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RESUMEN

El taller de Auto Servicio RBS es un taller de reparacion y mantenimiento de
vehiculos y afan de mejorar los procesos de Automatizacion de administracion de
Clientes, Facturacion, Inventarios y realizar promociones temporales llamadas
campafas, busca un soporte informéatico de calidad para el manejo de su

informacion.

El presente estudio se enfoco en el andlisis de la metodologia agil XP (Extreme
Programming) para la implementacion de una aplicacion web para la facturacion,

control de clientes, inventario, proveedores y control de promociones a clientes.

La ejecucion y culminacion del proyecto permitid6 establecer una metodologia
basada en XP. El resultado es un producto de software funcional, en cuyo
desarrollo se pudo demostrar que la validez de XP aplicada a proyectos de
software de mediano tamafio, en entornos cambiantes con grupo de trabajos

pequefios que involucran permanentemente al duefio del producto.



CAPITULO 1: INTRODUCCION

1.1 Antecedentes

El taller de Auto Servicio RBS es un taller de reparacion y mantenimiento de

vehiculos.

El Taller de Auto Servicios RBS en el afdn de mejorar los procesos de
Automatizacion de Clientes, Facturacion e Inventarios busca un soporte

informatico de calidad para el manejo de su informacion.

El taller realiza procesos de control de clientes, vehiculos, facturacion e inventario
diariamente; mediante el ingreso de datos en una hoja de céalculos en el programa
Microsoft Office Excel respaldado por el almacenamiento de documentos impresos

clasificados en distintas carpetas.

Para la Integracion del Control de ingreso de clientes y vehiculos, el taller, en la

presente fecha realiza las siguientes actividades.

1. Ingreso datos del cliente.
2. Ingreso datos del vehiculo.

3. Ingreso de actividades que se va a resolver para la reparacion del vehiculo.

Para la integracion del control de Facturacion el taller en la presente fecha realiza

las siguientes actividades.

Ingreso datos cliente.
Ingreso datos vehiculos.
Actividades realizadas para la reparacion del vehiculo.

Costos.

a ~ w0 nh P

Verificacion de productos usados en bodega.



Para la integracion del control de inventarios el taller en la presente fecha realiza

las siguientes actividades:

1. Ingreso de repuestos y productos.
2. Asignar codigos a los repuestos y productos segun categoria.

3. Asignacion de precios y porcentaje de ganancia por producto.

El taller busca implantar un sistema que agilite y mejore este proceso, contando
con un manejo sistematizado para su informacion, sin riesgos de pérdida de

informacién o de confiabilidad de la misma.

1.2 Planteamiento del Problema

Actualmente para la integracion del control de clientes, vehiculos, facturacion e
inventarios en el Taller de Auto Servicios RBS, se desarrollan actividades
administrativas que llevan a la falta de confiabilidad de la informacion, pérdida de

la misma y desperdicio de tiempo

Se generan problemas como:

» Falta de autenticacion y seguridad para el manejo de la informacion
almacenada.

» Pérdida y desorganizacion de documentos.

» Falta de respaldo de informacion en una base de datos.

* Falta de actualizacion de datos.

* Redundancia en los procesos.

» Confusion en busqueda de facturas.

» Falta de control de histéricos de clientes y reparacion de vehiculos.

* No concordancia en inventarios.

» La falta de campafas publicitarias por medio de correos para publicar las

promociones vigentes.
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Y como consecuencia de ello:

Demora en la entrega de informes cuando lo requiere el propietario.

» No existen informes generales de mantenimiento de vehiculos.

» Demora en el correcto mantenimiento de los vehiculos.

» Demora en declaracion de impuestos por el mal manejo de facturacion

» Datos no reales en inventario

» Desconocimiento de las promociones vigentes para los clientes frecuentes

al taller.

Para evitar los problemas antes mencionados se desarrollara una aplicacion web
gue permita automatizar el proceso de Integracion del Control de Clientes,
Vehiculos, Facturacion e Inventario. Y, de esta manera; generar automaticamente
reportes, controles e informacion confiable para el buen funcionamiento del Taller
de Auto Servicios RBS

1.3 Justificacién e Importancia

Dentro de los procesos que se llevan a cabo en el taller de Auto Servicio RBS,
se ha considerado que la Integracion del Control de Clientes, Vehiculos,
Facturacion e Inventarios, requiere automatizacion y optimizacidon en sus
actividades; a fin de mejorar los servicios que presta y maximizar la calidad que
ofrece el taller, minimizando debilidades que se presentan dentro de dicho

proceso.

