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RESUMEN

Ya que la identificacion veridica del personal de internos de las céarceles del pais
es un problema grave que desemboca en serias falencias para el sistema, se
pretende con este proyecto formular una solucion confiable y real a dicho
problema, que aproveche los recursos tecnologicos y de manejo de informacion
con que se cuenta actualmente, hacer uso de la biometria, mediante una
aplicacién que acceda a una base de datos y que pueda ser de facil acceso para
el personal de guardia de la institucion teniendo asi un conocimiento real de la
situacion fisica de cada uno de los internos de la cércel la 40 en la ciudad de

Pereira.

Palabras Claves

Identificacion, internos, céarceles, recursos, tecnoldgicos, biometria, base, datos,

personal, guardia, Institucion.



ABSTRACT

Since accurate identification of internal staff jails is a serious problem that leads to
serious shortcomings to the system, this project aims to develop a reliable and real
solution to the problem, exploiting technological resources and management
information that it currently has, use of biometrics, using an application that
accesses a database and can be easily accessible to the staff on duty of the
institution and have a real knowledge of the physical location of each one of the

inmates of the jail's 40 in the city of Pereira.

Keys Words

ID, prisoner, jails, means, technological, biometria, base, data, personal, guard,

Institution.
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1. INTRODUCCION

El presente trabajo en si hace referencia, al efectivo control en los
desplazamientos del personal de internos, que se puede tener dentro de un

establecimiento penitenciario.

Estos movimientos actualmente tienen como caracteristica, que un interno al
desplazarse de una dependencia a otra no hay un real control en la identidad del

mismo.

La problemética que se tratard obliga, a mencionar deficiencias que se presentan

dentro del establecimiento, los cuales vulneran la seguridad del mismo.

El gran hacinamiento que se presenta actualmente en todos los establecimientos
penitenciarios del Instituto Nacional penitenciario y Carcelario, hacen dificil tener
una real identidad al ejecutarse movimientos internos, por lo tanto con este

proyecto se trata de dar una opcioén de solucién a dicho problema.
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2. PROPUESTA

2.1 SITUACION PROBLEMATICA:

En la actualidad, se viene presentando el fenomeno generalizado del
hacinamiento® en las céarceles latinoamericanas y en este caso en la Céarcel de
Varones de Pereira, conocida como “la 40" (EPMSC Pereira)?, que cuenta en la
actualidad con un nivel de sobrepoblacion de 109% aproximadamente, porcentaje

que dificulta los protocolos de manejo y ubicacion del personal recluso.

Imagen Parte Total de Internos 24-11-2015 EPMSC Pereira La 40

llustracion 1. Parte diario total Personal de Internos

Fuente: elaboracion propia Francisco Javier Rendén Palacios

"Hacinamiento:sobrecupo de internos en un establecimiento de reclusién, con relacién a
la capacidad del establecimiento de
reclusion.http://www.inpec.gov.co/portal/page/portal/Inpec/ServiciosDelnformacionAl
Ciudadano/Glosario

’EPMSC: Establecimiento Penitenciario y carcelario de Pereira
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Uno de los mayores inconvenientes que se vienen presentando son las
remisiones® locales respecto a la rapida ubicacién de un interno determinado, en
que patio se encuentra, que pasillo, que celda etc. La guardia® ha venido
manejando por afios, recortes de papel en la que colocan el nombre del interno, el
tipo de requerimiento (tipo de remision y con un sello del Comando de guardia,
después de consultar en las minutas citan al interno), este sistema es bastante
desgastante para el personal del cuerpo de Custodia y Vigilancia y ademas poco

fiable, pues conlleva mas tiempo y personal para llevar a cabo este tipo de tareas.

2.2 PROBLEMA:

En el Establecimiento Penitenciario de Pereira, gracias al alto indice de
hacinamiento, se presenta una problematica que debilita la seguridad del Centro
Carcelario, debido a la ineficaz manera que se controla el desplazamiento del
personal de internos tanto dentro como por fuera de la carcel, sin contar con

informacion veraz y real de su ubicacion.

*Remisiones Locales. Desplazamientos fuera del establecimiento carcelario, a diligencias llamense
médicas o judiciales

* Guardia: Puesto de servicio del establecimiento penitenciario, que es la base sitio por donde se
debe conocer todas la novedades del dia a dia del establecimiento.

13



2.3 OBJETO DE ESTUDIO

A partir de la problematica presentada en el Establecimiento Carcelario de Pereira,
se estudiard la creacion de un software con reconocimiento de identidad

biométrica que permita mejorar el procedimiento de ubicacion real de los internos.

2.4 OBJETIVOS

2.4.1 OBJETIVO GENERAL:

Realizar una aplicacion cliente-servidor, que ira conectada a una base de datos y
servird para el control de la informacion acerca de los desplazamientos de los

internos de la institucién penitenciaria “carcel de varones la 40 en Pereira”.
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2.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Realizar la ingenieria del software, la cual determinara la viabilidad para la

ejecucion de dicho proyecto o aplicaciéon a desarrollar.
e Crear una base de datos, para la respectiva conexion a la aplicacion.

e Desarrollar aplicativo cliente servidor.

2.5 DELIMITACION Y/O ALCANCES DEL PROYECTO

Se realizara control sobre la salida de un patio, con lectura biométrica por 30 dias,
como prueba piloto del sistema. En el Comando de guardia del establecimiento se

instalara un equipo que pueda acceder a todos los movimientos de dicho patio.

2.6 APORTE PRACTICO

Este proyecto agilizara la ubicacion de internos dentro del establecimiento
carcelario y garantizara al cien por ciento su correcta identificacion al utilizar
lecturas biométricas para ello, minimizara la ocurrencia de hechos ilicitos, como
cambios para el ingreso a educativas, sanidad o movimientos entre patios,
ademas de aportar en la seguridad y cumplimiento de la mision institucional de
garantizar el cumplimiento de la pena privativa de la libertad.

También cabe anotar que es de mucha importancia la trazabilidad que se podra

llevar a futuro de los movimientos, generando reportes de forma rapida y efectiva,

15



que ayudaran al control histérico de dichos movimientos. Este trabajo, también
debe aportar a la mejora de tiempos de respuesta por parte de los funcionarios a
labores vitales como entrevistas con abogados defensores, fiscales y terceros que

deban en algin momento realizar labores dentro de la institucion.

2.7 APORTE TEORICO

Se espera con este proyecto obtener conocimientos intermedios en el motor de
base de datos PostgreSQL, al ser el motor seleccionado para la tarea. Asi mismo,
los conocimientos en el lenguaje SQL deben afianzarse profundamente, dado el
hecho que es vital para la realizacion de la base de datos.

Se espera también adquirir conocimientos soélidos en materia de ingenieria del
software, ya que sera la base para un correcto analisis, ejecucion y posteriores
pruebas de la aplicacion.

Debe adquirirse conocimientos en biometria, y en especifico en el SDK Fingerprint
Griaulle Biometrics, elegido para este fin. Por otro lado, los conocimientos en
programacion orientada a eventos adquiridos durante este paso por la universidad
seran fuertemente utilizados y se debera afianzar dicho conocimiento aplicandolo

a un proyecto de la vida real.

16



2.8 FACTIBILIDAD

Actualmente se cuenta con la autorizacion y aval del Comandante de
Vigilancia de la institucion y directivas, con la disposicion de medios
técnicos existentes y necesarios para realizar el proyecto.

Se cuenta con los conocimientos necesarios para el desarrollo de la

aplicacion y de la base de datos.

El establecimiento cuenta con el cableado estructurado necesario para
realizar el proyecto, asi como los recursos necesarios, computadores y

servidor.

17



3. MARCO TEORICO

3.1 ANTECEDENTES

3.1.1 ¢Como se origind el proyecto?

El proyecto se origina al evidenciar un problema latente en un centro carcelario en
la regién, donde a partir de experiencias en el mismo, se ha detectado la facilidad
del transito interno del personal de reclusos en las diferentes dependencias del
Centro Carcelario, sin contar con la supervision o control veras para conocer la
ubicacion real de cada una de estas personas dentro del establecimiento, teniendo
como medio de vigilancia unicamente un “volante” papel con el nombre y
dependencia donde supuestamente deberia estar, sin prestar esto la garantia

suficiente para su ubicacion.

En afios anteriores y en diferentes establecimientos del pais, se han presentado
casos conocidos como el “cambiazo” representando esto una deficiencia muy
marcada dentro del sistema carcelario en Colombia, dando lugar a muchos

cuestionamientos y dudas dentro de los procedimientos.

® Cambiazo: Suplantacién de identidad por otra persona quien asume el lugar del interno y el otro
emprende la fuga.

18



Teniendo en cuenta que por el alto nimero de hacinamiento que caracteriza los
establecimientos carcelarios del pais, es pertinente adoptar medidas que
garanticen el cumplimiento de las penas privativas de la libertad con los
respectivos controles, no se ha propuesto un mecanismo que en realidad permita
brindar esta garantia, experimentado al contrario, desordenes que facilitan
cambios de identidad y permisividad en la movilidad de los internos dentro de las
instalaciones carcelarias, facilitando ademas actos de corrupcion por parte de los

funcionarios al negociar ubicaciones y desplazamientos con los internos.

Es por lo anterior que este proyecto fue escogido para llevarse a cabo en el
establecimiento penitenciario de la ciudad de Pereira, donde gracias a la cercania
de uno de los integrantes del grupo con dicho ente, se conoce de la problematica
antes descrita y se cuenta con el aval de las directivas para la realizacion del

proyecto.

El escenario donde se pretende llevar a cabo el proyecto, es un espacio cerrado,
gue cuenta en cierta medida con una red estructurada existente y que cumple con
las condiciones iniciales para la instalacion y puesta en funcionamiento de al
menos un equipo de prueba, teniendo cuenta que dentro de este establecimiento
ya se cuenta con un procedimiento de resefia biométrica, pretendiendo aprovechar

esta herramienta.

19



3.1.2 Captura de datos biométricos en carceles de la Republica Dominicana.®

La Junta Central Electoral (JCE) y la Procuraduria General de la Republica
iniciardn en los préximos dias un proyecto para identificar a la poblacién que
guarda prision en las 36 carceles del pais, con la captura de los datos biométricos

de los 21,000 reclusos.

