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INTRODUCCION

La competitividad del mundo modemo hace necesario implementar metodologias
gerenciales que le permitan a la direccion de una organizacion conocer con
veracidad el desempefio de la misma y poder tomar decisiones preventivas y
correctivas, metodologias que garaniicen el comporiamiento estable de los
factores e indicadores que intervienen en la funcionalidad de una entidad dentro
de un rango previamente establecido, teniendo en cuenta los criterios de actuacidn
de esta.

Aungue, no es suficiente tomar decisiones acertadas en el momento adecuado;
también se hace necesario que la organizacién en su totalidad apunte al logro de
unos objetivos y metas en comun con el fin de alcanzar la visién y mantener la
misién de la misma.

Apuntando en este sentido existe una metodologia gerencial denominada
Balanced Scorecard (Cuadro de Mando Integral) que traduce la visién y la mision
de una organizacion en un conjunto de estrategias e indicadores enlazados
mediante relaciones causa-efecto, agrupados en cuatro perspectivas: financiera,
del cliente, procesos internos y aprendizaje y crecimiento,

El propdsito de este Trabajo de Investigacion Dirigida es brindar al Archivo de
Bogota una herramienta de control que le permita a las directivas, gestionar de
manera eficaz la ejecucion de los procesos y planes derivados de la mision de la
entidad y la toma adecuada de decisiones, basandose en datos que brinden
informacion constante, real y precisa, que identifigue los diversos factores que se
derivan del desarrolio funcional de la misma.

OBJETIVO GENERAL

Disefiar y desarrollar una aplicacion, gue permita conceptualizar la estructura
gerencial y la definicion formal de los indicadores de gestion del Archivo de
Bogota, con el fin de apoyar la toma adecuada de decisiones y hacer seguimiento
al funcionamienta de la entidad.

QOBJETIVOS ESPECIFICOS
% Definir la estructura gerencial del Archivo de Bogota

%< Disefiar y desarrollar un mddule para el ingreso de los conceptos que definen
la estructura gerencial del Archivo de Bogota



+ Permitir la definicion de indicadores de eficacia, eficiencia y efectividad segun
las necesidades del Archivo de Bogota, articulandolos en relaciones causa-
efecto con la visidn, mision, cbjetivos, metas, estrategias y perspectivas de |a
entidad

% |dentificar las relaciones causa-efecto entre las caracteristicas del Cuadro de
Mando Integral

De igual manera, con el fin de aplicar los conocimientos adquiridos durante la
carrera y entregar un producto a satisfaccion del usuario, se tuvieron en cuenta
aspectos para el desarrollo del software; como las metodologias de ingenieria de
software. Sabiendo, que parte del trabajo de un desarmollador es entregar
aplicaciones de alta calidad a unos costes establecidos y en un plazo determinado

Puesto que la importancia del software en los negocios aumenta, la eficacia de los
desarrolladores es primordial. Por lo tanto, el activo mas valioso como ingeniero es
la capacidad para hacer coincidir sus compromisos con la calidad de los
productos.

Asgi, el principal objetivo de las metodologias de desarrollo de software es
proporcionar una guia al desarrollador para: Planificar, hacer, verificar y actuar de
acuerdo a unos estimados de tiempo, coste y calidad.

Para el desamollc del provecto APLICACION WEE PARA LA
CONCEPTUALIZACION DEL CUADRO DE MANDO INTEGRAL EN EL ARCHIVO
DE BOGOTA se tomaron como base tres de las mas importantes metodologias
de desarrollo, que son:

+ Personal Software Process (PSF)
*+ Rational Unified Process (RUP)
< Extreme Programming (XP)

Con el desarrcllc de este proyecto a nivel profesional pretendi adquirir
conocimiento sobre bases de datos relacionales, lenguajes de programacion
orientados a objetos, servidores de aplicaciones, construccion de interfaces
graficas para la Web, incursionar en el campo de las aplicaciones Web, asi mismo
el manejo de herramientas de gestion. Espero que sea para ustedes de gran
utilidad, tal y comao lo fue para mi.



CUADRO DE MANDO INTEGRAL



Arntes de profundizar en el tema de Cuadro de Mando Integral {Balanced
Scorecard BSC) es necesario saber que este es una herramienta de gestion para
&l control de la calidad y concretaments, orienta a una organizacion en la toma
adecuada de decisiones y en el conocimiento real de su desempefio funcional.

De ssta manera es importante conocer aspectos como: El Conirel de Gestion y los
Indicadores de Gestion previo al Cuadro de Mando integral.

CONTROL DE GESTION

El control es garantizar e comportamiento estable de los faciores e indicadores
gue intervienen en la funcionalidad de una organizacion dentro de un range
previamente establecido, teniendo en cuenta los criterios de actuacion de la
empresa.

Cabe resaltar gue son los procesos diarios de la organizacion los encargados del
monitoreo de sus factores e indicadores, y de éstos depende sl éxito o el fracaso
de los aspectos vitales de la empresa. Son las actividades cotidianas las que
determinan como se hacen las cosas para el logro de un resultado positivo o
negativo y en este caso realizar los ajustes necesarios cuando se presenten
desviaciones frente a o establecido o esperado.

Pero, cuando se habla de control no debemos enfocarnos sdlo en acciones
correctivas, tambien hay que cobservar aguellos aspectos que le permitan a ia
organizacion conocer las causas de los resultados y hacer previsiones para el
futuro.

De esta manera se pueden definir dos tipos de control:
% Control de verificacion. Se realiza implementando una accion correctiva,

buscando gue las actuaciones y resultados se ajusten a lo planeado; una
vez logrado este proposito el control termina

&

P Control para el aprendizaje; Este control pone en conccimiento las causas
gue generan un resultado tanto positivo como negativo, mantiene un
registro historico de los resultados de la organizacion que le permita
conocer la evolucion de los faclores claves, indicadores y procesos, y
establecer la capacidad que tiene para mejorar su desempefio. Este conirgl
permite la constante confrontacidn de los criterios de actuacién con lo
hechos observades durante la ejecucion, garantizandole a la organizacién
aprender de su propia experiencia.

Ahora, la gestion se define como el conjunto de decisiones vy acciones que llevan
al logro de objetivos previamente establecidos. Dentro de este concepto es
importante destacar aspecios como la estrategia y los indicadores de gestion; ya



que en una organizacion no basta con tomar decisiones acertadas sino que hay
que contar con informacion adecuada gue se constituye en el recurso clave gue
garantiza la calidad de las decisiones.

Esta informacion esté contenida en los indicadores de gestion convirtiéndose en
un instrumento de medicion esencial en una arganizacion gue de no emplearios le
impide: Evaluar la capacidad de mejoramiento de los procesos, el conocimiento
del estado y evolucién de un factor clave a través de determinado pericdo de
tiempo, la comparacion de los resultados obtenidos con los esperados y el
entendimiento de las causas de una desviacion, la relacion satisfactoria con sl
entorno y la comparacion con los resultados de otras empresas tomadas como
referentes; de esta manera la organizacion obstaculiza la posibilidad de aprender
de la experiencia,

Habiendo descompueslio esics dos terminos {control y gestion) nos podemos
refarir al Control de Gestion como: Un sistema integro de evaluacion que mediante
un Cuadro de Mando Inlegral apoyado en estraiegias, objetivos, indicadores,
relacionas de causa -efecto e informes generados en forma sistemalica, periddica
y objetiva le permitle a la organizacion tomar decisiones aceriadas y oporiunas,
adoptar las medidas correctivas pertinentes y controlar fa evolucion en el tiempo
de los factores claves, indicadores y procesos. El Control de Gestion s un
sistema de mejoramiento continuo con miras al perfeccionamiento de los procesos
organizacionales.

Funciones del control de gestion

El aporte que hace el control de gestién a la gerencia de una organizacion resuila
de la ejecucion de las siguientes funciones:

< Facilitar el aprendizaje organizacional, creando la mamoeria institucional
% Facilitar el diagnéstico permanente

< Mejorar la planeacion vy la programacion

< Medir el perfeccionamiento

<+ Posibilitar la descentralizacion

% Evaluar el desempeno funcional de la entidad

% Mejorar la flexibilidad

% Definir niveles de exigencia

El control de gestion establece no sdlo el grado en el que se alcanzan los objstivos
y las metas organizacionales, sino también las causas que inciden en {os
resultados favorables o desfavorables de la entidad.

El cortrol de gestién desde sus funciones permite a la organizacion aprender de |a
experiencia y planear procesos de mejoramiento, como factor de
parfeccionamiento; va gue guardando datos historicos se visualiza la variacion de



las variables y es posible analizar la tendencia de su comportamiento permitiendo
realizar diagndsticos acertados de la situacidn real de la entidad mostrando los
datos més significativos; de alli que el control de gestion sea considerado como un
“sisterna de alarmas tempranas™ porgue informa cada vez gque se produce una
situacian excepcional v permite emprender acciones correctivas, de mejoramisnto
o preventivas contribuyendo a mejorar los tiempos de respuesta de Ja
organizacion,

Dado que se esta hablando de un control integral de gestion, se debe considerar a
la organizacién como un sistema que esfa inmerso en un ambiente en el cual se
encuentran elementos que si bien son externos a la entidad pueden afectar
positiva o negativamente su desempenfo y funcionalidad. Es asi, como se deben
identificar esos elementos y la relacion directa o indirecta con la organizacion y
establecar mecanismos para monitorear su comportamiento y de esa manera
poder predecir su impacioc y generar acciones de mitigacion a posibles eventos
negativos o resgos.

Es importante tener en cuenta que las condicionas det ambiente son dinamicas, o
cual representa que la emprasa debe estructurarse y adaptarse constantiemente
para responder con efectividad a los posibles cambios, a la vez que aprende de su
propia experiencia y de la de otras entidades iomadas como referencia.

El control de gestion se apoya en el seguimiento y la medicion de indicadores,
este proceso provecia el desempeno real, lo compara con un objetivo o meta v
desencadena una accion correctiva en caso de ser necesario,

Indicadores de Gestidn

Los indicadores de gestion son informacion exacta, integral y oportuna que refleja
el logro de la vision, mision, objetivos, metas, factores clave de éxito, procesos v
actividades de una organizacién. Para controlar, mejorar, comparar vy justificar
cualguier proceso y conocer su desempefio es necesario contar con un conjunto
de guias gue le sirvan a la entidad de apoyo para fa gestion y el control de su
funcionamiento; esas guias son los indicadores. Es muy dificil administrar lo gue
no se puede medir, pero algo fundamental que hay que tener en cuenta es que los
indicadores son un medio v no un fin, es decir, no son ia meta inmediata a
alcanzar, son apoyo para el control de gestion v calidad en una organizacion.

Los indicadores permiten sustituir e analisis subjetive de la gerencia de una
arganizacion, por una visualizacion objstiva y real del desemperio de los procesos.
Esta informacion sirve a su vez para apreciar la evolucion de las vanables a traves
de periodos relativamente largos, para evaluar &l mejoramiento continuo de los
procosos y para hacor comparacionos con (oo rosultodos do otrae omprosas
tomadas como referancia (benchmarking).



Como toda informacion los indicadores de gestion se componen de unos atributos
yue permiten el correcto planteamiento de loa miamos:

Exactitud: Guardan coherencia con los objetivos y metas a alcanzar

Deb=n tener una forma de representacion, ya sce cuaniitativa o ovafitativa
Pericdicidad o fracuencia) CUuan 2 manuoo s requisre, produce o andlizyg
Origen. Pueden ser indicadores internos o externos a la entidad

Los indicadores pueden ser histéricos o en tiempo rea!

Helevantés Sifven efeclivaments para |a 1oma de dacisionas

Integrailas: Visualizan de manera integral una situacion determinada
Oportunos: La informacion debe esta disponible, actualizada y ser exacta y
conhiable cuandd & |a nacasita

Excluyentes: No debe haber indicadores redundantes, es decir, gue midan
lo mismo o no sean coherentes con lo que pretenden medir

JErArGUIZAA0S Puadan napar indicaoores qua se refleran a la organizacion
come un todo e indicadores que controlan areas, procesos, procadimientos,
personas, etc. especificos

o e Al e e o

D

o

Especificacion de los indicadores
Los indicadores se establecen partiendo de 105 siguientes aspectas
1. Composicion son las caracteristicas en |a definicion textual del indicador

<+ Nombre: Debe definir claramente su objetivo y utilidad; responde a la
pregunta ;que se quiere medir?

& [IBscrpolon o giosany E! Indicanar dabe ancontrarss aocumamaso en
termincs de especificar de manera precisa las wvariables que se
relacionan en su calculo

¢ Unidad de medida; Define la naturaleza de las vanables que se
relacionan en el calculo del indicador, por ejemplo: pesos, metros, litros

< Presentacion: Forma en la que se expresa o presenta el valor de un
indicador. EXISIEN SIVAFSAS Manaras a2 axprasar un ingicaasor

» Razones: Expresan la relacion entre dos datos con unidad de
Mmedids 42 12 misma nfawraiaza. L2 relacian s2 anuens al qivialr
un dato (numerador), entre una base {denominador). Cuando las
razones resultan de relacionar cantidades expresadas en
unidades de medida diferentes, reciben el nombreé deé (a3a

» Porcentaje: Presentan el valor relativo de una cifra con respecto
de un valor de referencia iguat a cien

» Promedlo’ LOE 1arminds mas usualas para raferirsa 5 nromesio
SO



¢+ Media aritméticar Se obtiene sumandc un conjunto de
valores y dividiendo el resultado por el nimero de valores
sumados
¢+ Meadiana: La mediana de un conjunto de datos es el valor
gque ocupa la posicién central cuando esos datos son
ordenados del mas bajo al mas alto. Cuando el nimero de
datos es par, la mediana es la media entre los datos
centrales
+ Moda: Es el valor que se presenta el mayor numero de
veces
# Nimeros indices: Expresan los cambios relativos de una variable,
comparada con una base a la cual se le asigna el valor de cien

# Descripcion operacional: Identifica las variables y la manera como se
relacionan para el caiculo del indicadar

& Forma de calculo: Férmula matematica para establecer el wvalor
resuitado de un indicador

. Naturaleza o tipo: En cuanto a la naturaleza los indicadores se clasifican
segun los factores claves de éxito ya gue contar con un conjunto de
indicadores que los abargue permite la adecuada toma de decisiones.

Los indicadores de acuerdo & los factores clave pueden ser de eficacis,
eficiencia, efectividad, productividad, calidad, economia
perfecoionarmiento

& Esfuerzo
< Benaficios
+  Aportes
Equidad
Efectividad % Insurmos
T 2 Recursos
+  Impacto
_.. 1
s (Sestis
e «— indicadores de Eficiencia
< Criterios Gothin
Sctuacion
< Absolutc ¢
Eficacia —  Proalictivigad
¢ Productos
#  Sarviclos
& [Raailtadas
e Atpibamne

Figura Mo, 1 Factoras clavia & Indicadaras o [n [ tilely



Es un error ejercer control basandose dnicamente en resuitados, es decir,
en la eficacia: se debe observar todas las dimensiones de la gestion

integral.
3. Vigencia; Los indicadores pueden ser

4 Temporales: Son indicadores asociados a proyectos cuya durabilidad es
finita en la organizacion

< Permanentes: Se asocian a los procesos de la organizacion, son
indicadores que se establecen a largo plazo y que permiten medir el
logro de los objetivos misionales y visionales de la entidad

4. Nivel de generacitn: Se refiere al nivel dentro de la organizacion donde se
genera la informacién y medicidon del indicador; &l nivel puede ser
estratégico, tactico u operativa

Para establecer indicadoras es necesano conocer los resultados especificos que
se esparan y sus caracteristicas lo que representaria el conjunto de factores clave
para lograr la eficacia.

También es necesario tener presente los mecanismos de gestion actusl, los
procedimientos que permitiran el logro de ios resultados vy los recursos disponibles
teniendo en cuenta factores Gptimos de aprovechamiento, lo que representaria el
conjunto de factores clave para lograr la eficiencia.

Establecer indicadores de gestion

|.o primero para establecer indicadores de gestion, es generar una medida pars
cada factor clave de éxito de la organizacién, entendiéndose por factor clave todo

aquel aspecto que es necesario mantener bajo control para lograr et exito de un
oraoceso vy el logro de las metas y objetivos organizacionales.

Luego, se determina para cada indicador: estado, umbral y rango de gestion
< Estado: Corresponde al valor actual del indicador

& Umbrall Corresponde al wvalor del indicador que se pretende lograr ©
mantensr

< Rango de gesfiin: Consiste en establecer un rango de comportamiento
para e indicador que permita hacerle seguimiento, este rango esta
comprendido entre los valores maximo y minimo que puede tomar el
indicador maximn satisfactorio, aceptable, precaucién y minimo; sin olvidar
la conveniencia del indicador: incremento ¢ decremento



h, A HEREEECE

indicadores de Eficacia e

La eficacia se entiende como &l logro de los objetivos y el cumplimiento en las
especificaciones de los productos y servicios que genera la organizacion pars ia
satisfaccion de un cliente o usuano iniemo o externo a esta.

