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Resumen

El proceso de aseguramiento de la calidad es unos de los factores fundamentales en el ciclo de vida de un software, si se realiza
correctamente garantiza la completa satisfaccion del cliente y un alto indice de calidad del producto desarrollado. El presente
trabajo tiene como objetivo presentar la aplicacion de la metodologia SCRUM-Extreme Programming (SXP) en el disefio de un
Sistema para el Control de Trazas de un servidor proxy. Se describe las etapas y los principales artefactos generados durante el
desarrollo final del software informatico al utilizar esta metodologia.
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Abstract

The quality assurance process is one of the fundamental factors in the life cycle of a software, if done correctly it guarantees
complete customer satisfaction and a high quality index of the developed product. The present work aims to present the
application of the SCRUM-Extreme Programming (SXP) methodology in the design of a Trace Control System of a proxy server.
It describes the stages and the main artifacts generated during the final development of computer software when using this
methodology.
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Introduccioén

Las metodologias de desarrollo de software surgen como un alternativa y marco de trabajo a partir de la complejidad
que conlleva realizar un software y como respuesta ante los problemas que se presentaban en cada etapa de desarrollo
debido a que no se lleva un control adecuado lo que generaba problemas y desarrollo de software deficientes que no
cumplian los requisitos del cliente.

Una de las cuestiones mas importantes cuando se va a desarrollar o producir un producto de software es sin duda la
eleccion de la metodologia de desarrollo de software a seguir para llevar a cabo este proceso, este es un paso muy
importante debido a que su uso final estd orientado a la estructuracién, planificacion y control del proceso de
desarrollo. Se clasifican en dos tipos principales, metodologias agiles y metodologias robustas o pesadas. En las
metodologias tradicionales el proceso es rigido y no cambia, los requerimientos son acordados de una vez y para todo
el proyecto, demandando grandes plazos de planeacidn y poca comunicacién con el cliente (Molina Montero, Vite
Cevallos, et al., 2018). Las metodologias agiles presentan como principal particularidad la flexibilidad, incluye una
comunicacién constante con el usuario. El cambio de requerimientos por parte del cliente es una caracteristica
especial, asi como también las entregas, revision y retroalimentacion constante (Cadavid, Fernandez Martinez, et al.,
2013). Dentro de las metodologias agiles se encuentran: XP (Extreme Programming), Crystal Methodologies, DSDM
(Dynamic Systems Development Method), FDD (Feature-Driven Development) (Tinoco Gomez, Rosales Lopez, et
al., 2010).

La metodologia agil SXP es la unién de XP y SCRUM. XP (eXtreme Programming - Programacién Extrema) es una
metodologia de desarrollo formulada por Kent Beck, es el mas destacado de los procesos agiles de desarrollo de
software, su particularidad es tener como parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar el
éxito del proyecto (Letelier, 2006). Por su parte SCRUM, marco de trabajo también &gil para la gestion y desarrollo
de software est4 basado en un proceso iterativo e incremental, fue desarrollada por Hirotaka Takeuchi e Ikujiro
Nonaka, es una forma de gestionar un equipo de manera que trabaje de forma eficiente y de tener siempre medidos los
progresos, de forma que sepamos por donde andamos (Kniberg, 2007). SXP por su parte, desarrollada en el 2007 en
la Universidad de las Ciencias Informaticas estd especialmente indicada para proyectos pequefios, con rapidos cambio
de requisitos donde existe un alto riesgo técnico y se orienta a una entrega rapida de resultados y una alta flexibilidad
(Rodriguez Villar, 2007).

El prop6sito de este documento es presentar la aplicacion de la metodologia SXP en el disefio de un Sistema para el
Control de Trazas de un servidor proxy.

Materiales y métodos
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Descripcion de la metodologia SXP.

SXP, es un hibrido cubano de metodologias agiles, que ofrece una estrategia tecnoldgica, a partir de la introduccion
de procedimientos agiles que permitan actualizar los procesos de software para el mejoramiento de la actividad
productiva fomentando el desarrollo de la creatividad, aumentando el nivel de preocupacion y responsabilidad de los
miembros del equipo, ayudando al lider del proyecto a tener un mejor control del mismo. Consiste en una
programacién rapida o extrema, cuya particularidad es tener como parte del equipo, al usuario final, pues es uno de
los requisitos para llegar el éxito del proyecto. Basada completamente en los valores y principios de las metodologias
agiles expuestos en el Manifiesto Agil. Como método de estimacion se utiliza la opinion de expertos y constan con
métricas o indicadores para lograr una eficiente calidad.