Rosario’ explicé que un equipo de la JCE® se desplazara a las carceles para
permitir que los presos preventivos y condenados sean identificados, y que esa
informacion sea util a la JCE y al ministerio publico. Rosario manifesté que 3
millones 150 mil personas han aportado sus datos biomeétricos, de un universo de
6,100 millones. Los restantes seran completados mediante programas especiales.
De su lado, Jiménez Pefa puntualizé que la incorporacion del sistema biométrico
de los reclusos ayudara a la identificacion de todas esas personas privadas de

libertad, ya que en muchos casos, algunos tienen doble identidad.

Ademas, sefal6é que fortalecera los sistemas de seguridad tanto de la JCE como
de la Procuraduria, para evitar las suplantaciones de identidades, como algunas
gue se han constituido en escandalos, aunque destacO que en los ultimos meses

han disminuido, gracias al trabajo de la JCE. “Ese esfuerzo que esta realizando la

6http://www.sistemasbiometricos.cl/web/ Recuperado el dia 31-10-2014

" Rosario: Roberto Rosario Presidente de la junta central electoral Republica Dominicana
21/10/2010

® JCE. Junta Central Electoral
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JCE y que precisamente fue promovido por los miembros de la pasada Camara
Administrativa, dirigida por el hoy presidente de la JCE, que han dotado al pais de
un registro civil que no existia, nos’ va a poner a nosotros*®, como ente
persecutorio, con herramientas reales y efectivas para hacerlo mucho mas fuerte”,

dijo el procurador.

3.1.3 EE.UU: Equipos biométricos en carceles ayudan a controlar reos.™

El gobierno de EE.UU estad haciendo sus aportes monetarios para acelerar las
implementaciones de sistemas biométricos de lectura de iris, con el objetivo de
frenar los intentos de fuga por suplantacion de identidad, como ocurrié en la carcel
de Baltimore, quien simplemente dijo que su salida era ese dia, la cual

correspondia a otro recluso.

Se ha preferido usar sistemas de iris, que escaneo de huella por su tipo de lectura
y excelente calidad en cuanto a respuestas correctas de identificacion mientras
estan vivas, pero de todas maneras se registra iris y huella digital para distintos
fines, ya que la huella permanece después de la muerte, no asi el iris que se

desintegra.

9 http://co.globedia.com/captura-datos-biometricos-carceles-republica-dominicana
10 http://co.globedia.com/captura-datos-biometricos-carceles-republica-dominicana
http://www.sistemasbiometricos.cl/web/recuperado el dia 31-10-2014
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El objetivo final es poder construir una base de datos de todos los reclusos del

pais y obtener un control mas exacto de cada uno de los reos.”

3.1.4 Fiscalia General de la Naci6n'?

Actualmente en la Fiscalia General de la Nacién, seccional Risaralda, se cuenta
con un software de control biométrico, este software controla el acceso de los
visitantes y los funcionarios a varias de sus sedes, cuenta con un servidor central
en una de sus sedes, y seis sedes conectadas mediante un aplicativo cliente
servidor. La aplicacion la comercializa la firma Inge&Services de Pereira y tiene un

valor aproximado de tres millones de pesos por cada sede conectada.

llustraciéon 2 pantallazo software Fiscalia General de La Nacion

F e (S T XS T |

Fuente: elaboracién Propia Diego Alejandro Pérez Correa Desarrollador

12 pérez, Diego (2013) Software Minuta Digital, caracteristicas Minuta, Pereira Colombia.
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llustracion 3 pantallazo software Fiscalia General de La Nacion

s D A i M S - = e
[ ==

| ACCESO NO AUTORIZADO

EEEETET e E

Fuente: elaboraciéon Propia Diego Alejandro Pérez Correa Desarrollador

llustracion 4 pantallazo software Fiscalia General de La Nacion

Fuente: elaboracién Propia Diego Alejandro Pérez Correa Desarrollador

3.2 MARCO CONTEXTUAL

El instituto nacional penitenciario y carcelario "INPEC™ tiene

como vision

contribuir al desarrollo y resignificacion de las potencialidades de las personas

privadas de la libertad a través de los servicios de tratamiento penitenciario,

atencién basica y seguridad, cimentados en el respeto de los derechos humanos,

el fomento de la gestion de la ética y la transparencia, ademas como vision hacia

el aflo 2020 sera reconocido por su contribucidn a la justicia, mediante la

13 http://www.inpec.gov.co/portal/page/portal/inpec/Institucion/FormulacionEstrategica/Cetica
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prestacion de los servicios de seguridad penitenciaria y carcelaria, atencion
basica, resocializacion y rehabilitacion de la poblacién reclusa, soportado en una
gestion efectiva, innovadora y transparente e integrada por un talento humano

competente y comprometido con el pais y la sociedad.

Valores Eticos del Instituto

1. Transparencia

2. Integridad

3. Eficiencia

4. Compromiso

5. Justicia

6. Servicio

7. Responsabilidad

En el Establecimiento Penitenciario y Carcelario de Pereira, ubicado en la carrera
octava N° 41-97, existe un procedimiento muy ambiguo en el manejo de la
informacion desplazamientos de los internos, desde el patio donde se encuentran
recluidos, hasta otras dependencias internas, como son defensoria, Sanidad,
Policia Judicial, Investigaciones internas, Psicologia, Juridica, Direccion, Resefa

y Entrevistas con abogados o autoridades competentes, la falta de un protocolo
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agil y asertivo, de tal manera que los internos cumplan con la cita determinada y
no se dediquen a otras actividades, como ingresar a otros patios, cometer ilicitos,

o incluso ser agredidos por otros internos a falta de controles efectivos.

Existen ademas otros tipos de diligencias fuera del Establecimiento, como son
citas médicas, audiencias judiciales y otras debidamente ordenadas por la
autoridad competente, que se deben de agilizar, pues el sistema actual de escribir
a mano el nombre del interno, su T.D* . y el tipo de diligencia por la cual es
requerido, sin tener claro en donde se encuentra exactamente, debiendo buscar
en archivos manuales, para obtener esta informacion, estresa de manera repetitiva
el personal de la guardia y hace mas dispendioso esta tarea que aunado a una
alta sobrepoblacion carcelaria y un déficit de personal uniformado, incrementa los
niveles de trabajo y vulnera de manera repetitiva los niveles elementales de

seguridad, establecidos en los protocolos para el desplazamiento de internos.

“ TD: Tarjeta Decadactilar, numero asignado al interno en el momento de su resefia cuando
ingresa por primera vez al establecimiento penitenciario.
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3.3 MARCO CONCEPTUAL

3.3.1 SISTEMAS DE INFORMACION™
Un sistema de informacién es un conjunto de componentes que interaccionan
entre si para alcanzar un fin determinado, el cual es satisfacer las necesidades de

informacion de una organizacion.

Estos componentes pueden ser personas, datos, actividades o0 recursos
materiales en general, los cuales procesan la informacién y la distribuyen de

manera adecuada, buscando satisfacer las necesidades de la organizacion.

El objetivo primordial de un sistema de informacion es apoyar la toma de
decisiones y controlar todo lo que en ella ocurre. Es importante sefalar que
existen dos tipos de sistema de informacién, los formales y los informales; los
primeros utilizan como medio para llevarse a cabo estructuras sélidas como
ordenadores, los segundos son mas artesanales y usan medios mas antiguos

como el papel y el lapiz o el boca a boca.

Un sistema de informacion se puede definir técnicamente como un conjunto de

componentes relacionados que recolectan (o recuperan), procesan, almacenan y

' https://prezi.com/p9tin8xxt9nm/sistemas-de-informacion/
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distribuyen informacién para apoyar la toma de decisiones y el control en una

organizacion.

e Actividades de un Sistema de Informacion
Hay tres actividades en un sistema de informacion que producen la informacion
gue esas organizaciones necesitan para tomar decisiones, controlar operaciones,

analizar problemas y crear nuevos productos o servicios.

Estas actividades son:

e Entrada:
Captura o recolecta datos en bruto tanto del interior de la organizacién como de su

entorno externo.

e Procesamiento:

Convierte esa entrada de datos en una forma mas significativa.

e Salida:
Transfiere la informacion procesada a la gente que la usara o a las actividades

para las que se utilizara.

Los sistemas de informacion también requieren retroalimentacion, que es la salida
gue se devuelve al personal adecuado de la organizacién para ayudarle a evaluar

o corregir la etapa de entrada.
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3.3.2 BASES DE DATOS'®

Una base de datos o un banco de datos designado en ocasiones con la sigla BD o
la abreviatura b.d. es un conjunto de datos ordenados segun ciertas reglas y
criterios pertenecientes a un mismo contexto, y almacenados sistematicamente

para su posterior uso.

Es una serie de registros que contienen referencias y/o documentos completos,
almacenados en forma digital en campos, cuya informacion se indiza, lo que
permite recuperarla, usando mecanismos de busqueda y acceso facil, rapido y

eficiente.

Contenedor que permite almacenar la informacién de forma ordenada con
diferentes propdsitos y usos. El almacenamiento de la informacion por si sola no
tiene un valor, pero si combinamos o relacionamos la informacion con diferentes

departamentos nos puede dar valor.

e Tipos de bases de datos
Las bases de datos de tipo OLTP (On Line Transaction Processing) también son
llamadas bases de datos dinamicas lo que significa que la informacién se modifica
en tiempo real, es decir, se insertan, se eliminan, se modifican y se consultan

datos en linea durante la operacion del sistema.

'® http://online.ucn.cl/bidoc_new/pres_academicos/Modulo_V_Academicos_bases_de_datos.pdf
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Las bases de datos de tipo OLAP (On Line Analytical Processing) también son
llamadas bases de datos estéticas lo que significa que la informacidén en tiempo
real no es afectada, es decir, no se insertan, no se eliminan y tampoco se
modifican datos; solo se realizan consultas sobre los datos ya existentes para el
analisis y toma de decisiones. Este tipo de bases de datos son implementadas en
Business Intelligence para mejorar el desempefio de las consultas con grandes

volumenes de informacion.

e PostgreSQL' '8
Es un sistema de gestion de base de datos objeto-relacional (ORDBMS por el
acronimo en inglés de Object-Relational Data Base Management System) de

licencia libre.

Se considera a PostgreSQL como uno de los sistemas de bases de datos mas
completos, destacando: soporte de transacciones, estabilidad, escalabilidad, alta

concurrencia y soporte multiplataforma.

