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RESUMEN
 
El presente documento conforma la memoria del proyecto profesional Identificación de Talentos: Juego de Talentos, el cual forma parte de los cursos Taller de Proyecto 1 y Taller de Proyecto 2 de la carrera de Ingeniería de Software de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas.
El Juego de Talentos se realiza en la UPC y tiene la siguiente dinámica: Se cuenta con tarjetas de colores que representan cada talento, 42 tarjetas repartidas en 6 grupos u orientaciones. Estas tarjetas son clasificadas por los postulantes de acuerdo a los talentos que los identifican y los que no. En base a ello, se obtienen resultados por parte de las encargadas de Calidad Educativa e Innovación. Todo esto se realizaba de manera manual.
David Fischman Kalincausky, Vicerrector de Innovación y Desarrollo de la UPC, tuvo la idea de realizar este Juego a través de un sistema que pueda ser desplegado en su página Web. Por ello, se presenta la solución del Juego de Talentos que está dividido en 2 etapas: La primera es el Juego de Talentos donde el alumno interactúa con el sistema; y la segunda, es el análisis de los resultados basados en el estudio de las Encargadas de Innovación. Ambas etapas serán desarrolladas en los dos ciclos académicos comprendidos por los cursos de Taller de Proyecto 1 y 2.
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INTRODUCCIÓN
 
Todo ser humano posee habilidades innatas o las van desarrollando de acuerdo a las actividades que realiza desde pequeño. Muchas personas pasan su vida ignorando o sub-utilizando estas habilidades o talentos y, peor aún, esforzándose en desarrollar otras habilidades que no son propias de su personalidad.
Las personas exitosas son, por lo general, aquellas que descubrieron y se dedicaron a cultivar los talentos que poseen. Estas personas disfrutan desarrollando y ejerciendo sus talentos, pues lo consideran una diversión. Se han realizado estudios que muestran que la productividad de una empresa puede crecer entre un 40% o 60% si se asignan roles a los empleados de acuerdo a sus talentos más desarrollados. 
Elegir la carrera apropiada de acuerdo a nuestros talentos es una decisión muy importante que puede llevar al individuo al éxito o fracaso profesional. Si se logra identificar qué actividades realizan mejor los alumnos, postulantes y público en general, se facilitaría el aprendizaje en sus carreras y en el desarrollo de sus vidas. Esto resultaría en una enseñanza más personalizada, animaría a los participantes a que se enfoquen en lo que mejor hacen y no en sus debilidades, les sería más fácil entender, apreciar los talentos y fortalezas de sus compañeros y  establecer mejores relaciones entre ellos. 
¿Cómo descubrir  estos talentos? ¿Qué carrera elegir de acuerdo a mis talentos? La Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas ha visto conveniente generar un Juego de Talentos que ayude a los alumnos y postulantes a resolver estas disyuntivas y  a tomar una decisión correcta. La idea es original del Vicerrector de Innovación y Desarrollo, David Fischman Kalincausky. 
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CAPÍTULO 1 - FUNDAMENTO TEÓRICO
 
En la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas (UPC), se viene realizando el Juego de Talentos dirigido a los postulantes de las diferentes carreras de la universidad. Este juego tiene como objetivo ayudar a los alumnos a identificar sus talentos de manera interactiva. Esto ayudará a que el postulante tenga presente cuales son los talentos o habilidades que lo identifican y, de esta manera, concentrarse en ellos para desarrollarlos durante su carrera profesional. Este capítulo realiza una descripción del juego que se viene realizando en la UPC y de la solución que se está empleando para el desarrollo de este proyecto.
 
1.1 Juego de Talentos
El Juego de Talentos de la UPC es dirigido por el área de Investigación de Calidad Educativa y está a cargo de Lennia Matos (Jefa de Investigación) y Karla Rodríguez (Asistente de Investigación).
Este juego ha pasado por una serie de estudios para llegar a los 42 talentos que es la cantidad que se tiene para este juego. Las variables de selección fueron la nacionalidad, la religión, las costumbres y estilos de vida de nuestra sociedad actual. 
Este juego consiste en 42 tarjetas divididas en 6 grupos de 7 talentos, cada uno con un color representativo. De esta manera, se tiene lo siguiente:
 
 
 
 
 
 
	Color
	Tendencia

	Anaranjado
	Orientado a la Ejecución

	Azul
	Orientado al Pensamiento

	Amarillo
	Orientado a la Innovación

	Guinda
	Orientado al Liderazgo

	Rojo
	Orientado a las Personas

	Verde
	Orientado a la Estructura


Tabla 1.1 - Tendencias en el Juego de Talentos
Fuente: Elaboración Propia
 
A continuación, se detallan los talentos por cada grupo de tendencia:
Orientado a la ejecución (Anaranjado)
·         Orientado al logro: Busca sobresalir y destacar, se propone metas y lucha por alcanzarlas.
·         Emprendedor: Le gusta empezar proyectos nuevos y poner todo su empeño para lograrlo.
·         Con iniciativa: Se adelanta a las cosas y toma acción.
·         Persistente: Persevera y sale adelante sin detenerse hasta lograr su cometido.
·         Realizador: Lleva a la práctica lo planificado y le hace un seguimiento.
·         Práctico: Ve la utilidad y la aplicación de los conocimientos en realidad.
·         Simultáneo: Le gusta manejar y ejecutar varios proyectos a la vez.
 
Orientado al pensamiento (Azul)
·         Analítico: Busca las causas y sus efectos y saca conclusiones en base a hechos y datos.
·         Aprendiz: Busca activamente las oportunidades para aprender y desarrollarse.
·         Crítico: Cuestiona y se anticipa a los problemas.
·         Investigador: Busca información en diversas fuentes para comprender algo que desconocía.
·         Numérico: Tiene facilidad con los números y las matemáticas.
·         Reflexivo: Piensa exhaustivamente antes de tomar una decisión.
·         Verbal: Tiene facilidad para la lectura, comprensión y expresión escrita
 
Orientado a la innovación (Amarillo)
·         Abierto de mente: Es receptivo a ideas que pueden ir en contra de sus propias creencias.
·         Creativo: Rompe lo establecido y propone nuevas ideas.
·         Curioso: Se interesa por conocer y explorar el mundo que le rodea.
·         Flexible: Se adapta a los cambios con facilidad.
·         Intuitivo: Comprende las cosas instantáneamente sin necesidad de razonamiento.
·         Positivo: Ve lo mejor de cada situación y vive la vida con optimismo
·         Con sentido del humor: Se ríe de sí mismo y encuentra lo divertido de las situaciones.
 
Orientado al liderazgo (Guinda)
·         Apasionado: Le pone entusiasmo y energía a todos los proyectos que hace.
·         Comunicador: Expresa lo que piensa y siente con fluidez en forma oral.
·         Con coraje: Tiene el valor para enfrentarse a situaciones desconocidas o difíciles.
·         Con don de mando: Busca dirigir a las personas y tener autoridad.
·         Estratégico: Se anticipa, ve las oportunidades y detecta lo importante para ganar ventajas.
·         Seguro: Tiene una alta confianza en sí mismo que le permite mostrarse como es.
·         Visionario: Imagina el futuro e inspira a otros con su visión.
 
Orientado a las personas (Rojo)
·         Abierto a los demás: Está dispuesto a establecer relaciones con personas distintas a sí mismo.
·         Armonizador: Promueve las buenas relaciones entre los demás.
·         Asertivo: Expresa lo que piensa y siente respetando a los demás y a sí mismo
·         Empático: Se pone en el lugar del otro y comprende sus sentimientos.
·         Servicial: Se preocupa por el bienestar de las personas y la sociedad, ofreciendo con generosidad su colaboración y ayuda.
·         Sociable: Le gusta conocer a las personas y caerles bien.
·         Colaborado: Trabaja en equipo con otras personas para lograr resultados.
 
Orientado a la estructura (Verde)
·         Detallista: Es minucioso a la hora de ejercer una tarea.
·         Disciplinado: Trabaja con rigor en todo aquello que se propone.
·         Enfocado: Se concentra y prioriza su energía para lograr lo que considera importante.
·         Ordenado: Sigue un método para colocar las cosas en el lugar que le corresponde.
·         Organizado: Estructura los recursos de forma óptima para lograr un fin.
·         Paciente: Sabe que las cosas importantes en la vida toman su tiempo y sabe esperar.
·         Responsable: Cumple con todo lo que se compromete y le corresponde.
 
El juego inicia solicitando al participante que separe los 42 talentos en 3 grandes grupos. “Talentos más desarrollados”, grupo a donde el alumno destina todos los talentos o habilidades con los cuales se siente identificado; “Talentos  menos  desarrollados”, grupo a donde el alumno separa los talentos con los que menos se identifica; y “Talentos intermedios”, grupo a donde el alumno destina los talentos que considera tiene medianamente desarrollados.
Luego de distribuir los 42 talentos en estos 3 grandes grupos sin ningún orden, se le pide al participante que escoja 10 talentos que considere son los más desarrollados  dentro del grupo que le identifica (“Talentos más desarrollados”). Luego, se le pide que escoja 5 talentos del grupo de “Talentos menos desarrollados”, es decir los 5 talentos que el participante considere que, definitivamente, no posee. 
A partir de los 10 talentos escogidos como más desarrollados, es posible obtener el primer resultado. Por ejemplo, si un participante escoge 4 talentos azules, 3 rojos, 2 amarillos y 1 verde, podemos afirmar que la personalidad de este participante se encuentra orientada al Pensamiento (azul). Se toma como resultado la orientación del color que obtuvo más número de talentos. Se sigue el mismo procedimiento para analizar los 5 talentos que menos identifican al participante. 
Luego de obtener este primer resultado, continúa la asignación de puntajes. Esta etapa consiste en que el alumno asigne entre 1 y 6 puntos a los 42 talentos de la siguiente manera:
·         1 pto. a los 5 talentos que menos identifican al participante.
·         5 o 6 ptos. a los 10 talentos que más identificaban al participante
·         2, 3 ó 4 ptos. a los 27 talentos restantes.
A continuación, se suman los puntajes asignados por color para determinar el nivel de desarrollo de cada tendencia u orientación. Este juego se realizaba manualmente con tarjetas de colores elaboradas con cartulina. Las encargadas de Investigación son las  encargadas de supervisar el juego acompañando a los participantes durante el desarrollo del juego.
David Fischman, Vicerrector de Innovación y Desarrollo de la UPC ideó este juego y quiso llevarlo a un sistema Web donde sea más cómodo y accesible para cualquier usuario. Actualmente, este sistema se encuentra disponible en la página Web del cliente y en el servidor de Educación de la UPC.  Los Gerentes de las empresas .Net Factory, Educa-T y el ex Gerente de Proyectos, Miguel Arrunátegui asesoraron la gestión y desarrollo del proyecto.
 
 1.2 Descripción del Proyecto
Identificación de Talentos es un proyecto ideado por David Fischman, Vicerrector de Innovación y Desarrollo. El desarrollo de este proyecto se realizó en base a la investigación realizada por las encargadas de Calidad Educativa de la UPC con el objetivo de implementar un sistema como ayuda para la evaluación y captura de resultados en las evaluaciones de talentos.
Este trabajo fue desarrollado bajo la plataforma .NET con la herramienta Silverlight 4.0 y estuvo a cargo de la Jefa de Proyecto de Software. El proyecto constó de dos partes principales: La primera parte consistió en la construcción y elaboración del juego (evaluación de talentos) a fin de determinar la tendencia u orientación que predomina en la personalidad del participante. La segunda parte del proyecto consistió en el desarrollo de diversos análisis basados en los resultados para determinar la carrera o carreras apropiadas para el participante según sus talentos más desarrollados.
 
1.3 Público Objetivo
Nuestro público objetivo son los postulantes, alumnos de la UPC y el público en general que posea una cuenta de usuario en la página Web del cliente y en la página Web que se desplegará en el servidor de Educación de la UPC.
 
1.4 Solución Propuesta
1.4.1 Objetivo General
Lograr la automatización del producto UPC: Juego de Talentos  y su posterior publicación en un entorno web, permitiendo también el recojo y análisis de los resultados del uso del mismo.
1.4.2 Objetivos Específicos
A continuación, se listan los objetivos específicos que asegurarán el cumplimiento del objetivo general anteriormente expuesto.
OE1: Elaborar un producto software que permita llevar a cabo el Juego Talentos, generar la documentación y manuales necesarios para el correcto funcionamiento, afinación y mantenimiento del producto.
OE2: Despliegue del producto en los servidores ad-hoc para su uso vía el servidor de Educación de la UPC y desde el sitio Web del cliente.
OE3: Capacitar a los administradores y stakeholders usuarios.
La explotación de los resultados generados por el Juego de Talentos forma parte del proyecto Identificación de Talentos: DataMart que es responsabilidad de Emiko Chara.
1.4.3 Metodologías de Desarrollo
Para el desarrollo, se utilizará la metodología XP (Extreme Programing), pues ésta permite mayor interacción con el cliente realizando un constante seguimiento al aplicativo y brindando a los programadores lo necesario para el desarrollo.[1] 
1.4.4 Tecnologías de Desarrollo 
Paradigma de Programación
El paradigma de programación aplicado fue la programación orientada a objetos (POO), el cual permite el diseño de aplicaciones de una manera más fácil de desarrollar y entender. Este paradigma adopta conceptos y características como abstracción, polimorfismo, encapsulamiento y herencia. 
Herramienta de Desarrollo: Silverlight 4.0[2]
Silverlight es un complemento para navegadores de Internet, basado en la plataforma Windows, la cual agrega nuevas funciones multimedia como la reproducción de vídeos, gráficos vectoriales, animaciones y de entorno de desarrollo, en forma similar a lo que hace Adobe Flash. Esta versión ha salido al mercado en el 2009 y posee las siguientes características:
·         Apoyo para una mayor calidad de video y audio.
·         Permite mejores experiencias con el aplicativo.
·         Mejora en productividad de las aplicaciones de internet.
·         Mejor compatibilidad de datos.
·         Mejora en el rendimiento.
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CAPÍTULO 2 – REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA
 
Este capítulo describirá los requerimientos funcionales y no funcionales que serán cubiertos por la solución Identificación de Talentos.
 
2.1 Requerimientos Funcionales
Juego de Talentos
El Juego de Talentos consiste en clasificar los 42 talentos en tres grupos, los talentos más desarrollados, menos desarrollados e intermedios. Luego de esto, se escogerán los 10 talentos más resaltantes del primer grupo y 5 del grupo de menor desarrollo. El Juego de Talentos finaliza determinando la tendencia u orientación más desarrollada del participante. 
Análisis de resultados
Las encargadas de Investigación de Calidad Educativa vienen realizando un estudio para determinar un patrón de tendencias o perfiles propios de cada carrera. A partir de estos patrones, el Juego de Talentos podrá determinar cuál o cuáles son las carreras más adecuadas para el participante según sus talentos más desarrollados. 
2.1.1 Actores e Historias de Usuario
A continuación, se presentan los actores del sistema e historias de usuario para el cumplimiento de los requerimientos funcionales.
Actores del Sistema
Participante
Este actor es el encargado de interactuar con el Juego de talentos. Un participante puede ser un alumno, postulante o público en general.
Administrador del Sistema
Encargado de programar eventos en los que el Juego de Talentos será desarrollado de forma masiva (charlas, conferencias, cursos, etc). Se encarga también de configurar los patrones o perfiles para determinar la carrera o carreras adecuadas para cada participante.
Historias de Usuario
Registrar usuario
El participante podrá ingresar sus datos al sistema para, posteriormente, identificarse con un nombre de usuario y desarrollar el juego.
Ingresar al sistema
El participante podrá ingresar al Juego Talentos identificándose, previamente, con su nombre de usuario y contraseña.
Clasificar talentos
El sistema debe permitir al usuario clasificar los 42 talentos, arrastrándolos, según su nivel de desarrollo, a cada uno de los buzones disponibles. Se tienen tres buzones:"Talento más desarrollado", "Talento menos desarrollado" y "Talento intermedio". El producto software debe permitir que el usuario mueva talentos de un buzón a otro en caso de que, por equivocación, haya colocado talentos en un buzón inadecuado.
Seleccionar talentos
El sistema debe mostrar al usuario todos los talentos que ha destinado al buzón “Talentos más desarrollados” para que éste seleccione los 10 talentos que más le identifiquen. De la misma manera, el producto software deberá mostrar al usuario todos los talentos que ha destinado al buzón “Talentos menos desarrollados” para que éste seleccione los 5 talentos que menos le identifiquen.
Consultar primeros resultados
El sistema debe mostrar  todos los talentos que fueron destinados al buzón “Talentos más desarrollados” y “Talentos menos desarrollados”. Estos talentos se mostrarán agrupados en las seis tendencias o perfiles: Orientado a la ejecución, a la innovación, a las personas, al liderazgo, al pensamiento y a la estructura. 
Consultar resultados estadísticos
El sistema debe mostrar gráficas estadísticas con los resultados de los talentos más desarrollados y menos desarrollados del participante.
 
 
Consultar recomendaciones para el desarrollo de talentos
El sistema debe  permitir que el participante vea los 10 talentos que poseen un nivel de desarrollo mayor y consultar las recomendaciones que le permitan desarrollarlos aún más.
Asignar puntaje a talentos
El sistema debe  mostrar los 10 talentos que ha seleccionado del buzón “Talentos más desarrollados” para que el usuario asigne un puntaje a cada uno de ellos según su nivel de desarrollo. De la misma manera, el sistema debe mostrar  al usuario todos los talentos que ha destinado al buzón “Talentos intermedios” y los talentos que no ha seleccionado de los buzones “Talentos más desarrollados” y “Talentos menos desarrollados” para que éste califique cada uno de los talentos según su nivel de desarrollo.
Consultar estadísticas del nivel de desarrollo de cada tendencia
Con la finalidad de medir el nivel de desarrollo de cada una de las seis tendencias u orientaciones, el sistema deberá mostrar los resultados de la asignación de puntaje que el usuario realizó a través de gráficas estadísticas. 
Ver tutorial
El sistema debe  permitir que el usuario pueda reproducir el video tutorial del Juego de Talentos el cual le orientará durante el desarrollo del juego.
Listar talentos más desarrollados por usuario
Esta historia de usuario permite obtener los 10 talentos que fueron destinados al buzón “Talento más desarrollado” y fueron seleccionados por un usuario.
Gestionar perfiles
Esta historia de usuario permite que el administrador del sistema gestione patrones o perfiles a partir de la combinación de talentos, tendencias y carreras. A partir de estos patrones y perfiles, el sistema podrá brindar algún diagnóstico sobre la carrera o carreras adecuadas para cada participante de acuerdo a sus talentos más desarrollados.
Gestionar eventos
El sistema debe permitir gestionar eventos en los que el Juego de Talentos será desarrollado por varias personas simultáneamente. Cada evento debe poseer una clave de ingreso con la que sólo los participantes autorizados podrían desarrollarlo. 
Consultar carreras adecuadas según talentos más desarrollados
El sistema deberá mostrar al participante un reporte que indique qué carrera o carreras son adecuadas para él según sus talentos más desarrollados.
 
