <= Nuevo miembro '
Atencién
Proyectos externos >»
Mid U io eliminado cor del equip
Validar proyectos externos » Req
Proyectos finalizados »
Mi Continuar _)
Mis tareas > Programador

Notificaciones >

Cronograma » L

Copyright @ Project Manager 2021

qu

Figura 13 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Eliminar usuario de equipo”
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Project Manager

O c> x Q [ https:/ /www.projectmanager.com

) @ )

Copyright ® Project Manager 2021

)
.we Admin
@ Manager
a EQUIPO
Usuarios >
Ty
Slmrie «}= Nuevo miembro | USUARIOS
& Usuario 1
Proyectos externos > © Responsable
_ Miembro 1 & Usuario 2
Validar proyectos externos » Responsable (mm] Programador
& Usuario 3
Proyectos finalizados >
Mis tareas > Programador
Notificaciones >
Cronograma > W,
Copyright @ Project Manager 2021
A
4
Figura 14 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Afiadir usuario al equipo”
Project Manager
<:| C:> X Q [ https:/ /www.projectmanager.com ] @ ].
Admin
Manager
E EQUIPO
Usuarios >
. \
s == Nuevo miembro | USUARIOS
Proyectos externos > Atencién
Usuario afiadido al equipo correct
Validar proyectos externos >
Proyectos finalizados >
Mis tareas > Continuar J
Notificaciones >
Cronograma > W,

Figura 15 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Usuario afiadido correctamente”
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Project Manager

c Q x Q { https:/ /www.projectmanager.com

)&

Project

@@ Moanager

Usuarios >
Proyectos >

Proyectos externos >

Validor proyectos externos

Proyectos finalizados >
Mis tareas >
Notificaciones >

Cronograma >

Mis Proyectos

Admin

(

«}= Nuevo proyecto

<}« Proyecto 1 Editar proyecto
Gestionar equipo
«}= Proyecto 2
Gestionar sprints
Historial
(Y Finalizar proyecto
Copyright @ Project Manager 2021

gl

4

Figura 16 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Opciones de proyecto”

<] c> x Q [ https://www.projectmanager.com

) @ )

028 Project
Manager

Usuarios >
Proyectos >

Proyectos externos >

Validar proyectos externos >

Proyectos finalizados »

Mis tareas >

Notificaciones >

Cronograma >

! Admin

1 03/01/2022 Se ha creado la tarea Tarea 1

7Y

2 03/01/2022 Se haasignadola Tarea1 o Responsable 1

3 27/12/2021 Se ha creado la tarea Tarea 2

4 27/12/2021 Se ha asignado la Tarea 2 a Responsable Z

|5 2811272021 Se ha cambiado es estado de la tareaTarea 2 o Lista |

Copyright ® Project Manager 2021

qu

Figura 17 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Historial”
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Project Manager

o c> x Q [ https:/ /www.projectmanager.com ) @

Project ’
@ Manager ' Admin

e Mis Proyectos

Usuarios >

)
Proyectos >

Atencién
Proyectos externos > ;Real te desea finalizar este proyecto?
< P
Validar proyectos externos »
+ P
Proyectos finalizados >
Si ’

No

7 T oo proy

Mis tareas >

Notificaciones >

Cronograma > L J

Copyright ® Project Manager 2021

v

Figura 18 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Finalizar proyecto”

Project Manager

c $ x Q ( https:/ /www.projectmanager.com ) @

8a® Project Admin m
@@ Monager

Usuarios >
d -
Proyectos > =\
= 4 JANUARY 2022  p| # Fechafin Tareas Acciones
Proyectos externos > S MTWTF S 1 19-10-2021 1 Asignor tareas ffj
1 12 6-11-2021 4 Asignar mreosD'
okl prictis miande > f' ?o ‘1‘1 152 fa 17‘ 185 [3 26112021 6 regnor ees ]
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Figura 19 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Sprints”
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Figura 20 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Historias de usuario”
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'Figura 21 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Eliminar historia de usuario”
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Figura 22 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Actualizar descripcidn de historia de usuario”
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Figura 23 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Subir archivo a historia de usuario”