Por lo que se plantea el desarrollo de esta aplicacion Web para el
mejoramiento de los procesos del control de Clientes, Vehiculos, Facturacion e
Inventarios, consiguiendo de esta manera un mejor y mas claro manejo de los
requerimientos del proceso antes expuesto, tanto en el corto como en el

mediano plazo.

Gracias a las mejoras a realizarse en el proceso; se conseguira entregar mayor
seguridad y confiabilidad en la informacion y en el servicio que el taller de Auto

11



Servicio RBS esta al momento, mejorando el servicio a los usuarios.

Se decidi6 hacer un aplicativo Web porque la empresa esta pensando

expandirse a corto plazo a un taller en Quito

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Desarrollar e Implementar una Aplicacion Web para la integracion y

administracion de los Procesos de Control de Clientes, Vehiculos, Facturacion

e Inventario para Autoservicios RBS; y asi proveer informaciéon confiable y

oportuna a los usuarios de dicho taller, para que puedan utilizarla en

posteriores toma de decisiones, del mantenimiento preventivo y reparacion de

fallas de los vehiculos del taller; de manera muy sencilla y rapida.

1.4.2 Objetivos Especificos

Revisar los modulos y conceptos, relacionados a las metodologias agiles.
Revisar las fases de la metodologia XP (Extreme Programming).

Revisar los conceptos relacionados con las Web App’s con java.

Realizar el andlisis y el disefio del sistema, aplicando la metodologia XP.
Realizar el desarrollo y la implementacién del sistema, aplicando la

metodologia XP.

1.5 Alcance
Se desarrollara una Aplicacion Web parametrizable para la Integracion del Control

de Clientes, Vehiculos, Facturacion e Inventarios del taller de Auto Servicio RBS.

El desarrollo del proyecto manejara distintas fases, las cuales se encargaran de

generar varios productos para conseguir el mejor resultado que justifique la
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solucion real que traera la aplicacion a desarrollarse. Las mismas que se

encuentran detalladas a continuacion:

Como fase inicial, gracias al libre acceso a la informacién se tiene; la entera y
completa recoleccion de datos y requerimientos que seran de gran utilidad para el
posterior analisis de los mismos para continuar con la fase siguiente de disefio de

la aplicacion.

Como segunda fase se cuenta con el disefio propio del sistema; mediante el
andlisis anterior y previamente realizado un analisis comparativo 6ptimo a la
aplicacion de una metodologia correspondiente con el tema, para que sea mas
agil el desarrollo del sistema. Definiendo las partes a manejar en el aplicativo.

Como son:

Autenticacion del sistema

Definicion de clientes y vehiculos.

Toma de la orden para reparacion o mantenimiento de vehiculo.
Validacion de repuestos o productos que se encuentran en inventario.

Facturacion y despacho.

N N N

Campanias orientadas a promociones para los clientes.

En la tercera fase, utilizando el disefio preestablecido en la fase anterior, se

continud con la parte de la construccion y desarrollo del aplicativo propiamente.

Llevando un Control y Manejo de Versiones propio para cada una de las partes de
la aplicacion, conforme éstas vayan avanzando en el proceso de creaciéon de la

misma.

Para la cuarta fase, se realizaran las pruebas criticas correspondientes a la
aplicacion. Llevando a la misma, a las distintas pruebas de estrés para control de
errores y alcances del aplicativo; verificando concordancia entre los procesos y el

manejo de base de datos en su totalidad.

13



Finalmente, después de la total depuracion de errores; se llevard a cabo la
implementacion del aplicativo en el taller. Y por ultimo se realiza la capacitacion al

personal encargado del manejo de los procesos del taller de Auto Servicio RBS.

Adicional a estos requerimientos el taller buscando ser una empresa competitiva
con el mercado desea realizar un médulo de campafas, este modulo se lo

realizara de la siguiente manera:

* Promocion por numero de visitas: Consiste en la contabilizacion de visitas
de los clientes y el cliente que mas visitas tenga al taller tendra acceso a

alguna promocion o descuento en servicios o productos.