Consultar resultados de personajes exitosos
El sistema deberá mostrar los resultados estadísticos de profesionales exitosos de cada carrera a manera de patrón o modelo para que el participante pueda compararlo con sus resultados.
Administrar resultados
El sistema deberá permitir al administrador consultar los resultados de cualquier participante e identificarlos como resultados de personajes exitosos en las carreras en las cuales se desempeñan. Serán estos los resultados sobre los que el sistema ejecutará la historia de usuario Consultar resultados de personajes exitosos.
Administrar carreras
El sistema deberá permitir al administrador gestionar las carreras que el sistema podrá definir como más adecuadas para un participante de acuerdo a sus talentos más desarrollados y el perfil definido por el administrador.
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CAPÍTULO 3 – ARQUITECTURA DE SOFTWARE
 
El objetivo de este capítulo es detallar la arquitectura del Sistema de Identificación de Talentos. Por tal sentido, será necesario presentar la información empleando diferentes vistas que ayuden a comprender aspectos específicos de la arquitectura que se ha planteado para este proyecto.
El documento se ha estructurado empleando la representación de la arquitectura de acuerdo con la arquitectura de 4 + “1” vistas propuestas por IBM Rational. La representación se realizará a fin de mostrar diferentes perspectivas del producto software.
Vista de Escenarios
Describe las historias de usuario o escenarios que representan funcionalidades centrales del sistema, que requieran una gran cobertura arquitectónica o aquellos que impliquen algún punto especialmente delicado de la arquitectura, además se mostrarán los actores que interactúan con el sistema.  
Vista Lógica
Describe las funcionalidades que se desarrollarán, se detalla el diagrama de clases y el diagrama de subsistemas, se presenta la organización de los elementos de diseño del software. 
Vista de Componentes
Ilustra una vista del sistema desde la perspectiva del programador. Se mostrará el diagrama de componentes y el mapeo de los subsistemas y componentes de implementación.
Vista de Procesos
Esta vista va dirigida a integradores, define los aspectos de concurrencia, comunicación entre procesos y sincronizaciones.
 
Vista de Despliegue
Describe una o más configuraciones físicas de la red (hardware) en las cuales el software se libera y funciona. Se indican los nodos físicos (computadoras, CPUs) que ejecutan el software y sus interconexiones. 
Vista de Datos 
Presenta la arquitectura de datos que soportará los requerimientos de información del sistema, basado en el modelo entidad – relación.
 
3.1 Objetivos y Restricciones del Sistema
3.1.1 Requerimientos No Funcionales
El sistema Identificación de Talentos debe cumplir con los siguientes requerimientos no funcionales, lo cuales permitirán acceder al nivel de calidad esperado por el cliente.
Rendimiento
Cuando un usuario desarrolla el Juego de Talentos bajo un entorno de ejecución normal y el sistema intenta guardar los resultados del juego en la Base de Datos, el tiempo de respuesta no debe ser mayor a 3 segundos. 
Cuando el usuario administrador interactúa con el módulo de Administración del Juego de Talentos bajo un entorno de ejecución normal, el tiempo de respuesta no debe ser mayor a 6 segundos.
Fiabilidad
Si el Juego de Talentos está siendo desarrollado por 50 000 usuarios concurrentes como máximo, el sistema debe asegurar que el Juego de Talentos pueda ser desarrollado con normalidad y que el tiempo de respuesta al guardar los resultados en la Base de Datos simultáneamente no sea mayor a 30 segundos. 
Si el módulo de Administración está siendo desarrollado por 6 usuarios administradores concurrentes como máximo, el tiempo de respuesta del módulo de administración no debe ser mayor a 10 segundos.
Confiabilidad
Durante todo un año, el Sistema Juego de talentos y el módulo de administración, deberán tener un tiempo efectivo operacional del 97,61%, lo que equivale a 8551 del total de horas acumuladas.[3]
Si el sistema falla, éste deberá recuperarse en una hora o menos (tiempo medio para ser reparado-MTTR)
Los datos almacenados por el Sistema Juego de Talentos y por el módulo de administración deberán mantener su consistencia.
Seguridad
Cuando un usuario desarrolla el Juego de Talentos bajo un entorno de ejecución normal, la sesión del usuario sólo debe almacenar información que sea vital para la aplicación como el id, nombre, email y género del participante.
Usabilidad
El sistema Juego de Talentos y el módulo de administración deberán permitir a los usuarios acceder a ellos desde Internet, deben utilizar un navegador Web como interfaz de usuario.
Los usuarios contarán con una interfaz sencilla e intuitiva de usar. Debe ser desarrollada para usuarios sin información adicional en el sistema.
Escalabilidad
Ante la aparición de una tecnología nueva del .Net Framework que afecte el funcionamiento de la aplicación el mantenimiento de la Aplicación no será superior a las 26 horas.
Adaptabilidad 
Ante la necesidad de implementar una nueva funcionalidad en la aplicación Talentos, el tiempo de desarrollo no debe de ser superior a las 30 horas.
3.1.2 Restricciones Especiales
Tecnología empleada en el desarrollo
La arquitectura del sistema se encuentra regida básicamente por los requerimientos de arquitectura de una de las herramientas de presentación con la que se está trabajando: Silverlight. Esta plantea que la capa de presentación debe estar separada  de la lógica de implementación, por lo cual será necesario contar con una capa intermedia de servicios.
Herramientas de desarrollo
Para el desarrollo del sistema se emplea la herramienta de desarrollo Visual Studio 2010.
Interoperabilidad
El Framework de desarrollo debe poseer la capacidad de operar con sistemas externos a nivel de datos y procesos. A continuación, se presenta el entorno del Sistema Identificación de Talentos.
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Figura 3.1 - Diagrama de contexto del sistema
Fuente: Elaboración Propia
 
Los actores Participante y Administrador del Sistema toman y entregan información al Sistema Identificación de Talentos, pues interactúan con él.  El Servicio Web Juego de Talentos, las Base de Datos Juego de Talentos y Seguridad también toman y entregan información al Sistema, pues intervienen en el almacenamiento de los resultados de cada participante que desarrolla el Juego de Talentos. Por otro lado, el Servicio Web de Login y la Base de Datos del Portal del cliente entregan información al Sistema Identificación de Talentos, pues permiten que los usuarios previamente registrados en su sitio Web ingresen al sistema. El Sistema Identificación de Talentos otorga información relacionada a los 10 talentos más desarrollados  al Sistema Cuaderno de la Felicidad que fue desarrollado por el equipo de Sistemas de David Fischman empleando el Servicio Web Cuaderno de la Felicidad. Finalmente, el Data Mart que resultará de la segunda parte del proyecto tomará información del Sistema Identificación de Talentos para el desarrollo de los reportes solicitados.
 
3.2 Vista de Escenarios
3.2.1 Introducción
Esta vista presenta la percepción que tiene el usuario de las funcionalidades del sistema. Describe las historias de usuario que representan funcionalidades centrales del sistema final, que requieren una gran cobertura arquitectónica o aquellos que impliquen algún punto especialmente delicado de la arquitectura. Estas historias de usuario, en conjunto con los requerimientos no funcionales, permiten descubrir y diseñar la arquitectura del sistema.
3.2.2 Historias de usuario relevantes para la arquitectura
[image: ]
Figura 3.2- Historias de Usuario relevantes para la arquitectura
Fuente: Elaboración Propia
 
Ingresar al sistema
El participante podrá ingresar al Juego Talentos identificándose, previamente, con su usuario y contraseña. Esta funcionalidad es sumamente importante, pues la autenticación de usuarios debe realizarse a partir de la información de los usuarios registrados en el Sitio Web del cliente.
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Figura 3.3- Vista de Procesos HU Ingresar al Sistema
Fuente: Elaboración Propia
Clasificar talentos
El sistema debe permitir al usuario clasificar los 42 talentos que aparecen en un carrusel de talentos, arrastrándolos, según su nivel de desarrollo, a cada uno de los buzones disponibles. Se tienen tres buzones: "Talento más desarrollado", "Talento menos desarrollado" y "Talento intermedio". El producto software debe permitir que el usuario mueva talentos de un buzón a otro en caso de que, por equivocación, haya colocado talentos en un buzón inadecuado. Esta historia de usuario representa una de las funcionalidades más importantes del sistema, pues  introduce la necesidad de contar con una interfaz web amigable y atractiva por la naturaleza del producto a construir.
[image: ]
Figura 3.4- Vista de Procesos HU Clasificar talentos
Fuente: Elaboración Propia
Listar talentos más desarrollados por usuario
Esta historia de usuario permite obtener los 10 talentos que fueron destinados al buzón “Talento más desarrollado” y fueron seleccionados por un usuario. Esta información es requerida por el Sistema Cuaderno de la Felicidad que ha sido desarrollado por el personal de sistemas del cliente.
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Figura 3.5- Vista de Procesos HU Listar talentos más desarrollados por usuario
Fuente: Elaboración Propia
Consultar carreras adecuadas según talentos más desarrollados
El sistema deberá mostrar al participante un reporte que indique qué carrera o carreras son adecuadas para él según sus talentos más desarrollados. Esta funcionalidad es importante por ser una de las principales en el Juego de Talentos.
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Figura 3.6- Vista de Procesos HU Consultar carreras adecuadas según talentos más desarrollados
Fuente: Elaboración Propia
Administrar resultados
El sistema deberá permitir al administrador consultar los resultados de cualquier participante e identificarlos como resultados de personajes exitosos en las carreras en las cuales se desempeñan. Serán estos los resultados sobre los que el sistema ejecutará la historia de usuario Consultar resultados de personajes exitosos. Esta funcionalidad es importante por ser una de las principales en el módulo de administración del Juego de Talentos.
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Figura 3.7- Vista de Procesos HU Administrar resultados
Fuente: Elaboración Propia
3.3 Vista Lógica
3.3.1 Introducción
En esta sección se trabajan las diferentes unidades lógicas que componen la arquitectura del Sistema Identificación de Talentos.
3.3.2 Descripción del Sistema
A continuación, se detalla la composición de cada uno de los subsistemas que forman parte del Sistema Identificación de Talentos. Los subsistemas representan cortes verticales al diseño del sistema. Cada subsistema consiste en el agrupamiento de diferentes funcionalidades relacionadas entre sí y posee la capacidad de funcionar como un sistema en sí mismo.
[image: ]
Figura 3.8- Descomposición del sistema
Fuente: Elaboración Propia
Subsistema Juego de Talentos
Este subsistema abarca las funcionalidades que implican que el participante ingrese al sistema y desarrolle el Juego de Talentos.  Incluye las historias de usuario que se detallan a continuación:
·         Ingresar al sistema.
·         Registrar usuario.
·         Clasificar talentos.
·         Seleccionar Talentos.
·         Consultar primeros resultados.
·         Consultar resultados estadísticos.
·         Consultar recomendaciones para el desarrollo de talentos.
·         Asignar puntaje a talentos.
·         Consultar estadísticas del nivel de desarrollo de cada tendencia.
·         Ver tutorial.
·         Listar talentos más desarrollados por usuario.
·         Consultar carreras adecuadas según talentos más desarrollados.
·         Consultar resultados de personajes exitosos.
Subsistema de Administración
El subsistema de Administración incluye las funcionalidades que son de interés para el administrador del sistema, pues le permitirán registrar eventos en los cuales el Juego de Talentos será desarrollado masivamente y configurar patrones o perfiles para cada carrera. Este subsistema incluye las historias de usuario que se detallan a continuación:
·         Gestionar conocimiento.
·         Gestionar eventos.
·         Gestionar carreras.
·         Gestionar resultados.
3.3.3 Diagrama de Clases
El siguiente diagrama de clases muestra cada una de las entidades que participan en el Sistema Identificación de Talentos.
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Figura 3.9- Modelo de Dominio del sistema
Fuente: Elaboración Propia
 
 
Considerando que, en una aplicación basada en tecnología Silverlight, el uso de sesiones es costoso para su rendimiento, el Sistema Identificación de Talentos implementa el patrón Singleton con la finalidad de conservar una única instancia que almacene la información que será compartida entre páginas y controles de usuario Silverlight. La estructura definida para esta única instancia se define a continuación:
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Figura 3.10- Patrón Singleton
Fuente: Elaboración Propia
 
La persistencia es la capacidad de un objeto de mantener su valor en el espacio y en el tiempo.  A continuación, se presentan las clases persistentes y no persistentes que participan en el Sistema de Identificación de Talentos:
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Clases persistentes
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Figura 3.11- Clases persistentes
Fuente: Elaboración Propia
Clases no persistentes
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Figura 3.12- Clases no persistentes
Fuente: Elaboración Propia
 
3.4 Vista de Componentes
3.4.1 Introducción
Esta vista muestra los componentes de software organizados en capas cuya comunicación se realiza por medio de interfaces.  La arquitectura planteada está basada principalmente en las restricciones y características de la tecnología Silverlight. 
3.4.2 Vista Global
[image: ]
Figura 3.13-  Vista Global del sistema
Fuente: Elaboración Propia
3.4.3 Diagrama de componentes
[image: ]
Figura 3.14- Diagrama de componentes
Fuente: Elaboración Propia
 
La arquitectura del Sistema Identificación de Talentos está elaborada en capas. El detalle de cada una de las capas se muestra a continuación:
Capa de Presentación: Posee dos componentes: el proyecto desarrollado en Silverlight para la presentación del juego de talentos y la Web del administrador del juego, la cual está desarrollada en Asp.Net.[4]
Capa de Servicios: Se encuentran los componentes Web Services que exponen la funcionalidad del sistema hacia la capa de presentación.
Capa de Lógica del Negocio: Capa que expone los componentes de lógica del negocio, en este caso, la lógica del juego de talentos y del módulo de administración, así como la comunicación de datos.
Componentes de Negocio: Se encuentran los componentes que manejan la lógica de negocios.
Entidades de Negocio: Se encuentran las entidades del negocio que se encargarán de contener y transferir la data organizada lógicamente.
Capa de Acceso a Datos: Se encuentran los componentes de acceso a datos, que permiten el acceso y mantenimiento de las tablas del modelo de datos.
De manera similar,  la arquitectura del servicio Web experto se encuentra dividida en tres capas: la capa de servicios, el motor de inferencia y la base de conocimiento.
El Motor de Inferencia: Contiene el componente principal del sistema experto, cuya misión es obtener conclusiones mediante la aplicación del conocimiento abstracto (metodología de inferencias) sobre el conocimiento concreto (base de conocimiento) y los datos (base de hechos).
La Base de Conocimiento: Contiene el componente que representa a través de redes neuronales, el conocimiento y/o experiencia de los expertos en un dominio o área del saber determinado.
 
3.5 Vista de Procesos
3.5.1 Introducción
El Sistema Identificación de Talentos es un sistema basado en Web.  En la estación de trabajo del usuario final, se ejecuta una aplicación llamada Browser como Microsoft Internet Explorer, la cual se encarga de presentar al usuario la interfaz de la aplicación y de enviar  al servidor las acciones que el usuario realiza. Por el lado del servidor,  se encuentra otra aplicación general llamada servidor Web.  El servidor Web en uso es Microsoft Internet Information Services, utilizando tecnologías ASP .Net y Silverlight. El servidor Web recibe solicitudes del usuario utilizando el protocolo HTTP y redirige las solicitudes a las páginas dinámicas ubicadas  en los módulos de la capa de presentación. El servidor Web asocia a cada usuario información de sesión y se encarga de gestionar la atención a múltiples clientes en forma simultánea.
3.5.2 Arquitectura de Procesos
En base a lo descrito en la sección anterior, se muestra, a continuación, la arquitectura de procesos del Sistema Identificación de Talentos en la que se definen los mecanismos de comunicación y los servicios síncronos o asíncronos que serán utilizados para las actividades o funciones principales del sistema.
Ingresar al sistema
[image: ]
Figura 3.15 - Arquitectura de Procesos HU Ingresar al sistema
Fuente: Elaboración Propia
 
Clasificar talentos
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Figura 3.16 - Arquitectura de procesos HU Clasificar talentos
Fuente: Elaboración Propia
 
Listar talentos más desarrollados por usuario
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Figura 3.17 - Arquitectura de procesos HU Listar talentos más desarrollados por usuario
Fuente: Elaboración Propia
 
Consultar carreras adecuadas según talentos más desarrollados
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Figura 3.18 - Arquitectura de procesos HU Consultar carreras adecuadas según talentos más desarrollados
Fuente: Elaboración Propia
 
 
 
Administrar resultados
[image: ]
Figura 3.19 - Arquitectura de procesos HU Administrar resultados
Fuente: Elaboración Propia
 
 
3.6 Vista de Datos
3.6.1 Introducción
Esta vista describe el almacenamiento de datos del sistema. Se presenta información del modelo de datos que se ha desarrollado con la finalidad de soportar el Sistema Identificación de Talentos.
3.6.2 Diagrama físico de datos
[image: Seguridad.jpg][image: ]
Figura 3.20 - Vista de Datos del Sistema Juego de Talentos
Fuente: Elaboración Propia
3.7 Vista de Despliegue
3.7.1 Introducción
En esta sección, se describe una o más configuraciones físicas de la red (hardware) en las cuales el software se libera y funciona. Se indican los nodos físicos (computadoras, CPUs) que ejecutan el software y sus interconexiones.
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Figura 3.21 - Vista de  despliegue del sistema
Fuente: Elaboración Propia
 
 
	Componente
	Descripción

	Servidor de Base de Datos SQL Server 2008[5]
	El servidor de Base de Datos se encarga de guardar la información necesaria para el desarrollo del Juego de Talentos.

	Servidor de Base de Datos MySql[6]
	El servidor de Base de Datos se encarga de almacenar información de los usuarios registrados en el Sitio Web del cliente.

	Servidor IIS 7.0[7]
Framework 4.0[8]
	El servidor de aplicaciones Web contiene los servicios Web que el sistema de Identificación de Talentos emplea. Asimismo, se encarga de mostrar el portal Web del Juego de Talentos y del módulo de administración.

	Servidor Apache[9] ó
IIS 7.0
	Este servidor contiene el servicio Web que el Sistema de Identificación de Talentos necesita para la autenticación de usuarios.