85




Project Manager
O c> x Q [ https:/ /www.projectmanager.com

) @ )

a0 j
sO% Project

@ Manager

Usuarios >
Proyectos >
Proyectos externos »
Validar proyectos externos
Proyectos finalizados >
Mis tareas >

Notificaciones >

Cronegrama 2>

—
== Tareas

Admin

Subir maquetas x

AN

( 4 Tarea 1 T

B e
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Figura 24 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Subir maqueta a historia de usuario”
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Figura 25 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Comentar historia de usuario”
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Figura 26 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Afiadir responsable a historia de usuario”
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Figura 27 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Historia de usuario eliminada”
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Figura 28 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Crear historia de usuario”
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Figura 29 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Historia de usuario creada”
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Figura 30 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Sprint creado”
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Figura 31 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Crear proyecto”
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Figura 32 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Editar proyecto”
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Figura 33 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Proyecto editado”

90



Project Manager

O c> x Q [ https://www projectmanager.com

) @ )

Admin
. Manager
Mis Proyectos
Usuarios »
Crear proyecto x|
Proyectos » [
Proyectos externos » Atencién
Validar proyectos externos » [ Proyacts creads comectamants
Proyectos finalizados » [

Continuar

|

Mis tareas >

Definir un color

Notificaciones > -...G.D
Cronograma >
Crear
L [ creer JETET

_/
yright ® Project Manager 2021
P
Figura 34 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Proyecto creado”
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Figura 35 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Opciones de Usuarios”
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Figura 36 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Vista principal de los perfiles Equipo de desarrollo”
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Figura 37 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Vista principal de los perfiles Equipo del cliente”
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Figura 38 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Solicitar proyecto”
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Figura 39 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Proyecto solicitado”
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Figura 40 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Validar proyectos responsable del cliente”
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Figura 41 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Validar proyectos Jefe de proyecto”
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Figura 42 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Validar historias de usuario Jefe de proyecto”
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Figura 43 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Validar historias de usuario Responsable del cliente”
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Figura 44 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Proyectos finalizados Responsable del cliente”
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Figura 45 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Cerrar sesion”
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Figura 46 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de

usuario “Editar perfil”
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Figura 47 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Gestién de usuarios”
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Figura 48 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Invitar usuarios”
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Figura 49 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Usuario invitado”
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Figura 50 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Correo de invitacién enviado”
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Figura 51 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Editar usuario”
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Figura 52 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Crear usuario”
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Figura 53 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Eliminar usuario”
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Figura 54 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Usuario eliminado”
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Figura 55 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Mi perfil”
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Figura 56 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Cambiar contrasefia”
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Figura 57 Anexo MIU: Maqueta de interfaz de usuario “Opciones de un usuario”

102



Anhexo

Diagramas de secuencia

CRUD Usuarios

: Administrador 2 | «boundary» » «Controls
: view Principal : CTRL Principal

T
I
| |
! I
| 1: pulsarBtnUsuario() |

2: btnUs uario()

3. Crear vista «boundary»
: view Usuarios

X

T
|
|
|
|
|
|
|
- - - - - — — — — — — =

X
4: Mostrar vista

e — = = = = = = = = =
|
|
|
|

™

5. pulsarBtnNuevoUsuario()

Figura 1 Anexo DS: Crear usuario (Parte 1)
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Figura 2 Anexo DS: Crear usuario (Parte 2)
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Figura 3 Anexo DS: Crear usuario (Parte 3)
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Figura 4 Anexo DS: Crear usuario (Parte 4)
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Figura 6 Anexo DS: Eliminar usuario (Parte 1)
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Figura 7 Anexo DS: Eliminar usuario (Parte 2)
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CRUD Proyectos
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Figura 12 Anexo DS: Crear proyecto (Parte 1)
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Figura 13 Anexo DS: Crear proyecto (Parte 2)
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Figura 14 Anexo DS: Crear proyecto (Parte 3)
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Figura 16 Anexo DS: Leer y actualizar proyecto (Parte 1)
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Figura 17 Anexo DS: Leer y actualizar proyecto (Parte 2)
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Figura 18 Anexo DS: Eliminar proyecto' (Parte 1)
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Figura 19 Anexo DS: Eliminar proyecto (Parte 2)
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Figura 20 Anexo DS: Eliminar proyecto (Parte 3)
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Figura 22 Anexo DS: Crear, leer y modificar sprint (Parte 2)