" Lockhart Thomas. (1999). Tutorial de PostgreSQL. United States: Equipo de desarrollo de
PostgreSQL
18 PostgreSQL-es, (2014), Manual de Postgres en Espafiol. Recuperado
de: http://www.postgresagl.org.es/
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3.3.3 BIOMETRIA™ ?°

Biometria es la ciencia y la tecnologia dedicada a medir y analizar datos
biologicos. En el terreno de la tecnologia de la informacion, la biometria hace
referencia a las tecnologias que miden y analizan las caracteristicas del cuerpo
humano, como el ADN, las huellas dactilares, la retina y el iris de los ojos, los
patrones faciales o de la voz y las medidas de las manos a efectos de

autenticacion de identidades.

La autenticacion mediante verificacidn biométrica esta convirtiéndose en algo cada
vez mas habitual en los sistemas de seguridad, tanto privados como publicos, en
la electronica de consumo y en las aplicaciones de punto de venta (POS). Ademas
de la seguridad, el factor que esta impulsando la verificacidn biométrica es la

comodidad.

Los dispositivos biométricos, como los escaneres de huellas dactilares, consisten

de:

o Un lector o dispositivo de escaneado

o Software para digitalizar la informacion escaneada y comparar los puntos de

coincidencia

19 hitp://www.sistemasbiometricos.cl/web/tag/carceles-con-biometria/
° Ponce, J (Marzo 2007), Aplicacion de Redes Neuronales Artificiales en el Reconocimiento de
Huellas Dactilares (Tesis de Pregrado). Universidad Tecnoldgica Equinoccial, Quito, Ecuador.
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e Una base de datos para almacenar la informacion biométrica para su

comparacion

Para prevenir el robo de identidad, la informacion biométrica normalmente se
encripta en el momento de su recoleccion. Asi es como opera la verificacion
biométrica desde dentro: Primero, para convertir la informacion biométrica se
utiliza una aplicacion de software que identifica puntos especificos de los datos
como puntos de coincidencia. Los puntos de coincidencia o emparejamiento
incluidos en la base de datos son procesados usando un algoritmo que traduce
dicha informacion a un valor numérico. Posteriormente, se compara el valor de la
base de datos con los datos biométricos introducidos por el usuario final en el

escaner, y la autorizacién es concedida o denegada.

3.3.4 INGENIERIA DEL SOFTWARE*
Disciplina formada por un conjunto de métodos, herramientas y técnicas que se

utilizan en el desarrollo de los programas informaticos (software).

Esta disciplina trasciende la actividad de programacion, que es el Dpilar

fundamental a la hora de crear una aplicacion.

2L Definiciéon  .de, (2014), Definicion de Ingenieria del  Software. Recuperado

de:http://anaydisesistem.blogspot.com.co/2011/04/modelo-de-ciclo-de-vida-scrum.html
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El ingeniero de software se encarga de toda la gestion del proyecto para que éste

se pueda desarrollar en un plazo determinado y con el presupuesto previsto.

La ingenieria de software, por lo tanto, incluye el analisis previo de la situacion, el
disefio del proyecto, el desarrollo del software, las pruebas necesarias para

confirmar su correcto funcionamiento y la implementacién del sistema.

3.3.5 PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS?
Técnica o estilo de programacién que utiliza objetos como bloque esencial de

construccion.

Los objetos son en realidad como los tipos abstractos de datos. Un TAD es un tipo
definido por el programador junto con un conjunto de operaciones que se pueden
realizar sobre ellos. Se denominan abstractos para diferenciarlos de los tipos de

datos fundamentales o basicos.

En C se puede definir un tipo abstracto de datos utilizando typedef y struct y la

implementacion de las operaciones con un conjunto de funciones.

C++ tiene muchas facilidades para definir y utilizar un tipo TAD.

Al igual que los tipos de datos definidos por el usuario, un objeto es una coleccién

de datos, junto con las funciones asociadas, utilizadas para operar sobre esos

22 http://www.eduteka.org/proyectos.php/1/248
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datos. Sin embargo la potencia real de los objetos reside en las propiedades que
soportan: herencia, encapsulacion y polimorfismo, junto con los conceptos basicos

de objetos, clases, métodos y mensajes.

e Visual Basic .NET Express 2012 %
Todos los lenguajes administrados de .NET Framework, como Visual Basic y C#,
proporcionan plena compatibilidad con la programacion orientada a objetos,
incluidos la encapsulacion, la herencia y el polimorfismo.
La encapsulacion significa que un grupo de propiedades, métodos y otros
miembros relacionados se tratan como si de una sola unidad u objeto se tratase.
Herencia describe la posibilidad de crear nuevas clases basadas en una clase
existente.
Polimorfismo significa que puede tener multiples clases que se pueden utilizar de
forma intercambiable, si bien cada clase implementa las mismas propiedades o los

mismos métodos de maneras diferentes.

e Fingerprint SDK Griaulle Biometrics®* 2°

Software Developed Kit (SDK), que permite desarrollar aplicaciones para el

reconocimiento de huellas dactilares. Compatible con Windows y Linux, altamente

2% https://msdn.microsoft.com/es-co/library/dd460654.aspx

4 Digital Personal. (2007). DigitalPersona White Paper Guide to Fingerprint Recognition. United
States: Digital Personal.

2 Digital Personal. (1996- 2010). One Touch® for Windows® SDK .NET Edition Version 1.6. United
States: Digital Personal.
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eficaz y rapida, permite verificacion de 1 a 1, de 1 a n y de n a n. Certificado por el
FBI para su uso y ganador de varias competencias de velocidad en el

reconocimiento de huellas.

3.3.6 Microsoft Visio?®

Microsoft Visio es un programa que actualmente viene integrado con el Office
2003, aunque esta version no sirve para hacer diagramas de flujo, diagramas de
bases de datos, e incluso si introduces en el sistema los objetos necesarios podria

servirnos perfectamente hasta para hacer hasta un nivel basico de circuiteria.

Visio, es un programa para hacer diagramas de flujo, en esta ocasion en su
version Standard para sistemas Windows, en idioma castellano, ahora las
nomenclaturas estan raras: L&SA (Licencia + Software Assurance), con esto me
refiero a un tipo especial de licencia de uso perpetuo, es decir de forma indefinida,
y ademas un contrato de mantenimiento de actualizaciones, aunque eso depende
del tiempo del contrato del Software Assurance. EI OLP es (Open License
Program), esta nomenclatura es que es un producto corporativo, para instalacion
de varias veces en una misma empresa. Y ya solo me queda el NL es la
abreviatura de Open 5, para su posterior conversion a SQL y no viene integrada

con el Microsoft Office 2003.

?® https://bruxi91.wordpress.com/2011/10/20/microsoft-visio/
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El Office de Microsoft Visio Profesional 2003 ellos da el poder al negocio y a los

usuarios técnicos para visualizar y comunicar ideas, informacion, y systems.

Use las herramientas simples, flexibles en Visio 2003 crear el negocio y mapas
técnicos y gréaficos que capturan su inspiracién y lo comunican con el impacto

facilmente.

3.3.7 MICROSOFT EXPRESION ENCODER?’

Es la apuesta gratuita de Microsoft para la creacion y edicion de screencast, es

decir, videos grabados mediante captura de tu Escritorio de Windows.

Microsoft Expression Encoder se compone de dos aplicaciones. La primera es un
Screen Capture muy pequefio y facil de usar. Con él, tan so6lo has de especificar la
region o ventana a capturar, la calidad que deseas y pulsar en el boton de
grabacion. Tras una cuenta atrds, todo lo que hagas en esa area quedara

registrado.

El segundo modulo de Microsoft Expression Encoder es de edicién. La
previsualizacion en esta aplicacion es rapida, la linea de tiempo esta bien

integrada y los ajustes de codificacion, mejoras y etiquetado son bastante

2’ Centro De descargar Microsoft, Microsoft Expression Encoder 4. Recuperado

de: https://www.microsoft.com/es-es/download/details.aspx?id=18974
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completos. Sin embargo, se echan en falta efectos de marcado de imagen al estilo

Camtasia.

Si buscas una aplicacion para hacer screencasts facilmente, para compartir por
ficheros o via web, Microsoft Expression Encoder es una alternativa muy

recomendable.

e Microsoft Expression Encoder soporta los siguientes formatos?®®
Microsoft Expression Encoder es una aplicacion avanzada de codificacion de
video y difusion en directo especialmente adaptada para generar contenido y que
saca el maximo partido de la completa capacidad gréfica e interactiva de
escenarios de reproduccion de Microsoft Silverlight. También puede generar video
y audio de Windows Media optimizados para otros escenarios de reproduccién
web, o adecuados para reproduccién en dispositivos portétiles, como Microsoft
Zune. Puede ejecutar Expression Encoder en su interfaz grafica de usuario (GUI)

multimedia o desde la linea de comandos.

Para empezar se crea una sesion de codificacién. Cada sesion de codificacion se
denomina un trabajo. Un trabajo puede contener cualquier niumero de videos
importados, la salida de todos los cuales se genera en un unico destino. Por

ejemplo, puede crear un trabajo que soOlo conste de videos de carreras de

2 hitps://msdn.microsoft.com/es-esl/library/cc294705.aspx
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automoviles, y puede crear un segundo trabajo independiente que solo conste de

videos de carreras de barcos.

Cuando haya importado todos los videos que desee procesar, puede agregar
marcadores, recortar el video y, para personalizar la experiencia del video,

agregar superposiciones y unir un video inicial y un video final al original.

Cuando el trabajo contenga todas las mejoras que desee, puede establecer
opciones de codificacion, o perfiles, para cada video del trabajo. Estos perfiles se
componen de diversas configuraciones, como la velocidad de bits, tamafio de
video y tipo de codec. Expression Encoder incluye un conjunto de perfiles
predeterminados que se pueden utilizar para codificar el video, pero también
puede crear sus propios perfiles (guardados como archivos XML) que contengan
la configuracion de codificacion clave.

Por ultimo, cuando haya terminado las modificaciones, puede codificar el video.
Tiene dos métodos de salida posibles: puede codificar con o sin plantillas de
Silverlight.

Si codifica con una plantilla, utiliza plantillas predeterminadas basadas en
HTML/XAML (Lenguaje de marcado de aplicaciones extensible) para crear una
experiencia de reproduccién multimedia de Silverlight que ofrece mascaras
graficamente avanzadas y excepcional interactividad. La caracteristica de plantilla

de salida es extensible; puede crear sus propias plantillas con formato correcto en
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otras herramientas de desarrollo, como Microsoft Expression Blend, y agregarlas
al codificador.