1.6 Definicion del entorno del problema
Para obtener informacién mas directa de los hechos que surgen dia a dia con

el servicio se recurre a métodos de investigacion de campo, como es el caso de
una encuesta. Se elabora un cuestionario con preguntas realizadas tanto al
personal que labora en el Taller como a los usuarios y posibles usuarios, quienes
son los directamente afectados y por consecuencia; también involucrados en el
desarrollo de esta tesis en estos primeros pasos del proceso. Para de esta
manera, conseguir aclarar mucho mas los requerimientos del servicio que presta
la unidad.

ESPACIO EN BLANCO INTENCIONAL
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16.1

Resultados y andlisis de la encuesta realizada para

implementacion del proyecto en el taller de repuest  os RBC.
PREGUNTAS
1. ¢Usted ha requerido o necesitado los servicios del Taller Mecanico RBS?
SI 69 86%
NO 11 14%
80

2.

¢Usted ha requerido o
necesitado los servicios del
Taller Mecanico RBS ?

Analisis técnico

Conclusiones destacadas

Media

1.138

Intervalo de confianza (95%)

[1,062 - 1,213]

Tamano de la muestra

80

Desviacion tipica

0.347

La opcion mas elegida fue "SI".

La opcion menos elegida fue "NO".

Error estandar 0.039
éTiene un buen concepto del Taller RBS?
SI 52 65%
NO 28 35%
80

15




¢Tiene un buen concepto del
Taller RBS ?

Analisis técnico Conclusiones destacadas
Media 1.350 | La opcién mas elegida fue "SI".
Intervalo de confianza (95%) [1,245 - 1,455]

Tamafo de la muestra 80

Desviacion tipica 0.480 | La opcion menos elegida fue "NO".
Error estandar 0.054

éConoce usted que servicios brinda el Taller RBS a los usuarios ?

SI 38 48%
NO 42 53%
80

é¢Conoce usted que servicios
brinda el Taller RBS a los
usuarios?

Analisis técnico Conclusiones destacadas
Media 1.525 La opcion mas elegida fue "NO".
Intervalo de confianza (95%) |[[1,415 - 1,635]

Tamafio de la muestra 80

Desviacion tipica 0.503 La opcion menos elegida fue "SI".
Error estandar 0.056
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4. Del 1 al 10. ¢Qué calificacion le daria al servicio del Taller ?

2 3 4 5 6 7 8 9 10 TOTAL POBLACION

6 3 2 17 5 14 19 6 2 79

Del 1 al 10. éQue calificacion le daria
al servicio del Taller RBS?

Analisis técnico - Poblacion: 79 Conclusiones destacadas

Media 5.987 El "45,57%" eligieron:

Intervalo de confianza (95%) [5,458 - 6,516] 8

Tamano de la muestra 79 5

Desviacion tipica 2.399 La opcidon menos elegida representa el "2,53%":
Error estandar 0.270 4

5. ¢éCree usted que el Taller RBS brinda una buena atencién a los clientes ?

SI 42 55%
NO 35 45%
77

¢Cree usted que el Taller RBS
brinda una buena atencion a los
clientes?

17




Analisis técnico Conclusiones destacadas

Media 1.455 | La opcion mas elegida fue "SI".
Intervalo de confianza (95%) | [1,343 - 1,566]

Tamaiio de la muestra 77

Desviacidn tipica 0.501 | La opcién menos elegida fue "NO".
Error estandar 0.057

éCree usted que existe un minucioso control al momento de entregarle su vehiculo ?

SI 36 46%
NO 42 54%
78

¢Cree usted que existe un minucioso
control al momento de entregarle su
vehiculo?

Analisis técnico Conclusiones destacadas
Media 1.538 [ La opcidon mas elegida fue "NO".
Intervalo de confianza (95%) | [1,427 - 1,650]

Tamafo de la muestra 78

Desviacidn tipica 0.502 | La opcién menos elegida fue "SI".
Error estandar 0.057
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7.

8.

¢éTiene confianza en el inventario de sus repuestos ?

SI 33 42%
NO 45 58%
78

é¢Tiene confianza en el
inventario de sus
repuestos?

Analisis técnico

Conclusiones destacadas

Media

1.577

Intervalo de confianza (95%)

[1,467 - 1,687]

Tamano de la muestra

78

Desviacion tipica

0.497

Error estandar

0.056

La opcion mas elegida fue "NO".