Tabla 3.1- Componentes de la Vista de Despliegue
Fuente: Elaboración Propia
 
Las estaciones de trabajo de los clientes (Cliente) deben contar con un browser como Microsoft Internet Explorer y deberán tener instalado Silverlight 4.0. 
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CAPÍTULO 4 – DISEÑO DEL SISTEMA EXPERTO
 
La segunda parte del proyecto Identificación de Talentos incluye el análisis basado en los resultados del Juego de Talentos para determinar la carrera o carreras apropiadas para el participante según sus talentos más desarrollados. Por ello, se desarrolló un sistema experto que realiza este diagnóstico. Para realizar este tipo de diagnóstico fue necesario apoyar el desarrollo en el conocimiento y experiencia de profesionales que dominen esta área del saber.  Considerando que el proyecto fue ideado por el Sr. David Fischman y que fue realizado en base a la investigación realizada por las encargadas del área de Investigación de Calidad Educativa, el  conocimiento con el cual se realizarán las inferencias necesarias para dar el diagnóstico vocacional solicitado será el que nos proporcione el área de Investigación de Calidad Educativa de la UPC
En este capítulo, se presenta el diseño del sistema experto[10] que permitirá el desarrollo de la historia de usuario “Consultar carreras adecuadas según talentos más desarrollados” la cual forma parte del Sistema Identificación de Talentos.
 
4.1 Diseño e Implementación del Sistema Experto
A continuación, se muestra la arquitectura que respaldará el sistema experto a desarrollar para el Sistema Identificación de Talentos. 
 
[image: ]
Figura 4.1- Arquitectura del Sistema Experto
Fuente: Josep J. T. Palma y otros
 
Los componentes principales del sistema experto a desarrollar son los siguientes:
4.1.1 La Base de Conocimiento
La Base de Conocimientos de un Sistema Experto contiene el conocimiento y o experiencia de los expertos en un dominio o área del saber determinado.
Una característica muy importante de los Sistemas Expertos es que la base de conocimientos es independiente del mecanismo de inferencia que se utiliza para resolver los problemas. De esta forma, cuando los conocimientos almacenados se han quedado obsoletos, o cuando se dispone de nuevos conocimientos, es relativamente fácil añadir reglas nuevas, eliminar las antiguas, o corregir los existentes, sin necesidad de modificar el motor de inferencia. 
La Base de Conocimiento de este sistema experto incluirá cada uno de los talentos y orientaciones involucrados en el Juego de Talentos y de los perfiles y patrones asociados a cada carrera que fueron identificados por las encargadas del área de Investigación de Calidad Educativa de la UPC.
4.1.2 La Base de Hechos
La base de hechos o base de datos es una memoria auxiliar que se utiliza para almacenar los datos asociados al problema que se desea resolver. En ella, también, se registran los resultados intermedios obtenidos a lo largo del procedimiento de deducción. Al memorizar todos los resultados intermedios, conserva el vestigio de los razonamientos  efectuados; por lo tanto, es posible explicar las deducciones y el comportamiento del sistema. Los talentos identificados como más desarrollados por el Juego de Talentos representan los hechos de este sistema experto.
4.1.3 El Motor de Inferencia
El motor de inferencia (o mecanismo de inferencia) es la componente principal del sistema experto, cuya misión es obtener conclusiones mediante la aplicación del conocimiento abstracto (metodología de inferencias) sobre el conocimiento concreto (base de conocimiento) y los datos (base de hechos).
El motor de inferencia de este sistema experto empleará la metodología Redes Neuronales con la cual evaluará los talentos más desarrollados del  participante, identificará las tendencias u orientaciones presentes en su personalidad para, finalmente, determinar cuál es la carrera o carreras adecuadas para él.
4.1.4 El módulo de Interfaz de Usuario
Este componente permite el dialogo entre el usuario y el sistema. Esta interfaz permite que el usuario pueda describir el problema al sistema experto, interpretar sus preguntas, los comandos y la información ofrecida. El Sistema Juego de Talentos será la interfaz entre el usuario y este sistema experto.
4.1.5 El módulo de Adquisición de Conocimiento
Es un subsistema que ayuda a la estructuración e implementación del conocimiento en la Base de Conocimiento. Este módulo permite que se puedan añadir, eliminar o modificar elementos de conocimiento en el sistema experto. El módulo de Administración del Juego de Talentos cumplirá esta función permitiendo la actualización de la Base de Conocimiento.
La arquitectura planteada permitirá que cada participante interactúe con el sistema experto a través del Sistema Juego de Talentos. Éste módulo identifica sus talentos más desarrollados y, a partir de estos resultados, el sistema determinará cuáles son las carreras más adecuadas para el participante. Esto se consigue a través del motor de inferencia, que interactuará con la Base de Conocimiento y la Base de Hechos.
El módulo de Administración del Juego de Talentos permitirá que el responsable del conocimiento[11]  realice la adquisición y actualización del conocimiento del sistema.
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CAPÍTULO 5 – CONSTRUCCIÓN DEL SISTEMA
 
El presente capítulo tiene como objetivo dar a conocer la forma en que se pasó del diseño a la construcción, así como las herramientas utilizadas para el desarrollo del sistema y las razones por las cuales se utilizaron.
 
5.1 Mapeo del diseño a la implementación 
El sistema Identificación de Talentos se desarrolló como portal Web el cual se encuentra accesible desde cualquier computador que cuente con conexión a Internet y un browser como Internet Explorer, Mozilla, Google Chrome, Safari, entre otros. Para la realización de la construcción del portal, se tuvo en cuenta lo siguiente:
Desarrollo Iterativo
Por la naturaleza del proyecto, el desarrollo del producto software se realizó en pequeñas iteraciones y con constantes reuniones con el cliente, con la finalidad de realizar una mejor captura de requerimientos y asegurar que el producto se desarrolle acorde a lo solicitado por el cliente. 
Priorización de historias de usuario
Se realizó un análisis de las historias de usuario y se priorizaron de acuerdo a su dificultad,  riesgo, importancia, pre requisitos y necesidades del cliente.
Estandarización de funcionalidades
Se analizaron las funcionalidades que debía contener cada historia de usuario y se extrajeron aquellas comunes para implementarlas una sola vez y reutilizarlas en donde sean necesarias. 
 
Creación de estándares de programación
Se emplearon los estándares de programación establecidos por la fábrica de .Net en los cuales se definen nomenclaturas, utilización de clases, herencia, funcionalidades compartidas, acceso a datos, entre otros.
Creación de clases genéricas
Se desarrollaron clases genéricas que permitieron el rápido desarrollo del sistema. Estas clases se encargarían de controlar la seguridad, interfaces, acceso a datos, manipulación de archivos y permitirían a los desarrolladores implementar las historias de usuario sin preocuparse por aplicar funcionalidades indirectamente relacionadas. 
Implementación de historias de usuario
Se procedió al desarrollo de cada una de las historias de usuario detalladas. 
Desarrollo de manuales
Se elaboró un manual de usuario con la finalidad de que éste pueda desarrollar el Juego de Talentos con normalidad.
 
5.2 Desarrollo en Visual Studio .Net 2010[12]
El sistema Identificación de Talentos ha sido desarrollado como un portal Web. Para el desarrollo, se eligió el lenguaje de programación C# y la herramienta de desarrollo Visual Studio .Net 2010, pues ésta propone una metodología de programación orientada a objetos, dominada por el equipo de desarrollo, que permite ahorrar líneas de código y reducir el tiempo en la programación.
Para el desarrollo de las animaciones requeridas por el cliente, se empleó la herramienta Silverlight 4.0. Silverlight es un complemento para navegadores de Internet basado en la plataforma Windows que agrega nuevas funciones multimedia como la reproducción de vídeos, gráficos vectoriales, animaciones y de entorno de desarrollo.
 
5.3 Estándar de codificación de Visual Studio .Net 2010 
La codificación en .NET se realizó siguiendo un modelo en 3 capas. Se definieron estándares de programación para .NET que especifican las nomenclaturas que se deberán utilizar para tipos de datos, clases, atributos, parámetros, variables locales, nombres de funciones y procedimientos, métodos de acceso, componentes, y nombres físicos. Se definió también la estructura de los comentarios para cada función y procedimiento para que el código sea más entendible por los programadores. 
 
5.4 Estándar de codificación de base de datos 
La utilización de ADO .Net para el acceso a base de datos SQL Server 2008 fue beneficiosa para manejar el mapeo objeto-relacional para la plataforma C# y así facilitar el mapeo de atributos entre la base de datos relacionales tradicionales y el modelo de objetos de una aplicación.
El lenguaje C# junto con ADO .Net ofrecen funciones de acceso a base de datos que permiten realizar consultas directas a múltiples bases de datos gracias al mapeo de los atributos, por lo que el portal realiza funciones como insertar, consultar y actualizar, registros en las base de datos. 
 
5.5 Gestión de la Configuración del Software
Para el desarrollo de la Gestión de la Configuración, se emplea un repositorio de control de versiones en el cual se colocan los artefactos que se van generando durante la construcción del software. El Repositorio de control de versiones se ubica en la siguiente ruta:
	Servidor
	Servidor Web utilizado por la empresa XP-DEV

	Repositorio del Proyecto
	http://svn2.xp-dev.com/svn/ITalent/ 


Tabla 5.1- Repositorio de control de versiones
Fuente: Elaboración Propia
5.5.1 Recursos
Los recursos son las herramientas que se utilizan en el ciclo de vida del software para gestionar y controlar la Gestión de Configuración del Software.
Recursos de Software 
	Recurso ID
	Nombre
	Propósito

	RSW_Visual_SVN
	Visual SVN
	Plugin para el enlace del Visual Studio con el repositorio de control de versiones.

	RSW_Tortoise_SVN
	TortoiseSVN
	Aplicación encargada del control de revisiones, versiones y código fuente de los proyectos de la empresa.


Tabla 5.2- Recursos de Software
Fuente: Elaboración Propia
 
Estructura de Directorios
	Directorio
	Rol
	Nivel de acceso por rol
	Descripción

	Iteración N
	Jefe de Proyecto
	Gerente de Proyectos
Jefe de Proyecto
Diseñador
Desarrollador
	Rama principal de la Iteración

	trunk/
	Jefe de Proyecto
	 
	Rama principal de desarrollo

	  Gestión
	Jefe de Proyecto
	Gerente de Proyectos
Jefe de Proyecto
	Documentos de Gestión definidos por la metodología XP entre otros.

	  Implementación
	Desarrollador
	Jefe de Proyecto
Desarrollador
	Artefactos correspondientes a la implementación del software.

	  Pruebas
	Jefe de Proyecto
	Jefe de Proyecto
Desarrollador
QA
	Artefactos correspondientes a la Verificación y Validación.

	tags/
	Jefe de Proyecto
	Jefe de Proyecto
Diseñador
	Contiene las versiones ya liberadas (releases).


Tabla 5.3- Estructura de Directorios
Fuente: Elaboración Propia
 
No todas las iteraciones incluyen los tres tipos de carpeta (Gestión, Implementación y Pruebas). Esto depende de los elementos de la configuración involucrados en cada iteración.
Esquema de Nomenclatura y Numeración de elementos
La nomenclatura para los elementos de la configuración es la siguiente:
<Proyecto>_<Iteración>_<Subsistema>_<Tipo>_[<C>]_<X>[.<Y>]_<FECHA>
Donde:
·         < Proyecto>: Nombre del Proyecto. Para el caso del proyecto, se plantea ITALENT, iniciales del nombre del proyecto.
·         <Iteración>: Se especificará la iteración a la que pertenece la línea de base. Según lo planeado, esta puede ser:
-          Iteración 1 – I1
-          Iteración 2 – I2
-          Iteración 3 – I3
-          Iteración 4 – I4
-          Iteración 5 – I5
-          Iteración 6 – I6
-          Iteración 7 – I7 
-          Iteración 8 – I8
-          Iteración 9 – I9
-          Iteración 10 – I10
-          Iteración 11 – I11
-          Iteración 12 – I12
·         <Tipo>: Se ubica el tipo de documentos  que contiene la línea de base etiquetada. Los diferentes tipos pueden ser:
-          GST: Documento de gestión del proyecto.
-          TST: Casos de Prueba y Resultados
-          IMP: Implementación
·         <Subsistema>: En caso el sistema este dividido en más de un subsistema. Para el caso del proyecto, éste puede ser: 
-          Juego
-          Admin
·         <C >: Nivel de calidad:
-          R: Lanzamiento o Release
-          α: Alfa
-          β: Beta
·         <X >: Versión Mayor
·         <Y>: Versión Menor
·         <FECHA>: Fecha ingresada en el siguiente formato: DD/MM/AAAA (Día/Mes/Año)
5.5.2 Auditoría de la Configuración
A continuación, se describen  las auditorías de la configuración funcional y física a ser llevadas a cabo durante el proyecto.
	Tipo
	Descripción
	Responsable
	Momento

	Funcional
	Se procede a evaluar que los elementos de la configuración cumplan los requerimientos especificados sobre ellos. Se evalúa que todos los requerimientos definidos hayan sido evaluados por QA y que todas las observaciones detectadas durante la inspección, pruebas y auditorías hayan sido corregidas.
	Quality Assurance
(Servicio de auditoría de la configuración)
	 
 
Al tener  aprobado los servicios de Inspección y Pruebas de QA
 
 
 
 
 

	Física
	Se evalúa la existencia de elementos de configuración en base a lo definido en el Plan de GCS, así como el versionado de los mismos, y que el software desarrollado refleje la documentación de diseño.
	Quality Assurance
(Servicio de auditoría de la configuración)
	Al tener  aprobado el servicio de Inspección de QA


Tabla 5.4- Auditorias llevas a cabo sobre el proyecto
Fuente: Elaboración Propia
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CAPÍTULO 6 – PRUEBAS DE SOFTWARE
 
La fase de pruebas es muy importante en el desarrollo de un proyecto software, ésta permite asegurar la calidad del producto y validar su funcionalidad. Este capítulo describirá la fase de pruebas del proyecto Identificación de Talentos. La realización de las pruebas funcionales  y no funcionales estuvo a cargo de la empresa Quality Assurance.
 
6.1 Pruebas planeadas
6.1.1 Inspección de Documentos XP
Se realizó la inspección de los documentos que apoyaron el desarrollo del  proyecto.
6.1.2 Pruebas Funcionales
Se verificó que la aplicación cumpla con las funciones específicas para las cuales ha sido desarrollada.
6.1.3 Pruebas No Funcionales
Pruebas de Performance
Se verificó el funcionamiento de la aplicación bajo los requerimientos no funcionales asociados al performance usando la herramienta IBM Rational Performance Tester.
Pruebas de Seguridad
Se verificó la integridad de la aplicación frente a las recomendaciones de seguridad del Open Web Application Security Project (OWASP) y el blindaje de las vulnerabilidades sobre el TOP10 OWASP: 2007. Las pruebas se realizaron manualmente usando software libre y, según el caso, con la herramienta IBM Rational APPScan.
 
6.2 Estrategia de pruebas
6.2.1 Medida del progreso del esfuerzo de pruebas
Las métricas, en cuanto al trabajo realizado durante las pruebas, fueron definidas con respecto a las horas destinadas a la verificación y validación de cada entregable. Esto se encuentra definido en el cronograma de actividades que se siguió para el desarrollo de las pruebas funcionales y no funcionales.
6.2.2 Identificación y justificación de pruebas
Los casos de prueba fueron identificados en base a los procesos críticos de la solución. Considerando que estos procesos críticos requieren el buen funcionamiento de la solución, las pruebas se justifican por sí mismas.
6.2.3 Conducción de pruebas
El equipo de pruebas analizó las piezas de software entregadas por el equipo de desarrollo para identificar los escenarios más importantes. Una vez identificados, se diseñaron los casos de prueba requeridos para probar dichos escenarios incluyendo las restricciones y valores límites. 
 
6.3 Criterios de inicio y fin de pruebas
6.3.1 Plan de pruebas de Iteración
Criterio de inicio de la ejecución del  Plan de Pruebas de Iteración
Las pruebas se iniciaron luego de la entrega de los siguientes insumos:
·         Documentos de Especificación de Requerimientos de Software (SRS – Funcionales y No Funcionales), incluyendo la matriz de cruce entre las Historias de Usuario y cada Requerimiento Funcional y No Funcional.
·         Historias de Usuario.
·         Solución Software, pruebas unitarias, y Base de Datos para el despliegue.
·         Manual de Usuario.
·         Manual del Despliegue.
·         Charter del Proyecto.
·         Documento de Arquitectura de Software.
·         Especificación de los Procesos críticos de la solución.
Luego de contar con los insumos mencionados, el Plan de pruebas se ejecutó teniendo la aprobación del mismo, tomando como fecha de inicio el día posterior laboral a su aprobación.
6.3.2 Ciclos de Pruebas
Criterio de inicio de ciclo de pruebas
El ciclo de pruebas se inició bajo la solicitud de la gerencia y en el orden que ésta lo determinó.
Criterio de fin del ciclo de pruebas
Cada ciclo finalizó con la realización de los casos de prueba implicados.
Término anormal del ciclo de pruebas
La finalización anormal del ciclo de pruebas pudo darse si se contemplaban los siguientes casos:
·         Incumplimiento en la entrega de los insumos de pruebas.
·         Cambio repentino de una nueva funcionalidad o capacidad de la solución.
·         Redimensionamiento del alcance de las pruebas.
·         Renegociación de los tiempos establecidos según el Charter del proyecto.
·         Cuando la Gerencia lo solicite.
6.4 Entregables
6.4.1 Evaluación de pruebas
Al finalizar las pruebas, se emitió un Informe Ejecutivo con el resultado de éstas, a partir del cual se pudo realizar una evaluación inmediata del estado de la Aplicación.
6.4.2 Reportes del cubrimiento de la prueba
Se elaboró un  log general de cada prueba realizada el cual incluía los detalles de las vulnerabilidades encontradas así como las recomendaciones según sea el caso.
 
6.5 Secuencia de pruebas
La secuencia de las pruebas realizadas fue la siguiente:
·         Inspección de documentos.
·         Pruebas funcionales y de performance (se realizarán en paralelo).
·         Pruebas de seguridad.
 
6.6 Ambiente de trabajo
6.6.1 Hardware a utilizar
	Recurso
	Cantidad
	Nombre / Tipo

	Velocidad del procesador
	3.2 GHz
	Intel Pentium IV

	Memoria Ram
	1.0 GB
	Memoria Kingston

	Disco Duro
	80 GB
	SATA


Tabla 6.1- Recursos del Sistema
Fuente: Empresa Quality Assurance
6.6.2 Software en el ambiente de pruebas
·         Virtual PC 2007
·         Microsoft SQL Server 2008 Developer Edition
·         MySQL Community Server 5.1.44 
·         Windows Server 2003 Enterprise Edition
·         IBM Rational Performance Tester
·         IBM Rational AppScan
·         Burp Proxy
6.6.3 Herramientas de apoyo
La siguiente es la lista del software de apoyo en el ambiente de pruebas.
	Herramienta
	Marca / Propietario
	Vendor or In-house
	Version

	Word
	Microsoft
	Software adquirido
	2003

	Excel
	Microsoft
	Software adquirido
	2003

	Project
	Microsoft
	Software adquirido
	2003


Tabla 6.2- Herramientas de apoyo
Fuente: Empresa Quality Assurance
 
 
 
 
6.6.4 Características del ambiente de pruebas
 
	Nombre de la configuración
	Descripción

	Conexión LAN entre pcs
	Se contará con una red LAN para hacer las pruebas.