También puede elegir no utilizar una plantilla. De este modo, puede crear un
archivo .wmv de alta calidad que se puede reproducir en reproductores multimedia

como el Reproductor de Microsoft Windows Media
Formatos de salida: Windows Media Video y Silverlight

e Pros

Capturador de video simple e intuitivo
Opciones de codificacion muy completas

Interfaz simplificada y organizada

e Contras

Pocas opciones de efectos y marcado de video

Pocos formatos de salida soportados
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3.3.8 SCRUM?® 3031 %

Metodologia para el desarrollo de software basada en un proceso iterativo e
incremental.

Scrum es un proceso en el que aplican de manera regular un conjunto de buenas
practicas para trabajar colaborativamente, en equipo y obtener el mejor resultado
posible de un proyecto.

Estas practicas se apoyan unas a otras y su seleccion tiene origen en un estudio
de la manera de trabajar de equipo altamente productivos.

En Scrum se realizan entregas parciales y regulares del producto final, priorizadas
por el beneficio que aportan al receptor del proyecto. Por ello, Scrum esta
especialmente indicado para proyectos en entornos complejos, donde se necesita
obtener resultados pronto, donde los requisitos son cambiantes o poco definidos,
donde la innovacion, la competitividad, la flexibilidad y la productividad son
fundamentales.

Scrum también se utiliza para resolver situaciones en que no se esta entregando

al cliente lo que necesita, cuando las entregas se alargan demasiado, los costes

29 http://es.slideshare.net/SaulVillarreall/ingenieria-de-software-metodologia-scrum-ejemplo-

g)oractico—t3?next_slideshow=1

Lizondo, Enric, (2015), Los tiempos cambian, Taller practico. Recuperado
de: http://www.lostiemposcambian.com/blog/metodologia-de-trabajo/scrum-taller-practico-enric-
lizondo/

Flowers in Space, (2015), Breve Introduccién a Scrum. Recuperado
de: http://es.slideshare.net/FlowersIinSpace/introduccion-a-scrum-con-caso-prctico-1516220
82 Proyectos agiles .org, (2014), Qué es Scrum. Recuperado de: http://proyectosagiles.org/que-es-
scrum/
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se disparan o la calidad no es aceptable, cuando se necesita capacidad de
reaccion ante la competencia, cuando la moral de los equipos es baja y la rotacion
alta, cuando es necesario identificar y solucionar ineficiencias sistematicamente o
cuando se requiere utilizando un proceso especializado en el desarrollo del
producto.

Las etapas de un ciclo de vida de desarrollo de Software se resumen en:*
Especificacion de requisitos. Esta etapa se caracteriza por identificar las
necesidades del cliente a nivel funcional y no funcional, de forma que se refleje en

detalle las funcionalidades a implementar.

Andlisis. La etapa de andlisis es importante para definir con detalle el conjunto de
las funcionalidades del sistema, asi como su comportamiento, relaciones entre
elementos del sistema, etc. En general, esta etapa define qué se va a desarrollar.

Disefio. La etapa de disefio define en detalle como se va a desarrollar el sistema,
identificar las entidades de datos (en la base de datos o en sistemas NoSQL),

componentes a desarrollar, etc.

Implementacion. Esta etapa es donde se desarrolla el software definido en la
especificacion de requisitos, descrito en la fase de analisis y detallado en el

diseno.

% https://opinadeti.wordpress.com/2011/03/12/introduccion-a-las-metodologias-agiles-ciclos-de-

vida-de-desarrollo-de-software-i/
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Pruebas. Tras el desarrollo viene el proceso de pruebas donde se verifica el
correcto funcionamiento del sistema acorde a lo definido en la etapa de analisis.
Validacion. Una vez que el sistema pasa la etapa de pruebas, el cliente debe
verificar que el sistema cumple las especificaciones de requisitos que describen
sus necesidades.

Evolucion. Esta etapa final del software comienza en el momento que el sistema
desarrollado ha sido validado por el cliente y comienza su explotacion. Durante
esta etapa, los trabajos se centran en la resolucién de errores (incidencias) de

funcionamiento y en el desarrollo de nuevas funcionalidades detectadas.

 Ciclo de vida en cascada®

El ciclo de vida en cascada admite iteraciones, al contrario de lo que piensa
mucha gente. Sin embargo, es un modelo rigido, poco flexible y con muchas
restricciones. A pesar de estas desventajas, este modelo de ciclo de vida ha
servido de base para otros.

Después de cada etapa, se realiza una o varias revisiones para ver si se puede
pasar a la siguiente etapa (cascada puro). Existe una variacion del modelo que
permite solapar etapas, de forma que se puede avanzar en la siguiente etapa con

elementos completamente definidos de la etapa anterior, mientras que se terminan

3 https://opinadeti.wordpress.com/2011/03/12/introduccion-a-las-metodologias-agiles-ciclos-de-

vida-de-desarrollo-de-software-i/
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de definir todos los elementos, por ejemplo, mientras que se definen todos los
requisitos, es posible comenzar el analisis funcional de los requisitos ya definidos,

mientras que se finaliza la anterior fase.

llustracion 5 Ciclo de vida en cascada

Requisitos -
Andlisis .
Disefio .
Codificacién -

Fuente: http://blog.iedge.eu/wp-content/uploads/2011/09/IEDGE-ciclo-de-vida-desarrollo-software-2.jpg

Una ventaja respecto al ciclo de vida en cascada, es que se
permite retroalimentacién entre las etapas para la resolucion de errores o la
aclaracion de ambiguiedades.

La planificacién de proyectos basados en este ciclo de vida es sencillo, y esta
enfocado a proveer un “producto” final de una alta calidad (en teoria), pero es
necesario disponer de todos o la mayoria de los requisitos al inicio del proyecto, y
la tolerancia a errores es minima puesto que se detectan en fases tardias y es
dificil volver atras para solucionarlos. Otra desventaja es que no se ven resultados

hasta las etapas finales.
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Su uso puede ser adecuado en proyectos en los que se dispone de los requisitos
al inicio del proceso, y que contenga funcionalidades que se entiendan
perfectamente y no sean ambiguas, pues el tiempo necesario para esclarecer
dichas funcionalidades o ambigiedades pueden suponer un retraso en el

proyecto.

e Proceso

Se empieza con la pila de producto. Lista priorizada de requisitos/funcionalidades.
Cada funcionalidad tiene: identificador del requisito, nombre (p.e “Ver listado de
pedidos” en un ecommerce), importancia (se le da un peso a cada funcionalidad,
mas alto mas importante), estimacion inicial (se mide en puntos, cada punto es un
dia, 3 personas 2 dias => 6 puntos de la tarea), test, notas, solicitante (quién pide

esta funcionalidad: cliente, desarrollador, jefe de proyecto), etc.

¢ Planificacion de sprints que son cortos. Entregas frecuentes.
Sprint Planning Meeting®
Scrum se basa en ciclos de desarrollos cortos, ya que la mente trabaja mejor con
periodos de entrega a 2 dias vista que a 2 meses, y es que a largo plazo nos

solemos descentrar. Otra cosa que he tenido la experiencia de sufrir.

% http://www.lostiemposcambian.com/blog/metodologia-de-trabajo/scrum-desarrollo-agil/
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Mediante un documento Sprint Backlog se detalla como se va a desarrollar. A
partir del Product Backlog de funcionalidades se despieza en tareas que no pasen
de 2 dias, 16 horas.

Y cuando se van a hacer entregas parciales, que va llevar cada SPRINT (entrega).
El tiempo de cada entrega se determina segun el proyecto (suelen recomendar 2 y
4 semanas). A partir de los sprints se puede ensefar trozos al cliente para que
pueda introducir cambios, es decir, ser flexibles. Esto en mi experiencia y sector,
puede ser la muerte con ciertos proyectos/clientes, aunque supongo que para
proyectos grandes debe ser ideal por que retroalimenta.

La definicién de los sprints se hacen con el equipo donde se define: una meta del
sprint (para qué se hace este sprint, integra al equipo a conocer el porqué), fecha
de finalizacibn del sprint, que funcionalidades llevara el sprint y que
desarrolladores con su dedicaciéon posible si no es al 100%. No lo hace
el ProductOwner todo porque cada desarrollador puede determinar mejor en su
especialidad lo que puede tardar, las cosas que se pueden complicar... por eso lo

de la pifia.

En estas reuniones se define el alcance, importancia (definido por ProductOwner)
y la estimacion (definido por el equipo de desarrollo). Las reuniones tienes que ser
breves, no podemos llegar a un consenso en el equipo y perder horas y horas en
reuniones. Para tomar las decisiones se suelen utilizar tarjetas y post-its, por

ejemplo para el tiempo que va a llevar una funcionalidad, y sacan todos a la vez su
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estimacion asi no estan influenciados; esta similitud con el poker (planning poker)

ha hecho que me llame la atencion el método

¢ Reuniones diarias durante el desarrollo Daily Scrum

Se suele hacer por las mafianas a las 9.00 al entrar. 15 minutos y de pie para
prestar mayor atencion. Todo el mundo expone lo que hizo el dia anterior y que
dificultades tuvo (suelen apuntarlo en una wiki).

Fuente de conocimiento y solucién de problemas. Cada uno debe contestar a unas
preguntas: ¢ Qué hiciste desde ayer?, ¢Qué tienes planeado hacer hoy?, ¢Has
encontrado algun problema durante el desarrollo?

En definitiva al ir todos en una pifia seguro que la cohesién del grupo es mejor y

mas agil. Asi como el entendimiento del equipo.

3.3.9 Modelo Cocomo

El Modelo Constructivo de Costes Constructive Cost Model) fue desarrollado por
B. W. Boehm® a finales de los 70 y comienzos de los 80, exponiéndolo

detalladamente en su libro "Software Engineering Economics" (Prentice-Hall,

% Barry Boehm: Barry W. Boehm es un ingeniero informatico estadounidense y también es
profesor emérito de esta materia en el departamento de ciencias tecnoldgicas en la Universidad del
Sur de California. Es conocido por sus multiples aportes a este campo
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1981). COCOMO es una jerarquia de modelos de estimacion de costes software

que incluye submodelos béasico, intermedio y detallado.

Entre los distintos métodos de estimacion de costes de desarrollo de software, el
modelo COCOMO (COnstructive COst MOdel) desarrollado por Barry M. Boehm,
se engloba en el grupo de los modelos algoritmicos que tratan de establecer una
relacion matematica la cual permite estimar el esfuerzo y tiempo requerido para

desarrollar un producto.