La opcion menos elegida fue "SI".

éCree usted que es necesario otra forma de publicidad para el taller ?

SI 74 94%
NO 5 6%
79

é¢Cree usted que es
necesario otra forma de
publicidad para el taller?
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Analisis técnico Conclusiones destacadas
Media 1.063 | La opcion mas elegida fue "SI".
Intervalo de confianza (95%) | [1,009 - 1,117]

Tamaiio de la muestra 79

Desviacidn tipica 0.245 | La opcién menos elegida fue "NO".
Error estandar 0.028

9. ¢Cree usted que en el Taller existe organizacion con respecto al control de documentos
y tramitacion de servicios?

SI 33 42%
NO 45 58%
78

éCree usted que en el Taller existe
organizacion con respecto al control de
documentos y tramitacion de
servicios?

Analisis técnico Conclusiones destacadas
Media 1.577 | La opcién mas elegida fue "NO".
Intervalo de confianza (95%) | [1,467 - 1,687]

Tamafio de la muestra 78

Desviacidn tipica 0.497 | La opcién menos elegida fue "SI".
Error estandar 0.056

10. éLe gustaria llevar la cuenta de los clientes que lo visitan ?

SI 46 59%
NO 32 41%
78
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éLe gustaria llevar la
cuenta de los clientes que
lo visitan?

Analisis técnico Conclusiones destacadas
Media 1.410 | La opcidén mas elegida fue "SI".
Intervalo de confianza (95%) | [1,300 - 1,520]
Tamafo de la muestra 78
Desviacion tipica 0.495 | La opcion menos elegida fue "NO".
Error estandar 0.056
11. ¢Cree usted que existe eficiencia y rapidez al requerir documentos o registro de clientes?
SI 29 37%
NO 50 63%
79

¢Cree usted que existe eficienciay
rapidez al requerir documentos o
registro de clientes?

Analisis técnico Conclusiones destacadas
Media 1.633 | La opcidon mas elegida fue "NO".
Intervalo de confianza (95%) | [1,526 - 1,740]

Tamafo de la muestra 79

Desviacidn tipica 0.485 | La opcién menos elegida fue "SI".
Error estandar 0.055
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CONCLUSION:

Bajo los resultados obtenidos en la encuesta y cuestionario, se puede anotar
cada una de las necesidades especificas con los que el taller se encuentra con
menor aceptacion por parte de los usuarios y con ello; se puede armar un mejor

esquema de los requerimientos de este proyecto.

Segun la encuesta realizada se concluy6 que se debe agilizar los procesos de
facturacion al cliente asi como también al momento de realizar inventario

verificando el stock maximo

1.7 Factibilidad
1.7.1 Factibilidad Operativa

Para desarrollar la aplicacion web se tiene el apoyo del taller de Auto Servicio
RBS:

v Ing. Robert Borja Saenz
Quien proporcionara lo necesario tanto en equipos como en informacion para la
implementacion del sistema.

Existe gran interés por parte de los propietarios del Taller de Servicios RBS y

del estudiante programador para llevar a cabo la culminacion exitosa del sistema.

1.7.2 Factibilidad Técnica

1.7.2.1 Hardware:
Se piensa a futuro en la adquisicion de un servidor, pero por el momento el
aplicativo sera implantado en una maquina con caracteristicas normales

para su funcionamiento.

Los computadores del taller cuentan con programas informaticos para

ejecutar la aplicacion web.
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1.7.2.2 Software:
Para el desarrollo del sistema se va a utilizar Software Libre, como JAVA
gue es una herramienta muy poderosa para el desarrollo de aplicaciones
web.
La base de datos con la que trabajard el sistema de seguridad sera

My SQL.
1.7.2.3 Recursos Humanos
Rol Duracion Observaciones
4 mes Encargados del andlisis de requerimientos y datos
Programadores de recogidos. Conjuntamente con el disefio del sistema.
Alto nivel 2 mes Encargados del desarrollo de cada moédulo del
sistema
Supervisa los avances de cada uno de los
6 mes
Jefe de Proyecto programadores.