Consta de 4 fases principales: Planificacion-Definicion donde se establece la vision, se fijan las expectativas y se
realiza el aseguramiento del financiamiento del proyecto; Desarrollo, es donde se realiza la implementacién del
sistema hasta que esté listo para ser entregado; Entrega, puesta en marcha; y por Gltimo Mantenimiento, donde se
realiza el soporte para el cliente (Orozco Vaillant, 2013). De cada una de ellas se despliegan 7 flujos de trabajo:
concepcion inicial, captura de requisitos, disefio con metaforas, implantacidn, prueba, entrega de la documentacién,
soporte e investigacion, el cual se utiliza por el equipo de desarrollo cuando sea necesario, es decir, es un flujo que se
puede mover y utilizarlo en cualquier parte del ciclo de vida del proyecto.

De estos flujos se realizan numerosas actividades tales como el levantamiento de requisitos, la priorizacion de la Lista
de Reserva del Producto, definicion de las Historias de Usuario, disefio, implementacion, planificacion de las
iteraciones y las actividades que se van a realizar para lograr el producto, pruebas, ademés de las tareas necesarias
para realizar las investigaciones para documentar todo el proceso.

Flujo actual del proceso de control de trazas de un servidor proxy

La Universidad de Ciego de Avila Maximo Gémez Baez (UNICA) esta constituida por un conjunto de departamentos
y facultades, donde resalta la labor desempefiada por el Departamento de Redes e Informatizacion, en el cual se
brindan un conjunto de servicios informaticos, tales como servicios especializados del nodo, generales de la red
UNICA vy del Departamento de Gestién de la Informacion Cientifico-Técnico (DGIC): Dentro de los especializados
del nodo esta el acceso a Internet, controlar este acceso es de suma importancia, debido a la amplia documentacion
dafiina que existe en la red, para ello cada usuario tiene una cuenta con un privilegio de acceso, segln su categoria
docente, afio que cursa o si pertenece a un grupo de cientifico. Cada vez que un usuario utiliza este servicio se genera
una traza, que posee la fecha, sitio al que accedio, de donde realizo6 el acceso y el tamafio. Analizar esta traza resulta

eficiente para la universidad para tomar decisiones en cuanto al uso de la navegacion internacional, pero también es
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importante para los usuarios poder controlar su navegacion sin tener que solicitar al Especialista de Seguridad
Informatica el listado de sus accesos a la navegacion nacional o internacional.

Para realizar el control de las trazas del proxy en la universidad se usa la herramienta Sawmill. Esta herramienta es
facil de usar, tiene una documentacioén completa, genera reportes y graficos en vivo y utiliza diversos gestores de base
de datos. Pero es una herramienta privativa, solo se puede utilizar en una computadora, se demora demasiado tiempo
en el andlisis de ficheros grandes y muchas veces solo analiza un por ciento del total de la informacion, presenta
problemas con los filtrados de las trazas una vez analizadas.

Para el usuario poder llevar un control de su navegacién, debe acercarse al Especialista de la Seguridad Informética y
hacerle una solicitud de sus trazas. Luego el especialista le entregara un listado con todas las direcciones a las que
accedio la semana pasada o las anteriores a estas. Si el usuario sospecha que existe algin uso descontrolado de su
cuota 0 piensa que existe un robo de su contrasefia debe informarselo al especialista, entonces el procedera a
investigar el incidente.

A partir de ese momento surge una nueva propuesta que le facilitara el trabajo al especialista, permitiéndole obtener
con un dia de diferencia cada una de las trazas que se conciban y generar cada uno de los reportes de forma
automatica y mostrar las estadisticas de forma web. Ademas de que los usuarios podran ver donde acceden, la hora 'y
la fecha que se realizé dicha vista, por lo que podran controlar su cuota y si ocurriera algin uso no autorizado de su

cuota poder indicarselo al especialista y él tomara las medidas pertinentes.

Resultados y discusidn

En el flujo de trabajo concepciodn inicial se realiz6 el primer encuentro con los clientes, donde se analiz6 el proceso y
los subprocesos implicados en el negocio y las expectativas de desarrollo que tenia el cliente sobre el futuro producto,
herramientas a utilizar, asi como el alcance del proyecto.

Una vez conocidas las necesidades del cliente, se realiza la captura de requisitos donde se hace el levantamiento de
toda la informacidn relacionada con las caracteristicas y cualidades con las que va a contar el producto para definir las

Historias de Usuario (HU), asi como también se definen los posibles riesgos a enfrentar durante el desarrollo del

sistema.