Por un lado COCOMO define tres modos de desarrollo o tipos de proyectos:

e Organico: proyectos relativamente sencillos, menores de 50 KDLC lineas
de cdédigo, en los cuales se tiene experiencia de proyectos similares y se
encuentran en entornos estables.

e Semi-acoplado: proyectos intermedios en complejidad y tamafio (menores
de 300 KDLC), donde la experiencia en este tipo de proyectos es variable, y
las restricciones intermedias.

e Empotrado: proyectos bastante complejos, en los que apenas se tiene
experiencia y se engloban en un entorno de gran innovacion técnica.
Ademas se trabaja con unos requisitos muy restrictivos y de gran

volatilidad.

Y por otro lado existen diferentes modelos que define COCOMO:
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Modelo béasico: Se basa exclusivamente en el tamafio expresado en LDC.
Modelo intermedio: Ademas del tamafio del programa incluye un conjunto
de medidas subjetivas llamadas conductores de costes.

Modelo avanzado: Incluye todo lo del modelo intermedio ademas del

impacto de cada conductor de coste en las distintas fases de desarrollo.
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4. METODOLOGIA

4.1 ENFOQUE METODOLOGICO

e Para realizar la ingenieria del software, en especial por parte de uno de los
participantes, analizara las situaciones que se presentan en el
establecimiento penitenciario, y a la vez consultara con compafieros del
sitio de trabajo donde se va a realizar dicho proyecto, sobre todas las
situaciones 0 movimientos que se puedan presentar en la parte interna,

para asi tener la informacion, necesaria para dicho desarrollo.

e Al tener el software en capacidad de produccion, se haran las respectivas
pruebas, autorizadas por el jefe de gobierno del establecimiento, con el fin
de analizar y observar posibles fallas, cambios o anexos que se puedan

realizar, para la mejora de dicho proyecto.
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e Elaboracion de la base de datos con la cual trabajaremos para llegar a
dicho fin; para la obtencién de la informacion se solicitaran los permisos
correspondientes por medio del coordinador del &area de sistemas, al
director de la cércel que es el jefe de gobierno local y ademas se elevara
solicitud ante la subdireccion de tecnologia y comunicaciones de la
direccion general, con el fin de que tengan conocimiento de lo que se
pretende realizar, para la mejora de procedimiento dentro del

establecimiento.

e Como el desarrollo del software sera de funcionamiento cliente servidor,
para esto utilizaremos computadores y Huelleros biométricos de propiedad
del INPEC*¥, en los cuales pondremos en funcionamiento este desarrollo

para mejora de procedimiento.

e Las pruebas del aplicativo se realizaran en el patio ERE*® | que es el
pabellén®® méas pequefio del establecimiento, en el cual podremos poner en
funcionamiento el desarrollo del aplicativo, para asi podernos dar cuenta de

errores, anexos o cambios que se le puedan hacer.

" INPEC: Instituto nacional Penitenciario y Carcelario.
®ERE: “Establecimiento de reclusion Especial” patio en donde se ubican exfuncionarios publicos,
E)goll'ticos, militares, indigenas que transgreden la ley.

Pabellén: hace referencia al patio donde se encuentran ubicados el personal de internos.
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4.2 PLANIFICACION DEL PROYECTO

e Analisis de requerimientos: En la primera etapa, se analizara cuales son los
requerimientos puntuales necesarios para cubrir la necesidad, tiempo

presupuestado: 1 mes.

¢ Ingenieria de requerimientos: Teniendo el analisis de los requerimientos, se
procedera a realizar la ingenieria de requerimientos, donde se planteara
paso a paso la funcionalidad de codigo y base de datos. Tiempo

presupuestado 15 dias.

e Planteamiento y creacién de Base de datos: Teniendo la ingenieria de
requerimientos, es necesario plantear y crear acorde a este planteamiento

la base de datos, tiempo estimado 1 mes.

e Disefio de la aplicacion: Antes de iniciar el desarrollo como tal, es necesario
disefiar la parte grafica de la aplicacion, los colores y logos a utilizar,
tamanos y estilos de fuentes, etc. Tiempo estimado 2 meses.

e Desarrollo de la aplicacion: Teniendo claro el disefio, se procede a crear el
coédigo para dicha aplicacion, las conexiones a bases de datos y las
pantallas de interaccién para el usuario final, vistas y consultas. Tiempo

estimado 5 meses.
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e Compilacion y busqueda de errores: Teniendo listo el desarrollo, es
necesario dedicar un tiempo a probar la aplicacién, bien puede ser en un
ambiente simulado de trabajo o en sitio, instalando y dedicando un tiempo

prudencial a pulir errores y decantar la aplicacion. Tiempo estimado 1 mes.

4.3 DIAGRAMA DE GANTT

llustracion 6 Tabla Diagrama de Gantt

ACTIVIDADES FECHAS ANO 2015

MAR 2- | MAR 17-| ABR- [ JUN-

FEBRERO | MAR 17 MAR 27 MAY | OCT |NOV

ANALISIS DE

REQUERIMIENTOS

INGENIERIA DE

REQUERIMIENTOS

PLANTEMIENTO BASE DE

DATOS

DISENO APLICACION

DESARROLLO APLICACION

COMPILACION Y ERRORES

Fuente: Elaboracion Diego Alejandro Pérez — Francisco Javier Rendon Palacios
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4.4 PRESUPUESTO

Actualmente se cuenta con dos equipos portétiles para desarrollar la aplicacion,

conexidn a internet y una licencia SDK Griaulle Biometrics de prueba.

Se usa la técnica de estimacion COCOMO para calcular el esfuerzo de desarrollo
de la aplicacion, esto ya que es una herramienta libre, de facil uso, acceso y muy
adecuada para el desarrollo en cuestion.

llustracion 7 Software libre COCOMO

Results

Software (El ion and Ct

Staffing Profile

2

Effort = 15.2 Person-months

Schedule = 9.0 Months

Cost=8$15182

Total Equivalent Size = 4450 SLOC

Phase Di People 1
Effort st
Phase (Person-
months) (Months) |Staff (Dollars),

Inception 09 1.1 0.8 [8911

Elaboration 3.6 34 1.1 |$3644

Construction| 115 56 21 [811539 O 5345678 910
Transition 18 1.1 1.6 |$1822 Month

Software Effort Distribution for RUP/MBASE (Person-Months)

Phase/Activity Transition

Management 0.1 04 1.2 0.3

i M| 0.1 0.3 0.6 0.1

Requirements 0.3 07 0.9 0.1

Design 0.2 13 18 0.1

Implementation 0.1 05 39 03

|Assessment 0.1 0.4 28 0.4

D 0.0 0.1 0.3 0.5
Your outputfile is http:/csse.usc.ed OCOMO November 23 2015 17 58 57 118505.¢
Created by Ray Madachy at the Naval Postgraduate School. For more contact him at edu

Fuente: Elaboracion Diego Alejandro Pérez

Segun el cuadro anterior, se requiere un esfuerzo de 15,2 meses por persona para
la realizacion del aplicativo, teniendo en cuenta que se reutilizaran 1037 lineas de

codigo, correspondientes a métodos de conexion con la base de datos, se
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modificaran 319 lineas correspondientes a métodos Griaulle y se requieren

alrededor de 4450 lineas de codigo nuevo.

4.5 EJECUCION DEL PROYECTO

4.5.1 Scrum Del Proyecto

e Diagramas de estado

El Diagrama de Estados es una herencia de la metodologia estructurada, por lo
tanto tiene las funcionalidades del viejo Diagrama de Transicién de Estados, una
herramienta grafica muy importante y de gran apoyo especialmente en la fase de
disefio.

Se la usa especificamente para el disefio de programa, para la especificacion
técnica de los programas, considerando como un programa completo a la
implementacion de una determinada opcién del menu del sistema, por ejemplo:
Actualizacién de Materiales de Almacén, este programa podra tener internamente
varias segmentos de cédigo, funciones, procedimientos o clases, pero que en su
conjunto cumplen una determinada funcion que es la actualizacion de los datos de

los materiales del almacén.

El Diagrama de Estados permite representar los estados de espera de los objetos
o clases en un determinado proceso (programa), donde cada estado es un diadlogo

del sistema con el usuario, esperando que éste realice algo, ya sea ingresando
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datos, seleccionando una opcion o presionando un botén o comando. En términos
mas cristianos, nos permite describir las secuencias de pantallas o interfaces en

un determinado programa y cémo se pasa de una pantalla (estado) a otra.

e Diagrama de estado crear movimiento

llustracion 8 Diagrama de estado crear movimiento

Crear Movimiento

&

Fuente: Elaboracion Diego Alejandro Pérez Correa
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e Diagrama de estado crear persona

llustracion 9 Diagrama de estado crear persona

Crear Persona

"

-?

Fuente: Elaboracién Diego Alejandro Pérez Correa

¢ Diagrama de estado ejecutar movimiento

llustracion 10 Diagrama de estado ejecutar movimiento

Ejecutar
Movimiento

;

Fuente: Elaboracion Diego Alejandro Pérez Correa
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e Historias de usuario®

Las Historias de Usuario estan divididas en dos apartados diferentes, el enunciado
y los criterios de aceptacion.

Si estuviéramos escribiéndolas en una cuartilla, como mandan los canones y que
yo nunca cumplo, escribiriamos el enunciado en el anverso y los criterios de
aceptacion en el reverso. Pero en mi caso particular, que utilizo a veces un tablero
fisico con post-it pero mucho mas tableros electrénicos, siempre pongo el
enunciado encima de los criterios de aceptacién y los separo con una linea o de
alguna forma visible que divida la tarjeta, sea fisica o virtual, en dos.

La manera mas estandar de construir el enunciado es: Como Quiero Para

Y a continuacién desgrano los Criterios de aceptacion de forma taxativa. Quiero
poder pulsar el boton. Quiero ver un listado con las marcas de coches. Quiero
abrir la pagina desde mi movil y sea agradable de ver (aqui emergen mas historias
de usuario)

Ademas, las Historias de Usuario deben cumplir las siguientes caracteristicas para
que puedan realizar su funcién de manera correcta:

Independientes. Deben ser atdmicas en su definicion. Es decir, se debe intentar
gue no dependa de otras historias para poder completarla.

Negociables. Como he dicho anteriormente, son entidades vivas. Deben ser
ambiguas en su enunciado para poder debatirlas, dejando su concrecién a los
criterios de aceptacion.

Valoradas. Deben ser valoradas por el cliente. Para poder saber cuanto' aporta al
Valor de la aplicacion y junto con la estimacion convertirse en un criterio de
prioridad.

Estimables. Aunque sea siempre un poco como leer de una bola de cristal, deben
poder ser estimadas. Tener su alcance lo suficientemente definido como para
poder suponer una medida de trabajo en la que pueda ser completarla.