Tablal: Recursos Humanos

1.7.2.4 Recursos de Entorno
Hardware
Recurso Duracion Descripcion
) 6 mes Para cada uno de los programadores y para la
Dos Equipos implantacion del aplicativo web.
2 mes Para mantener en red a las computadoras de
Cables de Red los programadores y para la conexion a
internet dado que es un aplicativo web.
Software
Recurso Duracion Descripcion
Java 2 mes El entorno de desarrollo OpenSource que se
utilizara sera Eclipse Indigo
My SQL 1 mes Se utilizard la versibn MySQL 5.0 para la
realizacién del proyecto.
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Mozilla Firefox o

Internet Explorer

2 mes

Como explorador web, en la version 3.0 para
Mozilla y para Internet Explorer la version 9.

Tabla 2: Recursos de Entorno

1.7.3 Factibilidad Econdmica

Gasto
. mensual
Parametros
por
alumno

Aporte Intelectual $700,00
Alimentacion $30,00
Transporte $30,00
Uso equipo
computacional $50,00
Suministros de
oficina $10,00
Internet $0,00
Total por mes $720,00

Tabla 3: Recursos de Entorno

1.7.3.1

Tiempo Previsto

El tiempo previsto para el desarrollo del proyecto es de 6 meses.

Gasto . Tiempo de
Numero de i
mensual Implantacién Total
alumnos
por alumno (meses)
Aporte de Estudiantes $720,00 1 6 $4320,00

Tabla 4: Tiempo Previsto

1.7.3.2

Gastos que asumira el Taller de Servicios RBS

ADQUISICION DE LICENCIAS

Tanto Java como MySQL son de distribucién libre y dado que el Gobierno decreté software
libre para instituciones publicas, no hay costos.

Total

$ 0,00

ADQUISICION DE SERVIDORES

El proyecto sera implementado sobre el hardware existente en el Taller de Servicios RBS,
para lo cual no se debera incurrir en ningan gasto adicional.

Total

$ 0,00

Tabla 5: Gastos que asumira el taller de servicios RBS
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1.7.3.3 COSTO TOTAL DEL PROYECTO

RESUMEN
GASTOS ASUMIDOS POR LOS ESTUDIANTE $4320,00
GASTOS ASUMIDOS POR LA INSTITUCION $ 0,00
COSTO TOTAL DEL PROYECTO $4320,00

Tabla 6: Costo Total del Proyecto

ESPACIO EN BLANCO INTENCIONAL

25




CAPITULO 2: MARCO TEORICO

El desarrollo de software es un proceso de ingenieria que incluye diversas tareas,
y que necesita de conocimientos especificos de temas como tecnologias,
lenguajes de programacion, herramientas de desarrollo, disefio de software, etc.
Sin embargo, estos conceptos no son siempre entendibles para los clientes o para
los usuarios, por lo que es necesario brindar definiciones precisas para la

comprension del presente proyecto.

Por otro lado, es de igual importancia introducir al lector al marco de trabajo del
proyecto que coordinard e integrara las diferentes cadenas de trabajo y facetas del
desarrollo, esto es la Programacion Extrema (XP Extrem Programing en inglés) y
el Lenguaje Unificado de Modelado (UML Unified Modeling Language, en inglés)
gue en combinacion proporcionardn una guia clara y préactica para ordenar, dirigir

y fundamentar las actividades del desarrollo.

2.1 Metodologia

2.1.1 Anaélisis de Metodologias Agiles
Hoy en dia las aplicaciones que se desarrollan son muy diferentes a las que solian

ser hace unos afos. Las comunicaciones y la gran difusion de Internet han creado
nuevas necesidades dentro de los sistemas software.

En este sentido, muchas definiciones de sistemas se estan dando dentro del
mundo de la ingenieria del software: sistemas multimedia, sistemas hipermedia,
aplicaciones web, sistemas de informacion global, etc.

Para el desarrollo se tomard muy en cuenta las metodologias agiles orientadas al
desarrollo de Aplicaciones Web. Sin embargo, antes de comenzar a plantear el
problema que va a ocupar el contenido de este trabajo, es necesario enmarcar el
entorno de trabajo en el que estara. Para ello, es necesario hacer una serie de

definiciones previas.
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Como una reaccion a estas metodologias, un nuevo grupo de metodologias
ha surgido en los ultimos afios. Durante algun tiempo se conocian como
metodologias ligeras, pero el término aceptado ahora es metodologias agiles.
Para mucha gente el encanto de estas metodologias agiles es su reaccion ante la
burocracia de las metodologias monumentales. Estos nuevos métodos buscan un
justo medio entre ningun proceso y demasiado proceso, proporcionando

simplemente suficiente proceso para que el esfuerzo valga la pena.