Tabla 1. Requisitos funcionales mas significativos
RF 1 Obtencidn e insercién de trazas RF19 Eliminar dispositivo
RF2 Autenticar RF20 Buscar dispositivo
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RF3 Insertar usuario del sistema

RF21 Insertar rango de IP

RF4 Modificar usuario del sistema

RF22 Modificar rango de IP

RF5 Eliminar usuario del sistema

RF23 Eliminar rango de IP

RF6 Buscar usuario del sistema

RF24 Buscar rango de IP

RF7 Insertar codigo de respuesta

RF25 Generar reporte de sitios mas visitados

RF8 Modificar codigo de respuesta

RF26 Generar reporte de sitios mas visitados por Area

RF9 Insertar dominio prohibido

RF27 Generar reporte de acceso no autorizado

RF10 Modificar dominio prohibido

RF28 Generar reporte de los dispositivos donde mas se navega

RF11 Eliminar dominio prohibido

RF29 Generar reporte por usuarios que mas descargan

RF12 Buscar dominio prohibido

RF30 Modificar denuncia de uso no autorizado de la cuota

RF13 Insertar dominio ignorado

RF31 Visualizar traza de navegacion por IP, dia y usuario

RF14 Modificar dominio ignorado

RF32 Visualizar traza de navegacion por dia

RF15 Eliminar dominio ignorado

RF33 Insertar denuncia

RF16 Buscar dominio ignorado

RF34 Modificar denuncia

RF17 Insertar dispositivo

RF35 Eliminar denuncia

RF18 Modificar dispositivo

RF36 Buscar denuncia

Las historias de usuario son un instrumento para el levantamiento de requerimientos para el desarrollo de un software,

gue ha emergido con la aparicion de los nuevos marcos de trabajo de desarrollo agil. Son descripciones cortas de una

necesidad de un cliente. La gran diferencia con los casos de uso, es que son mas cortas y no deben describir la interfaz

con el usuario, los pasos de navegacion o flujo de procesos de la aplicacion (PMOinformatica.com, 2017).

Tabla 2. Historia de usuario: Autenticar Usuario

Historia de usuario

NUmero: 02

Nombre de la historia de usuario: Autenticar usuario

Modificacion de historia de usuario ndmero:

Usuario: Yoel Benedico Aguilera

Iteracion asignada: 2

Prioridad en el negocio: Alta

Puntos estimados: 7 dias

Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos reales: 0,10
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Descripcion: El usuario debe introducir su identificador y contrasefia para acceder al sistema.

Observaciones: Se hace referencia al requisito funcional nimero: 2

Tabla 3. Historia de usuario: Insertar usuario del sistema

Historia de usuario

NUmero: 3 Nombre de la historia de usuario: Insertar usuario del sistema

Modificacion de historia de usuario nimero:

Usuario: Yoel Benedico Aguilera Iteracion asignada: 2
Prioridad en el negocio: Alta Puntos estimados: 3 dias
Riesgo en desarrollo: Baja Puntos reales: 0,10

Descripcion: El responsable del sistema debe introducir los datos del usuario para registrarlo en la aplicacion.

Observaciones: Se hace referencia al requisito funcional nimero: 18

Luego de definidas las HU se pasé a la implementacion del sistema, donde se lleva a cabo la codificacion de las HU
con sus respectivas tareas de ingenieria. Una historia de usuario se descompone en varias tareas de ingenieria, las
cuales describen las actividades que se realizaran en cada HU, asi mismo las tareas de ingenieria se vinculan més al
desarrollador, ya que permite tener un acercamiento con el cédigo (Meléndez Valladares, Gaitan, et al., 2016).
Durante este flujo, a medida que se desarrollan los requisitos funcionales del sistema informatico, se realizaron

pruebas para de esta forma, depurar la mayor cantidad de errores en la fase de desarrollo.

Tabla 4. Tarea de ingenieria: Autenticar Usuario

Tarea de Ingenieria

NUmero de tarea: 2 NUmero de historia de usuario: 2

Nombre de la tarea: autenticar usuario

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 10

Fecha inicio: 1/12/2015 Fecha fin: 8/12/2015

Programador responsable: Yoel Benedico Aguilera
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Descripcion: Para acceder a la aplicacion el usuario tiene introducir su identificador y contrasefia de ser

correctos aparecerd la interfaz de bienvenida al sistema.