Tabla 6.3- Características del ambiente de pruebas
Fuente: Empresa Quality Assurance
 
6.7 Manejo de procesos y procedimientos
6.7.1 Criterios de aprobación
El trabajo realizado durante la fase de pruebas será considerado como correcto si se cumple lo siguiente:
-         Se cumplen al 100% todos los casos de pruebas.
-         La Gerencia determina como satisfactorio el plan de pruebas basándose en el Informe Ejecutivo y los logs de Pruebas.
 
6.8 Resultados obtenidos 
Esta sección contiene el resumen de los resultados obtenidos luego del conjunto de pruebas de software realizadas por un equipo de la empresa Quality Assurance al Sistema de identificación de Talentos.
 
 
 
 
 
 
 
 
6.8.1 Inspección de Documentos
El siguiente cuadro muestra el resultado de la inspección de los documentos correspondientes a la metodología XP que el proyecto ha tomado como referencia para su desarrollo. 
 
	Paquete # 1   2010 – 01

	Periodo
	2010-01

	Tipo de Servicio
	Inspección

	Líder del equipo QA
	Diego Rivera Cheng

	Fecha de duración del servicio
	10/05/2010 – 20/05/2010

	Observaciones
	NO APLICÓ

	Estado Final
	Aprobado

	Estado por Documentos

	Manual de usuario
	Aprobado

	Criterios de aceptación del cliente
	Aprobado

	Historias de Usuario
	Aprobado

	Plan de Releases
	Aprobado

	Pruebas de aceptación del Usuario
	Aprobado

	Reporte de Pruebas Unitarias
	Aprobado


Tabla 6.4- Resultados Inspección - Entrega #1  2010-01
Fuente: Empresa Quality Assurance
 
 
 
 
 
	Entrega #1   2010 – 02

	Tipo de servicio
	Inspección

	Líder del equipo QA
	Emily Franco

	Equipo de trabajo
	Emily Franco
Rodolfo Perez
Jorge Chang

	Fecha de duración del servicio
	27/09/2010 – 30/09/2010

	Número de revisiones
	2

	Número de rebotes
	1

	Estado final
	Aprobado

	Estado por Documentos

	Prueba de Aceptación del Usuario
	Aprobado

	Plan de Releases
	Aprobado

	Plan de SCM
	Aprobado

	Criterios de Aceptación del Cliente
	Aprobado


Tabla 6.5- Resultados Inspección - Entrega #1  2010-02
Fuente: Empresa Quality Assurance
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
	Entrega # 2  2010 – 02

	Tipo de servicio
	Inspección

	Líder del equipo QA
	Larry Gallarday

	Equipo de trabajo
	Larry Gallarday
Carlos Vértiz

	Fecha de duración del servicio
	11/11/2010 – 18/11/2010

	Número de revisiones
	2

	Número de rebotes
	1

	Estado final
	Aprobado

	Estado por documento

	Documento de arquitectura (SAD)
	Aprobado


Tabla 6.6- Resultados Inspección  -  Entrega #2  2010-02
Fuente: Empresa Quality Assurance
 
6.8.2 Pruebas Funcionales
El siguiente cuadro muestra el resultado de las pruebas funcionales realizadas al Sistema de Identificación de Talentos.
 
 
 
 
 
 
 
 
	Entrega # 1   2010 - 01

	Periodo
	2010-01

	Tipo de Servicio
	Pruebas 

	Líder del equipo QA
	Leonardo Soto

	Equipo de QA
	Saskia Cebrian

	Fecha de duración del servicio
	28/06/2010 - 01/07/2010

	Observaciones
	El error encontrado durante las pruebas funcionales manuales fue corregido de manera inmediata por los autores del proyecto.

	Estado Final
	Aprobado

	Estado por Documentos

	Aplicativo del Proyecto Identificación de Talentos
	Aprobado


Tabla 6.7- Resultados Pruebas Funcionales - Entrega #1 2010-01
Fuente: Empresa Quality Assurance
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
	Entrega # 1  2010 – 02

	Tipo de servicio
	Pruebas

	Líder del equipo QA
	Larry Gallarday

	Equipo de trabajo
	Larry Gallarday
Carlos Vértiz

	Fecha de duración del servicio
	12/10/2010 – 22/11/2010

	Número de revisiones
	2

	Número de rebotes
	1

	Estado final
	Aprobado

	Estado por pruebas

	Pruebas funcionales Módulo de Administración.
	Aprobado


Tabla 6.8- Resultados Pruebas Funcionales Entrega #1 2010-02
Fuente: Empresa Quality Assurance
 
 
6.8.3 Pruebas No Funcionales
A continuación,  se muestran  los resultados obtenidos luego de las pruebas no funcionales realizadas al Sistema Juego de Talentos.
 
 
 
 
 
 
 
 
	Entrega # 1  2010 – 01

	Tipo de servicio
	Pruebas

	Líder del equipo QA
	Óscar Castillo Maslucan

	Equipo de trabajo
	Óscar Castillo Maslucan
José Muñiz Truñenque
Antony Jaime Veliz

	Número de revisiones
	2

	Número de rebotes
	1

	Estado final
	Aprobado

	Estado por pruebas

	Pruebas de Seguridad Aplicación Juego de Talentos
	Aprobado

	Pruebas de Performance Aplicación Juego de Talentos
	Aprobado

	Pruebas de Estrés
	Aprobado


Tabla 6.9- Resultados Pruebas No Funcionales - Entrega #1  2010-01
Fuente: Empresa Quality Assurance
 
 
Vulnerabilidades por Tipo de prueba
	Tipo de prueba
	Vulnerabilidades

	Seguridad
	0

	Performance
	0


 
Tabla 6.10- Vulnerabilidades halladas por tipo de prueba
Fuente: Empresa Quality Assurance
 
Pruebas de Seguridad
El siguiente cuadro muestra las estadísticas del número de vulnerabilidades de seguridad encontradas.
Número de Vulnerabilidades por Severidad 
[image: ]
Figura 6.1. Número de vulnerabilidades
Fuente: Empresa Quality Assurance
 
Pruebas de Performance
Con la herramienta IBM Rational Performance Tester v8.0, se han realizado pruebas para medir el performance de la aplicación y corroborar si cumple con los requerimientos no funcionales de fiabilidad y rendimiento.
Debido a las características del hardware de la PC en la que se realizaron las pruebas, sólo se logró simular la ejecución del sistema con 1000 usuarios concurrentes. Finalmente, se concluyó que la aplicación está preparada para esta carga de usuarios.
[image: ]
Figura 6.2- Resumen de pruebas de performance realizadas
Fuente: Empresa Quality Assurance
 
 
En conclusión, para las pruebas de performance no se registraron errores.
 
 
 
 
Matriz de Pruebas No Funcionales Realizadas vs. Requerimientos
	Código 
	Requerimiento
	Tipo de Prueba
	Vulnerabilidad
	Log

	RNF4
	Seguridad
	Seguridad
	Recomendación (1)
	LOG001

	RNF1
	Rendimiento
	Performance
	No Registra
	LOG003

	RNF2
	Fiabilidad
	Performance
	No Registra
	LOG002


Tabla 6.11- Matriz de Pruebas No Funcionales realizadas – requerimientos
Fuente: Empresa Quality Assurance
 
Casos de Prueba
	Código
	Descripción
	Pruebas Realizadas

	TEST01
	Ingresar al sistema con un usuario y contraseña. Debe mostrar la interfaz “Agrupando mis talentos” sólo si el usuario y la contraseña son validadas por el sistema.
	SQL Injection
Brute Force password cracker
Brute Force Attack

	TEST02
	Ingresar al sistema con un usuario y contraseña incorrectos. No debería mostrar la interfaz “Agrupando mis talentos”.
	Cross Site Scripting
Cross Site Request Forgery
Broken Authentication and Session Management
Insecure Cryptography

	TEST07
	El sistema deberá soportar 50000 usuarios concurrentes.
	Performance
Prueba de Stress


Tabla 6.12- Casos de prueba ejecutados
Fuente: Empresa Quality Assurance
 
 
 
 
Matriz de Trazabilidad de Requerimientos y Casos de Prueba
	Requerimiento
	Caso de Prueba

	Requerimientos no Funcionales
	Rendimiento
	TEST07

	Fiabilidad
	TEST07

	Seguridad
	TEST01,TEST02


Tabla 6.13. Matriz de trazabilidad de requerimientos y casos de prueba ejecutados
Fuente: Empresa Quality Assurance
 
 
Matriz de Trazabilidad de requerimientos funcionales y no funcionales
	Requerimientos Funcionales
	Historia de Usuario
	Requerimientos no Funcionales

	Rendimiento
	Fiabilidad
	Seguridad 1
	Seguridad 2

	Los usuarios registrados en el Site del cliente deben poder ingresar al Juego de Talentos con su cuenta de usuario.
	 
Ingresar al sistema
	 
	 
	 
Baja  Recomendación
	 
Validado

	 
El participante debe poder desarrollar el Juego de Talentos según las reglas establecidas.
	Clasifi-car talentos
	Validado
	Validado*
	Validado
	Validado

	Seleccio-nar talentos
	Validado
	Validado*
	Validado
	Validado

	Asignar puntaje a talentos
	Validado
	Validado*
	Validado
	Validado

	El participante podrá consultar sus resultados. Estos incluirán la identificación de sus talentos más desarrollados y el nivel de desarrollo de cada una de las tendencias
	 
 
Consul-tar primeros resulta-dos
	 
	 
	 
 
 
Validado
	 
 
 
Validado

	 
 
 
 
El participante deberá recibir recomendaciones que le permitan desarrollar más sus talentos desarrollados
	Consul-tar resulta-dos estadís-ticos
	 
	 
	 
Validado
	 
Validado

	Consul-tar recomen-daciones para el desarro-llo de talentos
	 
	 
	 
 
Validado
	 
 
Validado

	Consul-tar estadís-ticas del nivel de desarro-llo de cada tenden-cia
	 
	 
	 
 
 
Validado
	 
 
 
Validado

	Mostrar talentos más desarro-llados por usuario
	 
	 
	 
Validado
	 
Validado

	El desarrollo del juego de Talentos debe ser sencillo para el usuario. Las instrucciones del juego deben mostrarse constantemente.
	 
 
Ver tutorial
	 
	 
	 
 
Validado
	 
 
Validado

	* La Fiabilidad sólo pudo ser validada con 1000 usuarios concurrentes debido a que no se cumplía con los requerimientos de hardware para hacer una prueba con 50000 usuarios.


Tabla 6.14- Matriz de trazabilidad de requerimientos funcionales y no funcionales
Fuente: Empresa Quality Assurance
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
	Entrega # 2  2010 – 02

	Tipo de servicio
	Pruebas

	Líder del equipo QA
	Larry Gallarday

	Equipo de trabajo
	Larry Gallarday
Carlos Vértiz

	Fecha de duración del servicio
	12/10/2010 – 22/11/2010

	Número de revisiones
	2

	Número de rebotes
	1

	Estado final
	Aprobado

	Estado por pruebas

	Pruebas de Seguridad Módulo de Administración.
	Aprobado

	Pruebas de Robustez Módulo de Administración.
	Aprobado

	Pruebas de Performance Módulo de Administración.
	Aprobado


Tabla 6.15- Resultados Pruebas No Funcionales - Entrega #1  2010-02
Fuente: Empresa Quality Assurance
 
En las pruebas realizadas al software, se encontró la siguiente cantidad de defectos.
	Tipo de Prueba
	Cantidad

	Funcional
	7

	Seguridad
	1

	Performance
	0

	Robustez
	0


Tabla 6.16- Defectos en cada tipo de prueba realizada
Fuente: Empresa Quality Assurance
 
[image: ]
Figura 6.3 - Errores por tipo de prueba
Fuente: Empresa Quality Assurance
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

CAPÍTULO 7  IMPLANTACIÓN DEL SISTEMA
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
CAPÍTULO 7 – IMPLANTACIÓN DEL SISTEMA
 
En este capítulo, se realiza una breve descripción de los artefactos que servirán para el despliegue y uso del producto software. El producto software final se incluirá en un CD-ROM. Éste incluirá una breve descripción de cada una de las características del producto software, el Manual de Usuario y el Manual de Despliegue.
 
7.1 Manual de Despliegue
El Manual de Despliegue que se incluirá en el producto final incluirá lo siguiente: 
·         Requerimientos mínimos del sistema tanto del cliente como del servidor.
·         Guía de despliegue.
·         Información de soporte técnico.
 
7.2 Manual de Usuario
El Manual de Usuario contiene una guía detallada que servirá de apoyo al usuario para el desarrollo del Juego de Talentos. Adicionalmente, el producto software permite al participante consultar un video tutorial que servirá también como apoyo para el desarrollo del Juego de Talentos.
 
7.3 Poster del Proyecto
El  póster de presentación del sistema Identificación de Talentos resumirá la finalidad del producto software y las características más resaltantes que éste posee.
 

CAPÍTULO 8  GESTIÓN DEL PROYECTO
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
CAPÍTULO 8 – GESTIÓN DEL PROYECTO
 
Este capítulo describe como se gestionó y organizó el equipo de proyecto para llevar a cabo el proyecto Identificación de Talentos.
 
8.1 Organización del Equipo de Proyecto
8.1.1 Participantes en el Proyecto
	Directorio
	Jorge Cabrera
Ilver Anache
Rosario Villalta

	Gerente General
	Miguel Arrunátegui

	Gerente General de .NET
	Víctor Parasi

	Jefe de Proyecto de Software
	Malena Castillo


Tabla 8.1- Participantes en el proyecto
Fuente: Elaboración Propia
 
8.1.2 Roles y Responsabilidades
A continuación, se describen las principales responsabilidades de cada uno de los puestos en el equipo del proyecto.
Directorio
·         Controla el cumplimiento de metas estratégicas.
·         Aprueba propuestas de productos.
·         Decide continuidad del proyecto.
·         Aprueba Charter del proyecto.
Gerente General
·         Evalúa periódicamente el cumplimiento de las funciones de las empresas. 
·         Asegura que los registros y los análisis se estén llevando correctamente. 
·         Responsable de la aprobación y corrección del proyecto y los productos a desarrollar.
·         Controla y sigue la marcha de los proyectos. 
·         Reportar el progreso de cada proyecto ante el directorio.
·         Aprobar el Plan de Proyecto.
·         Aprobar la Lista de Riesgos.
·         Aprobar el Glosario.
·         Aprobar el Documento de Visión.
·         Aprobar las Especificaciones de requerimientos de Software.
·         Aprobar la Identificación de los procesos del Negocio.
·         Aprobar el Modelo de Historias de Usuario.
·         Aprobar el Modelo de Datos.
·         Aprobar el Documento de Arquitectura de Software (SAD).
·         Aprobar el Plan de Pruebas.
·         Aprobar el Plan de Despliegue.
·         Aprobar el Plan de Aceptación.
Jefe de Proyecto de Software
Gestiona el proyecto asegurando el correcto desarrollo de cada una de las fases del ciclo de vida del software.
 
8.2 Fases, Iteraciones e Hitos del Proyecto
Las fases seguidas en este proyecto de software están acordes a las que presenta la metodología XP. Se desarrollaron también algunos documentos requeridos en la metodología RUP con la finalidad de otorgarle mayor formalidad al desarrollo del proyecto. Asimismo, se tomó en cuenta la metodología EUP para la descripción y caracterización de los proceso de negocio.
	Iteraciones
	Duración
	Fecha estimada
	Entregable / Hito

	Iteración 1
	Semanas 5-8
	Del 14/09/09 al 07/10/09
	Capturar Requerimientos

	Realizar charter del proyecto

	Realizar documento de visión

	Elaborar Prototipos

	Elaborar Glosario de Términos

	Elaborar SRS

	Elaborar SS

	Presentar prototipos 

	Modificar Diseño PPT

	Elaborar Plan Desarrollo de Software(Plan de Releases)

	Elaborar Plan de Iteración

	Elaborar Plan de Aceptación

	Corregir Animación "Arrastrar Talentos a Buzones"

	Corregir Animación: "Seleccionar 10 y 5 Talentos"

	Corregir Animación: "Asignar Puntaje"

	Corregir Animación: "Mostrar Resultados por Buzones y Colores"

	Corregir Master Page sin estilos.