El resultado de todo esto es que los métodos 4&giles cambian
significativamente algunos de los énfasis de los métodos ingenieriles. La diferencia
inmediata es que son menos orientados al documento, exigiendo una cantidad
mas pequefa de documentacion para una tarea dada. De muchas maneras son
mas bien orientados al cédigo: siguiendo un camino que dice que la parte
importante de la documentacion es el codigo fuente.

Sin embargo, éste no es el punto importante sobre los métodos agiles. La

falta de documentacion es un sintoma de diferencias mucho mas profundas:

* Los métodos agiles son adaptables en lugar de predictivos. Los métodos
ingenieriles tienden a intentar planear una parte grande del proceso del
software en gran detalle para un plazo largo de tiempo, esto funciona bien
hasta que las cosas cambian. Asi que su naturaleza es resistirse al cambio.
Para los métodos agiles, no obstante, el cambio es bienvenido. Intentan ser
procesos que se adaptan y crecen en el cambio, incluso al punto de
cambiarse ellos mismos.

* Los métodos &giles son orientados a la gente y no orientados al proceso. La
meta de los métodos ingenieriles es definir un proceso que funcionaré bien
con cualquiera que lo use. Los métodos agiles afirman que ningln proceso
podra nunca maquillar las habilidades del equipo de desarrollo, de modo
gue el papel del proceso es apoyar al equipo de desarrollo en su trabajo.

Explicitamente puntualizan el trabajar a favor de la naturaleza humana en
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lugar de en su contra y enfatizan que el desarrollo de software debe ser una

actividad agradable.

En las secciones siguientes se veran estas diferencias mas en detalle, para
discernir lo que es un proceso adaptable y centrado en la gente, sus beneficios y
desventajas, y qué se deberia usar: sea como desarrollador o como cliente de

software.

¢, Qué es una Metodologia Agil?

Las Metodologias Agiles o “ligeras” constituyen un nuevo enfoque en el
desarrollo de software, mejor aceptado por los desarrolladores de e-projects que
las metodologias convencionales (ISO-9000, CMM, etc.) debido a la simplicidad
de sus reglas y practicas, su orientacién a equipos de desarrollo de pequefio

tamafio, su flexibilidad ante los cambios y su ideologia de colaboracion.

Predictivo versus Adaptable

Separacion de Disefio y Construccion

Aqui se enfatiza que hay que planear antes de construir. Los ingenieros
trabajan sobre una serie de esquemas que indican precisamente qué hay que
construir y como deben juntarse estas cosas.

Existen dos actividades fundamentalmente diferentes. El disefio, que es
dificil de predecir y requiere personal caro y creativo, y la construccion que es mas
facil de predecir. Después de adquirido el disefio, se planea la construccién. Una
vez que se tiene el plan de construccién se desarrollara de una manera mas

predecible.

Asi el acercamiento de muchas metodologias es: obtener un plan de trabajo
predecible que pueda usar gente del mas bajo nivel. Para hacerlo se requiere
separar el plan de la construccidon. Por consiguiente es necesario entender cO6mo
hacer el disefio de software de modo que la construccién pueda ser sencilla una

vez que el plan esté hecho.
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¢, Qué forma toma este plan? Para muchos, éste es el papel de notaciones
de disefio como el UML. Se puede hacer todas las decisiones significativas
usando UML, armar un plan de construccion y entonces dar planes a los

programadores como una actividad de construccion.

Todo esto trae a la mente méas preguntas. La primera es la cuestion de cuan
dificil es conseguir un disefio UML en un estado que pueda entregarse a los
programadores. El problema con un disefio tipo UML es que puede parecer muy
bueno en el papel, pero resultar seriamente fallido a la hora de la programacion.
La unica verificacion que se hace con los diagramas UML es la revision cuidadosa.
Mientras esto es Util trae errores al disefio que sblo se descubren durante la
codificacion y pruebas. Incluso los disefiadores experimentados, se sorprenden a

menudo cuando convierten dichos disefios en software.