Tabla 5. Tarea de ingenieria: Insertar usuario

Tarea de Ingenieria

NUmero de tarea: 3 NUmero de historia de usuario: 3

Nombre de la tarea: Insertar usuario

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3

Fecha inicio: 9/12/2015 Fecha fin: 12/12/2015

Programador responsable: Yoel Benedico Aguilera

Descripcion: Para insertar los datos del usuario es necesario ir la opcion Gestionar y dar clic en insertar
usuario, luego mostrara una vista con el listado de todos los usuarios y dara la opcién de insertar un nuevo

usuario.

Una vez terminada la implementacion de las funcionalidades del sistema, se paso a la etapa de pruebas de aceptacion,
donde se corrigieron errores que no fueron detectados en el proceso de implementacion y se comprobd si el producto
final esta en concordancia con los requisitos planteados por el cliente. La metodologia tiene como una de sus practicas
el llamado test first, que es una disciplina de desarrollo de programas con pruebas, por lo que las pruebas son
especificadas antesde comenzar las etapas de desarrollo de los productos. Para ello, se especifican los Casos de
Prueba, son pruebas tipo caja negra a nivel del sistema: cada prueba de aceptaciéon corresponde a un resultado
producido por el sistema (L6pez de la Nuez, 2020). En la tabla 6 y tabla 7 se describieron las pruebas de aceptacion

correspondientes a las HU.

Tabla 6. Caso de Prueba de Aceptacion: Autenticar usuario

Caso de Prueba de Aceptacion

Cadigo de Caso de Prueba: HU2_CP2 Nombre de Historia de Usuario:  Autenticar

usuario

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yoel Benedico Aguilera

Descripcion de la Prueba: Probar la funcionalidad de Autenticar usuario
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Condiciones de ejecucion: No utilizar caracteres extrafios en el campo usuario

Entrada/ Pasos de ejecucion:
e Introducir usuario.

e Introducir contrasefia.

Juego de datos validos:

e Usuario: admin

e Contrasefia: adminl123

Resultado esperado: El usuario queda autenticado y puede usar las funcionalidades segln el usuario que sea y

el nivel de acceso que posea.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 7. Caso de Prueba de Aceptacion: Insertar Usuario

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo de Caso de Prueba: HU3_CP3 Nombre de Historia de Usuario: Insertar usuario

del sistema

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yoel Benedico Aguilera

Descripcion de la Prueba: Probar la funcionalidad de Insertar usuario del sistema

Condiciones de ejecucion: No utilizar caracteres extrafios en los campos usuario y nombre. Introducir una

direccion de correo valida.

Entrada/ Pasos de ejecucion:
e Introducir nombre y apellidos
e Introducir correo electronico
e Introducir usuario.

e Introducir contrasefia.

Juego de datos validos:

e Nombre y Apellidos: Yoel Benedico Aguilera
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e Correo electronico: ybaguilera@unica.cu
e Usuario: ybaguilera

e Contrasefia; admin123

Resultado esperado: Lograr guardar la informacion al sistema.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Siguiendo el enfoque iterativo de SXP y con el objetivo de proporcionar mejores resultados y una mayor satisfaccion
al cliente, se realizan diferentes sprints, que no son mas que fragmentos de cédigos funcionales entregados al cliente,
de acuerdo al principio dindmico de la metodologia, la cual requiere que los equipos completen algun tipo de
producto potencialmente liberable al final de cada iteracién. Estas iteraciones estan disefiadas para ser cortas y de
duracion fija.

Las iteraciones se pueden entender como mini proyectos: en todas las iteraciones se repite un proceso de trabajo
similar para proporcionar un resultado completo sobre el producto final, de manera que el cliente pueda obtener los
beneficios del proyecto de forma incremental. En cada iteracion evoluciona el producto a partir de los resultados
completados en las iteraciones anteriores, afiadiendo nuevos objetivos/requisitos o mejorando los que ya fueron
completados. Un aspecto fundamental para guiar el desarrollo iterativo e incremental es la priorizacion de los
objetivos/requisitos en funcién del valor que aportan al cliente (proyectosagiles, 2017-2018).

Se definieron un total de 4 sprints y en cada uno se implementaron un conjunto de requisitos siguiendo un grado de
importancia acordado en las reuniones con el cliente, estos encuentros se realizan cada 30 dias.

En la primera iteracién se implementé el RF1 es de vital importancia porque permitird obtener las trazas del servidor
proxy, posteriormente debe leer esos registros, dividir sus lineas en cada uno de los datos que tiene y guardarlos en la
base de datos.