	Preparar Temas customizables

	Presentar Prototipos 0.1

	Iteración 2
	Semanas 9-12
	Del 08/10/09 al 05/11/09
	Elaborar Modelo de HU

	Elaborar Modelo de Dominio

	Elaborar Base de Datos

	Elaborar Diseño de Software

	Plantear Arquitectura de Software

	Desarrollar Secuencia Juego

	HU Ingresar al Sistema

	HU Registrar Usuario 

	HU Guardar Resultados

	Desarrollar HU Ingresar al Sistema 

	Desarrollar HU Registrar Usuario

	Investigar Generar Reporte de Resultados

	Desarrollar HU Mostrar Gráficas Estadísticas de los Resultados

	Desarrollar CU Configurar Juego Talentos

	Presentar Beta 0.1

	Iteración 3
	Semanas 13-14
	Del 09/11/09 al 23/11/09
	Realizar Modificaciones de Diseño de Interfaz Solicitadas

	Optimizar uso de Skins Dinámicos

	Implementar validación mínimo de talentos clasificados

	Validar Visibilidad de flechas de navegación

	Realizar Pruebas Unitarias

	Corregir Configuración de Resolución de Pantalla

	Actualizar Secuencia Resultados

	Actualizar Project 2010-0

	Iteración 4
	Semana 15
	Del 23/11/09 al 30/11/09
	Usar control Mask Edit ComponentOne para HU "Registrar Usuario"

	Usar control ComboBox ComponentOne para HU "Registrar Usuario"

	Usar control Validator ComponentOne para HU "Registrar Usuario"

	Modificar Diseño de Interfaz del Login

	Crear interfaz "Profundizando nuestros talentos"

	Usar control ComponentOne Animated Gif para primeros resultados

	Usar control MessageBox ComponentOne cuando se terminó de clasificar talentos

	Usar grafico estadístico ComponentOne Pie y Radar

	Usar control Media ComponentOne

	Presentar Beta 0.4

	Iteración 5
	Semanas 1-4
	Del 12/01/10 al 08/02/10
	Actualizar diseño ppt guía con cambios pendientes

	Rediseñar Base de Datos

	Replantear Diseño de software con cambios pendientes

	Actualizar Web Services de acuerdo a Modelo Actualizado

	Cambiar Nombres de xaml

	Refactorizar uso de Temas

	Refactorizar Código

	Desarrollar animación "Elaborar mapa de talentos"

	Actualizar animación "Resultados Iniciales"

	Presentar Beta 0.5

	Iteración 6
	Semanas 5-8
	Del 09/02/10 al 07/04/10
	Asistir a reunión con Jenny Juscamaita (colaboradora de D. Fischman)

	Realizar modificaciones de diseño según Web Site de D. Fischman

	Realizar modificaciones en la secuencia del juego

	Asistir a reunión con Jenny Juscamaita

	Realizar modificaciones en base a observaciones recibidas

	Asistir a reunión con Jenny Juscamaita

	Realizar modificaciones en base a observaciones recibidas

	Asistir a reunión con Jenny Juscamaita

	Realizar modificaciones en base a observaciones recibidas

	Asistir a reunión con Jenny Juscamaita

	Realizar modificaciones en base a observaciones recibidas

	Elaborar Servicio Web con PHP[13] y MySQL para el login de usuarios

	Asistir a reunión con Jenny Juscamaita

	Iteración 7
	Semana 4
	Del 08/04/10 al 14/04/10
	Realizar despliegue de juego para pruebas de usuario

	Realizar mantenimiento de juego de acuerdo a feedback recibido

	Realizar despliegue de juego con observaciones corregidas

	Iteración 8
	Semanas 5-7
	Del 15/04/10 al 06/05/10
	Elaborar Servicio Web para Integración con Sistema Cuaderno de la Felicidad

	Actualizar documentos para QA

	Actualizar pruebas unitarias para QA

	Realizar despliegue de juego para pruebas QA

	Entregar paquete a QA

	Realizar modificaciones en base a las observaciones de QA

	Entregar paquete corregido a QA

	Elaborar memoria parcial del proyecto

	Iteración 9
	Semanas 9-13
	Del 17/05/10 al 21/06/10
	Asegurar RNF Sesión única por usuario

	Incorporar validator Login Silverlight

	Incluir encriptación en Juego Talentos

	Preparar entorno para desarrollo del módulo Administración

	Desarrollar HU Registrar usuario

	Elaborar Manual de Despliegue

	Realizar correcciones Pruebas Funcionales y No Funcionales QA

	Iteración 10
	Semanas 14-15
	Del 21/06/10 al 01/07/10
	Incorporar gráfica de radar en HU Consultar estadísticas del nivel de desarrollo de cada tendencia

	Desarrollar HU Gestionar Eventos

	Agregar interfaz Seleccionar Evento Silverlight

	Desarrollar HU Consultar resultados de personas exitosas

	Realizar diseño de software de HU Gestionar perfiles de carrera

	Realizar diseño de software de HU Consultar carreras adecuadas.

	Elaborar memoria final del proyecto

	Iteración 11
	Semanas 1-6
	Del 16/08/10 al 22/09/10
	Actualizar perfil del proyecto

	Realizar construcción de release (módulo de Administración del juego)

	Actualizar documentos QA

	Actualizar pruebas unitarias

	Realizar despliegue para pruebas en QA

	Entregar paquete actualizado a QA

	Elaborar memoria parcial del proyecto

	Iteración 12
	Semanas 9-14
	Del 11/10/10 al 18/11/10
	Realizar modificaciones en base a las observaciones de QA

	Entregar paquete corregido a QA

	Realizar modificaciones en base a las observaciones de QA

	Entregar paquete corregido a QA

	Desplegar producto software


Tabla 8.2- Fases, iteraciones e hitos del proyecto
Fuente: Elaboración Propia
 
 
 8.3 Gestión de Riesgos
A continuación, se listarán los riesgos que se identificaron para el proyecto Identificación de Talentos. Sin embargo, para el mayor entendimiento de estos riesgos, se detallarán brevemente los criterios utilizados para establecer las probabilidades de ocurrencia y los valores de nivel de impacto en el proyecto.
8.3.1 Criterios para la Gestión de Riesgos
Probabilidad 
Es la probabilidad de que ocurra el riesgo en el periodo de desarrollo del proyecto, es decir, tres ciclos académicos. Los posibles valores se explican en la siguiente tabla:
	Probabilidad
	Descripción
	Peso

	Muy baja
	1 vez en periodo* 
	1

	Baja
	1 vez en ciclo
	2

	Media
	2 veces en ciclo
	3

	Alta
	1 vez al mes
	4

	Muy alta
	1 vez a la semana
	5


*(Periodo = 3 ciclos académicos)
Tabla 8.3- Escala de probabilidades
Fuente: Elaboración Propia
Impacto
Es cuanto representaría el riesgo en tiempo en el caso de que ocurriese. Los posibles valores se explican en la siguiente tabla.
·         Crítico: Riesgos que son muy probables que se den durante el proyecto y cuyas consecuencias para el proyecto son graves y obligan a tomar medidas de urgencia, puede darse en cualquier fase del proyecto.
·         Alto: Tipo de riesgo con fuerte impacto en el desarrollo del proyecto. El riesgo involucra cambios en la arquitectura, diseño, funcionalidades críticas o requerimientos del sistema.
·         Medio: Tipo de riesgo con impacto moderado en el desarrollo del proyecto. El riesgo involucra cambios en el alcance del proyecto, más inversión de tiempo o recursos.
·         Bajo: Tipo de riesgo con un impacto poco significativo en el proyecto. El riesgo involucra modificaciones en parte del diseño gráfico de interfaces, pequeños cambios en funcionalidades no críticas.
 
 
 
 
 
	Daño
	Descripción
	Peso

	Bajo
	No afecta mucho al desarrollo normal del proyecto. Sin embargo, requiere esfuerzo extra para repararlo.
	1

	Medio
	Afecta moderadamente al desarrollo normal del proyecto.
	2

	Alto
	Afecta considerablemente al desarrollo normal del proyecto. Produce un paro eventual del desarrollo del mismo.
	3


Tabla 8.4- Escala de impacto
Fuente: Elaboración Propia
 
Magnitud
La escala de riesgos se encuentra ponderada de acuerdo a la probabilidad de ocurrencia e impacto que tendrían en el desarrollo del proyecto. 
 
	Probabilidad por Impacto
	Magnitud de Riesgo

	1-3
	Bajo

	4-6
	Medio

	 7-11
	Alto

	12-15
	Crítico


Tabla 8.5- Escala de Magnitud de un riesgo
Fuente: Elaboración Propia
 
8.3.2 Riesgos del Proyecto
	Riesgo
	Probabilidad
	Impacto
	Magnitud del Riesgo

	R1. El hardware y software no cumplan con las características solicitadas para el desarrollo e implementación del proyecto.
	2 (1 vez en ciclo)
	3 (Alto)
	ALTO

	R2. El Servidor de Educación no soporte el despliegue del sistema.
	2 (1 vez en ciclo)
	3 (Alto)
	ALTO

	R3. No se cuente con los resultados del estudio realizado por las Encargadas de Innovación de la UPC.
	3 (2 veces en ciclo)
	3 (Alto)
	ALTO
 

	R4. Cambios en la configuración del hosting adquirido por el cliente.
	2 (1 vez en ciclo)
	3 (Alto)
	ALTO
 

	R5. Cambios en las características del juego y pantallas una vez ya aprobados, que influyen en el alcance inicial del proyecto.
	2 (1 vez en ciclo)
	3 (Alto)
	ALTO
 

	R6. Limitaciones de hardware para simular entornos de prueba no funcionales reales.
	2 (1 vez en ciclo)
	3 (Alto)
	ALTO
 

	R7. Falta o poca comunicación entre los integrantes del proyecto.
	2 (1 vez en ciclo)
	3 (Alto)
	ALTO
 

	R8. Restricciones de conexión desde la red de UPC al hosting del cliente.
	2 (1 vez en ciclo)
	3 (Alto)
	ALTO
 


Tabla 8.6- Riesgos identificados en el proyecto
Fuente: Elaboración Propia
 
R1. El hardware y software no cumplan con las características solicitadas para el desarrollo e implementación del proyecto 
Magnitud del Riesgo
Alto.
Descripción
El proyecto exige ciertas características para el desarrollo e implementación del sistema a lo largo del periodo académico.  
Impacto
Se generaría retraso en el proyecto, la calidad del producto podría verse afectada. 
Indicadores
Tiempo de retraso en la entrega de los artefactos de tipo software.
Estrategia de Mitigación
Solicitar las herramientas necesarias que permitan el desarrollo del proyecto.
 
R2. El Servidor de Educación no soporte el despliegue del sistema
Magnitud del Riesgo
Alto.
Descripción
Las pruebas del producto software se realizarán sobre el servidor de educación de la UPC. Éste servidor ha tenido problemas anteriormente con el despliegue de algunos sistemas. Por ello, éste es un riesgo constante para el despliegue del producto.
Impacto
El  resultado de este riesgo afectaría directamente las pruebas del sistema.
Indicadores
Número de defectos funcionales no identificados.
Número de requerimientos no funcionales no validados.
Estrategia de Mitigación
Gestionar la optimización del servidor sobre el cual se realizará el despliegue del Juego Talentos.
Preparar máquinas virtuales que permitan el despliegue y la realización de pruebas funcionales y no funcionales.
 
R3. No se cuente con los resultados del estudio realizado por las Encargadas de Innovación de la UPC 
Magnitud del Riesgo
Alto.
Descripción
Los resultados entregados al participante que desarrolla el Juego de Talentos dependen de los estudios realizador por las encargadas de Investigación de Calidad Educativa. Si no se cuenta con estos resultados, la veracidad de los resultados del Juego de Talentos no se encontrará asegurada. 
Impacto
No se logra desarrollar un producto que cumpla con las expectativas del cliente.
Indicadores
Cantidad de requerimientos del cliente que no se cumplieron.
Estrategia de Mitigación
Realizar reuniones continuas para realizar seguimiento del avance de la investigación a la fecha.
 
R4. Cambios en la configuración del hosting adquirido por el cliente 
Magnitud del Riesgo
Alto.
Descripción
El producto software Identificación de Talentos se encuentra desplegado en el hosting del cliente. Por ello, todo cambio realizado sobre la configuración de este hosting afectará al producto.
Impacto
Los usuarios que intenten ingresar a la aplicación tendrán problemas al realizar el juego.
Indicadores
Número de notificaciones de error de los usuarios al ingresar a la dirección del juego.
Tiempo de respuesta durante el desarrollo del juego.
Estrategia de Mitigación
Mantener comunicación constante con el personal de Sistemas del cliente.
Realizar reuniones periódicas para conocer los cambios y actualizaciones en el hosting. 
 
R5. Cambios en las características del juego y pantallas que modifican el alcance inicial del proyecto.
Magnitud del Riesgo
Alto.
Descripción
El desarrollo del proyecto se realiza en base a los requerimientos iniciales del cliente. Los cambios en la aplicación se aprueban luego de las reuniones con el cliente. Si se solicitan modificaciones luego de que el producto software se encuentra terminado o casi terminado, el desarrollo del proyecto se verá afectado, pues los plazos inicialmente planteados para la culminación del proyecto no podrán cumplirse.
Impacto
No se cumplen los plazos inicialmente planteados para la culminación del proyecto.
El cliente no se muestra satisfecho con el producto final.
Indicadores
Número de reuniones de coordinación con los miembros del proyecto.
Cantidad de cambios solicitados por el cliente.
 Estrategia de Mitigación
Presentar prototipos al cliente inmediatamente después de las solicitudes de cambio para que el cliente observe una versión previa a la final. De esta manera, el impacto de las nuevas solicitudes de cambio sobre el producto será menor.
 
R6. Limitaciones de hardware para simular entornos de pruebas no funcionales reales
Magnitud del Riesgo
Alto.
Descripción
Si el equipo de pruebas no cuenta con recursos hardware que permitan simular entornos de pruebas funcionales y no funcionales reales, la calidad del producto software final no podrá asegurarse. 
Impacto
Problemas con la aplicación luego del despliegue.
Los requerimientos no funcionales del producto software no pueden verificarse.
Indicadores
Cantidad de requerimientos no funcionales que no fueron validados.
Estrategia de Mitigación
Adquirir herramientas libres que permitan simular entornos de prueba reales.
Gestionar la adquisición del hardware necesario.
 
R7. Poca comunicación entre los integrantes del proyecto
Magnitud del Riesgo
Alto.
Descripción
Todos los integrantes del proyecto poseen distintos enfoques del proyecto. Por ello, la falta de comunicación entre ellos generaría graves problemas durante el desarrollo del proyecto.
Impacto
El entendimiento del proyecto por parte de todos los miembros del equipo no se encuentra asegurado.
Indicadores
Tiempo de retraso en la presentación de los entregables del proyecto.
Estrategia de Mitigación
Planificar reuniones periódicas para informar a todos los integrantes del proyecto los cambios o actualizaciones realizados a la fecha.
Mejorar la comunicación utilizando los diferentes medios que existen como correos, llamadas y reuniones grupales.
 
 
R8. Restricciones de conexión desde la red de UPC al hosting del cliente.
Magnitud del Riesgo
Alto.
Descripción
Las actividades para el desarrollo del proyecto se realizan durante las horas de clase en el curso Taller de Proyecto 1 y 2. Si no se otorgan permisos que permitan la conexión al hosting del cliente vía FTP desde la red de UPC, se necesitarán horas extra, diferentes a las planeadas, para culminar dichas actividades.
Impacto
El despliegue y pruebas del producto software tendrán que realizarse en horas no planificadas.
Indicadores
Cantidad de horas de retraso para el desarrollo del proyecto.
Estrategia de Mitigación
Planificar actividades fuera del horario de los talleres para realizar las actividades que requieran que el equipo de proyecto establezca conexión al hosting del cliente.
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
CONCLUSIONES
 
El uso de la metodología XP (Extreme Programing) permitió mayor interacción con el cliente, realizando seguimiento constante al aplicativo y brindando al equipo de desarrollo lo necesario para la implementación.
La gestión de riesgos que se realizó resultó de gran ayuda en los momentos más críticos por los cuales atravesó el proyecto. Gracias a esto, se logró prevenir y mitigar exitosamente los riesgos que se presentaron.
Se logró la automatización y certificación de calidad del producto UPC: Juego de Talentos. Esto demuestra el cumplimiento del primer objetivo específico del proyecto (OE1).
El producto UPC: Juego de Talentos se encuentra disponible en el sitio Web del cliente y en el servidor Educación de la UPC. Con esto, se demuestra el cumplimiento del segundo objetivo específico del proyecto (OE2).
En cada una de las presentaciones del producto software, se brindó capacitación sobre el uso del mismo al cliente y a los stakeholders que formaron parte del equipo de trabajo del Sr. David Fischman. Además, se elaboró un video tutorial que se encuentra disponible en el sitio Web del cliente. Esto demuestra el cumplimiento del tercer objetivo específico del proyecto (OE3).
El cumplimiento del objetivo general del proyecto queda demostrado, pues todos los objetivos específicos del proyecto han sido alcanzados. 
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La Empresa Quality Assurance,  mediante este documento, informa sobre el estado del proyecto de nombre  Identificación de Talentos que tiene como responsable a Castillo Román Malena.
El proyecto Identificación de Talentos  ha pasado por las siguientes evaluaciones:
	Paquete # 1 

	Periodo
	2010-01

	Tipo de Servicio
	Pruebas 

	Líder del equipo QA
	Leonardo Soto

	Equipo de QA
	Saskia Cebrian

	Fecha de duración del servicio
	28/06/2010 - 01/07/2010

	Observaciones
	El error encontrado durante las pruebas funcionales manuales fue corregido de manera inmediata por los autores del proyecto.

	Estado Final
	Aprobado

	Estado por Documentos

	Aplicativo del Proyecto Identificación de Talentos
	Aprobado


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Resumen de defectos Críticos
PRIMERA FASE DE PRUEBAS  PAQUETE 1             
                                                                                                       
	Tipo
	Severidad
	Ubicación
	Descripción
	Estado

	Error
	Alta
	Primer nivel del aplicativo (Eligiendo mis Talentos) del proyecto Identificación de Talentos 
	El aplicativo del proyecto Identificación de Talentos consta de diferentes niveles. El primero de estos es “Eligiendo mis Talentos”, en este nivel el usuario debe elegir un total de 42 talentos y distribuirlos en tres diferentes cajas (Talentos más desarrollados, Talentos Intermedios, Talentos menos desarrollados).  Una de las condiciones de esta distribución es que a la primera caja “Talentos más desarrollados” se le deben ingresar como mínimo 10 talentos y a la tercera caja “Talentos menos desarrollados” un mínimo de 5 talentos, sólo después de realizado esto es posible pasar al siguiente nivel del aplicativo. Durante las pruebas funcionales fue posible pasar al siguiente nivel del aplicativo sin cumplir las condiciones del número mínimo de talentos ingresados a la primera y tercera caja. El procedimiento que se siguió para hallar el error esta detallado en el documento “Caso_de_Prueba_Pasar_Nivel_sin_Seleccionar_Mínimo_TalentosxCaja”.
	CORREGIDO

	Error
	Alta
	Tercer nivel de la aplicación (Mis resultados)
	El aplicativo del proyecto Identificación de Talentos permite pasar al tercer nivel de este “Mis resultados” sin que haya seleccionado y asignado el mínimo de talentos para cada caja. El proceso completo de cómo fue detectado este error está especificado en el documento “Caso_de_Prueba_Pasar_al_Tercer_Nivel_sin Seleccionar_Minimo_TalentosxCaja”   
	CORREGIDO


 
OBSERVACIONES
·         Se proyecto se validó en su totalidad y su estado es APROBADO.
·         El proceso de pruebas se realizó según lo aprendido en el curso de “Validación y Verificación”, y se mantuvo informado a los autores en todo momento sobre el progreso de las pruebas.