La eficacia esta dada por el numero de logros alcanzados, con respecto al nimero
de logros esperados. La evaluacion de ia eficacia es posterior a no se pueds
establecer si la hipGtesis bajo las cuales se gjecuta una accion es acertada o No,
hasta gue no s& conocen los resultados.

indicadores de Eficiencia

La eficiencia se entiende como el uso racional de los recursos disponibles en el
logro de los objelivos de la organizacion. Lo que se mide al ser eficientes es al
manejo correcto del recurso empleado para la oblencion de productos ©
resultados. La eficiencia esta relacionada con aspectos interncs de la empresa, ya
gue al cliente o usuario de la misma no le interesa cuanto le cuesta a la entidad
poner a disposicion un producto o servicio sino que el precio sea accesible, y la
que la calidad satisfaga sus necesidades.

La sficiencia esta dada por el numero de productos o servicios generados por la
cantidad de recurso utilizado, con respecto al numero de productos o servicios
esperados por la cantidad de recurso disponibie.

Las variables que se miden en la eficiencia son. materia prima, talento humano,
recurso tecnologico, logistico, metodolégico y monetario,

indicadores de Efectividad

La efectividad se entiende como el impacto gue genera los resultados de la
organizacion en sus clientes o usuarios, es decir, como el impacto de ser eficaces;
pero, tambien se puede entender la efectividad como el cumplimiento de los
criterios de actuacion de la entidad, es decir, la efectividad es."la capacidad para
ejecuiar las operacicnes administrativas de manera que satisfagan los criterios de
actuacion previamente establecidos™

La imporiancia de los indicadores de gestion recas en que son muchos los
factores que afectan el desempefic de la crganizacion, las areas que |2 componen
y las personas que las conforman. E! comportamiento de estos factorss es
probabilistico y no deterministico, y la manera mas efectiva de reducir la
incertidumbre es contando con informacion administrabie,

Tomar decisiones es elegir entre un conjunto de posibles opciones,; la informacion
&s el recurso clave gue garantiza la calidad de Ias decisiones, por tanto, el proceso

" PACHECO Juan Carlos, CASTANEDS Widbarto ¥ CRHICEDC Carios Hernan, Indicadores: infegrales de gestion, Bagota:
B Craw Hill, 2002 po 58



de toma de decisiones debe reconocer la incertidumbre, Ia imperfeccion de los
sistemas de evaluacién v la complejidad interna y externa que afecta a la
orgamizacion.



CUADROC DE MANDO INTEGRAL - BALANCED SCORECARD

Antes de la introduccion del Cuadro de Mando Integral {CMI) a principios de ia
década de los noventa, en el campo empresarial ya existian herramientas de
control que le permitian a una organizacion la adecuada toma de decisiones.

Fl Tablfeau de Bord que durante los afos sesenta se convirtio en una de las
herramientas mas utilizadas en empresas, especiaimente francesas es un
antecedente del CMI, que incorporaba en un documento diversos indicadores para
el control financiero de una empresa. Con el paso del tiempo esta herramienta ha
evolucionado combinando no solo indicadores financiercs, sino también
indicadores no financieros que permiten controlar los diferentes procesos de |2
organizacion.

Durarnte esta misma década en Estados Unidos, General Electric desamrolld un
tablero de control para hacer el seguimiento de los procesos de la empresa, a
partir de ocho dreas clave de resultados, que incluian temas como rentabilidad,
cuota de mercado, formacién o responsabilidad plblica; General Electric definia
indicadores para hacer el sequimiento y controlar el logro de objetives tanto g
corto como & largo plazo.

En el afo 1307 ia empresa Du Pont utilizé un modeio con el fin de proporcionar
una imagen de la situacion econdmica de la misma; siendo este un modelo
limitado porgue solo incluia datos de caracter financiere y se enconirabs
estrictamente orientado a las utilidades: era una presentacién grafica de los datos
del estado de pérdidas y ganancias, teniendo el beneficio a corto plaze como
principal criterio de evaluacion,

De igual manera el concepto de Cuadro de Mando Integral ha sufrido grandes
modificaciones desde su primera formulacion en 1992, cuando se definia como:
“Un conjunto de indicadores que proporcionan a la alta direccidn una vision
comprensiva de la empresa’”, para ser “Una herramienia de gestion que traduce fa
vision y la misidn de una organizacion en un conjunto de estrategias e indicadores
conectados entre si  mediante relaciones causs-efecto, agrupados en cuatro
perspectivas: financiera, cliente, procesos internos y aprendizaje y crecimiento”

Se podria sefialar, que el CMI actual recoge aspecios que ya existian alrededor
del concepto de tablero de control; y aunque la idea siempre giraba en torno a
seleccionar un conjunto de indicadores que pudieran ser construidos para apoyar
la gestidén, en los antecesores del Cuadro de Mande Integral esta seleccion
correspondia a cada directivo quien escogia los que considerara mas
convenientes segun su propia intuicion y experiencia.



Es aqui donde se refleja la principal caracteristica y aporte del CMI; este ofrece un
método méas esiructurado de seleccién de indicadores y esto le concede mas
varsatilidad, permitiendo una gestion proactiva de la empresa; y se escogen
porque son relevantes en algin punto para la implantacion de |a estrategia o &l
seguimiento de la misma.

En & CMI es indispensable primero definir v entender la vision y mision
organizacional, es decir, el modelo de negocio, gue reflejara las interrelaciones
antre los diferentes componentes de la empresa. Una vez construido, la
organizacion utiliza este modelo para definir los objetivos y metas a lograr; esta es
la base para disefar las estrategias e indicadores, representades en un mapa de
relaciones causa-efecto.

El CMI es una herramienta que permite establecer las brechas entre los objetivos,
las metas v la realidad ejecutada, para impulsar los cambios en la estrategia y en
éstos mismos de ser necesario.

Asi pues, un Cuadro de Mande Integral adecuadamente construido debe contar la
historia de Ia estrategia de la unidad de negocio, Debe identificar v ahcer gue sea
explicita 1a secuencia de hipttesis respecto a las relaciones de causa-efecto, entre
las medidas de los resultados y los inductores de la actuacion de esos resultados.
Cada una de las medidas seleccionadas para un CMI| debe ser un elemento en
ung cadena de relaciones causa-efecto, que comunigque el significado de ia
estrategia a toda la organizacion.”

El énfasis sobre la construccion de relaciones de causa-efecto en el Balanced
Scorecard permite visualizar a la entidad como un sistema dindmico. Permite que
todos los que participan en el funcionamiento de la organizacion comprendan la
forma en la que su desempefio afecla el de los demas.

En 1992, Kaplan y Norton de Harvard University presentaron al mundo
empresarial e Balanced Scorecard gue nace como una heramienta para
relacionar de manera definitiva la estralegia y su ejecucidn dentro de una
empresa, empleando indicadores y objetivos en forno a cuatro perspectivas.

Lo gue pretende Balanced Scorecard es, que toda la unidad de negocio este
encaminada hacia la estrategia: es relacionar el direccionamiento estratégico con
los planes y estos con el desempefio diaric de la organizacion; permitiendo
generar soluciones integrales desde el nivel operativo, con el fin de lograr los
objetivos a corto, mediano y largo plazo.

:ﬂqbur: Fapian, David Norton, Ciadrs ¢ Mando Infegral. Earcelona: Gestidn 2000, 2004, p. 44



Los beneficios de implementar el BSC se pueden integrar en cuatro conceptos:

“ Relacionar la estrategia con su ejecucion definiendo objelivos en el corto,

mediane y largo plazo. o
& Tener una heramienta de confrol que permita la toma de decisiones de

manera agil. _ o ‘
% Comunicar la estrategia a todos los niveles de la organizacion consiguiendo asi

alinear a las personas con la esirategia.
+ Tener una clara visitn de las relaciones causa-efecto de la estrategia.

El Cuadro de Mando Integral contempla la actuacion de ia empresa desde cuatro
parspeciivas complementarias que se integran en la vision y la estrategia de la
organizacién: la financiera, la del cliente, la del proceso interno y la de formacion y
crecimiento.

Unc de los aportes que ha convertido al CMI en una de las herramientas de
control de gestion mas utilizada en el mundo es que se basa en un modelo de
negocio el cual a su vez se apoya en las relaciones causa-efecio; de donde se
concluye que para dirigir de forma proactiva hay que actuar sobre Ias causas y no
sobre las consecuencias.

Para tener un buen CMI, el modelo de negocic es critico. Cada empresa tiene su
propio modelo, que depende de su sector y de su estrategia.

A continuacién, y con los cimientos de un buen modelo, los indicadores del CMI
facilitan los puntos de referencia que se necesiian para evaluar el progreso en el
desarrolio de la estrategia. Sin los datos que facilitan los indicadores, puede ocurrir

que estrategias bien formuladas fracasen por falta de informacion actualizada
acerca del proceso de implantacion,

Finanzas

Clientes
Crecimisnto

Formackon y ]

rigura No. 2 Cuadro de Mando Integral



Perspectivas del Cuadro de Mando Integral

# Perspectiva financiera: Incorpora la vision de los accionistas y mide {a creacion
de valor de la empresa. Responde a la pregunta: ; Qué indicadores tienen gue ir
bien para que los esfuerzos de la empresa realmente se transformen en valor?

# Perspectiva del diente: Refleja e posicionamiento de la empresa en el
mercado, es decir, en los segmentos de mercado donde guiere competir,

% Perspectiva interna; Recoge indicadores de procesos internos que son criticos
para el posicionamiento en el mercado y para llevar la estrategia a buen fin.
Los objetivos y los indicadores basados en este enfoque permilen a os
directivos saber como estd funcionando la entidad, y s sus productos o
servicios estan cumpliendo con los requerimientos del cliente.

Los indicadores de esta perspectiva deben ser reprasentativos del proceso a
medir. Eiemplos de indicadores asociados a procesos: Tiempo de cicio del
procaso {Cycle: Time), costo unitario por actividad, niveles de produccion,
costos de falla, costos de trabajo, desperdicio (costos de calidad), beneficios
derivados del mejoramiento continup, reingenieria, eficiencia en uso de los
aclivos.

% Perspectiva de formacion y crecimiento; Es la perspectiva donde mas tiene que
ponerse atencion, sobre todo si piensan oblenerse resultados constantes a largo
plazo. Agui se identifican la infraestructura necesaria para crear valor a largo
plazo. Hay gue lograr formacion y crecimiento an 3 dreas; personas, sistemas y
ambisnte organizacional. Normalmentes son intangibles, pues son indicadores
relacionados con capacitacién a personas, software o desarrolios, maguinas e
instalacicnes, tecnologia y todo o que hay que potenciar para alcanzar los
objetivos de las perspeciivas antenores,

;Cdmo se usa el Cuadro de Mando Integral?

Todo lo que pasa en cualquier empresa es un conjunto de hipdtesis sobre la causa
y efecto entre indicadores. Cualquier accidn gue se ejecute, tendra un impacto
directo scbre oftra varigble, es por eso que la perspectiva de Formacion y
Crecimiento &s la base que permite crear la infraestructura necesaria para crecer
en las ofras perspectivas. Lo importante es saber gue ninguna perspectiva
funciona en forma independiente, sino gue puede iniciarse una accion con alguna
de ellas y repercutira sobre todas las demas.

< Definicion de Visidn vy Estralegias: Liegar a8 consensos sobre las estrategias
lleva a establecer tanto objetivos como indicadores gue los midan.



& Definicion de Indicadores: Entendida la vision v estrategias de la empresa es
posible determinar los objetivos gque hay que cumplir para lograr 1a estrategia y
representarlos en indicadores. Es importante que los indicadores no controlen
la actividad pasada solamente, los indicadeores deben reflejar los resultados
concretos de los objetivos, pero también deberan informar scbre el avance
para alcanzar esos objetivos. La combinacion de indicadores de resultados e
indicadores de actuacion es lo que permitird comunicar la forma de conseguir
los resultados y, al mismo tiempo, &l camino para lograrlo.

‘Resultados son los indicadores histdricos, indicadores de la acluacion son
indicadores previsionales.””

Los indicadores deben estar conectados a los objetivos y metas no solo de las
&reas ni de las personas, sino de la organizacion en su totalidad, deben permitir
lograr los objetivos estratégicos y los de coro plaze (el direccionamiento
estratégico y el dia a dia). es asi, como los indicadores son un instrumento para &
control v el despliegue de las estrategias que le permitan alcanzar la mision y la
vision a la organizacion.

Otro aspecto que hay gue resaltar es el nimero de indicadores, segun Kaplan y
Norton, un numero adecuado es de 7 indicadores por perspectiva y s 50N mencs,
mejor. Se parte de la idea de gue un tablero con mas de 28 indicadores es dificil
de evaluar totaiments, ademas de que se pueden dispersar los esfuerzos
intentando perseguir demasiados objetivos al mismo tiempo. Puede ser
recomendable durante el disefic empezar con una lista mas extensa de
indicadores. Pero es necesarnio un procesc de sintesis ya que los seleccionados
seran los que se consulten frecuentemente y los que indiquen verdaderamente el
estado actual de la empresa.

D& igual manera es importante a ia hora de seleccionar los indicadores, que en la
medida de lo posible, sean cuantificables y objefivos.

implementacion del Cuadro de Mando integral

Una vez definide el modelo de negocio y los indicadores de accion y resultados, es
posible implementar el CM! de dos formas:

%+ Modelo de control y seguimiento (Sistema de control por excepcion)
+ Modelo de aprendizaie organizativo v comunicacion

‘anbert Kapian, David Norton, Cyadro de Mande inteoval Barcelona; Gestidn 2000, 2004,
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Figura No. 3 implementacitn del Cuadro de Mando Integral

En el primer caso el CMI tendra unos objetivos para cada indicador y existira un
seguimiento de las medidas reales frente a los objetivos preestablecidos. Cuando
haya una discrepancia importante entre |a realidad y el pre-supueste, se analizara
el porqué de la diferencia. La atencidn se centra en procesos que solo requieren
tiempo en cascs excepcionales.

En el segundo caso los resultados que recogen ios indicadores sirven para evaluar
si hay gque cambiar &l modeio de negocio o incluso ia estrategia. La comparacion
entre lo que se esperaba y lo que ocurre realments es una fuents de informacion
util para ajustar la forma de competir de la empresa. En este caso, el CMI no sirve
para centrar atencion directiva en procesos especificos; al contrario, sirve para
enfocarta en aprender sobre la evolucion del entorno y de la empresa.

Feedback y aprendizaje estratégico

El CMI no termina con el analisis de los indicadores. Es un proceso permanente
en &l que puede haber feedback de un bucle, gque consiste en corregir las
desviaciones para alcanzar los objetivos fijos definidos y feedback de doble bucle,
donde las directivas reflexionan sobre la vigencia y actualidad de la teoria
planteada en un inicio, y su posible adecuacion. El feedback sugiere aprendizaje
estrategico, que es [a capacidad de adaptacion de la organizacion frente a la
desviacion de los objetivos y metas establecidas, es el poder "aprender a utilizar ef
Balanced Scorecard como un sistema de gestion esiratégica.”

El feedback permite comparar la situacion presente con |a pasada y anticiparse
posiblemente a una futura; indaga en las causas de los riesgos organizacionaies



para evitar que vuelvan a presertarse, no se limita a introducir acciones
correctivas.

El fesdback tiene como fin, el proporcionar informacion precisa y real del
desempefio de la organizacidon, para definir los objetivas vy establecer las
estrategias, corregir su actuacion y lograr la eficacia, eficiencia y efectividad.

Aclarando y
traduciendo la
visign y la

estrategia

A

Comunicando y Balanced Feedback
vinculando Scorecard Wﬂ'ﬂéghn ¥
formacion

Flanificacidn y
establecimiento
de objetivos

Figura No. 4 Feedback

Dentro de Ias principales caracteristicas que tiene el Cuadro de Mando Integral, se
pueden listar las siguientes:

o

o P

Es una herramienta gerencial que se constituye como un apoyo eficaz para
la adecuada toma de decisiones, con el fin de sjercer un buen control de
catidad

No solo se concentra en los resultados, sino en la manera como éstos se
abtuvieron, es decir, apunta tanto a la causa como al efecto o resullado
Proyecta &l futurc de 1a organizacion

Es integrador; alinea todas las dreas de la organizacion hacia ei logro de la
misién v visidn articuldndolas en relaciones causs-efecto en el desarrclio
de los objetivos, metas y estrategias, monitoreando con indicadores de
causa y efecto

Maneja los resultades como indicadores historicos y las causas como
indicadores previsionales

Mo sélo cuenta con indicadores financieros, sino tambien con indicadores
para los intangibles organizacionales



< Permite mejorar la planificacion futura de la organizacién
% Permite la mejora continua en |2 organizacion



BALANCED SCORECARD COLLABORATIVE - REQUERIMIENTOS
FUNCIONALES DE LAS APLICACIONES BSc*

BSCol facilita el conocimiento mundial, el uso, ef aumento e integridad del
balanced scorecard como valor agregado en el manejo de procesos. Collaborative
ofrece educacion, recursos y desarrolios, servicios disefiados como parte de las
mejores practicas para lograr los mejores resultades. Fundado y manejado por los
creadores de Cuadro de Mando integral - Kaplan y Norton - provee a las
organizaciones con un centro a nivel mundial de excelencia y experiencia en el
manejo de esta herramienta gerencial de calidad.

Raquenmientos funcionales para las aplicaciones Scorecard

Las aplicaciones deben facilitar el manejo de la organizacion a traves de la
metodologia BSC. Los estandares representan las funcionalidades minimas para
los sistemas scorecard.