La Impredecibilidad de los requisitos
En el negocio de construccion de software los cambios en los requisitos son

la norma, la pregunta es qué hacer al respecto.

Un problema con esto es que simplemente tratar de entender las opciones para
los requisitos es duro. Es aln mas duro porque la organizacién del desarrollo
normalmente no proporciona la informacion del costo en los requisitos. El cliente
termina solicitando algo que el vendedor no puede cotizar con exactitud. Sin una
buena idea del costo.

Casi todo en el desarrollo de software depende de los requisitos. Si no se

pueden obtener requisitos estables no se puede obtener un plan predecible.

Manejando un proceso orientado a la gente
Uno de los elementos clave es la aceptacion de un proceso en lugar de la
imposicion de un proceso. A menudo los procesos de software se imponen desde

la gerencia. Como tales se les resiste a menudo, particularmente cuando la

gerencia ha estado fuera del desarrollo activo un buen tiempo. Aceptar un proceso

29



requiere compromiso, y como tal se necesita el involucramiento activo de todo el

equipo.

Esto termina con el resultado interesante de que sélo los desarrolladores pueden
escoger seguir un proceso adaptable. Esto es particularmente cierto para la XP,

gue requiere mucha disciplina para ejecutarse.

Otro punto es que los desarrolladores deben poder tomar todas las
decisiones técnicas. XP llega al corazén de esto cuando en su proceso de
planeacion establece que solo los desarrolladores pueden estimar cuanto tiempo

tomara hacer un trabajo.

Tal liderazgo técnico es un gran cambio para muchas personas en
posiciones gerenciales. Tal acercamiento requiere compartir una responsabilidad
donde desarrolladores y gerencia tienen un mismo lugar en la direccién del
proyecto. La gerencia aun juega un papel, pero reconoce la pericia de los

desarrolladores.

El papel del liderazgo de negocio

Pero los técnicos no pueden hacer el proceso entero ellos. Necesitan una
guia en las necesidades del negocio. Esto lleva a otro aspecto importante de los
procesos adaptables: necesitan un contacto muy intimo con los expertos del

negocio.

Esto va mas alld del compromiso de negocios en la mayoria de los
proyectos. Los equipos agiles no pueden existir con una comunicacién ocasional.
Necesitan un acceso continuo a los expertos del negocio. Ademas este acceso no
es algo que se maneje a nivel gerencial, es algo que esta presente para cada
desarrollador. Como los desarrolladores son profesionales capaces en su propia
disciplina, pueden trabajar como iguales con otros profesionales de otras

disciplinas.
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Las Metodologias Agiles valoran:

1. Alindividuo y las interacciones en el equipo de desarrollo mas que a las

actividades y las herramientas.

2. Desarrollar software que funciona mas que conseguir una buena
documentacion, implica minimalismo respecto del modelado y la
documentacion del sistema.

3. Lacolaboracion con el cliente mas que la negociacion de un contrato.

4. Responder a los cambios mas que seguir estrictamente una

planificacion.

¢ Por qué surgen las Metodologias Agiles?

1. Dificultad para implantar metodologias tradicionales. Sofisticadas

herramientas CASE y notaciones (UML).

2. Una solucion a medida para un segmento importante de proyectos de
desarrollo de software.

3. Pugna entre comunidades / gurdes.

4.  Aceptar el cambio.

Los principios que se establecieron en el manifiest o de las MA
son:

1. La prioridad principal es satisfacer al cliente mediante tempranas y

continuas entregas de software que le reporte un valor.

2. Dar la bienvenida a los cambios. Los MA capturan los cambios para que

el cliente tenga una ventaja competitiva.
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10.

11.

12.

Entregar frecuentemente software que funcione, desde un par de
semanas a un par de meses, con el menor intervalo de tiempo posible

entre una entrega y la siguiente.

La gente del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos a lo

largo del proyecto.

Construir el proyecto entorno a individuos motivados. Darles el entorno y

el apoyo que necesitan y confiar en ellos para conseguir el trabajo.

El didlogo cara a cara es el método mas eficiente y efectivo para

comunicar informacion dentro de un equipo de desarrollo.
El software que funciona es la medida principal de progreso.

Los procesos agiles promueven un desarrollo sostenible. Los
promotores, desarrolladores y usuarios deberian ser capaces de

mantener una paz constante.