	Nombre Incidencia
	Descripción
	Frecuencia
	Fecha de Observación

	Documentación recibida
	Se pidió a la jefa de Proyecto los casos de uso del sistema para poder conocer el funcionamiento de este, pero la jefe de proyecto indicó que  la metodología de implementación fue el XP por lo que estos no existían y que lo más parecido a estos se encuentra en el documento "Historias de Usuario"
	1
	14/06/2010

	Creación e identificación de flujos
	Se conversó con Manuel (Gerente de Recursos) sobre el modo en que se podría establecer los flujos a los cuales se debería realizar las pruebas.  
	1
	14/06/2010

	Creación del project
	No se pudo realizar el Project Debido a que no se tenia claro el modo en que serían definidos los flujos para poder realizar las pruebas 
	1
	14/06/2010

	Documentación de flujo del proyecto
	No se recibió el documento de parte de la jefe de proyecto en el cual se especificaría algún flujo sobre el Proyecto Talentos para con este poder empezar con las pruebas funcionales, ya que se acordó que el día de hoy se nos será entregado este documento. 
	1
	17/06/2010

	Documentación del flujo del proyecto
	La jefe de Proyecto nos brindo un documento realizado en Bizagi en el cual se tiene 5 flujos sobre el funcionamiento del sistema. Además se dio una pequeña conversación con esta en la cual nos explico uno de estos flujos a grandes rasgos
	1
	21/06/2010

	Alcance del testeo sobre la aplicación
	Se conversó con la profesora Lizeth Grados sobre el alcance de las pruebas funcionales que se realizarán, en la cual se le comunicó que no se harían pruebas a la parte de registro debido a que esto es lo que nos informó la jefa del proyecto 
	1
	21/06/2010

	Alcance del desarrollo del proyecto de Talentos
	La jefa de proyecto nos informó que en la memoria se indica que el alcance del proyecto no contempla el desarrollo del registro y que por lo tanto no es necesario que se hagan las pruebas sobre este
	1
	21/06/2010

	E-mail a la jefa de proyecto
	Se envía un mail a la jefa de proyecto en el que se le pide nos informe en que parte de la documentación recibida se indica que no se deben realizar  pruebas funcionales a la parte de "Registrarse" en el software de Talentos
	1
	22/06/2010

	E-mail de respuesta de la jefa de Proyecto
	En el mail se indica el lugar en el que se justifica el no considerar el registro de usuario dentro de las pruebas funcionales del software
	1
	22/06/2010

	Falla del Functional Tester
	El functional tester no reconoce el lenguaje en el que ha sido desarrollado el Proyecto Talentos, por lo que se ve necesario encontrar nuevas herramientas de validación
	1
	23/06/2010

	Maquina virtual para pruebas no funcionales
	Se conversa con la jefa de Proyecto y se acuerda que esta nos entregará una maquina virtual con el software Talentos, en el que será posible realizar las pruebas no funcionales requeridas
	1
	24/06/2010

	Pruebas manuales al software de talentos
	Se indicó por la profesora que solo se realizarían pruebas manuales y que no se utilizaría ningún software para ello y se recibió la documentación de guía necesaria
	1
	28/062010

	Pruebas manuales al software de talentos
	Se realizaron las pruebas manuales al proyecto Identificación de Talentos en que se encontró dos graves errores que fueron inmediatamente comunicados al autor del proyecto (Malena Castillo) y corregidos de inmediato por esta.
	1
	01/07/2010



El proceso de pruebas tuvo algunos retrasos, los cuales se especifican en el presente cuadro.
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                 Lizette Grados                                                                             Ilich Alfaro
                                          Gerente General                                                                   Gerente de Proyectos     
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Informe Resumen Ejecutivo
Proyecto de Identificación de Talentos
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1.        Introducción
Este informe contiene un resumen de los resultados obtenidos de un conjunto de pruebas de software realizadas por un equipo de la empresa Quality Assurance al Sistema de identificación de Talentos
 
 
 
2.        Resumen Ejecutivo
2.1.        Total de Vulnerabilidades por Severidad
[image: ]
 
 
2.2.        Vulnerabilidades por Tipo de prueba
	Tipo de prueba
	Vulnerabilidades

	Seguridad
	0

	Performance
	0


 
2.3.        Pruebas de Seguridad
2.3.1.   NÚMERO DE VULNERABILIDADES POR SEVERIDAD
[image: ]
 
 
2.4.        Pruebas de Performance
Con la herramienta IBM Rational Performance Tester v8.0 se ha realizado pruebas para medir el performance de la aplicación y corroborar si cumple con los requerimientos no Funcionales de Fiabilidad y Rendimiento.
Las pruebas se realizaron con el máximo número de usuarios que permitía el hardware de la PC en donde se realizaron las pruebas. Con 1000 usuarios en simultáneo con la herramienta de IBM se concluye que la aplicación está preparada para esa carga de usuarios.
 [image: ]
 
 
 
 
 
 
 
 
 
En conclusión, para las pruebas de performance no se registraron errores


 
3.        Matriz de Pruebas Realizadas vs. Requerimientos
	Código Req.
	Requerimiento
	Tipo de Prueba
	Vulnerabilidad
	Log de Inspección

	RNF4
	Seguridad
	Seguridad
	Recomendación (1)
	LOG001

	RNF1
	Rendimiento
	Performance
	No Registra
	LOG003

	RNF2
	Fiabilidad
	Performance
	No Registra
	LOG002


 
4.        Casos de Prueba
	Código
	Descripción
	Pruebas Realizadas

	TEST01
	Ingresar al sistema con un usuario y contraseña. Debe mostrar la interfaz Agrupando mis talentos sólo si el usuario y la contraseña son correctamente validadas por el sistema 
	·         SQL Injection
·         Brute Force password cracker
·         Brute Force Attack

	TEST02
	Ingresar al sistema con un usuario y contraseña incorrectos. No debería mostrar la siguiente interfaz.
	·         Cross Site Scripting
·         Cross Site Request Forgery
·         Broken Authentication and Session Management
·         Insecure Cryptography

	TEST07
	El sistema deberá soportar 50000 usuarios concurrentes
	·         Performance
·         Prueba de Stress


 
 
 
5.        Matriz de Trazabilidad de Requerimientos y Casos de Prueba
	Requerimiento
	Caso de Prueba

	Requerimientos no Funcionales
	Rendimiento
	TEST07

	Fiabilidad
	TEST07

	Seguridad
	TEST01,TEST02,


 
6.        Matriz de trazabilidad de requerimientos funcionales y no funcionales
	Requerimientos Funcionales
	Historias de Usuario
	Requerimientos no Funcionales

	Rendimiento
	Fiabilidad
	Seguridad 1
	Seguridad 2

	Los usuarios registrados en el Site davidfischman.com deben poder ingresar al Juego de Talentos con su cuenta de usuario
	Ingresar al sistema
	 
	 
	Baja - Recomendación
	Validado

	El participante debe poder desarrollar el Juego de Talentos según las reglas establecidas
	Clasificar talentos
	Validado
	Validado*
	Validado
	Validado

	Seleccionar talentos
	Validado
	Validado*
	Validado
	Validado

	Asignar puntaje a talentos
	Validado
	Validado*
	Validado
	Validado

	El participante podrá consultar sus resultados. Estos incluirán la identificación de sus talentos más desarrollados y el nivel de desarrollo de cada una de las tendencias
	Consultar primeros resultados
	 
	 
	Validado
	Validado

	El participante deberá recibir recomendaciones que le permitan desarrollar más sus talentos desarrollados
	Consultar resultados estadísticos
	 
	 
	Validado
	Validado

	Consultar recomendaciones para el desarrollo de talentos
	 
	 
	Validado
	Validado

	Consultar estadísticas del nivel de desarrollo de cada tendencia
	 
	 
	Validado
	Validado

	Mostrar talentos más desarrollados por usuario
	 
	 
	Validado
	Validado

	El desarrollo del juego de Talentos debe ser sencillo para el usuario. Las instrucciones del juego deben mostrarse constantemente con la 
	Ver tutorial
	 
	 
	Validado
	Validado

	* La Fiabilidad sólo pudo ser validada con 1000 usuarios concurrentes debido a que no se cumplía con los requerimientos de hardware para hacer una prueba con 50000 usuarios.
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                 Lizette Grados                                                                             Ilich Alfaro
                                          Gerente General                                                                   Gerente de Proyectos     
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1.      Objetivo 
 
El objetivo del presente documento es informar el estado final del proyecto Identificación de Talentos, que tiene como responsable a Malena Castillo de la empresa  Net Factory, el cual fue inspeccionado en el ciclo 2010-02.
 
2.       Información del proyecto
 
El proyecto ha pasado por las siguientes evaluaciones:
 
 
 
	Entrega #1

	Tipo de servicio
	Inspección

	Líder del equipo QA
	Emily Franco

	Equipo de trabajo
	Emily Franco
Rodolfo Pérez
Jorge Chang

	Fecha de duración del servicio
	27/09/2010 – 30/09/2010

	Número de revisiones
	2

	Número de rebotes
	1

	Estado final
	Aprobado

	Estado por documento

	Prueba de Aceptación del Usuario
Plan de Releases
Plan de SCM
Criterios de Aceptación del Cliente
	Aprobado


 
 
 
	Entrega # 2

	Tipo de servicio
	Pruebas

	Líder del equipo QA
	Larry Gallarday

	Equipo de trabajo
	Larry Gallarday
Carlos Vértiz

	Fecha de duración del servicio
	12/10/2010 – 22/11/2010

	Número de revisiones
	2

	Número de rebotes
	1

	Estado final
	Aprobado

	Estado por pruebas

	Pruebas funcionales
	Aprobado

	Pruebas de Seguridad
	Aprobado

	Pruebas de Robustez
	Aprobado

	Pruebas de Performance
	Pendiente


 
 
	Entrega # 3

	Tipo de servicio
	Inspección

	Líder del equipo QA
	Larry Gallarday

	Equipo de trabajo
	Larry Gallarday
Carlos Vértiz

	Fecha de duración del servicio
	11/11/2010 – 18/11/2010

	Número de revisiones
	2

	Número de rebotes
	1

	Estado final
	Aprobado

	Estado por documento

	Documento de arquitectura (SAD)
	Aprobado


 
 
* Dichos documentos fueron utilizados como fuente de información para el equipo de trabajo.
 
 
3.      Información sobre los defectos encontrados
 
En las pruebas realizadas al software, se encontró la siguiente cantidad de defectos.
 
Entrega #2
	Tipo de Prueba
	Cantidad

	Funcional
	7

	Seguridad
	1

	Performance
	0

	Robustez
	0

	Total
	8
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En la inspección realizada al documento de arquitectura, se encontró la siguiente cantidad de defectos según su respectivo tipo:
 
Entrega #3
	Tipo de Defecto
	Cantidad

	Carencia
	1

	Error
	1

	Claridad
	1

	Total
	3
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4.      Incidencias ocurridas
 
A continuación, se indican las incidencias que ocurrieron durante la inspección del proyecto.
 
	Código Incidencia
	Nombre Incidencia
	Descripción
	Frecuencia
	Fecha de Observación

	I0001
	Software no disponible
	La aplicación ‘Identificación de talentos’ no estuvo disponible para la elaboración de las pruebas.
	1
	26/10/2010

	I0002
	Licencia no disponible
	Las licencias de IBM Rational Performace Tester en las máquinas no están actualizadas.
	2
	15/10/2010

	I0003
	Software no disponible
	El servidor de pruebas no está disponible. Con lo cual no se pueden ejecutar las pruebas de performance.
	2
	17/10/2010


 
5.      Sugerencias
Los servidores de la universidad deberían presentar la infraestructura adecuada para poder realizar el despliegue correcto de un producto software de último nivel. El contar con una buena infraestructura, facilitará también el proceso de pruebas de software.
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Identificación de Talentos
Manual de Despliegue
Versión 1.1
 
 
 
 
 


Historial de Revisión
 
 
	Fecha
	Versión
	Descripción
	Autor

	08/06/10
	1.0
	Creación del documento
	Malena Castillo
Jefe de Proyecto

	02/11/10
	1.1
	Actualización del documento.
	Malena Castillo
Jefe de Proyecto

	 
	 
	 
	 


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Contenido
1.              Introducción              4
1.1.              Propósito              4
1.2.              Alcance              4
2.              Configuración de entorno              4
2.1.              Instalación del Visual Studio 2010              4
2.2.              Instalación de SQL Server 2008              4
2.3.              Instalación de Silverlight 4.0 y configuración en IIS 7.0              4
2.3.1.              Instalación de Silverlight 4.0              4
2.3.2.              Configuración en IIS 7.0              5
2.4.              Instalación de PHP 5.3.1              6
2.4.1.              Instalación de FastCGI              6
2.4.2.              Instalación de PHP              6
2.4.3.              Configuración en IIS 7.0              7
2.5.              Instalación de MySql 5.1.44 Comunity Server              8
3.              Despliegue del sistema              8
3.1.              Creación de Bases de Datos              8
3.2.              Despliegue de Servicios Web              10
3.2.1.              Despliegue de WSTalentos              10
3.2.2.              Despliegue de WSExperto              11
3.2.3.              Despliegue del servicio Web PHP              13
3.2.4.              Despliegue de WSSeguridad              14
3.3.              Despliegue de las Aplicaciones              16
3.3.1.              Despliegue del Juego de Talentos              16
3.3.2.              Despliegue del módulo de Administración del Juego de Talentos              18
4.              Referencias              19

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1.    Introducción
Este documento presenta información relativa al despliegue del Sistema Identificación de Talentos.
1.1.  Propósito
El objetivo del presente documento es definir las actividades necesarias para realizar con éxito el despliegue del sistema Identificación de Talentos.
1.2.  Alcance
Se detallarán las actividades necesarias para realizar con éxito el despliegue del sistema Identificación de Talentos. Se incluirán las actividades necesarias a realizar para la configuración del entorno y el despliegue del sistema.
 
2.    Configuración de entorno
Para el despliegue del Sistema Identificación de Talentos, necesitaremos instalar el Framework 4.0, Visual Studio 2010, SQL Server 2008, Silverlight 4.0, MySQL 5.1.44 Comunity Server y PHP 5.3.1.
 
1.       
2.       
2.1.  Instalación del Visual Studio 2010
En primer lugar, se debe instalar el Framework 4.0 el cual puede ser descargado desde el siguiente enlace:
http://www.microsoft.com/downloads/en/details.aspx?displaylang=en&FamilyID=0a391abd-25c1-4fc0-919f-b21f31ab88b7
 
Una vez instalado el Framework 4.0, se debe continuar con la instalación del Visual Studio 2010. En el siguiente enlace, se detalla el proceso de instalación:
http://www.youtube.com/watch?v=F2fDz2alP-w
 
 
2.2.  Instalación de SQL Server 2008 
El siguiente enlace detalla el proceso de instalación de SQL Server 2008:
http://alejandroesteban.files.wordpress.com/2008/09/el-proceso-de-instalacion-de-microsoft-sql-server-2008.pdf
 
 
2.3.  Instalación de Silverlight 4.0 y configuración en IIS 7.0
 
2.3.1.     Instalación de Silverlight 4.0
Luego de concluir con la instalación de SQL Server 2008 y Visual Studio 2010, se debe instalar Silverlight 4.0
 
Silverlight_sdk, Silverlight4_Tools, Silverlight_4_Toolkit_April_2010 y Silverlight.exe deben ser instalados en ese orden. Se recomienda seguir la configuración por defecto. Los instaladores se adjuntan al manual de despliegue.
 
 
	[image: ]
Figura 2.1 Instalación de 
Silverlight 4 SDK
	[image: ]
Figura 2.2 Instalación de 
Silverlight 4 Tools
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Figura 2.3 Instalación de
Silverlight 4 Toolkit
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Figura 2.4 Instalación de
Silverlight 4


 
 
2.3.2.     Configuración en IIS 7.0
Para que nuestra aplicación Silverlight pueda visualizarse con normalidad desde cualquier Browser, será necesario habilitar los siguientes Myme Types en los Headers del Browser.
 
.xaml – application/xaml+xml
.xap – application/x-silverlight-app
.xbap – application/x-ms-xbap
 
Estos se agregan en el IIS, específicamente, en la sección Myme Types de la pestaña de HTTP Headers.
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	Figura 2.5 Configuración de Myme Types para Silverlight 4.0


 
 
 
2.4.  Instalación de PHP 5.3.1
 
2.4.1.     Instalación de FastCGI
Antes de instalar PHP, se debe activar FastCGI para IIS, pues PHP necesita esta característica para poder funcionar. FastCGI es una versión de CGI que viene con IIS que es bastante más veloz que el CGI original.
Para instalar FastCGI, es necesario ejecutar el instalador fcgisetup_1.5_rtw_x86.exe o fcgisetup_1.5_rtw_x64.exe que vienen adjuntos a este manual.  Se debe escoger la versión que aplique al equipo en el cual se realizará el despliegue (32 ó 64 bits). 
 
 
2.4.2.     Instalación de PHP
Luego de instalar el paquete FastCGI,  se debe continuar con la instalación de PHP. Ejecutar el instalador de PHP php-5.3.2-nts-Win32-VC9-x86.exe. Es recomendable instalarlo en una ruta que NO posea espacios en blanco para evitar problemas con algunas extensiones del PHP. Por ejemplo, C:\PHP\.
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	Figura 2.6 Instalación de PHP 5.3.1


 
 
 
A continuación, seleccionar el servidor Web a configurar. En este caso, se debe seleccionar IIS FastCGI.
 
	[image: image_thumb7.png]

	Figura 2.7 Configuración de Servidor Web IIS FastCGI


 
 
 
En la pantalla siguiente, se deben seleccionar los elementos a instalar junto con PHP. En este caso, sólo es necesario dejar los valores por defecto. 
 
	[image: image_thumb4.png]

	Figura 2.8 Selección de ítems PHP para instalar


 
 
Continuar con la instalación hasta que aparezca la interfaz de finalizar. Si es necesario, reiniciar el equipo en el cual se está realizando el despliegue.
 
 
2.4.3.     Configuración en IIS 7.0
El instalador de PHP ha configurado el archivo php.ini para que funcione con CGI. Además ha copiado el PHP dentro de la carpeta escogida y ha configurado el servidor IIS. Para ver la configuración realizada en el servidor IIS,  sólo es necesario abrir el administrador de IIS, ingresar a las propiedades del Default Web Site y seleccionar el nuevo elemento llamado index.php como documento de inicio.
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	Figura 2.9 Configuración de PHP en IIS 7.0


 
 
Finalmente, reiniciar el servidor IIS.  Si surge algún error al momento de reiniciar el servidor Web, consultar la sección Problemas Comunes en el siguiente enlace http://copstone.com/2010/03/instalando-php-y-mysql-en-windows-o-linux/
 
 
2.5.  Instalación de MySql 5.1.44 Comunity Server
MySql también debe ser instalado. El instalador de MySql se encuentra adjunto a este manual (mysql-essential-5.1.44-winx64.exe o mysql-essential-5.1.44-winx32.exe). El proceso de instalación de MySql se detalla en el siguiente enlace http://copstone.com/2010/03/instalando-php-y-mysql-en-windows-o-linux/
 
3.    Despliegue del sistema
Las aplicaciones del sistema Identificación de Talentos consumen servicios Web. Por ello, necesitaremos desplegar tres servicios Web desarrollados con Visual Studio .Net: WSTalentos, WSExperto, WSSeguridad y un servicio desarrollado en PHP. Estos servicios consultan Bases de Datos en SQL Server 2008 y MySQL 5.1.44 Comunity Server respectivamente.  A continuación, se detalla cada uno de los pasos a seguir para realizar el despliegue del sistema.
 