BSCol desarollé estdndares funcionales de Balanced Scorecard en 1999, para
preservar la integridad del software de gestion en el mercado y proporcionar los
medios por los cuales se certifican los desamollos realizados, con base en la
medida de funcionamiento.

Hoy, BSCol es i2 fuente de conocimiento para las Gltimas tecnologias Balanced
Scorecard; tanto para los desarrolladores como para el gerente que busca
seleccionar @ implementar el mejor software.

Las aplicaciones que adoptan los estandares Kaplan y Norton obtienen la marca
certificada de Collaborative, lo que se convierte en una ventaja para el usuaric
final ya que le permite la gerencia equilibrada de la entidad mediante Scorecard.

Los estandares estan divididos en cuatro secciones:

%+ Disefio: La aplicacion debe ser flexible a los elementos basicos de un
Cuadro de Mando integral, es decir, debe permitir:

» Visualizar la estrategia de las cuatro perspectivas: financiera, cliente,
procesos internos, aprendizaje v crecimiento.

ldentificar objetivos estratégicos para cada perspectiva

Asociar indicadores para los objetivos estratégicos

Eniazar los objstivos estratégicos en relaciones causa-efecto
Asignar metas (umbral) a los indicadoras

————

* Tradugcidn Libre de Bslanced Scorecard Functional Standards ™ Release 1 0a



» Crear iniciativas o planes de accion estrategicos

+ Estrategia de educacidén y comunicacion. Una de las razones principales
para implementar un software de Cuadro de Mando Integral es que permita
la facit educacion v comunicacion sobre las estrategias de la organizacion.
Por lo tanto, una aplicacion certificada debe habilitar al usuvarico para
documentar y comunicar descripciones de: objetivos, indicadores y planes
de accidn alineados con la estrategia

< Ejecucion de los procesos: La aplicacion debe permitir alinear los procesos
de la entidad a la estructura estratégica de la misma

# Feedback y aprendizaje: Los tiempos de los ciclos de retroalimentacion
pueden reducirse significativamente. E| analisis de los resullados de los
indicadores contra los resultados esperados (umbrales) permitiria a los
gerentes entender cuales areas de la organizacién requieren atencion en el
futuro. Sin embargo, el sistema no debe anular el juicio del gerente; el
software debe relacionar ambos juicios fanto el objetivo como el subjetivo,
mediante la representacidon grafica de los indicadores y un reporte en
tiempo real especifico de un objetivo, una estrategia, un indicador y sus
tendencias.

Disefio Balanced Scorecard

1. Perspectivas: Una perspectiva es5 un componente, en el cual se
descompone la estrategia organizacional para el manejo de la
implementacion del Cuadro de Mando Integral. Existen cuatro perspectivas,
perc estas no son camisg de fuerza, otras pueden ser agregadas O se
pusde reemplazar segun las necesidades de la organizacion.

Las aplicacicnes certificadas deben tener por o menos las cuatro
perspectivas y habilitar e renombre y la creacion de nuevas segun las
opciones del usuario,

2. Objetivos: Un objetivo es la razdn por la cual una estrategia es operacional,
acertada y funcional. Generalmente, los objetivos forman la base para la
estrategia de la organizacion. Las aplicaciones cerfificadas permitiran
alinear los objetivos estratégicos a cada una de las perspectivas.

3. Indicadores: Un indicador refieja {a ejecucion y progreso de un objetivo;
deben ser cuantificables. Los indicadores comunican el comportamiento
especifico que requiere lograr el objetivo y llega a ser una declaracion de
cimo alcanzarlo. Las aplicaeciones certificadas deben tener un numero
razonable de indicadores e identificar las relaciones causa-efecto entre
estos v los cbjetivos a los que miden.



4. Umbrales: El umbral es la meta cuantificable de wun indicador. Las
aplicaciones cerfificadas tendran umbrales con un especifico timeframe
(periodicidad).

5. Relaciones csusa-efecto: Los objetivos, estrategias e indicadores estan
enlazados entre si mediante relaciones causa-efecto, Estas relaciones son
similares a la expresion “si-entonces” y deben ser explicitas en el Cuadro de
Mando Integral. Las aplicaciones cerificadas permitiran generar mapas
estratégicos, que son representaciones gréficas de las relaciones causa-
efecto entre los elementos de un BSC,; estos mapas deben ser faciles de
editar para el usuario.

6. Iniciativas esiratégicas: Son los planes de accién gque gestionan la
ejecucion de la estrategia organizacional. Son el grupo de actividades que
aseguraran la realizacion de las estrategias y el logro de los resultados a
los que éstas apunian.

Educacion y comunicacion de la estrategia
Las aplicaciones certificadas deben tener las siguientes funcionalidades:

1. Descripcion de los elementos basicos del Cuadro de Mando Integral: Las
aplicaciones certificadas deberédn generar la documentacidn de la
descripcion cualitativa de cada uno de los elementos del Cuadro de Mando
Integrat

< Formulas

< Unidades de medida
“ Frecuencia de reportes
%+ Responsables

% Origenes de datos

“ Feachas de efeclividad
«+ Daios historicos

% Lineas de tiempo

“ Recursos

Dentro de la descripcion de los elamentos del BSC es necesarioc que las
aplicaciones cerlificadas permitan visualizar la informacion gerencial de la
organizacion de manera grafica y entendible para el usuario.

A continuacion la lista de los desarroliadores y proveedores de software
certificados por BSCol;



ActiveStrategy Inc. | Coru Microsoft Prodacapo

Bitam Extensity Oracle QPR

Business Objects Hyparon PeopleSoft Rocket Software

Cognes Information Builders Performancesoft SAP

Consist FlesS| inFhase Pilot Software SAS

Corporater Intalev Procos Vision Grupo Consultores

Tabla Mo. 1 Software cenificado por B3Col

Este es el disefio basico de un Scorecard;
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PROCESO SOFTWARE PERSONAL (PSP)

El Procesc Software Personal (PSP) fue disefiado para ayudar a los
desarrolladores a hacer bien su trabajo. Muestra como aplicar métodos avanzados
de ingenieria a sus tareas diarias. Proporciona métodos detallados de planificacion
y estimacion, muestra a los ingenieros como controlar  su rendimiento frente a
estos planes y explica como los procesos definidos guian su trabajo.

Caracteristicas mas relevantes del Proceso de Software Personal:

Cuando un proceso estd totalmente descrito, se denomina proceso definido. Los
procesos definidos estdn compuestos normalmente de guiones, tablas, plantillas y
estandares. Un guidn del procesc es un conjunto de pasos escritos, que 10s
usuarios o agentes del mismo siguen cuando lo utilizan. Distintas tablas, tales
como registros y resimenes, se emplean para registrar y almacenar los datos dal
proyecto,

% Planificar. Elaborar una descripcién de las funciones del programa y el
tiempo estimado para el desarrolio de cada ung

& Disefiar: Estructurar la logica del programa antes de comenzar a escnbir el
codigo; levantar el disefo en un diagrama de flujo, seudocadigo o en
cualquier formato especificado

% Codificar: Implementar el disefio codificandolc en el lenguaje de
programacion seleccionado

% Compilar: Compilar el programa y corregir todos los defectos que se
encuentren. Continde compilando y corrigiendo los defectos hasita gque
compile el programa sin ninglun mensaje de error

% Pruebas: Hacer pruaebas para asegurarse que los programas cumplen todos
los requisitos y superan un conjunto adecuado de pruebas sin error



i Requisios

Flanificar
Disefiar
"--..___‘iI
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Figura No.6 Flujo del proceso del PSP

La disciplina del frabajo de alla calidad

La disciplina se define como una actividad o ejercicio que desarrclia o mejora
nabilidades. PSP proporciona un marco de trabajo estructurado para desarrollar
las habilidades personales y los métodos que se necesitan como desarrollador de

software, sin olvidar que el poco entrenamientoc en esta metodologia implica
costos, consume tiempo y aumenta &l resgo durante el trabajo de desamolio.

La importancia del trabajo de alta calidad

Los sistemas informaticos modernos pueden ejecutar millones de instrucciones
por segundo. Asi, un defecto poco probable que pueda suceder solamente una
vez de entre un billon puede ocurrir vanas veces en un dia.

Con el software, las condiciones inusuales se presentan todas las vecas,
condiciones que parecen imposibles ocurren en poco tiempo. Los defactos en los
elementos mas pequenos de un gran sistema pueden causar serios problemas de
forma impredecible y ocasional, Si se comete un error trivial que deja un defecto
en el producto, el resultado pueds causar un gran inconveniente o consecuencias
para el usuario.



¢ Como mejorar la calidad del tfrabajo de desarrolio?

Al igual gue en un proceso administrativo, cualguier actividad que se gjecute se
debe someter al mejoramiento continuo, de ahi la necesidad de contar con
indicadores, estrategias y objetives para establecer, si s necesario, cambios. El
proceso de mejora es dificil porque las personas son reacias a intentar cosas
nuevas. Sus habitos parecen tan naturales que pueden pensar que el cambio no

les ayudara.

Una vez se han definido las medidas, se deben reunir y analizar los datos. 5i es
necesario mejorar, a continuacion se analiza el proceso para ver donde se tiene
gue hacer cambios. Finalmente, para mejorar, debe cambiar lo que se hace
normalmente.

Definir el objetivo Ajustar el proceso
de calidad
¥ ¥
Medir la calidad Utilizar el proceso
del producto ajustado
Retroalimentar y
¥ ¥ continuar
Comprender el Medir los FejoFando
proceso resultados
¥
Comparar los
resultados con el
objetive
Figura No.7 Proceso de mejoramiento
Proceso de planificacion

El primer paso para entender el proceso es identificar o que se hace dentro de
este. Aqui se definen las principales actividades, se estima la frecuencia en que s&
gjecutan y el fiempo dedicadoe a cada una; en este primer paso no se requiere que
se midan esos tiempos, una estimacién es suficiente. Esta informacion se escribe
en el siguiente formato®™:

*er Capitulo Aplicabilidad en el Proyecic



Desarrollador: Fecha:

e T

~_ACTIVIDAD “FRECUENCIA | ~TIEMPO |

e i e

bn s ]

Tabla No.2 Planeacion de Actividades”
La gestion del tiempo
Los fundamentos para gestionar el tiempo son.

& Probablemente hargs esta semana lo mismo que hiciste la semana pasada

# Para hacer un plan realista, lienes que controlar la forma de gastar

tiempo

+ Para comprobar la exactitud de tus estimacicnes de tiempo y planes, debes
documentarlas y posteriormente compararias con la que realmente haces

“ Para hacer mas precisos tus planes, determina las equivocaciones de los
planes anteriores, y qué podrias haber hecho para mejorar

< Para gestionar el tiempo, planifica tu tiempo y sigue el plan

Le planificacién es una habilidad que pocas personas han aprendido. Hay, sin
embargo, métodos conocidos gue se pueden aprender y practicar. El primer paso
para aprender a hacer buenos planes, es hacer planes. Asi que, escriba su plan
para que posteriormente tenga algo con lo que pueda comparar sus datos
actuales. Una vez hecho esto registre el tiempo que ufiliza; cuando tenga
documentado el plan compare los resultados reales con el plan original.

La clave para planificar con exactitud es hacer planes consistentes y compararlos
con los resultados posteriores. Luego, siga el plan.

Para practicar la gestion del tiempo, el primer paso es entender como utiliza el
tiempo actualmente. Esto se hace en varos pasos.

Clasificar las Registrar &l Registrar el Agrupar los
principales Ll tiempa dedicado i tiempo de forma - datos en un
actividades a cada una de normalizada formato

las actividadas espacificn
Figura No.8 Gestion del tiempo
El cantrol del tiempo

Cuando se Heva un regisiro del tiempo, el objetivo es obtener datos de como se
trabaja reaimente. La forma y el procedimiento utilizado para reunir i0s datos no es

s

* Toamado de Inffoduceids al Process Software Personal PSP
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La tabla utilizada para registrar el tiempo es la siguiente”

Desarroffador: Fecha:

| INTERRUPTION i

T — R

{FEC-H-‘-"-. [ COMIENZO | FiN TIEMPO DE ATIEMPO | ACTIVIDAD t COMENTARIOS | € U

' 1
P |
]

pp— ] b

Tabia Mo 3 Registro de tiempos

Fecha: La fecha de realizacion de la actividad

Comienzo: La hora de comienzo de la actividad

Firn: La hora de finalizacion de la aclividad

Interrupcion: Cualquier pérdida de tiempo debida a interrupCiones. Los

datos de tiempo registrados pueden utilizarse para comprender con Que

frecusncia se interrumpe nuestro frabajo

ATiempo: El tiempo dedicado a cada actividad, entre los tiempos de

comienzo y fin menos el tiempo de interrupcion

Actividad: Nombre descriptivo para la actividad

Comentarios: Una descripcién mas completa de lo que esta haciendo, el

tipo de interrupcidn o cualguier cosa que podria ser util cuando

posteriormenta se analicen los datos de tiampo

% C (Completado). Rellenamos esta columna cuando terminamos una
actividad

“+ U (Unidades de trabajo): El nimero de unidades de una actividad terminada

PR

o

& o

Planificacién de perfodos y productos
Planes de periodos y productos

Hay dos clases de pianificacion, La primera esta basada en un periodo de tiempo.
Puede ser cualguier intervalo del calendario: un dia, semana, mes o anoc. Un plan
de periodo hace referencia a la forma de planificar la utilizacién del tiempo durante
ese periodo.

[.a segunda clase de plan estd basada en la actividad, como desarroilar un
programa o escribir un informe. Los productos pueden ser tangibles como los
programas ¢ informes, o intangibles como el conocimiento adguirido o el un
SEIVICIo que Se proporciona.

" ver Capitulo Aplicabiidad en &l Proyecto
Tomado de Infrofucsian gl Procese Software Personal PSP



Aunque los planes del periodo vy del producto deben estar relacionados, son
diferentes. El trabajo de planificacion, los ingresos y ofras actividades diarias estan
controlados por periodos de tismpo. Los gastos e ingresos estan gobernados por
planificaciones semanales, mensuales y anuales. De esta manera vivimos an un
mundo con periodos de actividades, regias y limitaciones. El principal proposito del
trabajo de desarrolio de software es producir productos y servicios de valor para
otros. El coste, la planificacion y la calidad de esos bienes y servicios son lo mas
importante. No podemas hacer un plan competente de uno de ellos sin planificar
tamhbign el otro.

Resurnen semanal de aclividades

La Tabla 4 muestra los formatos de tiempo que son mas adecuados para la
planificacion del periodo”®

Desarrolfagor: Fecha:

.....

e T LB
-

i
i
|
i

T R

Tiempos y medias del periodo Niimero de semanas (numero anterior + 1):

Resumen de las semanas anterioras

' Tolgles | |
i Madia | |
{ Mdximo |

i Minlmo

: i i
L e e

i i
i !
! i 4
; 'I i

Resumen incluyendo la uitima semana

' Totales | ) ! IR F ¥ T : |
Thiedia__ 1 — — i
| Méximo o { - i
| Winimo R i | -

Tania N0 4 Resumen semanasl de actividades

R

¥ Ver Capitule Apbcahilidad en & Provecto
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E et
Tareas \\iljf_,xf
Facha: La fecha de realizacion de |a tarea

Para cada dia, se suman todos lo minutos dedicados a cada larea
basandose en el registro de tiempos

Después de compietar todas ias casillas para cada dia, se obtiens &l total
para cada dia

4 Luego, se calcuia los totales semanales para cada tarea v,

< se comprueban los totales

I -

Célculo de los iempos y medias del periodo

Anotar & total de semanas transcurridas

Resumen de las semanas anteriores; Valores minimos y méaximos del
nimero de semanas iranscumidas menos 1

Sumar los tiempos dedicados a cada tarea incluyendo la semana actual
Calcular el tiempo medio dedicado semanalmente a cada tarea durante &l
pariodo; Total de tiempo / numero de semanas

Calcular el tiempe maximo dedicade a una tarea durante una semana
Comparar los valores maximo del resumen de las semanas anieriores con
los valores totales de |a semana actual y tomar el valor mayor

% Calcular el tiempo minimo dedicado a una tarea durante una semana
Comparar los valores minimo del resumen de las semanas anteriores con
los valores totales de la semana actual y tomar el valor menaor

o

wooow P

La planificacién del producto

Los planes del producio se utilizan para planificar y gestionar el trabajo. Un plan
bien hecho incluye una estimacion del coste del proyecto. Las estimaciones son
esenciales para contratar desarrollos, ya que los clientes necesitan saber &l precio
por adelantado. Las estimaciones también son necesarias cuando se desarrolian
productos. El coste del proyecto es la parte mas importante del precio de un
producio v debe ser lo bastante bajo para que el precio sea competitive en el
mercado.

El primer paso para hacer un plan de producto, es tener una definicion clara de lo
que se quiere producir; un adecuado plan requiere tres cosas:

+ El tamafio y las caracteristicas mas importantes del producte a desarrollar
< Una estimacion del tiempo requerido para hacer el trabajo
< Una prevision de la planificacion

Un plan del producto identifica el desarrollo a hacer y contiene estimaciones del
tamafio de la aplicacion, las horas de trabajo y la programacion. Productos mas
complejos reguisren una planificacion mas sofisticada y mas tipos de informacion,
tales como asignacion de responsabilidades. planes de personal, especificaciones



de procesos o productos, dependencias con otros grupos, pruebas especiales y
cuestiones de calidad.