40 http://www.genbetadev.com/metodologias-de-programacion/historias-de-usuario-una-forma-

natural-de-analisis-funcional
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Pequefias. Para poder realizar una estimacion con cierta validez y no perder la
vision de la Historia de Usuario, se recomienda que sean mayores de dos dias y
menores de dos semanas.

Verificables. Este es el gran avance de las Historias de Usuario. Que, junto con el
cliente, se acuerdan unos Criterios de Aceptacion que verifican si se ha cumplido
con las funcionalidades descritas y esperadas.

Historia de Usuario

Numero: 1 Usuario: Administrador

Nombre historia: Crear Funcionario

Prioridad en Negocio: Alta |Riesgo en desarrollo:Baja

Programador responsable: Diego Alejandro Pérez Correa

Descripcion: se le creara usuario a funcionario que interactue con el
software en desarrollo.

Firma Director Firma Estudiante

Fuente: Elaboracion Francisco Javier Rendén Palacios

Historia de Usuario

Numero: 2 ‘Usuario: Funcionarios

Nombre historia: Crear Internos

Prioridad en Negocio: Alta |Riesgo en desarrollo:alta

Programador responsable: Diego Alejandro Pérez Correa

Descripcion: se crearan los internos, con los respectivos datos
correspondiente, a nombres, apellidos, TD que es numero que lo identifica
dentro del establecimiento.

Firma Director Firma Estudiante

Fuente: Elaboracion Francisco Javier Rendén Palacios
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Historia de Usuario

Usuario: Comandante de Guardia-
Numero: 3

Comando Vigilancia

Nombre historia: Crear Movimientos

Prioridad en Negocio: Media  |Riesgo en desarrollo:Baja

Programador responsable: Francisco Javier Rendon

Descripcion: se crearan los movimientos del dia, respecto a las
dependencias que se vallan a movilizar.

Firma Director Firma Estudiante

Fuente: Elaboracion Francisco Javier Rendén Palacios

Historia de Usuario

Usuario: Comando de Guardia y
Comando Vigilancia

Numero: 4

Nombre historia: Autorizar Movimientos

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo:Baja

Programador responsable: Francisco Javier Rendén

Descripcion: estos movimientos son autorizados principalmente
por la base del establecimiento o comandante de guardia, que es
donde se debe saber la totalidad de movimientos del dia.

Firma Director Firma Estudiante

Fuente: Elaboracion Francisco Javier Rendén Palacios

Historia de Usuario
Usuario: Funcionarios

Numero: 5 i
Guardianes

Nombre historia: Ejecutar Movimientos

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo:Baja

Programador responsable: Diego Alejandro Pérez Correa

Descripcidn: estos movimientos son ejecutados por los
funcionarios responsables de cada dependencia.

Firma Director Firma Estudiante

Fuente: Elaboracion Francisco Javier Rendén Palacios
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llustracion 16 Historia de usuario nimero 6

Historia de Usuario

Usuario: Funcionarios
Numero: 6

Guardianes
Nombre historia: Terminar Movimientos

Prioridad en Negocio: Baja Riesgo en desarrollo:Baja

Programador responsable: Diego Alejandro Pérez Correa

Descripcion: estos movimientos son terminados al interno ingresar
al pabellon y poner la respectiva huella.

Firma Director Firma Estudiante

Fuente: Elaboracion Francisco Javier Rendon Palacios

llustracion 17 Historia de Usuario numero 7

Historia de Usuario
Usuario: Administrador- Comando
de Vigilancia- Comando de Guardia

Numero: 7

Nombre historia: Listar Movimientos

Prioridad en Negocio: Baja Riesgo en desarrollo:Baja

Programador responsable: Francisco Javier Rendon

Descripcion: estos movimientos se listan al final del dia, con el fin de
obtener un reporte de la totalidad de movimientos.

Firma Director Firma Estudiante

Fuente: Elaboracion Francisco Javier Rendon Palacios

e Pila del producto

La pila del producto es el inventario de funcionalidades, mejoras, tecnologia y
correccion de errores que deben incorporarse al producto a través de los

sucesivos sprints.
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Representa todo aquello que esperan el cliente, los usuarios, y en general los
interesados. Todo lo que suponga un trabajo que debe realizar el equipo debe

estar reflejado en esta pila.

La pila de requisitos del producto nunca se da por completada; esta en continuo
crecimiento y evolucién. Al comenzar el proyecto incluye los requisitos inicialmente
conocidos y mejor entendidos, y conforme avanza el desarrollo, y evoluciona el

entorno en el que sera usado, se va desarrollando.

En definitiva su continuo dinamismo refleja aquello que el producto necesita

incorporar para ser el mas adecuado a las circunstancias, en todo momento.

Para comenzar el desarrollo se necesita la vision del objetivo de negocio que se
quieren conseguir con el proyecto, comprendida y conocida por todo el equipo, y
elementos suficientes en la pila para llevar a cabo el primer sprint. Habitualmente
se comienza a elaborar la pila con el resultado de una reunién de “tormenta de
ideas”, o "fertilizacion cruzada", o un proceso de “Exploracion” (eXtreme
Programming) donde colabora todo el equipo partiendo de la vision del propietario

del producto.

El formato de la visibn no es relevante. Segun los casos, puede ser una
presentacion informal del responsable del producto, un informe de requisitos del

departamento de marketing, u otros. Sin embargo, si es importante disponer de
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una vision real, comprendida y compartida por todo el equipo. El propietario del
producto mantiene la pila ordenada por la prioridad de los elementos, siendo los
mas prioritarios los que confieren mayor valor al producto, o por alguna razén

resultan mas necesarios, y determinan las actividades de desarrollo inmediatas.

El detalle de los requisitos en la pila del producto debe ser proporcional a la
prioridad: Los elementos de mayor prioridad deben tener mayor nivel de
comprension y detalle que los del resto. De esta forma el equipo de desarrollo
puede descomponer un elemento de prioridad alta en tareas con la precision
suficiente para ser hecho en un sprint. Los elementos de la pila del producto que
pueden ser incorporados a un sprint se denominan “preparados” o “accionables” y

son los que pueden seleccionarse en la reunion de planificacion del sprint.
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llustracion 18 pila del Producto

BIOCONTROL
LISTA DE
REQUISITOS

Crear base de datos
Disefio de la
aplicacion

Enrolar

Funcionarios

Listar Funcionarios

Ver Funcionarios

Modificar

Funcionarios

Enrolar Internos

Listar Internos

Ver Internos

Modificar Internos

Crear Movimientos

Autorizar

CIERRE

26/02/2015

28/02/2015

14/04/2015

16/05/2015

18/05/2015

18/05/2015

14/04/2015

16/05/2015

18/05/2015

18/05/2015

29/08/2015

05/09/2015
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Movimientos

Ejecutar

Movimientos 12/09/2015
Terminar

Movimientos 26/09/2015

Crear Dependencia JorduKe/PAekEs)

Listar Dependencia [e&]ERe/PA0kEs)

Configurar

Aplicacién 10/10/2015

Cambiar Contrasefa

TAREA PENDIENTE

TAREA PAUSADA

TAREA FINALIZADA

Fuente: Elaboracion Diego Alejandro Pérez
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e Sprintl

REUNION INICIAL REUNION 1
FECHA: | Enera 23 2015 FECHA: | Febrero 07 2015
PILA DEL SPRINT FECHAINFECHAFIN |TEMA OBSERVACION

Analisis de requerimisntos ZHI20E)  2BNI2AA0MA Se verifica |3 historia, ze redlizan avances|
Diseiio Base de Diatos | Diagama de Base de Datos G| sabre el analisis

Creacion de Biase de Datos R

Anglisis de requerimisntos G G|
Disedio de la aplicacion Mockup Aplicacion s IR

[ireframe Aplicacidn [ R

Fuente: Elaboracion Diego Alejandro Pérez

BIOCONTROL

SPRINTL:  DISERID

REUNION INICIAL REUNION 2
FECHA: Enero 28 2015 FECHA: Febrero 142015
PILA DEL SPRINT FECHA INICIO|FECHA FIN TEMA DBSERVACION

Analisis de requerimientos /012015, 26/02/2015 Se verifica el analisis. Se acuerda tener tablas de
Disefio Base de Datos Diagrama de Base de Datos 15/02/2015 28022015 huellas diferetes para funcionario e intemo

Creacion de Base de Datos 28/02/2015, 8/02/2015

Analisis de requerimientos 1/01/2015 26/02/2015
Disefio de la aplicacidn Mackup Alicacion 07/03/2015 07/03/2015

Wirgframe Aplicacion 07/03/2015] 07/03/2015,

Fuente: Elaboracion Diego Alejandro Pérez

BIOCONTROL

SPRINTZ:  DISERID

REUNION INICIAL [ REUNION3 |
FECHA: Enero 282015 | FECHA: Febrero 282015 |
PILA DEL SPRINT FECHA INICIO| FECHA FIN TEMA OBSERVACIGN
Analisis de requerimientos 29/01/2015 26/02/2015, Se selecciona postgres como Motor BdD, se
Disefio Base de Datos Diagrama de Base de Datos 15/02/2015 28/02/2015 verifica el analisis y es aceptado por los|
Creacion de Base de Datos 28/02/2015 28/02/2015 integrantes
Analisis de requerimientos 29/01/2015 26/02/2015,
Disefio de Iz aplicacidn Mockup Aplicacion 07/03/2015, 07/03/2015,
Wireframe Aplicacion 07/03/2015 07/03/2015

Fuente: Elaboracion Diego Alejandro Pérez
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BIOCONTROL

SPRINT1:  DISEflo

REUNION INICIAL REUNION FINAL
FECHA: Enero 262015 FECHA: Marzo 07 2015
PILA DEL SPRINT FECHA INICIO) FECHA FIN TEMA QBSERVACION

Analiis e requerinientos wiofs| 2600 5e verifica Base de datos OK
Disefio Base de Datos Diagrama de Base de Datos 15002050 2800015

(reacion dz Base de Datos w00s s

Analiis e requerinientos Bl | S acentan los Mockups y Wireframede |3
| Disefiodelaaplcacion ~ Mockup Aplicacion jB0s 07 aplicacion.