1.       
2.       
3.       
3.1.  Creación de Bases de Datos
Crear la Base de Datos del sistema db_NetFTalentos y ejecutar el script que se encuentra en db_NetFTalentos.sql
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	Figura 3.1 Creación de Base de Datos db_NetFTalentos


 
 
Crear la Base de Datos de Seguridad del sistema db_NetFSeguridadTalentos y ejecutar el script que se encuentra en db_NetFSeguridadTalentos.sql
 
	[image: ]
 

	Figura 3.2 Creación de Base de Datos db_NetFSeguridadTalentos


 
 
Para la autenticación de usuarios, se está empleando la Base de Datos del Sitio Web de David Fischman. Ésta es una Base de Datos MySql que está hospedada en un servidor Linux. Para simular este entorno, será necesario restaurar una copia de esta Base de Datos en MySQL. 
 
Iniciar el command de MySql y crear la Base de Datos de usuarios con el script que se encuentra en scriptmysql.txt.
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	Figura 3.3 Creación de Base de Datos talentos para autenticación de usuarios


 
 
 
3.2.  Despliegue de Servicios Web
 
3.2.1.     Despliegue de WSTalentos
Cambiar la cadena de conexión del archivo web.Config del proyecto UPC.Talentos.BL.SI que se encuentra dentro de la solución en Visual  Studio. Utilizar las credenciales del servidor en el cual se ha creado la Base de Datos del Juego de Talentos db_NetFTalentos.
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	Figura 3.4 Credenciales de acceso a la Base de Datos db_NetFTalentos


 
 
 
Crear un directorio virtual con nombre WSJuegoTalentos para el servicio Web UPC.Talentos.BL.SI e indicar la ruta de acceso fijo C:\inetpub\wwwroot\WSJuegoTalentos.
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	Figura 3.5 Creación de directorio virtual WSJuegoTalentos


 
 
 
Dar clic derecho  sobre el Servicio Web  y elegir la opción Publish para publicar.
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	Figura 3.6 Publicación de servicio Web WSTalentos


 
 
El servicio Web puede probarse desde los siguientes enlaces: 
http:// [IP del Servidor] /WSJuegoTalentos/WSTalentos.asmx y 
http:// [IP del Servidor] /WSJuegoTalentos/WSTalentosAdmin.asmx
 
 
3.2.2.     Despliegue de WSExperto
El proyecto UPC.SE.Representacion.BC consume el servicio Web WSTalentos. Por ello, será necesario actualizar el url de esta referencia Web con la url del servicio Web WSTalentos publicado anteriormente: http:// [IP del Servidor] /WSJuegoTalentos/WSTalentos.asmx. El nombre de la referencia Web debe ser TalentosReference.
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	Figura 3.7 Referencias en UPC.SE.Representacion.BC


 
 
En el archivo web.Config del proyecto UPC.SE.BL.SI, agregar la siguiente referencia:
http:// [IP del Servidor] /WSJuegoTalentos/WSTalentos.asmx
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	Figura 3.8 Referencias en UPC.SE.BL.SI


 
 
Crear un directorio virtual con nombre WSExpertoTalentos para el servicio Web UPC.SE. BL.SI e indicar la ruta de acceso fijo C:\inetpub\wwwroot\WSExpertoTalentos.
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	Figura 3.9 Creación de directorio virtual WSExpertoTalentos


 
 
 
Dar clic derecho  sobre el servicio Web  y elegir la opción Publish para publicar.
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	Figura 3.10 Publicación del servicio Web WSExpertoTalentos


 
 
Finalmente, el servicio Web puede probarse desde la siguiente dirección: 
http:// [IP del Servidor] /WSExpertoTalentos/WSExperto.asmx
 
 
3.2.3.     Despliegue del servicio Web PHP
 
Para publicar el servicio Web de Autenticación de Usuarios PHP,  será necesario cambiar la cadena de conexión que se encuentra en MiWebService.php. Utilizar las credenciales del servidor en el cual se ha restaurado la Base de Datos de Usuarios MySQL.
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	Figura 3.11 Credenciales de acceso a Base de Datos MySQL


 
 
Copiar las carpetas Zend, Soap y el archivo MiWebService.php en C:\inetpub\wwwroot. Luego de esto, ya podemos ver el wsdl del Servicio Web publicado en 
http://[ IP del Servidor]/soap/servidor.php?wsdl. 
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	Figura 3.12 Servidor.php


 
 
El correcto funcionamiento del Servicio Web puede ser verificado consultando el archivo 
cliente.php mediante http:// [IP del Servidor]/soap/cliente.php
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	Figura 3.13 cliente.php


 
 
 
3.2.4.     Despliegue de WSSeguridad
Para publicar el servicio Web de Seguridad del Juego de Talentos, será necesario cambiar la cadena de conexión del archivo web.Config del servicio Web UPC.Seguridad.Talentos.BL.SI. Utilizar las credenciales del servidor en el cual se ha restaurado la Base de Datos de Seguridad del Juego de Talentos.
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	Figura 3.14 Credenciales de acceso a la Base de Datos db_NetFSeguridadTalentos


 
 
 
 
El servicio Web de Seguridad consume el servicio Web de PHP. Por ello, será necesario actualizar el url de esta referencia Web con la url del servicio Web PHP anteriormente publicado en http://[IP del Servidor]/soap/servidor.php?wsdl. El nombre de la referencia Web debe ser LoginReference.
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	Figura 3.15 Referencias en UPC.Seguridad.Talentos.SI.WS


 
 
Crear un directorio virtual con nombre WSSeguridadTalentos para el servicio Web UPC.Seguridad.Talentos.BL.SI e indicar la ruta de acceso fijo C:\inetpub\wwwroot\WSSeguridadTalentos.
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	Figura 3.16 Creación de directorio virtual WSSeguridadTalentos


 
 
Dar clic derecho  sobre el servicio Web  y elegir la opción Publish para publicar e indicar la misma ruta de acceso fijo del directorio virtual creado anteriormente.
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	Figura 3.17 Publicación del servicio Web WSSeguridadTalentos


 
 
El Servicio Web puede consultarse desde la siguiente dirección:
http:// [IP del Servidor]/WSSeguridadTalentos/ WebServiceTalentos.asmx 
 
 
3.3.  Despliegue de las Aplicaciones
3.3.1.     Despliegue del Juego de Talentos
Actualizar las referencias Web del proyecto Silverlight Talentos_Master_800x600 con las url de los servicios Web WSJuegoTalentos (http:// [IP del Servidor]/WSJuegoTalentos/WSTalentos.asmx), WSExpertoTalentos  (http://[IP del Servidor] / WSExpertoTalentos / WSExperto.asmx) y WSSeguridadTalentos  (http://[IP del Servidor] / WSSeguridadTalentos / WebServiceTalentos.asmx), los cuales fueron publicados previamente.  Estas referencias deben llevar como nombres TalentosReference, ExpertoReference y SeguridadReference respectivamente.
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	Figura 3.18 Referencias Web en el Juego de Talentos


 
 
Dado que el proyecto Silverlight se encuentra incrustado en el sitio Web Talentos_Master.Web, sólo será necesario publicar este proyecto Web. 
 
Crear un directorio virtual con nombre JuegoTalentos para la aplicación Talentos_Master.Web e indicar la ruta de acceso fijo C:\inetpub\wwwroot\JuegoTalentos.
 
 
	[image: ]
 

	Figura 3.19 Creación de directorio virtual JuegoTalentos


 
 
Dar clic derecho  sobre la aplicación Talentos_Mater.Web  y elegir la opción Publish para publicar e indicar la misma ruta de acceso fijo del directorio virtual creado anteriormente.
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	Figura 3.20 Publicación del Juego de Talentos


 
 
Finalmente, podemos ver el Juego de Talentos desplegado en la siguiente dirección http://[IPdel Servidor]/JuegoTalentos/Talentos.aspx
 
 
3.3.2.     Despliegue del módulo de Administración del Juego de Talentos
Actualizar las referencias Web del proyecto ASP .Net WebAdministrador con las url de los siguientes servicios Web WSJuegoTalentos (http:// [IP del Servidor]/WSJuegoTalentos/WSTalentos.asmx y http:// [IP del Servidor]/WSJuegoTalentos/WSTalentosAdmin.asmx), WSExpertoTalentos  (http://[IP del Servidor] / WSExpertoTalentos / WSExperto.asmx) y WSSeguridadTalentos  (http://[IP del Servidor] / WSSeguridadTalentos / WebServiceTalentos.asmx) que fueron publicados previamente.  Estas referencias deben llevar como nombres TalentosReference, TalentosAdminReference, ExpertoReference y SeguridadReference respectivamente.
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	Figura 3.21 Referencias Web en el módulo de Administración


 
 
Crear un directorio virtual con nombre AdminTalentos para la aplicación WebAdministrador e indicar la ruta de acceso fijo C:\inetpub\wwwroot\AdminTalentos.
 
	[image: ]
 

	Figura 3.22 Creación de directorio virtual AdminTalentos


 
 
Para el correcto funcionamiento de los gráficos estadísticos que se muestran en el módulo de administración, será necesario crear la carpeta TempImages en C:\inetpub\wwwroot\AdminTalentos y modificar el archivo web.config del proyecto WebAdministrador indicando la ruta de esta carpeta.
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	Figura 3.23 Configuración de carpeta TempImagesFiles


 
 
Dar clic derecho  sobre la aplicación WebAdministrador  y elegir la opción Publish para publicar e indicar la misma ruta de acceso fijo del directorio virtual creado anteriormente.
 
 
	[image: ]
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	Figura 3.24 Publicación del módulo de Administración


 
 
Finalmente, podemos ver el módulo de administración desplegado en la siguiente dirección: http://[IPdel Servidor]/AdminTalentos/Login.aspx
 
4.    Referencias
·         Sitio Web Oficial de Microsoft
http://msdn.microsoft.com/en-us/bb187358.aspx
 
 
·         Copstone – Programando por diversión
http://copstone.com/
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Identificación de Talentos
Administración del Juego de Talentos 
Manual de usuario
Versión 1.1
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Historial de Revisiones
 
 
	Fecha
	Versión
	Descripción
	Autor

	 
03/11/10
	 
1.0
	 
Creación del documento
	 
Malena Castillo
 


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Índice
 
 
1.              Introducción              4
1.1.              Propósito              4
1.2.              Alcance              4
2.              Funcionalidades del sistema              4
2.1.              Ingresar al sistema              4
2.2.              Administrar eventos              6
2.2.1.              Programar un nuevo evento              7
2.2.2.              Consultar información de un evento              8
2.2.3.              Editar información de un evento              9
2.2.4.              Eliminar evento              10
2.2.5.              Finalizar evento              10
2.3.              Administrar perfiles              11
2.3.1.              Asignar talentos a una orientación              12
2.3.2.              Asignar orientaciones a una carrera              13
2.4.              Administrar resultados del Juego de talentos              14
2.4.1.              Marcar resultado de personaje exitoso              14
2.4.2.              Consultar talentos más desarrollados              15
2.4.3.              Consultar talentos menos desarrollados              16
2.5.              Administrar carreras              16
2.5.1.              Registrar nueva carrera              17
2.5.2.              Consultar información de una carrera              18
2.5.3.              Editar información de una carrera              19
2.5.4.              Eliminar carrera              20

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Introducción
Este documento presenta información de interés para el usuario administrador del Juego de Talentos. 
1.1. Propósito
El objetivo del presente documento es detallar cada funcionalidad del módulo de Administración del Juego de Talentos, brindar instrucciones al usuario administrador que le permitan tener una idea clara y concisa de cómo utilizar el módulo de administración el Juego de talentos.
 
1.2. Alcance
El presente documento detalla instrucciones que le permitirán al usuario administrador utilizar el módulo de administración del Juego de talentos. 
 
Funcionalidades del sistema
2.       
2.1. Ingresar al sistema
 
Ingresar a la siguiente dirección Web : www.talentosdavidfischman.com/AdminTalentos.  
[image: ]
 
Sólo el usuario administrador posee los privilegios necesarios para ingresar al módulo de administración del Juego de Talentos. Para acceder al sistema, el usuario administrador debe ingresar su email y contraseña.
[image: ]
 
Una vez que el usuario se ha logueado, la aplicación Web  muestra la página de inicio del módulo de administración del Juego de Talentos. 
 
[image: ]
 
 
2.2. Administrar eventos
El sistema permite gestionar eventos en los que el Juego de Talentos será desarrollado por varias personas simultáneamente. Cada evento debe poseer una clave de ingreso con la que sólo los participantes autorizados podrían desarrollarlo. Para acceder a esta funcionalidad, el usuario administrador debe seleccionar la opción Eventos del menú principal.
 
[image: ]
 
 
El sistema muestra la relación de eventos programados por el usuario administrador y permite realizar búsquedas aplicando los siguientes criterios: fecha de realización, estado y nombre del evento. La relación de eventos incluye el nombre del evento, fecha y hora de realización del evento y el estado en el que se encuentra (próximo, iniciado o finalizado). Por cada evento, se incluyen también las opciones Detalle, Editar, Eliminar y Finalizar evento.
 
[image: ]
 
2.2.1.     Programar un nuevo evento
Para programar un nuevo evento, se debe elegir la opción Registrar evento. 
 
[image: ]
 
A continuación, el sistema solicitará al usuario que ingrese el nombre, la descripción, el lugar, fecha y hora en que se realizará el nuevo evento y la clave con la que los participantes podrán realizar el Juego de Talentos. Cuando el usuario administrador programa un evento, éste se registra con estado próximo.
[image: ]
 
Luego de registrar el evento ingresado, el sistema mostrará el siguiente mensaje de confirmación:
[image: ]
 
2.2.2.     Consultar información de un evento
Si el usuario administrador desea consultar el detalle de algún evento, debe hacer clic en la opción Detalle del evento que desea consultar. 
 
[image: ]
 
A continuación, el sistema mostrará el nombre, la descripción, el lugar, fecha y hora en que se realizará el evento y la clave con la que los participantes del evento podrán realizar el Juego de Talentos.
[image: ]
 
 
2.2.3.     Editar información de un evento
 
Si el usuario administrador desea editar la información de algún evento, debe hacer clic en la opción Editar de dicho evento. 
 
[image: ]
 
A continuación, el sistema mostrará y permitirá editar el nombre, la descripción, el lugar, fecha y hora en que se realizará el evento y la clave con la que los participantes del evento podrán realizar el Juego de Talentos.
 
[image: ]
 
 
El sistema mostrará el siguiente mensaje de confirmación luego de realizar la actualización correspondiente.
[image: ]
 
2.2.4.     Eliminar evento
 
Si el usuario administrador desea eliminar un evento, debe hacer clic en la opción Eliminar de dicho evento.
 
[image: ]
 
A continuación, el sistema mostrará un mensaje de confirmación y luego de éste, realizará la eliminación del evento seleccionado.
 
[image: ]
 
Se debe tener en cuenta que el usuario administrador sólo podrá eliminar eventos si éstos aún no han sido iniciados.
 
2.2.5.     Finalizar evento
 
En caso de que algún evento haya culminado, el usuario administrador podrá actualizar el estado de éste a través de la opción Finalizar. Se debe tener en cuenta que el usuario administrador sólo podrá finalizar eventos si éstos ya han sido iniciados.
 
 
[image: ]
 
El sistema mostrará un mensaje de confirmación y luego de éste, finalizará el evento seleccionado sólo si se trata de un evento que ha sido previamente iniciado.
 
[image: ]
Al finalizar el día, el sistema finaliza los eventos que fueron realizados durante el día.
 
2.3. Administrar perfiles
El sistema permite que el usuario administrador gestione patrones o perfiles a partir de la combinación de talentos, tendencias y carreras. A partir de estos patrones y perfiles, el sistema podrá brindar algún diagnóstico sobre la carrera o carreras adecuadas para cada participante de acuerdo a sus talentos más desarrollados. Para acceder a esta funcionalidad, el usuario administrador debe seleccionar la opción Conocimiento del menú principal.
 
[image: ]
 
El sistema muestra una interfaz dividida en dos partes: la primera parte permite asignar talentos a una determinada tendencia u orientación y la segunda parte permite asignar orientaciones a una determinada carrera. 
[image: ]
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2.3.1.  Asignar talentos a una orientación
La siguiente interfaz permite asignar talentos  a una determinada tendencia u orientación. Una orientación puede mapearse a varios talentos pero un talento sólo puede estar relacionado con una orientación.
 
[image: ]
 
En la lista de la izquierda,  el sistema muestra los talentos que no han sido asociados a ninguna orientación, en caso existan, para que sean asociados a cualquiera de estas seis orientaciones.
 
En primer lugar, el usuario administrador debe elegir la tendencia u orientación a la que desea asignar talentos. En la lista de la derecha, se muestran los talentos asociados a la tendencia seleccionada con sus respectivos porcentajes de participación. Si se desea excluir algún talento de la tendencia seleccionada, el usuario administrador debe elegir la opción <<. En caso desee volver a asignar un talento a la tendencia seleccionada, debe elegir la opción >>. 
 
Si se desea asignar o excluir talentos de otra tendencia, se deben guardar los cambios realizados. Se debe tener en cuenta que lo porcentajes de participación a guardar deben sumar 100%.
 
2.3.2.  Asignar orientaciones a una carrera
La siguiente interfaz permite asignar tendencias u orientaciones  a una determinada carrera. Una tendencia puede estar asociada a varias carreras y una carrera está asociada a una o más tendencias.
[image: ]
 
En la lista de la izquierda,  el sistema muestra, en caso existan, las orientaciones que no han sido asociadas a la carrera seleccionada.
 
En primer lugar, el usuario administrador debe elegir la carrera a la que desea asignar tendencias. En la lista de la derecha, se muestran las tendencias asociados a la carrera seleccionada con sus respectivos porcentajes de participación. Si se desea excluir alguna tendencia de la carrera seleccionada, el usuario administrador debe elegir la opción <<. En caso desee volver a asignar una tendencia a la carrera seleccionada, debe elegir la opción >>. 
 
Si se desea asignar o excluir tendencias de otra carrera, se deben guardar los cambios realizados. Se debe tener en cuenta que lo porcentajes de participación a guardar deben sumar 100%.
 
 
2.4. Administrar resultados del Juego de talentos
El sistema permite al administrador consultar los resultados de cualquier participante e identificarlos como resultados de personajes exitosos en las carreras en las cuales se desempeñan. Serán estos los resultados que el Juego de Talentos mostrará a los participantes. Para acceder a esta funcionalidad, el usuario administrador debe seleccionar la opción Resultados del menú principal.
 
[image: ]
 
El sistema muestra la relación de resultados del Juego de talentos y permite realizar búsquedas aplicando los siguientes criterios: fecha a la cual corresponde, evento asociado, nombre y código del participante. Considerando que un participante puede realizar el Juego de Talentos varias veces, el administrador podrá elegir consultar sólo el resultado más reciente o todos los resultados que el sistema ha registrado a través de la opción Últimos. La relación de resultados incluye el código, nombre, nivel de instrucción y carrera del participante. Se incluye también el nombre del evento asociado, la fecha a la cual corresponde, el atributo  Público que indica si pertenece a algún personaje exitoso y las opciones Más desarrollados y Menos desarrollados.
 