La Tabla 5 muestra un formato de trabajo para elaborar un plan de producia®

Desarroffador: Fecha:

[ Trabajo | Fecha | Estimado Fieal o Hastaialecha o
Tiempo | Uridades | Tiemps | Uridades | Welockdad | Tiempo | Unidades | Velo [ Méx | Min |

|
s s - e
|

ClescripGian:

i A —— FEEEE

Tabla No.5 Plan de producio

La gestitn de las programaciones’

Una programacion es una lista ordenada por tiempos de eventos planificados.
Para un proyecic de cualguier tamafio, el primer pasc para hacer una
programacién es analizar el trabajo con bastante detalle para identificar las
distintas tareas que lo componen. A continuacién, estimar el tamafio para cada
una de estas pequefias tareas y determinar la cantidad de trabajo que
probablemente necesitaran.

Puntos de control

En la planificacién de cualquier proyscto, por pequefio que sea, &s importante
dividir 2! trabajo en varias paries que puedan ser estimadas y planificadas. Cada
una de estas partes se puede tratar como un elemento de la programacicn. Es
decir, cuando se completa cada parte, se ha realizado un determinado grado de
progreso. Estos puntos de la programacién que son medibles se llaman puntos de
control o hitos. Los hitos son una parte importante de la planificacion y gestion de
proyecios.

Un hito &s un punto que, objetivamente, se puede identificar es un proyecto.
Cuando un plan incluye varios hilos, cada uno con una fecha de terminacian
planificada, se puede ver facilmente si se estd dentro de lo programado o se esta
retrasado.

Manejo de excepciones
Durants la ejecucion del programa, los errores o eventos no esperados ocurren

inevitablemente. Esto puede darse debido a un defecto en el programa o puede
ser el resultado de circunstancias externas no predecibles. Un error o un evento

* Tomadao de InFoduccidn al Procese Saffware Persongl P3P
*ier Anexo A



inesperado que ocurra durante la sjecucién de un programa se denomina una
excepcion. Las excepciones pueden ser provocadas por condiciones de hardware
o softwara.

Cuando ocurre una excepcion, ésta debe ser manejada por el sistema. Esto puede
hacerse dentro del mismo programa o puade implicar la transferencia de control a
un mecanismo de manejo de excepciones del sistema. Normalmente, éste
simplemente informa del error y abandena la ejecucion. Por lo tanto, para asegurar
que las excepciones del programa no provocan fallos de ejecucion del sistema,
deberia definirse un manejador de excepciones para todas las posibles gque
puedan ocurrir y asegurarse de gue todas se manejen de forma explicita.

Lenguajes de programacion come Java, incluyen construcciones que soportan el
maneio de excepciones de forma gue no se necasitan secuencias condicionales
adicionales para comprobar las excepciones. Este tipo de construccion se
denomina Exception y diferentes excepciones pueden declararse con este.
Cuando ocurre una situacién excepcional, la excepcion es capturada y el soporte
de ejecucion del lenguaje transfiere el control a un manejadaor de excepciones.
Este es una seccitn de codigo que declara los nombres de las excepciones y las
acciones adecuadas para manejar cada una.

El manejo de excepciones también puede utilizarse para simplificar los programas
v hacerlos mas faciles de leer y entender. Esto reduce la probabilidad de error del
programador e incrementa la posibilidad de que otro encuentre cualquier problema
gue exista. El manejo de excepciones se utiliza para separar el codigo de manejo
de error del codigo que maneja el procesamiento normal. Por lo tanto, es posible
leer y comprender cada una de estas secciones del codigo por separado.



DISENO ORIENTADO A OBJETOS

El Disefio orientado a obistos modela el software en términos similares a los que
utilizan las personas para describir abietos del mundo real. Este disefio aprovecna
las relaciones enire las clases, en donde los objetos de cierta clase tienen las
mismas caracteristicas. También aprovecha las relaciones de herencia, en donde
las nuevas clases de objetos se derivan absorbiendo las caracteristicas de las
clases existentes y agregando sus propias caracteristicas unicas.

El Disefio orientado a objetos (DOO) ofrece una manera mas natural e intuitiva de
ver el proceso de disefio: a saber, modelando los componentes de software de
igual forma gue como se describen los objetos del mundo real (por sus atributos y
comportamientos). El DOQ también modela la comunicacion entre los objetos. Asi
como ias personas se envian mensajes unas a otras, los objetos tambien se
comunican medianie mensajes.

El DOO encapsulfa los afributos vy las operaciones [comportamiento} en l0s
ohjefos; los atributos y las operaciones de un objeto se enlazan intimamente entre
si. Los objetos tiemen una propiedad que se conoce como ocultamiento de
informacién. Esto significa que, aungue los objelos pueden saber como
comunicarse entre si a través de inferfaces bien definidas, generalmente no se les
permite saber como se implementan olros objetos; los detalles de la
implementacion se ocultan dentro de los mismos objetas,

Los lenguajes como Java son orientados a objetos. La programacion en dichos
lenguajes se llama programacidn orientads a objetos (POQ). y permite a los
disefiadores implementar un disefio orientado a objetos como un sistema
funcional. En Java, la unidad de programacion es la clase a partir de la cual se
obtienen (crean) las instancias, es decir, los objetos, Las clases en Java contienen
métodos (que implementan operaciones) y campos (que implementan atributos).

A/DOQ es el término genérico para € proceso de analizar un problema y
desarroliar un método para resolverio. L.os peguefios problemas no requieren de
un proceso exhaustivo, podria ser suficiente con escribir seudocodigo antes ds
empezar a escribir e codigo. El seudocddigo es un medio informal de exprasar el
codige de un programa. En realidad no es un lenguaje de programacion, pero se
puede usar como un tipo de “bosquejo” guia a medida que s& escribe el programa.

El seudocodigo puede ser suficiente para los problemas peguenos, pero a medida
que éstos v los grupos de personas gue los resuelven se incrementan en tamano.
los métodos de A/DOO se vuslven mas necesarios. ldealmente, un grupo deberia
acordar un proceso estrictamente definido para resolver su problema, y acordar



también una manera uniforme para que los miembros del grupo se comunigquen
los resultados de ese proceso entre si. Aungue existen muchos procesos de
A/DOOQ distintos, existe un lenguaje grafico para comunicar los resultados oe
cualguier proceso A/DOO gue se ha vuelte muy popular. Este lenguaje se conoce
como Lenguaje Unificado de Modelado (UML). UML se desarrolid a mediados de
la década de los noventa, bajo la direccién inicial de tres metodologistas de
software: Grady Booch, James Rumaugh e lvar Jaccbson.

Booch, Rumaugh vy Jacobson exponen la necesidad de un proceso de software
‘guiadc por los casos de uso, feralivo e incremental’, éste es El Proceso
Unificado. el cual reconoce la importancia de comunicacion con el cliente y los
métodos encaminados a describir &l punto de vista del cliente con respecto a un
sistema y proporciona & sentido evolutivo esencial en el desarrolio del software
moderno.



MODELOS DE DISENO - UML

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es una notacidn que se produjo como
resultado de la unificacion de la técnica de modelado de objetos (OMT) propuesta
por James Rumbaugh y Grady Booch y la ingenierfa de software orientada a
objetos (OOSE) de var Jacobson.

UML es el lsenguaje grafico mas utilizado para modelar sistemas orientados a
objetos. Una de sus caracieristicas fundamentales es la flexibilidad. UML es
extensible e independiente de los diversos procesos de A/DOO. Los modeladores
tienen la libertad de disefiar sistemas utilizando varios procesos, pero todos los
desarrolladores pusden shora expresar esos disefios con un conjunto de
notaciones estandar.

El desarrollo de sistemas se enfoca en tres modelos diferentes del sistema;

4 El modelo funcional, representado en UML con diagramas de caso de uso,
describe la funcionalidad del sistemna desde el punto de vista del usuario

+ El modelo de objetos, representado en UML con diagramas de clase,
describe la estructura de un sistema desde el punto de vista de objetos,
atributos, asociaciones y cperaciones

% El modelo dindmico, representado en UML con diagramas de secuencia,

diagramas de estado y diagramas de actividad, describe el comportamiento
interno del sistema.
Los diagramas de secuencia describen el comportamiento como una
secuencia de mensajes intercambiados entre un conjunic de objetos,
mientras que los diagramas de estado describen el comportamiento desde
le punto de vista de estados de un objeto individual y las Iransiciones
posibles entre estados.

UML especifica nueve tipos de diagramas para modelar sistemas. Cada diagrama
modela una caracteristica distinta de la estructura o comportamiento de un
sistema; los primeros cuatro diagramas se relacionan con la estructura del
sistema, es decir, describen sus objetos vy sus relaciones; los otros cinco se
relacionan con el comportamiento del sistema, es decir, describen como cambia
éste, a medida que sus objetos interactian entre si. Todos los sistemas tienen
tanto estructura como comportamiento.

1. Los diagramas de clases, modelan la estructura del sistema. Las clases san
abstracciones que especifican la estructura y el comportamiento comun de
un conjunto de objetos. Los objetos son instancias de las clases gue se
crean, modifican y destruyen durante la ejecucion del sistema. Los cbjetos



2. tienen estados que incluyen los valores de sus atributos y sus relaciones
con otros obielos.
Los diagramas de clases describen el sistema desde el punto de vista de
objetos, clases, atributos, operaciones y asociaciones,

3. Los diagramas de objetos, modelan una “instantanea” del sistema, al
modelar sus objetos y las relaciones de éstos en un punto especifico en el
tismpo. Cada objeto representa la instancia de una clase del diagrama de
clases, v puede haber varios objetos creados a partir de una clase.

Las clases son abstracciones que especifican los atributos y comportamientos de
un conjunio de objetos Los objefos son entidades que encapsulan estado y
comportamiento. Cada objeto tiene una identidad. se puede hacer referencia a &l
de manera individual y es distinguible con respecto a ofros objetos.

En UML las clases y objetos se muestran mediante cuadros gue influyen tres
compartimientos. El compartimiento superior muestra el nombre de la clase u
objeto. El compartimiento central muestra sus atributos y el compartimiento inferior
muestra sus operaciones. Por convencion, los nombres de clase comienzan con
miniscula. El tipo de un atributo se usa para especificar el rango vélido de valores
gue puede tener un atributo.

Asociaciones y vinculos

Un vinculo representa una conexion entre dos objetos. Las asociaciones son
relaciones entre clases y representan grupos de vinculos. Cada exfremo de una
asociacin puede etiquetarse con un texto lamado papel. El etiquetado de los
axtremos de la asociacion con papeles permite distinguir entre varias asociaciones
que se originan en una clase. Ademas, los papeles aclaran el propadsito de la
asCCiacion.

Multiplicidad

Cada extremo de una asociacion puade ser etiqguetado con un conjunto de enteros
gue indica la cantidad de vinculos que se pueden originar a partir de una instancia
de la clase conectada al extremo de la asociacion. Cuando la multiplicidad es
*muchos’ se representa con un asterisco, esta multiplicidad es una abreviatura de
0..n.

Agregacion

Las gsociaciones se usan para representar un amplio rango de conexiones enire
un conjunto de objetos. En la practica suceds a menudo un caso especial de
asociacion: fa composicion; tales relaciones podrian modelarse usando una
asociacion de uno a muchos. En vez de elic, UML proporciona el concepto de



agregacion para indicar la compasicidn. Una agregacion se indica mediante una
linea simple con un rombo en el exiremo del contenedor de la asociacion. Aungue
las asociaciones de uno a muchos y 185 agregaciones pueden usarse en forma
alterna, se prefieren las agregaciones debido & que enfatizan los aspeclos
jerarquicos de la relacion.

Generalizacion

La generalizacion es la relacién entre una clase general y una o mas clases mas
especializadas. La generalizacion permite describir todos los atributos y
operacicnes que son comunes para un conjunto de clases. A la generalizacion, se
le llama superclase y 3 las especializacicnes, se les llama subclases] estas
heradan los atributos y operaciones de su clase de origen. Las clases abstractas
se usan en el modelado orientadc & objetos para clasificar conceplos
relacionados, reduciendo, por lo tanto, la complejidad general del modeio.

El comportamisnio de los objetos se especifica medianie operaciones. Un
conjunto de operaciones representa un servicio proporcionado por una clase
particular. Un objeto solicita la ejecucién de una operacion de ofro objsto
envigndole un mensaje. El mensaje concuerda con un método definido por la
clase a la que perterece el objeto receptor o por cualquiera de sus superclases.
Las operaciones de una clase son los servicios pdblicos que proporciona la clase.
Los métodos de su clase son las implementaciones de estas operaciones,

4. Los diagramas de componentss, modelan los artefactos y componentes de
software como: componentes de codigo, componentes binarios que son los
generados por la compilacion de los componenies de codigo y ios
componentes ejecutables, en este diagrama también se pueden modelar
los paquetes (gue son grupos de ciases) que conforman el sistema.

Los componentes de software se representan con un rectangulc gue
contiena dos pequefios rectangulos en su extremo izguierdo. Cada
paquete debe tener un diagrama de componentas para representar las
clases que contiene internamente.
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Figura No.8 Diagrama de componentes - Paguetes



5. Los diagramas de distribucion modelan los requerimientos en tiempo de

ejecucion del sistema (tales como el o los computadores en los que residira
el sistema), los requerimientos de memoria para el sistema u ofros
dispositivos que éste requiera durante la ejecucion.
Es decir se sitlla el software en el hardware gue lo contiene. Cada
Hardware se representa como un nodo. Un nodo se representa como un
cubo, un nodo es un elemento donde se ejecutan los componentes,
representan el despliegue fisico de estos componentes.

b

Figura No.10 Diagrama de despliegue

6. Los diagramas de estados, modelan coémo un objeto cambia de estado es
decir, la condicién de un objeto en un tiempo especifico. Cuando un objeto
cambia de estado, ese objeto puede comportarse de manera distinta en el
sistema.

7. Los diagramas de actividad, modelan la actividad de un objeto: el flujo de
trabajo del objeto durante la ejecucion del programa. Un diagrama de
actividad es un diagrama de fiujo que modela las acciones gue el objeto
realizara, y en qué orden.

Diagramas de interaccion
8. Los diagramas de colaboracién modelan las interacciones entre objetos en

un sistema, con un énfasis acerca de qué interacciones ocurren. Modelan
los aspectos de un sistema relacionados con los comportamientos, al



proporcionar informacion acercae de como interactian los objetos. Los
diagramas de colaboracion enfatizan qué objetos participan en las
interacciones. Los objetos se modelan con nombres de la forma
nombreObjeto:NombreClase

. Los diagramas de secuencia también modelan las interacciones entre ios

objelos en un sistema, pero a diferencia de los diagramas de colaboracion,
enfatizan cudndo ocurren las interacciones. Un objeto interactla con otro
objeto enviando nmnsajes La re:::epmun de un mensaje por parte de un
cbjetoc activa la ejecucion de una operacion, la cual, a su vez, puede enviar
mensajes a otros objetos. Se pueden pasar argumentos junto con un
mensaje y se asocian a los parametros de la cperacion que se va a ejecutar
an | objeto que los recibe.

Actar Objetos

Teempo - FD
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Figura No 11 Diagrama de secuendia

Cada columna representa un objeto que participa en la interaccion. Ei gje
vertical representa el tiempo de amiba hacia abajo. Los mensajes se
muestran can flechas. Los rétulos de las flechas representan nombres de
mensajes y pueden contener argumentos. Las aclivaciones (es decir, la
ajscucion de métodos) se muestran con rectanguios verticales. Los actores
se muestran en la columna de ia extrema izquierda,

Los diagramas de sscuencia pueden usarse para describir una secuencia
abstracta (es decir, todas las interacciones posibles) o secuencias
concretas {es decir, una interaccion positle). Cuando se describen todas
las interacciones posibles, los diagramas de secuencia tambien
proporcionan notaciones para condiciones e iteradores. Una condicion en



un mensaje se indica por una expresion entre corchetes antes del nombre
del mensaje. Si la expresion es cierta se envia el mensaje. La invocacion
repetitiva de un mensaje se indica con un ** antes del nombre del mensaje.

10. Los diagramas de caso-uso representan |a interaccion entre el usuarnio y &l
sistema, es decir, todas las acciones gque el usuario puede realizar an a

sistema.



CASOS DE UsSO

Para desarroliar un sistema aplicando un enfoque orientado a objetos, es
sumamente Gtil extraer y describir los requerimientos medianta una técnica
conocida como casos de use. Un caso de uso describe una funcionalidad
particular que se supone gue el sistema debe realizar o exhibir, modelando el
diglogo gue un usuaro, un sistema externo u otra entidad tendran con el
sistema a ser desarrollado.

La entidad que interactia con el sistema se denomina actor y puede ser un

usuario, un dispositivo u otro sistema.

Cada caso de uso describe un posible escenario de la interaccién de la entidad
axterna con el sistema. A menudo el caso de uso se representa como un
dibujo de los objetos involucrados, acompafiado de una breve descripcion
textual {el guién del escenario) que indica como se realiza la funcién. Para
cada escenario, el caso de uso identifica todos los eventos que pueden ocurrir,
asi como las respuestas del sistema. Los casos de uso en su tfotalidad
constituyen una descripcion completa de todas las formas posibles de
utilizacion del sistema por todas las posibles entidades.