111



I I I
: : 11: btnCrearSprint{) | :
' I I
: I . ) I
| : 12: crearSprint() L !
| |
| l
I i .
I 13: Sprint
| | € - - =
| I
| I
I
I
| I
| T
: I I
| I 14: Sprint creado T I
’—r——————-i————————i—————————i
I | I
I | I
Figura 23 Anexo DS: Crear, leer y modificar sprint (Parte 3)
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Figura 24 Anexo DS: Crear, leer y modificar sprint (Parte 4)
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Figura 25 Anexo DS: Crear, leer y modificar sprint (Parte
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Figura 27 Anexo DS: Eliminar sprint (Parte 2)
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CRUD Historias de usuario
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Figura 28 Anexo DS: Crear historia de usuario (Parte 1)
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Figura 29 Anexo DS: Crear historia de usuario (Parte 2)

12: pulsarBtnCancelar()

r

13: btnCancelar()

X

L 14: Operacion cancelada

15: Mostrar vista

- -]

A
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Figura 30 Anexo DS: Crear historia de usuario (Parte 3)
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Figura 32 Anexo DS: Leer y modificar historia de usuario (Parte 2)

11: btnActualizar()

12: modificarHistoriadeUsuario(id=0)

13: Historia de usuario

A A

Figura 33 Anexo DS: Leer y modificar historia de usuario (Parté 3)
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Figura 34 Anexo DS: Leer y modificar historia de usuario (Parte 4)
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Figura 35 Anexo DS: Leer y modificar historia de usuario (Parte 5)
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Figura 36 Anexo DS: Eliminar historia de usuario (Parte 1)

7: eliminarHistoriadeUsuario(id=, true)

I

I

I

I

I

| . -
I 8: Historia de usuario
I

I

I

I y .

| 9: Historia de usuario eliminada

I

I

777777777 10: Mostrarvista |, ]

11: pulsarBtnCancelar()

12: binCancelar{)

13: Operacion cancelada

I
I
14: Mostrar vista

e — — — = - = = - - - - - T L e e e e e e == = |
I

I

I

I

T

|

|

] i
Figura 38 Anexo DS: Eliminar historia de usuario (Parte 3)
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Adjuntar archivos a historias de usuario
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Figura 39 Anexo DS: Adjuntar archivos a historias de usuario (Parte 1)

6: btnSubrrArchivos()

7: subirArchivos()

I

I

I

|

I

I

| L _ _ _ BAmhvo

I

I I

I I
|
I
I
|
I

9: Archivo subido

Figura 40 Anexo DS: Adjuntar archivos a hisforias de usuario (Parte 2)
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Figura 41 Anexo DS: Adjuntar archivos a historias de usuario (Parte 3)
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Asignar responsable a historia de usuario
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Figura 42 Anexo DS: Asignar responsable a historia de usuario (Parte 1)
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Figura 43 Anexo DS: Asignar responsable a historia de usuario (Parte 2)
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Figura 44 Anexo DS: Asignar responsable a historia de usuario (Parte 3)
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Figura 45 Anexo DS: Asignar responsable a historia de usuario (Parte 4)
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Figura 46 Anexo DS: Asignar responsable a historia de usuario (Parte 5)
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Figura 47 Anexo DS: Cronograma (Parte 1)
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Figura 48 Anexo DS: Cronograma (Parte 2)
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Log de historia de usuario
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Figura 49 Anexo DS: Log de historia de usuario (Parte 1)

6: btnLog() |

_ T:Crearvista «boundarys
: viewl ogHis toriaDe Us uario

Figura 50 Anexo DS: Log de historia de usuario (Parte 2)
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Validar acceso
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Figura 51 Anexo DS: Validar acceso (Parte 1)
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Figura 52 Anexo DS: Validar acceso (Parte 2)
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Validar historias de usuario
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Figura 52 Anexo DS: Validar historia de usuario (Parte 1)
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Figura 53 Anexo DS: Validar historia de usuario (Parte 2)
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Figura 54 Anexo DS: Validar historia de usuario (Parte 4)
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