Wireframe Aplcacion /032015, 7/03/015

Fuente: Elaboracion Diego Alejandro Pérez

e Sprint 2

BIOCONTROL
SPRINT PERSONAS

REUNION INICIAL | |
FECHA- 071032015 |
PILA DEL SPRBINT FECHA INICIJFECHA FIN

omar datos personales 07032015 1303 2015]

Enrolar Funcionarios omar Fotografia 19802015 14#0442015]
omar datos dactilares 140442015 047052015
omar datos personales 07032015 1303 2015]

Enrolar Internc omar Fotografia 19802015 14#0442015]
omar datos dactilares THOHZ0S 04052015

Creacion de madulo para listar los
Listar Funcionarios funcionarios existentes en el 090612015 1EDEIZ01E

establecimiento penitenciario.

Creacion de madulo para listar los
Listar Internos internos existentes en el OA0EI2015 1EA0EAZ016
establecimiento penitenciario.
Creacion de modulo para ver y
Wer y Modificar Funcionariog modificar los funcionarios existentes [ 16/05/2015 1840642016
2n el establecimiento penitenciania.
Creacion de modulo para ver y

¥er y Modificar Internos madificar los inkernos existentes en ol [ 16/0542015 1840642016
establecimiento penitenciario.

Autenticacion [Este
requerimiento sale de la
reunion 2]

Mecanismos de autenticacidn en el

. 12{05/2015 ZHOGIZ0E
sisterna.

Fuente: Elaboracion Diego Alejandro Pérez
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REUKION 1

FECHA: | 2102015

TERIO OBSERYACION
Se deciden lo= campos a tomar de cada persona:
nombres y apellidos | Fotografia y datos dacrilares=s

[plantilla, calidad y tamafio]l. Ademis en caso de
Funcionarios documento ytipo de Funcionario. Fara lo=s
interno=s, td y patic.

Fuente: Elaboracion Diego Alejandro Pérez

REURNION 2
DrNSI2015
OBSERYACION
Se werifican y prueban los modulos, =& observan errores
en lalectura de huellas, se solucionan inconwenientes con
la tarma de la Fatagrafia.

Werificacian de datos a listar de los funcionarias

Werificacian de datos a listar de los internos

Se decide realizar estas funciones en la pantalla de
Creacidn de Funcionarios

Se decide realizar estas funciones en la pantalla de
Creacidn de Internos

Se decide realizar un sistema de autenticacidn a la
aplicacidn mediante huella dactilar

Fuente: Elaboracion Diego Alejandro Pérez
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REUMION FIRAL

FECHMA -

231052015

OEBSERYACION

TER A

Se werifica la funcionalidad del modulo

Se verifica la Funcionalidad del modulo

Se werifica la Funcionalidad del modulo

Se werifica la funcionalidad del modulo

Se werifica el Funciconamiento de la autenticacidn.

Fuente: Elaboracion Diego Alejandro Pérez

e Sprint3

BIOCONTROL

SPRINT 3:  MOVIMIENTOS

REUNION INICIAL |

FECHA: 01/08/2015 |

PILA DEL SPRINT

FECHA INICIO

FECHA FIN

Crear Movimiento

Creacion de modulo para crear
movimientos a los internos en el
establecimiento penitenciario.

08/08/2015

29/08/2015

Insercidn Internos

Creacion de modulo para la
insercion de internos a un
movimiento.

15/08/2015

29/08/2015

Autorizar Movimiento

Creacion de madulo para
autorizar movimientos a los
internos en el establecimiento

20/08/2015

05/08/2015

Ejecutar Movimiento

Creacion de modulo para ejecutar
movimientos a los internos en el
establecimiento penitenciario.

05/0%/2015

12/09/2015

Ejecucidn Movimiento Interno

Creacion de un modulo para la
ejecucion del movimiento por
parte del inernao, verificacion

05/09/2015

12/09/2015

Terminar Movimiento

Creacion de modulo para terminar
maovimientos a los internos en el
establecimiento penitenciario.

12/09/2015

26/09/2015

Fuente: Elaboracion Diego Alejandro Pérez
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REUNION 1

FECHA:

08/08/2015

TEMA

OBSERVACION

crear movimiento

insercion interna

insercion internos

Se verifica que campos se debe tomar para
crear un movimienta: fecha programado,
dependencia desting, hora inicial y final,
funcionario responsable e internos
implicados.

Fuente: Elaboracion Diego Alejandro Pérez

REUMNIOM 2
FECHA: 15/08,/2015
TEMA OBSERVACION

crear mowvimiento

se wverifican errores en la aplicacién, se
corrige la forma de insercion de internos, se
debe crear un modulo para este fin.

Fuente: Elaboracion Diego Alejandro Pérez
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REUMION 3

FECHA:

29/08/2015

TEMA

OBSERVACION

crear movimiento |Se verifica finalmente el modulo de insercion
de intermos. Se werl
autorizaran los movimientos.

ca la forma en que se

Fuente: Elaboracion Diego Alejandro Pérez

REUNIGN 4

FECHA:

05/09/2015

TEMA

OBSERVACION

autorizar movimiento

ejecutar movimiento

ejecucion movimiento interno

Se verifica la autorizacion de movimientos. Se
corrigen inconsistencias.

Se define la ejecucidén de moviientos, se
corrige la ejecucién a internos, se propone
modulo biometrico.

Se propone méadulo.

Fuente: Elaboracion Diego Alejandro Pérez
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REUNION 5

FECHA:

12/09/2015

TEMA

OBSERVACIGN

ejecutar movimiento

ejecucion movimiento interno

terminar movimiento

Se verifica funcionamiento del médulo

Se wverifica el modulo de ejecucion
movimiento del interno.

Se propone modelo para terminar una
ejecucion de un movimiento.

Fuente: Elaboracion Diego Alejandro Pérez

REUNION FINAL

FECHA:

26/09/2015

TEMA

OBSERVACION

crear movimiento

autorizar movimiento

ejecutar movimiento

ejecucion movimiento interno

terminar movimiento

Se verifica el funcionamiento del modulo

Se verifica el funcionamiento del modulo

Se verifica el funcionamiento del modulo

Se verifica el funcionamiento del modulo

Se verifica el funcionamiento del modulo

Fuente: Elaboracion Diego Alejandro Pérez
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e Sprint4d

BIOCONTROL

SPRINT4:  OTROS

REUNION INICIAL REUNION 1
FECHA: 26/09/2015 FECHA: ‘ 10/08/2015
PILA DEL SPRINT FECHA INICIO [FECHAFIN |[TEMA | OBSERVACION
. Crear Modulo para se verifica
Crear Dependencias i 26/09/2015  |02/10/2015 funcionalidad de
guardar dependencias
los modulos

. B relaizados, OK.
Crear moduo para Listar

Listar Dependencias
P las dependencias

02/08/2015  |03/10/2015

Creacién del modulo

Configurar la Aplicacié|para configurar la 03/10/2015 |10/10/2015
icacion.

Crear el médulo para

Cambiar Contraseiia |que los funcionarios

cambien su contrasefa.

Fuente: Elaboracion Diego Alejandro Pérez

e Casos De Uso™
Los casos de uso modelan comportamiento, interaccion. No tiene sentido usarlos

si lo que se quiere modelar no es comportamiento interactivo.

El caso de uso comprende los pasos necesarios para alcanzar un objetivo de su
actor principal. Debe proveer una especificacion funcional completa, independiente

de la tecnologia.

El caso de uso no describe el procesamiento interno del sistema, solo la

interaccion y los resultados de valor para el usuario.

“L http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/3956/9 - Ap%C3%A9ndice.pdf?sequence=13
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Resumiendo un caso de uso es una interaccion tipica entre un usuario y un

sistema de codmputo.

* El caso de uso capta alguna funcion visible para el usuario.

* El caso de uso puede ser pequefio o grande.

* El caso de uso logra un objetivo discreto para el usuario.

Una buena fuente para identificar los casos de uso son los eventos externos.

Pensar en todos los eventos externos ante los cuales se quiere reaccionar.

Caso de uso nimero 1

Movimientos internos para funcionarios externos.

e Llega funcionario X a guardia Z

e Pide entrevista con interno Y

e Guardia Z autoriza y genera un movimiento, entrega tirilla a funcionario X
con nombre de interno Y y hacia dénde va

e X se dirige a Z2 entrega tirilla

e Z2 envia tirilla a Z3 quien busca a Interno Y, que fue autorizado por
Guardia Z

e Z3registra movimiento autorizado por Guardia Z, y envia interno Y a sitio

autorizado
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e Funcionario X e Interno Y, se ubican en sitio autorizado

e Al terminar reunién Interno Y, se registra en Z3

Fuente: Elaboracion Francisco Javier Rendén Palacios

Caso de uso nimero 2

Movimientos Diarios internos.
e Funcionario |, entrega listado a CV de interno o internos Y para
movimiento al dia siguiente.
e CV autoriza y genera movimiento
e Al dia siguiente CV entrega listados a funcionario OS
e Funcionario OS entrega listado a funcionario G
e Funcionario G se traslada hasta Z3 y entrega listado
e Z3 busca interno o internos Y que fueron autorizados por CV

e Z3registra movimientos autorizado por CV
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e Z3 entrega interno o internos Y, a Funcionario G
e Funcionario G traslada internos Y a donde Funcionario |
e Termina Reunion Vuelven Internos a Z3

e Z3 genera de nuevo movimiento

&

Fuente: Elaboracion Francisco Javier Rendén Palacios

Caso de uso numero 3

Movimientos diarios Dependencias

e Llega funcionario | a Guardia Z

e Pide entrevista con interno Y

e Guardia Z autoriza y genera un movimiento, entrega tirilla a
funcionario | con nombre de interno Y y hacia donde va

e Funcionario | se dirige a Z2 entrega tirilla
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e Z2 envia tirilla a Z3 quien busca a Interno Y, que fue autorizado por
Guardia Z

e Z3registra movimiento autorizado por Guardia Z

e Z3enviainternoY, aZ2

e Z2 genera movimiento y entrega a funcionario |

e Funcionario | e Interno Y, se ubican en sitio autorizado

e Al terminar reunién Interno Y, se registra en Z2 que genera
movimiento

e Z2enviainterno a Z3

e Z3 genera movimiento

e Z3 genera de nuevo movimiento

[lustracion 37 caso de uno niamero 3

X

s

L ]
A

Guara 2
/

® -
&

’r\ < N\
Guardia 22 \
/\
Guargia 23

/

{0

Fuente: Elaboracion Francisco Javier Rendén Palacios
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Caso de uso numero 4

Remisiones locales

e Funcionario R lleva listado de remisiones a guardia Z.

e Guardia Z genera y autoriza Movimiento de interno Y.

e Guardia Z genera tirilla que enviaa Z2 'y Z3

e Z3registra 'y genera movimiento autorizado por guardia Z
e Z3enviainternoVY, aZ2

e Z2 genera movimiento registrado por Z3

e Z2 entrega interno Y, a Funcionario |

e Funcionario | hace la remision con Interno Y.

e Interno Y, Vuelve a Z2 que genera movimiento

e Z2enviainterno Y, a Z3 quien genera movimiento

Cuardia 2

Fur

L4
N/ Fuente: Elaboracién Francisco Javier Rendén Palacios
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Caso de uso nimero 5

Movimientos Diarios Educativas.

e Funcionario E, entrega listado a Z3 de internos Y.

e Z3 busca interno o internos Y, que fueron autorizados por
educativas.

e Z3 registra movimientos autorizado por educativas.

e Z3entrega interno o internos Y, a Funcionario E

e Funcionario E traslada internos Y, a educativas

e Educativas genera movimiento

e Termina clase educativas genera de nuevo movimiento

e Educativas envia internos Y a Z3

Z3 genera de nuevo movimiento

e

Funcionario E L/
Test
Regama
=4 movmieno —
-
® .