En general, un case de uso describe una secuencia de acciones que desamolla
un actor cuando este interactla con el software. Los casos de uso ayudan s
identificar el ambito del proyecto y propercionan una base para la planeacion
de éste

Para identificar los actores dentro de un sistema, se pueden utilizar igs
siguientes preguntas:

¢ Queé usuarios o grupos realizan sus tareas usando el sistema?

¢Qué usuarios o grupos son indispensables para que el sistema
complete sus funciones?

¢ Qué sistemas extemos usan el sistema para realizar una tarea?

¢Qué sistemas externos, usuarios o grupos envian informacion al
sistema?

£ Qué sd‘;stms extemnos, usuarios o grupos reciben informacion del
sistema’

P Bh

Una manera de incrementar ia comprension consiste en documentar la relacion
entre casos de uso. Es decir, se pone de manifiesto cudles casos de uso son
dependientes de ofros. Se buscan aquellos actores que estan involucrados en
cada caso de uso y se asegura que cada caso tenga todos los actores que
necesita. De manera similar se examinan las dependencias entre éstos. ; Cudles



deben finalizar antes de que un caso particular pueda empezar?, ;cuales pueden
comenzar cuando uno particular termina?, ; existen conflictos o inconsistencias?

UML proporciona el diagrama de casc-usc para facilitar la recopilacion de los
requerimientos. Este diagrama modela las interacciones entre los clientes externcs
del sistema y los casos de uso del mismo. Cada caso de uso represenia una
herramienta distinta gque el sistema proporciona a sus clientes. Por gjemplo. las
maquinas de cajero automdtico generalmente fienen varios casos de uso,
inciuyendo "Depositar dinero”, "Retirar dinero” y " Transferir fondos”,

En sistemas grandes, los diagramas de caso-uso son herramientas indispensables
gue ayudan a los desarrclladores de software a mantenerse enfocados en
satisfacer las necesidades de Ios usuaros. El objetivo de éste diagrama es
mostrar los tipos de interacciones que tienen los usuarios con un sistema, sin
tener que proporcionar los detalles de esas interacciones; desde luego que esos
detalles se proporcionan en otros diagramas de UML. Los diagramas de caso-uso
vienen acompafiados de texto informal que describe las interacciones con mas

detalle,

Lisuario

Figura No.12 Casos de Uso

En la figura 12 se muestra un caso de uso. La figura lineal representa a un
actor, el cual a su vez representa a un conjunto de roles que puede
desempefiar una entidad externa {como un a persona u otro sisterna), UML
modeaia cada caso de usc como un dvale. Debemos asegurarnos gue nuestros
casos de uso no modelen interacciones gue sean demasiado especificas entre
el cliente externo y le sistema. Una subdivision incorrecta vy repetitiva de los
casos de uso podria crear problemas durante 1a implementacion.

Escenarios
Un caso de use a8 una abstraceién gue descoribe todos los escenarios posibles
gue involucran la funcionalidad gue se describe. Un escenario es una
instancia de un caso de usc gue representa un conjunio de acciones
concretas. Los escenarios se usan como ejemplos para ilustrar casos
comunes. Su enfogue es la comprension,



Los diagramas de caso de uso pueden inciluir cuatro tipos de relaciones:
comunicacion, inciusion, extension y generalizacion.

Relaciones de comunicacion
Los actores y ios casos de uso se comunican cuando intercambian
informacion entre ellos. Las relaciones de comunicacion se muesiran con una
linea continua entre los simbolos de actor y caso de uso. Pueden empiearse
para indicar acceso a funcionalidad.



REQUERIMIENTOS FUNCIONALES Y NO FUNCIONALES
Los requerimientos de software se clasifican en funcicnales y no funcionales:

< Reguenmientos funcionales. Son declaraciones de los servicios gue
debe proporcionar el sistema, de la manera en que éste debe reaccionar
a entradas particuiares y de como se debe comportar en situaciones
particulares. En algunos casos, los requermientos funcionales de los
sistemas también pueden deciarar explicitamente los que el sistema no
debe hacer

< Requerimientos no funcionales: Son restricciones de los servicios o
funciones ofrecidos por el sistema. Incluyen restricciones de tiempo,
sobre el procesc de desarrollo y estandares. Los requerimientos no
funcionales a menudo s& aplican al sistema en su totalidad.
Normalmente apenas se aplican 2 caracteristicas o© servicios
individuales del sistema.

Reqguenmientos funcionales

Los requerimientos funcionales de un sistema describen lo que el sistema debe
hacer, Estos requenimientos dependen del tipo de software que se desamolle, de
los posibles usuarios del mismo y del enfogue general tomado por la organizacion
al redactar requerimientos. Cuando se exprasan como requerimientos del usuario,
habitualmente se describen de una forma bastante abstracta. Sin embargo, los
requenmientos funcionales del sistema describen con detalle la funcién de éste,
sus entradas y salidas, excepciones, etc.

Estos requerimientos funcionales del usuario definen los recursos especificos que
el sistema debe proporcionar e ilustran los diferentes niveles de detalle den qus se
pueden redactar los requenmientos funcionales.

La impresion en la especificacion de requerimientos es la causa de muchos de los
problemas de la ingenieria del software. Para un desarrollador es natural dar
interpretaciones de un requerimiento ambiguo con el fin de simplificar su
implementacion. Sin embargo, 8 menudo no es o que el cliente desea. Se deben
establecer nuevos requerimientos y hacer cambios en el sistema, lo que retrasa la
entrega e incrementa los costos.

En principio, la especificacion de requerimientos funcionales de un sistema debe
estar completa y ser consistente. La completitud significa que todos los servicios
solicitados por el usuario deben estar definidos. La consistencia significa que los
requerimientos no deben tener definiciones contradictorias. En |z practica, para



sistemas grandes y complejos, es casi imposible alcanzar los reguerimientos de
consisiencia y completitud,

Una razén de esto es que es facl cometer errores y omisiongs cuando se
redactan especificaciones para sistemas grandes y complejos. Otra razon es que
los usuarios del sistema tienen necesidades diferentes, v a menudo
contradictorias. Estas contradicciones pueden no ser obvias cuando los
requerimientos se especifican por primera vez, es posible gue los problemas
surjan solamente después de un analisis mas profundo o, a veces, despugs de
gue se termine el desamollo y el sistema se entregue al cliente.

Regquenimientos no funcionales

son aguelios requerimientos gue no se refieren directamente a las funciones
especificas gue proporciona el sistema, sino a las propiedades emergentes de
éste como la fiabilidad, &l tiempo de respuesta, la capacidad de almacenamiento,
la capacidad de los dispositivos de entrada/salida v las representaciones de datos
aue se utilizan en jas interfaces del sistema.

Los requerimientos no funcionales surgen de las necesidades del usuario, debida
a las restricciones en el presupuesto, a las politicas de la organizacién, a la
necesidad de interoperabilidad con ofros sistemas de software o hardware, ¢
factores extermos como regulaciones de seguridad o legislaciones sobre
privacidad.

Los tipos de requerimientos no funcionales son;

< Reguerimientos del producto: Especifican e comporiamiento def producto.
Algunos ejemplos son los requerimientos de rendimiento en la rapidez de
ejecucion del sistema y cuanta memoria se requiere; los requerimientos de
fiabilidad que fijan la tasa de fallos para que el sistema ses aceptable; los
requerimientos de portabilidad, y los de usabilidad

% Reqguerimienios organizacionales: Se derivan de politicas y procedimientos
existentes en la organizacion del cliente v en la del desarrollador. Algunos
ejemplos son los estandares en los procesos que deben utilizarse; los
requerimientos de implementacién, come los lengusjes de programacion o
el metodoe de disefio a utilizar, y los requerimientos de entrega que
especifican cuando se entregara el producto y su documentacion

< Reguerimientos externos: Incluye todos los requerimientos que se derivan
de los factores externos al sistema y de su proceso de desarrollo. Estos
pueden incluir los reguenmientos de interoperabilidad que definen la
manera en que el sistema interactia con sistemas de ofras organizaciones:
ios requerimientos legisiativos que deben seguirse para asegurar que el



sistema funcione dentro de la ley, vy los requerimientos aticos. Estos
requerimientos son puestos en un sistema para asegurar que sers
aceptado por sus usuarios y por el publico en general.

Un problema comin con los requerimientos no funcionales es que pueden ser
dificiles de verficar. Los usuarios o clientes declaran a menudo estos
requenmientos como metas generales tales como la facilidad de uso, la capacidad
del sistema para recuperarse de los fallos o la respuesta rapida al usuario. Estas
metas imprecisas causan problemas a los desarrolladores del sistema puesto gue
dejan abierta la posibilidad a interpretacidn, lo que provoca discusiones
subsecuentes una vez que el sistema se entrega. Siempre gue sea posible, se
deben redactar los requenmientos no funcionales de manera cuantitativa para gue
se puedan probar de un modo objetivo.

A menudo, los requerimientos no funcionales entran en conflicto & interactdan con
ofros requerimianios funcionales o no funcionales. Es de utilidad diferenciar los
requerimientos; en la practica esto es dificl ya gque si se declaran de forma
separada ver |a relacion entre ellos v distinguir los que se refieren al sistema como
un todo se complica.
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El RUP es un gjfemplo de un modelo de proceso moderno que proviene del trabajo
en UML y el asociado Proceso Unificado de Desarrollo de Software y que se
describe normalmente desde tres perspectivas:

¢ Una perspectiva dinamica que muesira las fases del modelo sobre el
tiempo

< Una perspectiva estética que muestra las actividades del proceso que se
representan

% Una perspectiva practica que sugiere buenas practicas a utilizar durante &l
Droceso

El RUP es un modelo en fases gue identifica cinco diferentes en &l proceso de
desarrollo de software que son:

1:

Inicio: Abarca la comunicacion con &l cliente y las actividades de planeacién.
Al colaborar con los clientes y usuarios finales se identifican los requisitos pars
el software, se propone una arquitectura aproximada para el sistema, y se
desarrolla un plan para la naturaleza iterativa e incremental del sistema
subsiguiente. Los requisitos fundamentales del software se describen a iravés
de un conjunto preliminar de casos de uso.

Elaboracion: Refina y expande los casos de uso preliminares que se
desarrollaron como una parte de la fase de inicio. Ademas, el plan se revisa de
manera cuidadosa al término de la fase de elaboracion para asegurar que el
ambilo, los riesgos y los datos entregados alin son razonables. Las
madificaciones al plan se deben hacer en este momento,

Construccién: Desarrolla o adquiere los componentes del software que haran
que cada caso de uso sea operativo para los usuarios finsles. Todas las
caracteristicas y funciones necesarias y regueridas del incremento del
software se implementan en codigo fusnte. Conforme los componentes estan
&n proceso de implementacion, se disefian y ejecutan prusbas de unidad para
cada uno de ellos. Ademas, se realizan las actividades de integracién
(ensamblaje de componentes y pruebas de integracion). Los casos de uso se
utilizan para derivar un conjunto de pruebas de aceptacidn que se ejecutan
antes del inicio de la siguente fase del RUP.

Transiciér: Abarca las Ultimas etapas de la actividad de construccién v Ja
primera parte de la de despliegue o puesta en marcha. El software se entrega
a jos usuarios fingles para realizar prusbas beta, y la refroalimentacion del
usuario reporta fanto defectos como cambios necesarios. Ademas, &l equipo



5. de desarrollo crea la informacion de soporte necesaria (manuales de usuano,
guigs de resolucion de problemas, procedimientos de instalacion) para el
lanzamienio. Al final de esta fase, &l incremento de software se convierte en
un lanzamiento del software utilizable

6. Produccion: Coincide con la aclividad de puesta en marcha. Durante esta fase
se monitorea &l uso subsiguiente del software, se proporciona el soporte para
el ambiente operativo (infraesiructura), y se reciben y evalian los informes de
defectos y los requerimientos de cambios.

/é ELABORACION \
INICIO
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Figura Ne.13 Elapas del RUP

Es probable que mientras se realizan las fases de construccion, transicion v
produccién ya se hayan iniciado los trabajos para el siguiente incremento del
software, esto significa gue las cinco fases del RUP no suceden en una
secuencia, sino en una concurrencia por etapas.

A lo largo de las fases del RUP se distribuye un flujo de frabajo de ingenieria del
software. Esto es, un flujo de trabajo identifica las tareas necesarias pars
completar una accion importante de ingenieria v los producios de trabajo que se
progucen como consecuencia de la realizacion exitosa de tareas. Se debs
destacar gue no todas las tareas identificadas para un flujo de trabajo se realizan
para cualquier proyecto de desamrollo; @ equipo debe adaptar el proceso
(acciones, tareas, actividades y productos) para satisfacer sus necesidades.

Productos de trabajo del RUFP
Desde el punto de vista del ingeniero, el productc méas importante generado
durante la fase de inicio es el modelo de casos de uso. que describen la forma en
gue aclores externos interactian con el sistema y obtienen valor a partir de éste.

La fase de elaboracidn produce un conjunto de productos de trabajo que elabora
requisitos (funcionales y no funcionales). Cuando el ingeniero inicia con el analisis



orientado a objetos, el objetivo primordial es definir un conjunto de clases que
describan en forma adecuada el comportamiento del sistema. Ademas, en la fase
de elaboracidén se revisan los riesgos vy el plan de proyecto para asegurar gue
cada uno de eflos conserve su validez

La fase de construccidn produce un modelo de implementacidn gue traduce las
clases de disefio en componentes del software que se construiran para ejecutar el
sistema y un modelo de prueba que describe las que se emplean para asegurar
que los casos de uso se reflejen de manera apropiada en el software gque s& ha

desarrofiado,

La fase de transicion entrega el incremento del sofiware v evallda los productos de
trabajo elaborados durante la etapa en gue los usuarios finales frabajan con la
aplicacion. En esta etapa se produce la retroslimentacion proveniente de fas
pruebas beta y en la fase de produccidn se producen los requerimientos
cualitativos de cambio.

i
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Figura No.14 Productos de trabajo del RUP



PROCESO DE DISENO DE LA INTERFAZ DE USUARIO

El disefio de la interfaz de usuario (Ul, por sus siglas en ingles) es un proceso
iterativo donde los usuarios interactian con los disefiadores y prototipos de iz
interfaz para decidir las caracteristicas, organizacion, apariencia y funcionamiento
de la interfaz de usuano del sistema. A veces, se constrnuye el prototipo de ia
interfaz por separado en parsielo con otras actividades de la ingenieria del
software. Mas comunmente, en especial cuando se utifiza un desarrollo iterativo, al
disefio de Ul se lleva a cabo de forma incremental conforme se desarrolla el
software. En ambos casos, sin embargo, antes de gue empiece la programacion,
debe haber desarrollado e, idealmente, probado algunos disefios en papel.

En la figura 15 se ilustra el proceso de disefio general de ia Ul Existen fres
actividades esenciales en este proceso;

1. Andlisis del usuario: Se desarrolla una compresion de las tareas gue éste
realiza, su entorno de trabajo, los otros sistemas gque utiliza, como
interactidan con el resto de las personas en su trabajo, etc. Para productos
con una diversa variedad de usuarios, se debe intentar desarrollar esta
comprension a través de grupos de discusidn, pruebas con usuarios
potenciales y ejarcicios similares.

2. Desarrolio del prototipo de la Ul: ldeaimente cuando se esta construyendo
el prototipo de una interfaz de usuario, se debe adoptar un proceso en dos
etapas:

< Al principio del proceso, hay que desarrollar prototipos en papel -
madqueias de |os disefios de las pantallas - y mostrarselos a los
usuarios finales

% Entonces, se perfecciona el disefio y se desarrollan prototipos
automatizados cada vez mas sofisticados, y se ponen a
disposicion de los usuarios para realizar prugbas y simulacion de
actividades.

La construccion de prototipos en papel es un enfoque poco costoso y
sorprendentemente efective para el desarrolio de prototipos. No se
necesita desarrollar ningun software ejecutable y los disefios no
tienen porque hacerse conforme a esténdares profesionales. Se
pueden hacer versiones en papel de las pantallas del sistema con las
que interactuaran los usuarios y se puede disefiar un conjunto de
escenarios que describan como podria utilizar el sistema. Conforme
se desarrolla un escenario, hay que esbozar la informacion que
mostrara y las opciones disponibles a los usuarios



3. Evaluacion de la interfaz: Aunque obviamente se habra hablado con los
usuarios durante el proceso de desarrolio del prototipo, también se debe
tener una actvidad de evaluacion mas formalizada donde se racopile
informacion sobre las experiencias reales de los usuarios con la interfaz.
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METODOLOGIAS AGILES

En febrero de 2001, tras una reunion celebrada en Utah - Estados Unidos, nace el
termino “agil® aplicado al desarrollo de software. En esta reunidn participd un
grupo de 17 experios de la indusiria del software, incluyendo alguncs de los
creadores o impulsores de metodeologias de software; su objetivo fue esbozar los
valores y principios que deberian permitir a los equipos desarrollar software
rapidamente respondiendo a los cambios que puedan surgir a lo largo del
proyecto.