En la segunda iteracion definida, los requisitos se implementaron de la siguiente forma: RF2, RF3, RF4, RF5, RF6,
RF7, RF8, RF9, RF10, RF11, RF12, RF13, RF14, RF15, RF16, RF17, RF18, RF19, RF20, RF21, RF22, RF23, RF24.
En la tercera iteracion definida, los requisitos se implementaron de la siguiente forma: RF25, RF26, RF27, RF28,
RF29, RF30

En la cuarta iteracion definida, los requisitos se implementaron de la siguiente forma: RF31, RF32, RF33, RF34,
RF35, RF36

El cliente jugo un papel fundamental en el desarrollo de la aplicacion, ya que tuvo una activa participacion durante
todo el periodo de desarrollo del sistema. EI mismo emitié su criterio y puntos de vistas en cada uno de los momentos
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requeridos, aportando asi a la creatividad del disefio e implementacion de la aplicacion. Ademas, como parte del
equipo de desarrollo aument6 el nivel de preocupacion y responsabilidad por parte del desarrollador. Por su parte el
desarrollador jugé el papel principal en la creacion de la aplicacion informatica, debido a que es el actor principal en
cuanto a planificacion, disefio, implementacidn, prueba y mantenimiento del producto informatico. Esta integracion
facilito la calidad requerida del producto final.

Una vez finalizada la etapa de Desarrollo, se hace la Entrega del producto al cliente para su despliegue. La etapa de
despliegue puede ser un fracaso total si no se interactda con el cliente adecuadamente, no se entrega el producto como
este exige, del mismo modo si no se utilizan practicas y técnicas que dejen satisfechos al mismo. Por lo que es

necesario dividir el despliegue en varias fases para guiar dicha etapa y conforman la planificacion del tiempo

destinado a cada fase del despliegue.

Tabla 8. Cronograma de actividades de despliegue

No Actividad Responsable Ejecutor Fecha Observacion
1 Creacion de Universidad de Jefe de 23/4/2015 Definir local
las condiciones ~ Ciegode Seguridad y PC donde
tecnolégicas para | Avila Departamento|  |nformaética se realizara el despliegue
la instalacion y de Informatizacion del sistema
puesta en marcha
del sistema
2 Instalacion y Universidad de Yoel 27/4/2015 hasta Llevar manual de
configuraciondel |~ Ciego de Benedico 3/5/2015 instalacion del sistema
sistema Avila Departamento Aguilera
de Informatizacion
3 Formacion y Universidad de Jefe de 4/5/2015 hasta Llevar manual de usuario
capacitacion para | Ciego de Seguridad 24/5/2015 Llevar ayuda del sistema
los usuarios Avila Departamento|  |nformaética
de Informatizacion
4 Creacion del Universidad de Yoel 4/5/2015 hasta Utilizar
Informedelas |  Ciegode Benedico 24/5/2015 Informe de las No
No Conformidades Avila Departamento|  Aguilera Conformidades
Detectadas de Informatizacion Detectadas
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5 Resolucion de las | Facultad de Ciencias Yoel 25/5/2015 hasta Actualizacion del sistema
No Conformidades Informaticas Benedico 17/6/2015 con las No Conformidades
Detectadas Aguilera
6 Entrega del Universidad de Jefe de 18/6/2015 Concluye etapa de
Acta de Ciego de Seguridad despliegue del software
Validacion de la | Avila Departamento|  Informatica
Fase de de Informatizacion Yoel
Despliegue Benedico
Aguilera

Para finalizar esta la etapa de Mantenimiento. En el transcurso de la etapa se le brindard soporte al sistema
informatico anteriormente desplegado. Esto se llevard a cabo mediante la puesta en marcha de diferentes actividades
ligadas a este servicio, que contribuyen a organizar el proceso, garantizando el correcto funcionamiento del sistema.
El objetivo principal de esta fase es asegurar que el producto desarrollado trabaje con la calidad requerida,

obteniéndose una completa satisfaccion por parte de los clientes.

Conclusiones

El presente trabajo se centrd en la utilizacion de la metodologia SXP para la implementacion de un sistema capaz de
controlar las trazas generadas por el servidor proxy Squid. Se demostré que la metodologia SXP contiene la
organizacién de los procedimientos a seguir paso a paso, con la generacion de cada uno de los artefactos, antes
mencionados, son necesarios para lograr una documentacion con el éxito y la eficiencia necesaria que requiere un

proceso de software.
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