 
[image: ]
 
 
2.4.1.            Marcar resultado de personaje exitoso
El sistema permite al usuario administrador marcar los resultados que pertenecen a participantes exitosos con la finalidad de que estos puedan ser consultados a través del Juego de Talentos. Para marcar un resultado, se debe realizar clic sobre la opción Público del resultado seleccionado. 
 
[image: ]
 
A continuación, el sistema mostrará el siguiente mensaje de confirmación y, luego de éste, se guardará el resultado como público. 
[image: ]
 
De la misma manera, en caso se desee guardar un resultado como privado, nuevamente, se debe realizar clic sobre la opción Público
 
2.4.2.  Consultar talentos más desarrollados
El usuario administrador podrá consultar el detalle de los talentos más desarrollados  de cada resultado a través de la opción Más desarrollados del resultado seleccionado.
 
[image: ]
 
El detalle de los talentos más desarrollados incluye un gráfico pie que indica la distribución de estos talentos sobre cada una de las orientaciones, el nivel de desarrollo de cada una de las tendencias representado en un gráfico radar y las carreras identificadas cómo las más adecuadas de acuerdo al perfil del participante.
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2.4.3.  Consultar talentos menos desarrollados
El usuario administrador podrá consultar el detalle de los talentos menos desarrollados  de cada resultado a través de la opción Menos desarrollados del resultado seleccionado.
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El detalle de los talentos menos desarrollados incluye un gráfico pie que indica la distribución de estos talentos sobre cada una de las orientaciones.
 
[image: ]
 
 
2.5. Administrar carreras
El sistema permite al usuario administrar las carreras que el sistema podrá definir como más adecuadas para un participante de acuerdo a sus talentos más desarrollados y el perfil definido por el administrador. Para acceder a esta funcionalidad, el usuario administrador debe seleccionar la opción Carreras del menú principal.
 
[image: ]
 
El sistema muestra la relación de carreras registradas y permite realizar búsquedas aplicando el criterio nombre de carrera. La relación de carreras incluye el nombre, la descripción y el umbral de la carrera. Por cada carrera, se muestran también las opciones Detalle, Editar y Eliminar.
 
[image: ]
 
 
2.5.1.  Registrar nueva carrera
Para registrar una nueva carrera, el usuario administrador debe seleccionar la opción Registrar carrera.
 
[image: ]
 
A continuación, el sistema solicitará al usuario que ingrese el nombre, el umbral  y la descripción de la nueva carrera. 
 
[image: ]
 
Luego de registrar la carrera ingresada, el sistema mostrará el siguiente mensaje de confirmación:
[image: ]
 
 
2.5.2.  Consultar información de una carrera
Si el usuario administrador desea consultar el detalle de alguna carrera, debe hacer clic en la opción Detalle de la carrera que desea consultar. 
 
[image: ]
 
A continuación, el sistema mostrará el nombre, el umbral y la descripción de la carrera seleccionada.
 
[image: ]
 
2.5.3.  Editar información de una carrera
 
Si el usuario administrador desea editar la información de alguna carrera, debe hacer clic en la opción Editar de dicha carrera. 
 
[image: ]
 
 
A continuación, el sistema mostrará y permitirá editar el nombre, el umbral y la descripción de la carrera.
 
[image: ]
 
El sistema mostrará el siguiente mensaje de confirmación luego de realizar la actualización correspondiente.
 
[image: ]
 
2.5.4.  Eliminar carrera
 
Si el usuario administrador desea eliminar una carrera, debe hacer clic en la opción Eliminar de dicha carrera.
 
[image: ]
 
A continuación, el sistema mostrará un mensaje de confirmación y luego de éste, realizará la eliminación de la carrera seleccionada.
 
 
[image: ]
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Introducción
Este documento presenta información de interés para los usuarios interesados en desarrollar el Juego de Talentos. 
1.1.  Propósito
El objetivo del presente documento es detallar cada funcionalidad de la aplicación, brindar instrucciones al usuario que le permitan tener una idea clara y concisa de cómo desarrollar el juego de talentos.
 
1.2.  Alcance
El presente documento detalla instrucciones que le permitirán al usuario desarrollar el juego de talentos. 
 
Iniciar la aplicación
Ingresar a la sección de Tests del Web Site del cliente http://www.davidfischman.com/tests/index.php?lang=es y elegir la opción Desarrollar test Juego de talentos.
[image: ]
Es posible acceder al Sistema Juego de talentos, ingresando directamente a la siguiente dirección Web : www.talentosdavidfischman.com.  Luego de ingresar al sitio, se mostrará la siguiente página:
[image: Dibujo31]
El usuario necesita una cuenta para acceder a la aplicación. Para registrarse, se debe seleccionar la opcion regístrate. 
 
Registrar usuario
Para el registro de un nuevo usuario, el sistema solicita su nombre, apellido paterno, materno, sexo, fecha de nacimiento, dirección, teléfono móvil y fijo, nivel de instrucción y ocupación actual. Además, solicita que ingrese un correo y una contraseña válida. Es importante tener en cuenta que el correo ingresado debe ser único, es decir, no debe estar siendo usado por otro usuario.
 
[image: ]
[image: ]
 
Si el usuario indica que, actualmente, se encuentra trabajando, el sistema habilita la sección Datos Laborales>>.
 
Después de completar la sección Datos Personales >>, continuar con la sección Datos Académicos >> y, finalmente, Datos Laborales >>.
 
Finalmente, elegir Aceptar o Cancelar para volver a la página de inicio. Si el usuario elige Aceptar, el sistema registra la información del nuevo usuario y muestra el siguiente mensaje de confirmación:
 
[image: ]
 
Ingresar a la aplicación
Luego de realizar el registro correspondiente, el usuario podrá ingresar al Juego de Talentos con el email y contraseña que utilizó en el registro de cuenta de usuario. 
 
[image: ]
 
 
Luego de que el usuario se ha logueado, el sistema muestra la relación de eventos que se están realizando en ese momento. 
 
 
[image: ]
 
 
Si el usuario está asisntiendo a alguno de los eventos mostrados por el sistema y posee la clave de acceso, debe hacer clic sobre el nombre el evento, ingresar dicha clave y elegir Continuar. 
 
[image: ]
 
En caso contrario, debe realizar clic en HAZ CLIC AQUÍ para desarrollar el Juego de Talentos libremente.
 
A continuación, el sistema mostrará una interfaz que le indicará al usuario que ya se encuentra en la primera etapa del Juego de Talentos. 
 
[image: ]
 
 
Juego de talentos
Paso 1: Agrupando mis talentos
El usuario visualiza una colección de 42 talentos uno detrás de otro en  forma de carrusel, permitiendo observar un talento a la vez. Los nombres de los buzones son los siguientes: Talento mas desarrollado, Talento intermedio y Talento menos desarrollado. Finalmente, dos flechas en el lado izquierdo y derecho de la colección de talentos, esto permite rotar cada talento y visualizar uno por uno.
[image: Dibujo3]
Para saber más acerca de cada talento , el usuario puede seleccionar la lupa. Esta opción, permite visualizar una breve explicación del talento. 
[image: Dibujo4]
A continuación, el usuario debe seleccionar un talento y arrastrarlo a uno de los  buzones según se identifique hasta que no quede ningun talento disponible en el carrousel.
[image: Dibujo5]
Una vez finalizada la tarea de clasificar los talentos:
Si el usuario agregó 10 o más talentos en el buzón “Talento mas desarrollado” y 5 o más talentos en el buzón “Talento menos desarrollado”, se mostrará el siguiente mensaje :
“Has terminado de clasificar los talentos. ¿Deseas revisar algun buzón?”
[image: Dibujo6]
Adicionalmente, se muestran dos botones con las opciones  “Sí” y “No”. Si el usuario selecciona “Sí”, podrá modificar la clasificación de los talentos. Si el usuario selecciona “No”,  continuará al segundo paso: “Eligiendo mis talentos”.
En caso contrario  se mostrará el siguiente aviso:  “El buzón “Talento mas desarrollado” debe contener un mínimo de 10 talentos y el buzón “Talento menos desarrollado”, un mínimo de 5 talentos.” Además, se mostrará un botón para aceptar la advertencia. Si no se hace caso a este aviso, el usuario no podrá continuar con los siguientes pasos del Juego de talentos.
[image: Dibujo28]
Para ver los talentos que han sido destinados a cada buzón, es necesario hacer clic sobre ellos. Esta acción cambiará el color del buzón indicando cual se encuentra seleccionado, el número de talentos y  un carrousel de los talentos que contiene.
[image: Dibujo7]
Es posible mover talentos de un buzón a otro. Por ejemplo, si se desea mover algún talento que fue destinado al buzón “Talento más desarrollado”, se debe hacer clic sobre este buzón. Inmediatamente, este buzón se sombreará para indicar que los talentos que se están mostrando pertenecen al buzón “Talento más desarrollado”. Luego, el usuario podrá arrastrar el talento que desea mover hacia el buzón destino.
[image: Dibujo8]
 
Paso 2: Eligiendo mis talentos
 
Después de haber realizado el paso 1 satisfactoriamente, realizar  lo siguiente: En caso de que el buzón “Talento más desarrollado”  posea más de 10 talentos , se solicitará al usuario que seleccione sólo los 10 talentos que posean un nivel de desarrollo mayor. Para seleccionar un talento, el usuario debe hacer clic sobre el checkbox o sobre la imagen del talento.
[image: Dibujo9]
Al concluir lo indicado, se mostrará el siguiente mensaje :
“Has terminado de elegir tus 10 talentos más desarrollados. Si estás seguro de tus respuestas, haz click en CONTINUAR , si deseas hacer cambios haz click en REVISAR”
[image: Dibujo10]
El usuario debe seleccionar la opción que considere correcta.
En caso de que el buzón “Talento menos desarrollado” contenga más de 5 talentos, se solicitará al usuario que seleccione sólo los 5 talentos menos desarrollados de dicho buzón.
[image: Dibujo11]
 
Luego de realizar lo indicado, se mostrará el siguiente mensaje:  “Has terminado de elegir tus 5 talentos menos desarrollados. Si estás seguro de tus respuestas, haz click en continuar , si deseas hacer cambios haz click en revisar”.
El usuario debe seleccionar la opción que considere correcta.
[image: Dibujo29]
Finalmente, se mostrará el siguiente mensaje:
“Has terminado de elegir tus 10 talentos más desarrollados y tus 5 talentos menos desarrollados. Si estás seguro de tus respuestas, haz click en CONTINUAR , si deseas hacer cambios haz click en REVISAR”.
[image: Dibujo12]
El usuario debe seleccionar la opción que considere correcta.
Si el usuario destinó exactamente 10 y 5 talentos  a los buzones “Talento más desarrollado” y “Talento menos desarrollado” respectivamente, el sistema continuará directamente al paso 3 del Juego de talentos.
 
Paso 3: Mis resultados
El usuario debe seleccionar uno de los siguientes buzones para visualizar sus respectivos resultados: Talento más desarrollado y Talentos menos desarrollado. El sistema Juego de Talentos mostrará también la opción “Mis resultados en estadísticas”.
[image: Dibujo13]
Si el usuario solicita visualizar los talentos mas desarrollados, se mostrará de la siguiente página:
[image: Dibujo14]
Si el usuario desea visualizar la información acerca de sus talentos menos desarrollados, se mostrará lo siguiente:
[image: Dibujo15]
En caso de que el usuario desee ver sus resultados en estadísticas, se mostrará el siguiente gráfico para los talentos mas desarrollados:
[image: Dibujo16]
Para ver los talentos asociados a cada una de las tendencias u orientaciones, el usuario deberá hacer clic sobre alguna porción del pie chart.
Si desea cambiar la vista del gráfico por los talentos menos desarrollados seleccione el siguiente botón: 
[image: Dibujo17]
En este caso, se mostrará el siguiente gráfico para los talentos menos desarrollados:
[image: Dibujo18]
Si desea cambiar la vista del gráfico por los talentos más desarrollados seleccione el siguiente botón: 
[image: Dibujo19]
Para poder guardar estos resultados, se debe utilizar el botón Guardar.
[image: Dibujo20]
Para regresar a los resultados, seleccionar el botón que se encuentra encerrado en un círculo rojo.
[image: Dibujo21]
Para continuar, seleccione el botón encerrado en un círculo rojo.
[image: Dibujo22]
 
Con los talentos más desarrollados del participante, el Juego de Talentos determina la tendencia u orientación de  mayor desarrollo. A partir de estas tendencias u  orientaciones y de los perfiles definidos por el administrador del Juego de Talentos, el sistema muestra las carreras más adecuadas para el participante. Si los perfiles definidos por el administrador no son suficientes para mostrar algún resultado, el sistema mostrará todos las carreras registradas.
[image: ]
El usuario podrá consultar los resultados de los personajes exitosos en la carreras que el sistema ha determinado son las más adecuadas para él. A través de un gráfico pie, el sistema mostrará la distribución de los talentos más desarrollados de los personajes exitosos que han desarrollado el Juego de Talentos. Es posible guardar estos resultados a través del botón “Guardar”. Para consultar los resultados de los personajes exitosos del resto de carreras disponibles, cerrar la ventana con el botón “X” y elegir la carrera que se desea consultar.
Para continuar con el desarrollo del Juego de Talentos, elegir “Continuar>>”.
 
Paso 4: ¿Cómo desarrollar más mis talentos?
 
Este es el último paso a realizar en el Juego de Talentos. Se muestran los talentos más desarrollados del usuario y algunas recomendaciones para desarrollarlos más. 
[image: Dibujo23]
Para consultar estas recomendaciones, es necesario realizar clic sobre cada talento. El usuario observa la información del talento que seleccionó , si desea volver a ver el listados de talentos debe seleccionar la opción “Volver”                                                                                                                                                                                                                                    
[image: Dibujo24]
Fin de la aplicación:
Cuando el usuario termine de usar la aplicación, seleccionar “Cerrar juego” 
[image: Dibujo26]
La aplicación le mostrará una pantalla con el siguiente contenido:
[image: Dibujo25]
 
Si el usuario desea puede seleccionar la palabra “aquí” de la pantalla anterior para colaborar con la Investigación para la UPC. En esta etapa del Juego de Talentos, se solicita al usuario hacer click sobre cada talento y asignarle un nivel de desarrollo de acuerdo a las siguientes opciones : “Completamente desarrollado” y “Desarrollado” , seleccionar el que el usuario considere correcto y realizar lo mismo con los demás talentos. 
 
[image: Dibujo33]
 
[image: Dibujo32]
 
Una vez finalizada la tarea, se mostrará el siguiente mensaje:
[image: Dibujo34]
Si el usuario considera necesario puede volver a revisar la asignación de puntajes que realizó  o puede elegir continuar. 
De la misma manera, al hacer clic sobre cada talento del buzón “Talento intermedio”, se mostrarán las opciones: “Desarrollado por encima del promedio”, “Desarrollado promedio” y “Desarrollado bajo promedio”.
[image: Dibujo35]
[image: Dibujo36]
Después de haber terminado con la clasificación,  se mostrará el siguiente mensaje:
[image: Dibujo37]
Si el usuario desea modificar la asignación de puntajes que realizó debe seleccionar “Revisar”, en caso contrario, “Continuar”.
Si el usuario seleccionó  “Continuar” , se mostrará el mensaje que indica la imagen:
[image: Dibujo39]
Seleccionar la opción “Resultados” para ver una gráfica con los respectivos resultados de la calificación de talentos. Para que la aplicación deje de mostrar la gráfica, seleccionar el botón “X”.
[image: ]
La aplicación permite al usuario consultar el nivel de desarrollo de los talentos de los personajes exitosos en las carreras que el sistema ha determinado son las más adecuadas para él. 
[image: ]
El usuario puede guardar los resultados a través del botón “Guardar”, volver a la gráfica anterior haciendo clic en “Volver” y cerrar la ventana con el botón “X”  
Si el usuario elige “X”, el sistema volverá a mostrar la siguiente interfaz:
[image: Dibujo39]
Si el usuario selecciona la opción “Salir”, a continuación, se mostrará el siguiente mensaje:
[image: Dibujo40]
Finalmente,  el usuario puede cerrar la aplicación haciendo click en Cerrar o puede volver a jugar haciendo clic sobre dicha opción.
[image: Dibujo27]
 
 
 
Importante:
El sistema permite al usuario realizar modificaciones en cada una de las etapas del Juego de Talentos.

 


[1] El sitio Web de Extreme Programming fue tomado como referencia para el desarrollo  del proyecto siguiendo esta metodología. 
[2] El sitio Web Oficial de Silverlight y los principales foros de Microsoft sirvieron como referencia para el desarrollo del proyecto empleando esta tecnología como herramienta principal.
[3] La disponibilidad del sistema se ha determinado a partir de los lineamientos definidos por Microsoft (http://msdn.microsoft.com/es-es/library/aa291543(VS.71).aspx) 
[4] ASP .Net es un framework para aplicaciones web desarrollado y comercializado por Microsoft, es usado para construir sitios web dinámicos, aplicaciones web y servicios web XML. El sitio Web Oficial de ASP .Net (http://www.asp.net/) sirvió de referencia para el desarrollo del proyecto. 
[5] Microsoft SQL Server es un sistema para la gestión de bases de datos, basado en el modelo relacional y producido por Microsoft.
[6]MySQL es un potente servidor de base de datos SQL, logero y preparado para manejar grandes cantidades de datos a la mayor velocidad posible. 
[7] Internet Information Services o IIS es un servidor web y un conjunto de servicios para el sistema operativo Windows.
[8]NET Framework es un software framework que se ejecuta, principalmente, sobre Windows. Incluye varias librerías y soporta diferentes lenguajes de programación para construir aplicaciones. La versión 4.0 se encuentra disponible para su descarga en la siguiente sirección http://www.microsoft.com/download/en/details.aspx?id=17851
[9] El servidor HTTP Apache es un servidor web HTTP de código abierto para plataformas Unix (BSD, GNU/Linux, etc.), Windows, Macintosh y otras, que implementa el protocolo HTTP/1.1 y la noción de sitio virtual.
[10]Los sistemas expertos son una rama de la Inteligencia Artificial que hace un amplio uso del conocimiento especializado para resolver problemas como un especialista humano. Un experto o especialista humano es una persona que posee experiencia desarrollada en cierta área.
[11] El responsable del conocimiento puede ser un experto o un usuario designado por la organización.
[12]Microsoft Visual Studio es un entorno de desarrollo integrado (IDE) para sistemas operativos Windows. Soporta varios lenguajes de programación tales como Visual C++,Visual C#, Visual J#,ASP.NET y Visual Basic .NET, entre otros.
[13] PHP es un lenguaje de programación interpretado, diseñado originalmente para la creación de páginas web dinámicas. Se usa, principalmente, para la interpretación del lado del servidor.
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