Se pretendia ofrecer una allernativa a los procesos de desarrollo de software
tradicionales, caracterizados por ser rigidos y dirigidos por la documentacion gue
s& genera en cada una de las aclividades desarrolladas.

Tras esta reunion se cred The Agile Alliance'’, una organizacién, sin &nimo de
lucro, dedicada a promover los conceptos relacionados con el desarrollo agil de
software y ayudar a las organizaciones para que adopten dichos conceptos. Ei
punto de partida fue el Manifiesto Agil, un documento gue resume asta filosofia.

El Manifiesto Agil
Segun e manifiesto se valora:

< Al individuo y las interacciones de!l eguipo de desarrollo sobre el proceso y
las herramientas. La gente es el principal factor de éxito de un proyecto
software. E3 mas importante construir un buen equipo gue construir el
ertorno. Muchas veces se comete el error de construir primero el entorno v
esperar que el equipo se adapte autométicamente. Es mejor crear el equipo
y que éste configure su propio eniorno de desarrollo con base a sus
necesidades.

“ Desarrollar software que funcione més que conseguir una buena
documentacion. La regla a seguir es no producir documeantos a menos que
sean necesanos de forma inmediata para tomar una decisién importante,
Estos documentos deben ser cortos v centrarse en lo fundamental.

“ La colaboracidn con el cliente mas gue Ia negociacién de un contrato. Se
propone que exista una interaccion constante entre el cliente y &l equipo de
desarrolio. Esta colaboracién entre ambos sera la que margue la marcha
del proyecto y asegure su éxito.

— =t e s ——
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habilidad de responder a los cambios que puedan surgir a o largo del
proyecto {(cambios en los requisitos, en la tecnologia, en &l equipo, etc.)
determina también el éxito o fracasc del mismo. Por lo tanto, la planificacién
no debe ser estricia sino flexible y abierta.

Los valores anteriores inspiran los doce principios del manifiesto. Son
caracteristicas que diferencian un proceso &gil de uno tradicional Los dos
primeros principios son generales y resumen gran parte de la filoscfia agil; el resto

fienen que ver con el proceso a seguir y con el equipo de desarrollo, en cuanto &
metas a seguir y organizacion del mismo. Los principios som.

I. La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas vy continuas entregas de
software que le aporte un valor,

I Dar la bienvenida a los cambios. Se capturan los cambios para que el clients
tenga una ventaja competitiva,

Hi. Entregar frecuentemente software que funcione desde un par de semanas a un
par de meses, con €l menor intervalo de tiempo posible entre enfregas.

IV. El usuario y los desarrolladores deben trabajar juntos a lo large del proyecio.

V. Construir el proyecto en tomo a individuos motivados, Darles el entomo y &l
apoyo que necesitan y confiar en ellos para conseguir finalizar el trabajo.

VL. El trabajo en parejas es el método mas eficiente, eficaz vy efectivo para
comunicar informacion dentro de un equipo de desamollo.

VIl. El software que funciona es la medida principal de progreso,

Vill. Los procesos agiles promueven un desarrollo sostenible. Los promotores,
desarroiladores y usuarios deberian ser capaces de mantener un buen clima
organizacional,

IX. La atencion continua a la calidad técnica y al buen disefio mejora Ia agilidad,

X. La simplicidad es esencial

¥l. Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios surgen de los equipos
organizados par si mismos,

Xll. En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto a cdmo llegar a ser mas
efectivo, y segun esto ajusta su comportamiento.



Esta es la filosoffa de las metodologias &giles, las cuales dan mavor valor al
individuo, a la colaboracion con el cliente y al desarrollo incremental del software
con iteraciones muy corias. Este enfoque estd mostrando su efectividad en
proysctos con requisitos muy cambiantes y que exigen reducir drasticamente los
tiempos de desarrolio manteniendo una alta calidad. Las metodologias agiles
estan revolucionando la manera de producir software, vy a |a vez generando un
amplio debate entre sus seguidores y quienes por esceplicismo o convencimiento
no las ven como allernativa para las metodologias tradicionales,

Los procesos agiles de desarrollo de software, conocidos anteriormente como
metodologias iivianas, intentan evitar los tortuosos y burocraticos caminos de Ias
metodologias tradicionales enfocéndose en la gente vy los resultados.



PROGRAMACION EXTREMA (XP)

La Programacion Extrema (XP, por sus siglas en ingles) es posiblemente el
método Agil mas conocido y ampliamente utilizado. Desarrollado por Kent Beck
propone potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito en &l
desarrolic de software, promoviendo el trabajo en equipe, preccupandose por al
aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se
basa en la retroalimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrolio,
comunicacion fluida entre todes los participantes, simplicidad en las soluciones
implementadas v adaptacion a los cambios. XP es adecuada para proyectos con
reguisitos imprecisos, cambiantes y donde existe un alio riesgo técnico.

L.as caracteristicas esenciales de XP son: historias de usuario, roles, proceso vy
practicas.

L as histonas de usuario

En XP todos los requerimientos se expresan como escenarios (llamados historias
de usuario), ios cuales se implementan directamente como una serie de tareas.

Se trata de tarjetas de papel en las cuales el cliente describe brevementa las
caracteristicas que el sistema debe poseer, sean requisitos funcionales o no
funcionales. El fratamiento de las historias de usuano es muy dinamico y fiexible.
Cada histona de usuanoc es lo suficientemente comprensible y delimitada para que
los programadores puedan implementaria en unas semanas.

Estas tarjetas contienen la siguiente informacion:
Fecha, tipo de actividad (nueva, cormeccion, mejora), prueba funcional, numero
de historia, prioridad técnica y del cliente, referencia a otra historia previa,
riesgo, estimacidn técnica, descripcién, notas y una lista de seguimiento con la
fecha, estado de cosas por terminar y comentarios.

A efectos de planificacion, las historias pueden ser de una a tres semanas de
tiempo de programacion (para no superar el tamafio de una iteracion). Las

historias de usuario son descompuestas en tareas de programacién y asignadas a
los programadores para ser implementadas durante una iteracion,

Roles en XP
Los roles de acuerdo con la propuesta criginal de Beck son:

< Programador: El programador escribe las pruebas unitarias y produce ai
codigo del sistemna,



% (Cliente: Escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para
validar su implementacion. Ademas, asigna la prionidad a las historias de
usuario y decide cudles se implementan en cada iteracién centrandose en

aportar mayor valor al negocio.

% Encargado de pruebas: Ayuda al cliente a escribir las pruebas funcionales.
Ejecuta las pruebas regularmente, difunde los resultados en el equipc y es
responsable de las herramientas de soporte para pruebas.

“ Encargado de seguimiento: Proporciona retroalimentacion al equipo.
Verifica el grado de acierto enire las estimaciones realizadas y el tiempo
real dedicado, para mejorar futuras estimaciones. Realiza el seguimento
del progreso de cada iteracion,

<+ Entrenador. Es responsable del proceso global Debe proveer guias al
equipo de forma que se apliquen las practicas XP y se siga el proceso
correctaments.

o

Consultor: Es un miembro externo del eguipc con un conocimiento
especifico en algun tema necesaric para el proyecio, en el gque puedan
surgir problemas.

+ (Gestor: Es el vinculo entre clientes v programadores, ayuda a que &l equipa
trabaje efectivamente creando las condiciones adecuadas. Su labor
esencial es de coordinacion.

Proceso XP
El ciclo de desarrollo consiste en los siguientes pasos:
1. El cliente define el valor de negocio a implementar.
2. El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.

3. El chente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las
restricciones de tiempo.

4. El programador construye ese valor de negocio.

En todas las iteraciones de esie ciclo tanio el cliente como el programador
aprenden. No se debe presionar al programador a realizar mas trabajo que el
estimado, ya gue se perdera calidad en el software o no se cumpliran los plazos.
De la misma forma el cliente tiene ia obligacion de manejar 21 ambito de entrega
del producto, para asegurarse gue el sistema tenga el mayor valor de negocio
posible con cada iteracion.



F! ciclo de vida ideal de XP consiste de cuatro fases: Flaneacion, Disefio,
Desarrollo {codificacién) v Pruebas.

Planeacicn

En un proceso de XP, los clientes estan fuertemente implicados en la
especificacion y establecimiento de prioridades de los requerimientos del sistema.
Desarrollan conjuntamente con los desarrolladores una "tarieta de historias” que
recoge las necesidades del cliente.

Una vez gue se han desarrollado las tarjetas, el equipo de desarrolio las divide en
tareas y estima el esfuerzo y recursos requendos para su implementacion. El
cliente establece entonces la prioridad de las historias a implementar, eligiendo
aguellas gue puedan ser utilizadas inmediatamente para entregar un apoyo Ot al
negocio. Por supuesto, cuando los reguerimientos cambian, las hislorias sin
implementar también cambian o se pueden descartar. Si se requieren cambios en
un sistema gue ya se ha entregado, se desamrollan nuevas tarjetas y, de nuevo, el
cliente decide si estos cambios tienen prioridad sobre nuevas funcionalidades.

Disefio

El disefio en XP sigue de manera rigurosa el principio de “mantenerlo simple”, es
decir:

% Funciona con todas las pruebas.

4 No tiene lbgica duplicada.

& Manifiesta cada intencion importante para ios programadores
+ Tiene el menor numero de clases y metodos.

La programacion extrema apoya la refabricacion, una técnica de construccion gue
también lo es de disefio: "Refabricacidn es &l procesc de cambiar un sistema de
software de tal manera que no sliere el comportamiento externo del codigo y que
mejore la estructura interna. Es una manera disciplinada de limpiar el cadigo, lo
gue minimiza las oportunidades de introducir errores. En esencia, al refabricar, se
mejora el disefio del codigo despueas de que se ha escrito”.

Desarrollo (codificacion)

XP recomienda gue después de disehar las historias y realizar el trabajo de disefio
preliminar el equipo no debe iniciar la codificacidn, sino gue debe desarrollar una
serie de pruebas de unidad gue ejerciten cada una de las historias gque vayan a
incluirse en el lanzamiento actual (incremento del software),



Una vez creada la prueba de unidad, e desarroliador es mas capaz de centrarse
en o que debe implementarse para pasar la prueba. No se agrega nada extraho
{mantenaric simple). Una vez gque el codigo esia completo, la unidad puede
probarse de inmediato, y asi proporcionar una retroalimentacion instantanea a los
desarroliadores.

Un concepto clave durante la actividad de codificacion es la programacion en
pareja. XP recomienda gue dos personas trabajen junias en una estacion des
trabajo para crear el cddige de una historia. Esto proporciona un mecanismo para
la resolucién de problemas en tiempo real y el aseguramiento de la calidad en las
mismas condiciones. En la practica, cada perscna tiene un papel sutiimente
diferente. Por ejemplo, una persona puede pensar en los detalles de codificacion
de una porcién particular del disefio, mienfras que la olra se asegura de que se
sigan los estandares de codificacion v que el codigo que se genera "coincida™ con
el disefio mas amplio de la historia.

Cuzando los programadores completan su trabgjo el codigo que desamrollaron se
integra con el trabajo de otros. En algunos casos esto o lleva a cabo dianamente
el equipo de integracién; en ofros casos, la pareja de programadores es la
rasponsable de la integracién. Esta estrategia de “integracién continua® ayuda a
evitar problemas de compatibilidad e interfaz y ayuda a descubrir los errores
desde el principio.

Pruebas

Las pruebas de unidad gue se crean deben implementarse con un marco de
trabajo que permita automsatizarias (por o tanto, puedan ejecutarse de maners
facil v repetida). Esto apoya una estrategia de regresion de prusba cuando el
codigo se modifica, al cual a menudo se le confiere |a filosofia de XP de refabricar.

Cuando las unidades individuzles de prueba se organizan en un conjunto universal
de pruebas, las pruebas de integracién y validacion del sistema pueden realizarse
a diario. Esto proporciona & equipo una indicacion continua del progreso vy
también puede encender lucas de emergencia previas si las cosas salen mal.

Las pruebas de acepfacidn, las especifica el cliente vy se enfocan en las
caracteristicas generales y la funcionalidad del sistema, elementos visibles y
revisables por el cliente. Las pruebas de aceptacion se derivan de las historias del
usuario gue se han implementado como parts de un lanzamiento de software.
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Antes que nada, este trabajo tiene un por qué; personalmente, esta fue la idea que
m&s me gusid con respecio a los demas temas gue se plantearon junto con el
Archivo de Bogota y me gustd por aquelio del Balanced Scorecard. Pero, este
proyecto también tisne una justificacién gerencial y legal™.

La justificacion gerencial, como se dijo en la introduccion a este rabajo escrito, es
brindarie al Archivo de Bogota una herramienta gque le permita conocer acerca de
una melodologia administrativa gue facilite el seguimiento a su desempefio
funcional: como todo proyecto este fiene un alcance y junto con la entidad se
acordd que se entregaria una aplicacidn gue permitiera conceptuslizar los
t&rminos propios de un Cuadro de Mando Integral y que sirviera de inicio y apoyo
para el trabgjo nade facil de gerenciar, tanto el Archivo de Bogota como yo
sabemos que para hablar de un Balanced Scorecard hace falia incorporarle
muchas mas funcionalidades a la aplicacion; pero sin duda con este proyecto
logramos que la entidad conociera ésta metodologia gerencial e implementara
algo que notablemente hacia falta,

En esta parte de! trabajo, me parece oportuno hablar sobre el Archivo de Bogota:

El 6 de agosto de 2003, se inaugurd ei Archivo de Bogota como centro para la
conservacion de la memoria de la ciudad, garante de la transparencia y de los
derachos ciudadanos vy ente rector del Sistema Distrital de Archivos. El proyecto
se planted en 1997, durante la primera administracion del alcalde Antanas Mockus
y fue continuado por el alcalde Enrique Pefialoza, hasta su realizacion en la actual
administracicn; con ef propdsito de recuperar, conservar, divulgar y servir,
memoria documental para promover el conocimiento y la imagen colectiva e
historica de Bogota.

Con la construccidon del Archive v su puestia en servicio, la administracion de la
ciudad cumple con lo que manda la Constitucion Politica de Colombia, la Ley
General de Archivos, y el Plan de Desarrollo en sus conceptos esenciales de
fortalecer la transparencia administrativa, sustentar la rendicion de cuentas y
garantizar la conservacion y difusién de Ia memoria institucional. ™

E! Archivo de Bogota, general e histdrico de la ciudad, tiene como misian la
proteccion de los recursos documentales del Distrito Capital, con el proposito de
garantizar la transparencia, accesibilidad y conservacion de la informacion de
interés para el gobierno y el estudio de la ciudad. En este sentido, el Archivo de
Bogota rige el Sistema de Archivos de la Administracion Distrital; acopia,

" Para ver ia justificacion lagal consultar e Anexo A
" Tomado de ia paging Web: wen akcaidiabogota.gav cofarchive



conserva, organiza y sirve fondos y colecciones con valor patrimonial, y difunde la
memoria contenida en el acervo documental en beneficio de las entidades de la
administracion distrital, investigadores y estudiosos de la ciudad y toda otra
persona interesada en conocer |a historia de Bogota.

El Archivo de Bogotd es una direccion de la Secretaria General de la Alcaldia
Mayor de Bogota y como tal se ve inmersa en una serie de actividades tales, como
ia de implementar el Sistema Integrado de Gestion - SIG - dentro de ese sistema,
actualmente la Secretaria General avanza en un proyecto referente a Cuadro de
Mando Integral y aunque aun se desconoce cuando se pondra en marcha, el
Archive desde inicios de este afio estd comprometido en alcanzar las metas gue
como direccién tiene con respecto al SIG; una de las estrategias para este fin, fue
la de contratar una persona para desarrollar Balanced Scorecard para la
Subdireccion del Sistema de Archivos de la Administracion Distrital.

Durante los primeros meses de investigacion sobre Cuadro de Mando Integral se
hizo una serie de presentaciones a la entidad exponiendo el tema, una primera
presentacion teérica fue al personal del Archivo, en una segunda 58 expuso &l
tema a las directivas v en una tercera presentacion se ensefo los avances hasta
ese punto de la aplicacién, a las directivas y a la oficina de Control Interno quienes
se mostraron interesados en el proyecto.

En las siguientes paginas trataré de plasmar todo el trabasjo realizado a lo largo de
este proceso.

1. Etapa de Planeacion

Para este provecto se estimd, que la aplicacion no tendria mas de 3000 lineas de
codigo, gue se ejecutarian pruebas inmediatas al culminar una instruccion y gue
axistiria una programacién previa de disefio y desarrollo; es decir gue se estimo
que la aplicacién serfa desarrollada en un lapsc de 15 semanas. En este proyecto
los puntos de control se ubicaron al culminar cada etapa del desarrolio.

Aungue as un proyecto pequeno, inicialmente se planaaron las actividades que se
iban a desarrollar con el Ingeniero de Sistemas del Archivo de Bogola; para esto
utilizamos la planificacion de actividades, el registro de tiempos y el resumen
semanal de actividades,

Pienso, que cuando se planea una serie de actividades en las cuales manejas la
incertidumbre en cuanto a lo que vas a ejecutar, muchas de las iareas no se
desarrollarén dentro del tiempo establecido; esto porque desconocia &l contexto
tanto de la parte administrativa como de la parte de desamollo de software; me
tomo mas tiempo del inicialmente planeado en adquirir el conocimiento sobre
Cuadro de Mando Integral y mucho mas fue sl tiempo que necasite para manejar



hasicamente el lenguaje de programacion Java y entender como funcionan las
aplicaciones Web.