—J— -

Funcionario E Realiza
Iraslado &
educativas.

Fuente: Elaboracion Francisco Javier Rendén Palacios
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Caso de uso nimero 6

Traslado interno Y, fuera ciudad o por libertad.

e CV generay autoriza movimiento

e CV envia papeles a Z1

e Z1 verifica y registra movimiento de CV

e Zlenviatirilaaz2y Z3

e Z3 generay registra movimiento autorizado por Z1
e Z3enviainternoY, a Z2

e Z2 registra movimiento envia a Z1

e 71 da salida del sistema

llustracion 40 caso de uso nimero 6

— @
\J

P
Vs
/
/
/

Fuente: Elaboracion Francisco Javier Rendén Palacios

78



e Wireframe*
Un Wireframe es el disefio previo para mostrar los elementos principales en la
interfaz. Es una parte fundamental de la arquitectura de la informacién y proceso

de disefio.

El objetivo de un Wireframe es proporcionar una comprension visual de una
pagina de inicio de un proyecto web para obtener la aprobacion de los interesados

y del equipo del proyecto, antes de que la fase creativa se ponga en marcha.

Un Wireframe también se puede utilizar para crear la navegacién primaria y
secundaria garantizando que la estructura cumple con las expectativas del
interesado , asi como los usuarios también pueden utilizarlo como un mecanismo

de retro-alimentacion en los primeros test de usabilidad del prototipo.

Los Wireframes pueden ser simplemente dibujados a mano, pero a menudo se
forman por medio de software como Microsoft Visio para proporcionar una entrega

de la pantalla.

Sin embargo, si los Wireframes se van a utilizar para un test de usabilidad de

prototipo, lo mejor es crearlos en HTML basico.

2 http://maquetando.com/maquetando/que-es-el-wireframing/
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Hay algunos buenos programas que te permite hacer esto facilmente como Axure

RP u Omnigraffle (sélo Mac).

Ventajas de wireframing:

Por mucho, son mas faciles de modificar que por ejemplo un disefo
completamente realizado, ya que no llevan todo el proceso creativo y por lo tanto

se ahorra tiempo en la definicion de elementos basicos.

Desde una perspectiva practica, los Wireframes aseguran el contenido de la
pagina y la funcionalidad, la posicién correcta de cada elemento basandose en las
necesidades del usuario y las necesidades del negocio. A medida que avanza el
proyecto puede ser utilizado como un buen diadlogo entre los miembros del equipo

de acuerdo a la vision y alcance del proyecto.

Desventajas de wireframing:

Los Wireframes no incluyen el disefio, no siempre es facil para el cliente a

comprender el concepto con elementos a blanco y negro.

El disefiador también tendra que traducir los wireframes en un disefio, asi que la
comunicacién para apoyarlo es a menudo necesaria para explicar por qué los

elementos de la pagina se colocan en tal posicién.
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Ademas, cuando se agrega contenido, lo que inicialmente se muestra en espacios
predefinidos puede no siempre ser el espacio final que ocupara la informacion, ya
gue esta podria ser demasiada para caber en el disefio del wireframe, por lo que

el disefiador y redactor tendra que trabajar estrechamente para hacer este ajuste.

Un wireframe debe ser utilizado a principios de un proyecto para conseguir la
aprobacion del usuario y del cliente en el disefio de las péaginas clave y la

navegacion.

Esto proporcionara el equipo del proyecto, especificamente a los disefiadores, la
confianza en seguir adelante. Los wireframes también ahorraran tiempo y dinero

en la prueba y modificaciéon a la fase posterior del proyecto.

Fuente: Elaboracion Francisco Javier Rendon Palacios — Diego Alejandro Pérez
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e Diagrama de Base de Datos

Imagen base de datos “BIOCONTROL”

llustracion 42 Disefio Base de Datos

d emo d funsoran dfin
id kmo / id rombves furcenzio | l | Las Lstes prmasas Enl.
Dl b e[| [oddsfoooan || [wem il énuelay kg g by
it s iz ';\ denifcasin i \ rhasfa Farras e
o oo riemo " o fninao | [Py Tme Sarp
oo ntemo | | \ oo furoenio \ | [sthgis varges Lk
[doperiea | | \ |
o b | | |
it \‘ \ \
id frciniio 0 | Ll \
anila i deperdinia 1 id oo d mosmenly
cidd o eperdnye] Y e ] | e |
v s doenieros \‘ i \
ool cepencenci | | i \
i p \ d dependinois
‘ 4oz \
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Rrian
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Fuente: Elaboracion Francisco Javier Rendon Palacios — Diego Alejandro Pérez

e Iméagenes Aplicacion

llustracion 43 Biocontrol

INPEC N

Seeor Fils Evant Proged
Seraor CPMSH124A. Evant Phagged

Fuente: Elaboracion Francisco Javier Rendon Palacios — Diego Alejandro Pérez
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llustracion 44 Biocontrol

INPEC

yen icna estcis  Coctar
Inicio e Sesion

Fuente: Elaboracion Francisco Javier Rendon Palacios — Diego Alejandro Pérez

llustracion 45 Biocontrol

DIEGO ALEJANDRO PEREZ CORREA
tunes 10 junio 2013 19:24:23

e iNPEC

Intemo  Funclonario Movimiento  Configuracidn ~ Acerca de

Fuente: Elaboracion Francisco Javier Rendon Palacios — Diego Alejandro Pérez

llustraciéon 46 Biocontrol

semvoon |NPEC

DIEGO ALEJANDRO PEREZ CORREA

lunes 10 junio 2013 19:26:57. PMSEPE

Fuente: Elaboracion Francisco Javier Rendon Palacios — Diego Alejandro Pérez
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Casos de Pruebas

llustracion 47 Tabla resultados Casos de Prueba

Lectura de huella Funci )
uncionario
Ingreso a la | Verificar el ingreso a | Huella digital . .
CPOO1 g. L L & . g registrado en la | Exitoso
aplicacion la aplicacién autorizada e L
Verificacion y | aplicacion
logueo
Ingresar datos del
Verificar la adicién de | Dat basi del interno L |
erificar la adicion de | Datos bdsicos de oguearse en la .
CP002 | Interno . . g ., Exitoso
un interno interno aplicacion
Guardar
Digitar TD del
interno Internos
CP0OO03 | Interno Buscar un interno TD de un interno registrados en la | Exitoso
" aplicacion
Verificar los datos
Digitar TD del
interno Internos
CP004 | Interno Listar un interno Ninguno registrados en la | Exitoso
aplicacion
Verificar los datos :
Ingresar datos del
Verif la ad g b del funcionario L |
. . erificar la adicién de | Datos asicos e oguearse en la .
CPOO5 | Funcionario . . . . g - Exitoso
un funcionario funcionario aplicacién
datos de acceso y
Guardar
Digitar ID  del
funcionario funcionarios
CPQO06 | Funcionario | Buscar un funcionario | ID de un funcionario registrados en la | Exitoso
aplicacion
Verificar los datos o
Digitar ID  del
funcionario funcionarios
CP007 | Funcionario | Listar funcionarios Ninguno registrados en la | Exitoso
" aplicacién
Verificar los datos
Funcionarios e
Crear movimiento | internos
CP008 | Movimientos | Crear movimiento Ninguno i Exitoso
registrados en la
Asignar internos | aplicacién

84




Autorizar un
movimiento

Movimiento

CP009 | Movimientos | Autorizar movimiento | Ninguno X Exitoso
previamente creado
creado
Ejecutar L
movimiento Movimiento
. . . . reviamente .
CP010 | Movimientos | Ejecutar movimiento Ninguno Ereado Exitoso
Cerrér . autorizado
movimiento

Fuente: Elaboracion Francisco Javier Rendon Palacios — Diego Alejandro Pérez Correa

[
El manual de usuario de un programa es tan importante como el programa mismo.
El manual de usuario es vital para aprender tanto las técnicas basicas como las
avanzadas de un programa o aplicacién. Los manuales son generalmente cortos,
pero si hacen falta mas detalles pueden ser mucho mas largos. El tamafio de un
manual dependera exclusivamente del tipo de programa y de cuanto detalle debe
tener. Los usuarios apreciaran un manual con informacion que se pueda encontrar

facilmente y que sea concisa, con suficiente detalle como para evitar confusiones.

En este caso con relacion al proyecto de BIOCONTROL, se hizo registro filmico a

uno de los integrantes del grupo explicando el manejo y uso del software en

MANUAL DE USUARIO*®

43 http://www.ehowenespanol.com/escribir-manual-usuario-programa-como 13172/
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http://www.ehowenespanol.com/escribir-manual-usuario-programa-como_13172/

desarrollo, este video se ha publicado en el canal YouTube con el siguiente link

https://www.youtube.com/watch?v=09XTCO nsHM&feature=youtu.be

4.6 CONCLUSIONES

Con este trabajo se han adquirido y afianzado fuertemente conocimientos
en ingenieria de software en sus fases basicas de analisis, modelado,
ejecucion y pruebas de producto software, programacion orientada a
eventos con lenguaje Visual Basic de Microsoft, modelado de bases de
datos en lenguaje SQL usando el motor de base de datos PostgreSQL vy
captura e identificacion de plantillas biométricas utilizando el SDK
FingerPrint Graulle Biometrics.

Se ha realizado un software funcional, listo para su implantacion e
implementacion en cualquier establecimiento penitenciario del pais.

Se han detectado seria fallas en nuestro sistema penitenciario, que serian
ampliamente mitigables con el uso adecuado de las tecnologias de la

informacion.
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