En general, aungue notoria durante el tiempo en el que trabaje este proyecto, ia
desviacidn entre lo planeado y lo ejecutado no impidic que cumpliese el
compromiso con el Archivo de Bogota.

Este es el cuadro de la planificacidn de mis actividades:

Desarroflacor: Maria Cristina Herrera Calderan  Fecha:; 26/02/2007

| _ACTIVIDAD | _FRECUENCIA | TIEMPO {Minutos) |
 Presentar la propuesta del TID a la| 1dia 80 min .i
universiged L - g
Elaborar el anteproyecto del TiD ;i Lunes a Viernes | 2400 min.
| (durante 10 dias) | '

e

Proceso de investigacién sobre Cuadro | Lunes a Domingo | 14880 min.
de Mando Integral y desarrollo de | (durante 31 dias) |
aplicacionas Wab |
Presentacion sobreé Cuadro de Mando | 1 dia i 120 min. |
Integral al Archivo de Bogota o -!
Levantamiento de reguerimientos para el | Lunes a Viernes | s 1200 min.
desarrollo de Ia aplicacion Web (durante 5 dias) |
Investigacién y decision sobre la | Lunes a Domingo | 3360 min,
metodologia de desarrollo de software a | (durante 7 dias) |

utilizar en el proyecio o
Fase de disefio de la base de dalos Lunes a Domingo | 4320 min.
_________ (durante 9 dias) |

Fase de disefio de la interfaz grafica de | Lunes a Domingo | 4320 min.

Lsuario _____lldurante 9 dias} |

Fase de disefio de la aplicacion Lunes a Domingo | 4320 min.
| (durante 9 dias) |

Validacién de restricciones y de la | 1dia 240 min.

iteracion de la aplicacion | !

e P A [ L P P L SR

Fase de desamolio de la aplicacion - | Lunes a Dﬂmingc:» 39000 min. 4
Escritura del codigo (durante 65 dias) :
Pruebas individuales de la aplicacion Lunes a Domingo | 39000 min.
(durante 65 dias) | R
Elaboracion del trabajo escrito del TID | Lunes a Domingo | 7800 min. W"
__| (durante 65 dias)
Enregadel D |1dia |

Tabla No., & Plangacidn de Actividades



De igual manera como lo especifica la metodologia de desarrolio PSP, sobre cada
una de las actividades registre unos tiempos, quedando como resultado la

siguiente tabla:

Desarrofiaclor: Maria Cristina Herrera Calderon

Fecha: G503/2007

e v

| FECHA | COMIENZO | FIN TIEMPO DE ATIEMPQD | ACTIVIDA | COMENTARI | C | U |
] i INTERRUPCION D OS5 , ;
[EETCIE.FI:I’-’ 10:00 F 11:00 &0 Fropuesta K 5 1
k anp - Tlﬂ e
L OEI0E07 = | 200 1200 | B0+50+50+50 2200 Arteproyect x |1
L 1670307 | . R s
{ 17103607 a | 8:00 ] 1200 | 360+360+380+360 | 13440 Batanced ju |t
b 1BMO4H07 Ecorecard | i
E_ 170307 2 | 200 E00 | 360+380-380+360 | 13440 Desarrolio X it ]
{ 1aigpor | aplicaciones ,
: ek | Web i
i 1710407 | 8:00 1 11:00 | 120 Presentacit x |1
L ! | i n AR 1 1
F 1704007 8 | 200 ! 8:00 1200 Levantar w |1
| zvoaar | R, !
: ! i o b S ;
204107 a | BOC 00 | B0+a0 3380 Melodologha | * {1
Pasnanr | de
i i | B ] desarrollo -
| BO/04M0T & | 8:00 600 | BO+E0 ; 4320 Disafic base x |1
L 08I0SI0T_ | | de datos
| D2/05Q7 a | 800 BO0 | GG+GD ': 4320 Dissfic x |1
| 170807 | i interfaz
* | t grafics NN S 2
{ 180507 a i 800 &0 GO+50 4320 Disafio de 1z x {11
| DEIOSNDT | aplicacion
{ ZBI0SI07 | 800 | 1200 240 Validacion - x 114
[ 280507 a | 700 i 700 80+80-+80+60 31200 Escritura ded | Interrupciones: | x {1
| avgTioT ] ctdiga descanso
! i i trabajo ascrito
 2BI05KT a | 7:00 | 700 | 60+B0+B0+ED 3200 Frusbas de | imerrupciones: | x | 1
IAOTOT { la apticacidn | descanso ¥ {
i trabajo escritn. i
: H Las pruskbas ]
j | s realizan | |
b i pargielaments | |
| i 5 la escrtoa | |
: del edeigo .
280507 = | 500 b T00 7800 Trabajo i x it
AL T S S S . S5Cto _ -
13/08/07 i' Errega dal Fx i1
. | TiD 1

Tabla No. 7 Registro de Tiempos

Y, genera un resumen semanal de actividades:



Desarroffacor: Maria Cristina Herrera Calderon

Fecha: 0503/2007- 31/07/2007

| Tarea | ] if : ' | | hm_"l'ﬂ_l:ai en |
| =18 &8 I s L@ ||
t i = P e I € 2 T i s | f
F I Dy @ P L9 c | £ b e o . 1
€5 |28 | & g 128 |3 5 83 |2 |
i & % & = B co %8 1o i E’ 8 U 8
1521382 |82 3% 235 |3 2 23 | B
] el = 5 I:'"l = oo |0 ) P = T % o @ = |
Fecha | o ) ) |
{ E [ rf o |E T I‘T pose EE: | ] | e H PT [ : o { :- T
i i i [
| 53 |55 |55 |23 |83 |8 |85 (8% |28
25 |35 |38 |52 IS8 |8 |82 8% &8

| - ﬁ 3 E E - - 4 tfum N N -.

{ Dom @00 | 480 4R0 480 480 | 480 | 720 | 3120 |
Lun 240 | 240 | 480 480 480 240 480 | 480 120 1 32ah |
Mar 240 | 480 | 480 480 480 480 | 480 | 120 | 3240 |
Mier 240 | 4B0 | 480 480 480 480 480 120 12240 |
“Jue | 240 | 48D 480 480 480 480 480 120 | 3240
Vi 240 | 480 1480 | 480 | 480 430 | 480|720 | 3240
Sab £00 480 480 480 480 480 120 | 3120
Totales | 1200 | 3360 | 3360 | 3360 | 3360 | 240 3360 | 3360 | 840 | 22440

Tiempos y medias del periodo Numero de semanas: 15

Resumen de las semanas anteriores
| Totales @60 | 560 | 960 | 27840 | 27840 | 6960 | 65520
| Media i I Tjo
| MExmo | 560 880 | 960 P6BB0 | 26AB0 | 6720 | 63380
e “GB0 960 240 | 2160 |
| B T T -
Resumen incluyendo la dltima semana
Totales | 1200 | 3360 | 4320 | 4320 | 240 | 31200 | 31200 | 7800 | 87860 |
Media | B0 | 224 | 288 | 288 288 16 | 2080 | 2080 | 520 SBG4

e £ —
Maxima | 1200 | 3380 | 3360 | 3380 | 3360 | 240 | 26880 | 26880 | 6720 | 75360
Minima |G | O L 0 0 |@80 | G50 [ 240 | 2180 |
e — - S s ey

Tabla No. 8 Resumen Semanal de Actividades

Mientras duro aste proceso de desarrollo, tuve constantes reuniones de asesoria
tarto con ef profesor de la universidad como con el Ingeniero de Sistemas del
Archivo ce Bogota, con el fin de llevar un control del trabajo gue se iba
desarroliande, generé un documento de gestion de programaciones donde ubigue
unos puntos de control.' Aungue hubo desviaciones entre lo planeado y o

" er Anexo B



gjecutado, la situacion nunca llegd a ser critica, los pequenos efrores se [ban
carrigiendo en el camino,

2. Etapa de Anadlisis y Disefio

2.1 Levantamiento de Informacion

¥a en la parte de disefio, se siguieron algunos pasos de la metodologia
investigativa en cuanto al levantamiento de informacion.

Se recogid informacién primaria;

< Investigar sobre el Archivo de Bogota.
Método de recoleccién: Reuniones periddicas con el asesor designado
por &l Archivo de Bogota

+ Consulta con experios sobre los temas fratados, tanto en Balanced
Scorecard como en programacion orientada a objetos

Se recogio informacion secundaria:

% Investigacion conceptual sobre los temas a tratar en el proyecto: Cuadro
de Mando Integral (BSC), indicadores de gestion, control de gestion y
gerencia de procesos.

< Adquirir conocimientos sn el manejo de las herramientas empleadas
para el desarrolio de la aplicacién Web: Java, Java Server Pages (JSP),
JDeveloper, Oracle XE.

Andlisis de la informacidn
A medida que se fue levantando la informacion se realizaba reuniones
periadicas con los colaboradores del Archivo de Bogota y se validaban o
rechazaban los datos que surgian de la investigacion.

De iguat manera se definieron los requerimientos funcionales y no funcionales de
ia aplicacion; los requernmientos funcionales estan plasmados en &l documento y
los diagramas de caso de uso.

Ambiente de implementacicon y restricciones consideradas (requerimentos
no funcionales):

Como lenguaje de programacion se utiizard Java 1.5, J2EE, ya que es una
aplicacion Web se manejaran Java Server Pages (JSP) y HTML 4.0, como
nerramienta de desarrolio se utilizara JDeveloper 10g version 10.1.3.1 de Oracle;
la base de datos con la que 38 comunicard la aplicacion sera Oracle y en |a fase



2.2 Levantamiento de los Casos de Uso
Requenmientos funcionales - Casos de Uso

Los diagramas de caso de uso me permitieron identificar los requenmientos del
usuario con respecto al sistema, este es el documento vy los diagramas gue
generé:

Créar wisidn
; Recuparal visiones

Recupsarar vigion
3.
&
hodificar visidn siclides

sinciudes

Elevinar vishdn -

Figura No. 16 Caso de Uso Vision

identificador y nombre | CU-01 Crear vision

Resumen ingresar un nuevo registro vision
Esfuerzo Medio

Prioridad 5

Rol Usuario

Frecuencia de uso Alto

Flujo de eventos El usuario selecciona nuevo registro

El sistema despliega la pantalla con los siguientes campos:
nombre y descripcion para ingresar los datos

El usuario ingresa el nombre y la descripcidn de la visidn

El usuario selecciona la opcién Guardar

Flujo alterno Si el usuario no ingresa alguno de los datos requeridos el
sistemna despliega un mensaje de error

Precondiciones El usuario selecciona el item vision

Postcondiciones El sistema agrega el nuevo regisiro

Notas y preguntas

Identificador ¥ nombre | CU-02 Modificar vision

Resumen Modificar un registro vision
Esfuerzo Dificil

77




Prioridad 4 .
Rol Usuario
Frecuencia de uso Alto

Flujo de evenios

El usuario selecciona un ragistro

E! sistema despliega la pantalla con los datos del registro
seleccionado

El usuario ingresa el nombre y la descripcion de |a vision

El usuario selecciona la opcion Guardar

Flujo alterno Si el usuario no ingresa alguno de los datos requeridos el
sistema despliega un mensaje de error

Precondiciones El usuario selecciona un regisiro vision

Postcondiciones El sistema actualiza e! regisiro

| Notas y preguntas

identificador y nombre | CU-03 Eliminar Vision

Resumen Eliminar un registro vision

Esfuerzo Bajo

Prioridad 3

Rol Usuario

Frecuencla de uso Medio

Flujo de evenfos El usuario selecciona el registro que desea eliminar
El sisterna despliega la pantalla con los datos del registro
saleccionado
El usuario selecciona la opcién Eliminar

Flujo alterno

Precondiciones El usuario selecciona un registro vision

Paostcondiciones El sistema elimina &l ragistro

Notas y preguntas

- Crear mision
Recypearar misionas
3 Fecuperar negion
-
Modficar nusiin Tckide s
winciudas
Elieryirsar nasion

Figura No. 17 Caso de Uso Mision

Identificador y nombre

CLU-04 Crear Mision

Resumaean
Esfuerzo

| Ingresar un nuevo registro mision

Medio




¢ _Prioridad 5
_R;i' . Usuario {
Frecuencia de uso Alto b
Flujo de eventos El usuarnio Selecciona NUBVO registro E
El sistema despliega la pantalla con los siguientes campos: |
nombre y descripcion de la mision para ingresar los datos
El usuario ingresa el nombre y la descripcién de la mision
E! usuario selecciona la opcion Guardar
Flujo alterno Si el usuano no ingresa alguno de los datos requeridos el
sistena despliega un mensaje de error
Precondiciones El usuario selecciona el item mision
_Fostcondiciones El sistema agrega el nuevo registro
Notas y preguntas L
Identificador y nombre | CU-05 Modificar mision
Resumen Medificar un registro misién
Esfuerzo Dificil .
Prioridad 4 _
. Rol Usuario R
Fre-::uﬂm.':m deuso | Alto _
 Fiujo de eventos El usuario selecciona un registro
3 El sistema despliega la pantalla con los datos del registro
seleccionado
El usuaria ingresa &i nombre y la descripcion de la mision
El usuario selecciona la opcidn Guardar
Fiufo alfterno Si el usuario no ingresa algunc de los datos requeridos el
e sistemna despliega un mensaje de error
Precondiciones El usuario selecciona un registro mision
Postcondicionas El sistema actualiza el ragistro L
Notas y pregunias
[ Identificador y nombre | CU-06 Eliminar Mision )
| Resumen Eliminar un regisiro mision
Esluer=o .a.-.“..-m— Bao - _
Prioridad
i Rel | Usuario |
Frecuencia de uso | Medio |
Flufo de eventos El usumiv selecciona el registro que desea eliminar
El sistema despliega la pantalla con los datos del reqistro
seleccionado
El usuaric selecciona la opcion Eliminar
Ffﬁjﬂ alterno R
Frncandfcfnnes El usuario selecciona un regash'c: mision
| Postcondiciones El sistema efimina &l registro -
Notas ntas




Crear concepto nisional

Recuperar conceplos misionales

- Recuperar concaplc misional

K i

Moilem cohespls rr&:iunai_m"

ainciudes

Eliqmgn'mm:unm@i_

Figura No. 18 Caso de Uso Conceptos Misionales

Identificador y nombre | CU-07 Crear Conceptos misionales

Resumen Ing resar un NUevo @E_Lﬁh'u conceptos misionales

Esfuerzo Medio

Prioridad 5

Rof Usuario

Frecuencia de uso Alto

Flujo de eventos El usuario selecciona nuevo registro
El sistema despliega la pantalla con los siguientes campos:
nombre y la descripcidn del concepto misional para ingresar
los datos
El usuario ingresa el nombre vy la descripcion del concepto
misional
El usuario selecciona la opcion Guardar

Flujo alterno Si el usuario no ingresa alguno de los datos requendos el
sisterna despliega un mensaje de error

FPrecondiciones E! usuario selecciona el item de concepios misionales

Postcondiciones El sistema agrega el nuevo registro
El sistema crea la perspectiva de Procesos Internos, cuando
el Concepto Misional creado es el primero

Notas y preguntas

Identificador y nombre | CU-08 Modificar Conceptos misionales

Resumen Modificar un registro concepio misional

Esfuerzo | Dificil

Prioridad 4

Rol Usuario

Frecuencia de uso Alto

Flujo de eventos

El usuario gelecciona un registro




El sistema despliega la pantalia con los datos del registro

seleccionado

El usuario ingresa el nombre vy la descripcion det concepto

misional

El usuario selecciona la opcion Guandar
Flujo afternc Si el usuaric no ingresa alguno de los datos requendos e

L sistema despliega un mensaje de emor R |

Precondiciones £l usuario selectiona un registro concepto misional i
Postcondiciones £l sistema actualiza el registro i

{ Notas y preguntas |
identificador y nombre | CU-0¢ Eliminar Conceptos Misionales T
Resumen Eliminar un registre concepto misional S
Esfuerzo Bajo .

Prioridad 3 -
Rol . Usuario B
Frecuencia de uso Medio _
Flujo de eventos El usuarno selecciona el registro que desea efiminar
El sistema despliega la pantalla con los datos del registro
seleccionado
El usuario selecciona ia opcidn Eliminar

. Flujo alterno o

| Precondiciones El usuario selecciona un registro concepto misional
Paostcondiciones El sistemna elimina el registro

El sistema elimina la perspectiva de Procesos [ntemos,
o cuando el Concepto Misional eliminado es &l Gnico en ia tabia
 Notas y preguntas _

[ Identificador y nombre | CU-10 Crear parspectivas
Resumen Habilitar el regisiro de la perspectiva de Procesos Intemos
Esfuerzo Medio :

- Prioridad 5 .

{ Rol =istema |
Frecuencia de uso Bajp N
Fiujo de eventos | El sistema crea la perspectiva
Flujo alterno
Precondiciones Debe existir un registro Concepto Misional )
Postcondiciones El sisterna habilita el item Objetivo

| Notas y preguntas .




Crear objetivo

Figura No. 19 Caso de Uso Objetivo

Identificador y nombre | CU-11 Crear objetivo
Resumen Ingresar un nuevio registro objetivo
Esfuerzo Medo
Prioridad 5
Rof Usuario
Frecuencia de uso Alto
Flujo de eventos El usuario selecciona nuevo registro
El sistema despliega la pantalla con los siguientes campos:
nombre, descripcion, concepto misional y perspectiva para
ingresar los datos
El usuario ingresa el nombre, la descripcion, el concepio
misional y la perspectiva del objetivo
El usuario selecciona la opcien Guardar
Flujo alterno Si el usuario no ingresa alguno de los datos requeridos el
sistema despliega un mensaje de error
Precondiciones El usuario selecciona el ltem cbijetivo
Postcondiciones El sistema agrega el nuevo registro
Notas y preguntas
Identificador y nombre | CU-11 Modificar Objetivo
Resumen Modificar un registro objetivo
' Esfuerzo Liticil
Prioridad 4
_Rol Usuario
Frecuencia de uso Alto
Flujo de eventos El usuario selecciona un registro

El sistema despliega la pantalla con los datos del registro
saleccionado

El usuaric ingresa e nombre, la descripcion, el concepto
i misional y la perspectiva del obiativo




El usuario selecciona la opcion Guardar

Flujo alterno Si el usuario no ingresa alguno de los datos requeridos el

sistema despliega un mensaje de armor
Precondiciones El usuario selecciona un registro objetivo
Postcondiclones El sistema actualiza el registro
Notas y preguntas
Identificador y nombre | CU-12 Eliminar Objetivo
Resumen Eliminar un registro objetivo
Esfuerzo Bajo
Prioridad 3
Rol Usuario
Frecuencia de uso Medio
Flujo de eventos El usuario selecciona el registro que desea eliminar

El sistema despliega fa pantalla con los datos del registro

seleccionado

El usuario selecciona la opcion Eliminar
Flujo alterno
Precondiciones El usuario selecciona un registro objetive
FPostcondiciones El sistema elimina el registro
Notas y preguntas

Crear meta
Recuperar metas
_EEE-WHH mela
g i
sincludes
Moditicer mata
sinchudes
Eiminar meta
Figura No. 20 Caso de Uso Meta

Identificador y nombre | CL-13 Crear mata
Resumen Ingresar un nuevo registrn meta
Esfuerzo Medio
Prioridad 5
Rol Usuario
Frecuencia de uso Alto
Flujo de eventos El usuario selecciona nuevo registro

El sistema despliega la pantalla con los siguientes campos:




nombre, dasuipcidﬁ obietivo para ingrasar los datos

El usuario ingresa &l nombre, la descripcidn y el objetivo de Ia
meta

El usuario selecciona la opcign Guardar

Flujo alterno Si el usuario no ingresa alguno de los datos requeridos el
sistema despliega un mensaje de error

Pracondiciones El usuario selecciona el item meta

Postcondiciones El sistema agrega el nuevo registro

Notas y pregunias

Identificador y nombre | CU-14 Modificar Meta

Resumen Modificar un registro Meta

Esfuerzo Dificil

Prioridad 4

Rol Usuario

Frecuencia de uso Alto

Flujo de eventos El usuario selecciona un registro
El sisterma despliega la pantalla con los datos del registro
seleccionado
El usuario ingresa el nombre, la descripcion y el objetivo de la
meta
El usuario selecciona la opcion Guardar

Flujo alterno Si el usuario no ingresa alguno de los datos reguendos el
sistema despliega un mensaje de error

Precondiciones El usuario selecciona un registro meta

Posicondiciones El sistema actualiza el registro

Notas y pregunias

Identificador y nombre | CU-15 Eliminar Meta

Resumen Eliminar un regisiro meta

Esfuerzo Bajo

Prioridad 3

Roi Usuario

Frecuencia de uso Medio

Flujo de evenfos El usuario selecciona el registro que desea eliminar
El sistema despliega la pantalla con los datos del registro
seleccionado
El usuario selecciona la opcion Eliminar

_Flujo alterno
Precondiciones El usuario selecciona un registro meta .
Postcondiciones El sistema elimina el registro

Notas y preguntas




Crear éstrategia
Recuperar estralegas

Recupery estrateqla

¥ T

Figura No. 21 Caso de Uso Estrategia

Identificador y nombre | CU-16 Crear estrategia

Resumen Ingresar un nueve registro estrategia

Esfuerzo Meadio

Prioridad ]

Rol Usuario

Frecuencia de uso Alto

Flujo de evenios El usuario selecciona nuevo registro
El sistema despliega la pantalla con los siguientes campos:
nombre y descripcian para ingresar los datos |
El usuario ingresa el nombre y la descripcion de la esirategia
El usuario selecciona la opcion Guardar

Flujo alterno Si el usuario no ingresa alguno de los datos requeridos el
sistema despliega un mensaje de ermror

Precondiciones El usuario selecciona el item estrategia

Postcondiciones El sistema agrega el nuevo registro

Notas y preguntas

Identificador y nombre | CU-17 Modificar Estrategia

Resumen Modificar un registro Estrategia

Esfuerzo Dificil

Prioridad 4

Rol Usuario

Frecuencia de uso Alto

Flujo de eventos

El usuario selecciona un registro

E! sistema despiiega la pantalia con los datos del registro
seleccionado

El usuario ingresa el nombre y la descripcion de la esirategia
El usuario selecciona la opcién Guardar

Flujo alterno Si el usuario no ingresa alguno de los datos requeridos el
sistema despliega un mensaje de ermor
Precondiciones Ei usuario selecciona un registro estrategia




Postcondiciones

El sisterma actualiza =i T'E‘_.*Eiﬁtrﬂ

Notas y preguntas

Identificador y nombre | CU-18 Eliminar estralegia
Resumen Eliminar un registro estrategia
Esfuerzo Bajo
Prioridad 3
Rol Usuario
Frecuencia de uso Medic
Flujo de eventos El usuaric selecciona el registro que desea eliminar

El sistema despliega la pantalla con los datos del regisiro

seleccionado

El usuario selacciona la opcidn Eliminar
Flujo alterno
Precondiciones El usuario selecciona un registro estrategia
Postcondiciones El sistema elimina el registro
Notas y preguntas

Crear icicador
Recuperst indecndores,
Fecuperar indicatiorn
¥ iy
Hadifiear indieador Tinchudes
ainchades
Elirinar indicador
Figura No. 22 Caso de Uso Indicador

identificador y nombre | CU-18 Crear indicador
Resumen Ingresar un nuevo registro indicador
Esfuerzo Medio
Prioridad 5
Rol Usuario
Frecuencila de uso Alto
Flujo de eventos El usuario selecciona nuevo registro

El sistema despliega la pantalla con los siguientes campos:
nombre, descripcion, unidad de medida, descripcion
operacional, fipo, periodo de medicidn, facha a partir de la cual
es valido, meta, esirategia, objetivo, perspectiva,
conveniencia, valor umbral, valores para el rango de gestion
para ingresar los datos




El usuario ingresa el nombre, la descripcién, la unidad de
medida, la descripcion operacional, el tipo, el periodo de
medicién, ia fecha a partir de la cual es valido, la meta, la
estrategia, el objetivo, la perspectiva, la conveniencia, el valor
umbral y los valores para el rango de gestion del indicador

El usuario selecciona la opcion Guardar

Flujo alterno Si el usuario no ingresa aiguno de los datos requeridos =
sistema despliega un mensaje de error

Precondiciones El usuario selecciona el item indicador

Postcondiciones El sistema agrega el nuevo registro

Notas y preguntas R

Identificador y nombre | CU-20 Modificar Indicador

Resumen Modificar un registro Indicador

Esfuerzo Dificil -

Prioridad 4 -

Rol Lsuaria

Frecuencia de uso Alto

Flujo de eventos El usuario selecciona un registro
El sistema despliega la pantalla con los dates del registro
seleccionado
El usuario ingresa el nombre, la descripcion, la unidad de
medida, la descripcidn operacional, el tipo, el periodo de
medicién, la fecha a partir de la cual es valido, la meta, la
estrategia, el objetivo, la perspectiva, la conveniencia, €l valor
umbral y los valores para el rango de gestion del indicador
El usuario selecciona la opcion Guardar

Fiujo alterno Si el usuario no ingresa alguno de los datos requeridos el
sistema despliega un mensaje de error

Precondiciones El usuario selecciona un registro indicador

Postcondiciones El sistema actualiza el registro )

Notas y preguntas .

Identificador y nombre | CU-21 Eliminar indicador

Resumen Eliminar un registro indicador

Esfuerzo Bajo -

Prioridad 3

Rol Usuario

Frecuencia de uso Medio

Flujo de eventos El uauario sclocciona ol regietro que desaa sliminar
El sistema despliega la pantalla con los datos del registro
seleccionado
El usuario selecciona la opcion Eliminar

Flujo alterno |

Precondiciones El usuario selecciona un registro indicador




Postcondiciones El sistema elimina el registro _
Notas y preguntas _
Identificador y nombre CU-22 Recuperar registros
Resumen_ Recupera el registro seleccionado para modificar o eliminar
. Esfuerzo Alto
Prioridad 5
Rol Sistema
Frecuencia de uso Alto .
Flujo de eventos El usuario selecciona el registro gue desea modificar o

eliminar

El sistemna realiza la secuencia indicada contra la base de
datos y despliega la pantalla con los datos del registro
selaccionado

El usuario selecciona la opcion Guardar o Eliminar

Fﬁ:jﬂ alterno

No se puede realizar la accion contra la base de datos
Se presentan errores de programacion en ftiempo de ejecucion

Precondiciones El usuario selecciona un registro

El sistema crea la conexién a la base de datos
Postcondiciones El sistema se desconecta de la base de datos
Notas y preguntas

Los casos de uso que se levantaron para este proyecto sirvieron de guia concreta
para el desarrollo de la aplicacion,

2.3 Disefio Interfaz Grafica de Usuario

En esta misma etapa de disefio se propuso lo que seria la interfaz grafica de
usuario, la cual inicialmente se realizé en hojas de papel y cuando se disefio sufrié
muy pocos cambios con respecto a lo que el usuario requeria; aqui un bosguejo
de las pantallas; en esta parte del proyecto se definié que como sdlo se levantaron
requerimientos funcionales mas no estéticos la aplicacion no contaria en este
alcance con un disefio visiblemente atractivo, ademéas de adelantarnos a los
futuros cambios que sufra la aplicacion:
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Lirnbiral: . %

Range de gestite: . % Maximo

% Satisfactorio
% Aceptahle

% Precaucion
% Minimo

Figura No. 28 Pantalla Indicadores

2.4 Diagramas de UML

Una vez levantados los requerimientos funcionales {casos de uso) para la

aplicacion se disefiaron los diagramas de clases, componentes, despliegue vy
secuencias, propios de la metodologia RUP,

Los diagramas de clase, modelan las clases o "blogues de construccion™ que se
utilizan en un sistema, agrupan un conjunto de caracteristicas comunes de un
objeto. (Ejemplo, Persona)

Para mi caso en este proyecto, generé un diagrama de clases inicialmante sélo
identificando las clases que conformarian el sistema, luego, generé un diagrama
con estas clases y sus respectivos atributos,
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Los diagramas de componentes y despliegue, permiten visualizar los elementos
gue utiliza la aplicacién para su funcionalidad y la comunicacion entre éstos:

DIAGRAMA DE COMPONENTES
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Figura No. 32 Diagrama de Componentes

DIAGRAMA DE DESPLIEGUE
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Figura No. 33 Diagrama de Despliegue

Esta es la secuencia de actividades de algunas clases de la aplicacion:
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3, Etapa de Desarrolio y Pruebas

Paralelo al desarrollo (codificacion) de la aplicacion, se hicieron pruebas unitarias
de cada una de las clases desarrolladas, estas pruebas se hicieron con el usuario
del sistema (para este caso, el Ingeniero de Sistemas del Archivo de Bogotd), para
probar el sistema se desarrollaron unos maodulos de prueba que en el codigo
denomine:; "model. prueba”; de igual manera cada vez que se probaba una clase a
medida que avanzaba el desarrollo se hicieron pruebas integrales de la aplicacion,
los errores que iban apareciendo, se iban corrigiendo, lo que significa que no se
iniciaba el desarrollc de ofra clase si la anterior no estaba funcionando
correctamente. Las pruebas contra la base de datos se realizaron en una version
de escritorio de Oracle (XE). A continuacién uno de los mdadulos prueba de la
clase IndicadoresDAC:



package model prueba;

import java.ufil. lterator;

import java.util.List;

import model.dao. DAOException;
import model.dao.IndicadoresDAO,
import model.dto.IndicadorDTO,;

public class Mainindicadores {
public void probarCrear() {

IndicadorDTO indicadorDTO = new IndicadorDTO();
indicadorDTO.setld();
indicadorD TO. setNombre(™);
indicadorDTO.setDescripcion(™);
indicadorDTO.setUnidadMedida(™);
indicadorDTO.setDescripcionOperacional(™);
indicadorDTO.setldTipo();
indicadorDTO . setldPeriodoMedicion();
indicadorDTO setUmbral();
indicadorDTO.setValorActual();
indicadorDTO.setldConveniencial);
indicadorDTO.sefValorMaximo();
indicadorDTO sefValorSatisfactorio();
indicadorDTO . setValorAceptable();
indicadorDTO . setValorPrecaucion();
indicadorDTO.setValorMinimo();
indicadorDTO setResponsable("Maria Cristina Herrera Calderan®);
indicadorDTO.setldMeta();

IndicadoresDAD indicadoresDAD = new IndicadoresDAO();

try {
indicadoresDAQ crear{indicadorDTO);

;
catch (DAOException e) {
System.out printin("Imposible crear el registro: " + indicadorDTO + " " +
e.getMessage()).
System.exit(1);
i
!

public void probarRecuperar() {
IndicadorDTO indicadorDTO = null;
List indicadores = null;
IndicadoresDAQO indicadoresDAQ = new IndicadoresDAO();



}

try {
indicadures = indicadoresDAQO . recuperar();

}
catch (DAOException e) {
System.out.printin("imposible  recuperar los  indicadores!
e.getMessage());
System.exit(2);
b

Iterator iterador = indicadores.iterator{),

while (iterador hasNext()) {
indicadorDTO = (IndicadorDTO) iterador.next();
Syslem. out.printin{indicaderDTOY);

}

public void probarBorrar() throws DAOException {

b

indicadoresDAQ indicadoresDAC = new IndicadoresDAO();
fintid=1;
indicadoresDAQ borrar(1),

public void probarModificar() {

IndicadorDTO indicadorDTO = new IndicadorDTO();
indicadorDTO setld(};
indicadorDTO . setMombre(™);

indicadorDTO . setDescripcion{™),
indicadorDTO setUnidadMedida(™);

indicadorDTO setDescripcionOperacional(™);
indicadorDTO setldTipo();

ndicadorDTO setidPeriodoMedicion(};
indicadorDTO . setUmbral();

indicadorDTO setValorActual();

indicadorDTO setidConveniencia();
indicadorDTO setValorMaximo();
indicadorDTO.setValorSatisfactoriol),
indicadorDTO . setValorAceptable();
indicadorDTQ.setValorPrecaucion();
indicadorDTO . setValorMinimo();
indicadorDTO. setResponsable(™),
ndicadorDTCQ . setldMeta():;

indigeadoresDACH rwhosador DAY © ey Tndicadores DAL ),

try {
inchcadores DAL modihcar(indicadorl T,



i
catch (DAOException &) {
System.out printin{"Imposible modificar el registro: " + indicadorDTO + " " +
e.getMessage());
System.exit(3),
}
}

public static void main({Siring[] args) throws DAOException {
Mainindicadores app = new Mainindicadores():

app.probarCrear(),
flapp.probarRecuperar();
Hfapp.probarBorrar(),
llapp.probarRecuperar(),
/lapp probarModificar();
lfapp.probarRecuperar(),

Existen unos errores que no son faciles de manejar y se deben mantener bajo
control, estos son los errores de programacion que se presentan en tiempo de
ejecucion de la aplicacion, para manejar estos ermrores utilice excepciones.

En Java, pueden declararse nuevos tipos de excepciones extendiendo la clase
Exception. En la declaracion de un meétodo, la palabra reservada throws
especifica las excepciones que lanza ese método. Esta clausula aparece despues
de la lista de parametros y antes del cuerpo det método. La clausula contiene una
lista separada por comas de las excepciones que lanzara el método, si ocurre un
problema cuando éste se ejecute. El manejador de una excepcion se indica por las
palabras clave try y catch, seguidas de un bloque de codigo que maneja la
excepcion.

Es decir, que en cada uno de los métodos creados para las distintas clases gue
emplea la aplicacion, maneje excepciones para el control de errores en tiempo de
ejecucitn. Este es uno de ellos:

VisionMisionDAO visionMisionDAO = new VisionMisionDAO():

try {
visionMisionDAQ crear{visionMisionDTO),

}
catch (DAQOException e) {



out.printin{"imposible crear la vision y la mision: " + e getMessage(}),
return;

}

Esta es una excepcion manejada al invocar el método crear visionMisionDTO,
ejecutado cuando el usuario desea ingresar un nuevo registro visionMision. Cabe
resaltar que la clase DAOException se cred dentro del modelo DAO de la
aplicacion.