La atencion continua a la calidad técnica y al buen disefio mejora la

agilidad.
La simplicidad es esencial.

Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios surgen de los equipos

organizados por si mismos.

En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto de como llegar a

ser mas efectivo, y segun esto ajusta su comportamiento.
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Cuadro comparativo de Metodologias Agiles y no Agil

es

Metodologia Agil

Metodologia No Agil
(Tradicional)

Pocos artefactos.

Mas artefactos.

Pocos roles.

Mas roles.

No existe un contrato tradicional o al
menos es bastante flexible.

Existe un contrato prefijado.

El cliente es parte del equipo de
desarrollo.

El cliente interactia con el equipo de
desarrollo mediante reuniones.

Grupos pequefios (< 10 integrantes) y
trabajando en el mismo sitio.

Grupos grandes.

Menos énfasis en la arquitectura.

La arquitectura es esencial.

Enfasis en la comunicacion del grupo.

Enfasis en los roles.

Proceso menos controlado, con pocos
principios.

Proceso mucho mas controlado, con
numerosas politicas/normas.

Ofrecen una buena soluciébn para
entornos cambiantes.

Cierta resistencia a los cambios.

Tabla7: Cuadro comparativo de metodologias agiles y no agiles
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Principales Metodologias Agiles

Crystal Methodologies, Alistarir Cockburn,
www.crystalmethodologies.org

SCRUM, Ken Schwaber & Jeff Sutherland,
www.controlchaos.com

DSDM (Dynamic Systems Development Method),
www.dsdm.org

Lean Programming, Mary Poppendieck,
www.poppendieck.com

FDD (Feature-Driven Development), Peter Coad & Jeff De Luca,
www.nebulon.com/fdd, www.coad.com/peter/#fdd
Extreme Programming(XP), Kent Beck
www.extremeprogramming.org, www.xprogramming.com
Adaptative Software Development, Jim Highsmith

www.adaptivesd.com

2.1.1.1 Metodologia SCRUM

funcionan para atacar problemas definidos y repetibles con gente definida y

Scrum se enfoca en el hecho de que procesos definidos y repetibles solo

repetible en ambientes definidos y repetibles.

de 30 dias. Antes de que comience una carrera se define la funcionalidad

requerida para esa carrera y entonces se deja al equipo para que la entregue. El

Scrum divide un proyecto en iteraciones (que ellos llaman carreras cortas)

punto es estabilizar los requisitos durante la carrera.
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Sin embargo, la gerencia no se desentiende durante la carrera corta. Todos
los dias el equipo sostiene una reunion corta (quince minutos), llamada scrum,
donde el equipo discurre lo que hara al dia siguiente. En particular muestran a los
blogues de la gerencia: los impedimentos para progresar que se atraviesan y que
la gerencia debe resolver. También informan lo que se ha hecho para que la

gerencia tenga una actualizacion diaria de donde va el proyecto.

La literatura de Scrum se enfoca principalmente en la planeacion iterativa y
el seguimiento del proceso. Es muy cercana a las otras metodologias agiles en
muchos aspectos y debe funcionar bien con las practicas de cédigo de XP.

Ventajas

* Incentivar la formacion de equipos de trabajos autosuficientes vy
disciplinados.

» Tener un alcance acotado y viable.

* Se puede visualizar el proyecto dia a dia.

» Es posible el ajuste de funcionalidades en base a las necesidades de
negocio del cliente.

» Permite la entrega de un producto funcional al finalizar cada Sprint

(iteracion).
Desventajas

» Tal vez sea necesario complementarlo con otras metodologias agiles, como
puede ser XP en ciertos casos de ser necesario.
* No es muy recomendable para todos los proyectos.

* No genera mucha documentacién de otras metodologias

2.1.1.2 Metodologia XP

De todas las metodologias agiles, ésta es la que ha recibido mas atencion.

Esto se debe en parte a la notable habilidad de los lideres XP. También se debe a
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la habilidad de atraer a las personas a este acercamiento, y tomar un papel
principal en él.

De algunas maneras, la popularidad de XP se ha vuelto un problema, pues

ha acaparado la atencion fuera de las otras metodologias y sus valiosas ideas.
La metodologia XP empieza con cuatro valores:

e Comunicacion,

* Retroalimentacion,

» Simplicidad, y

» Coraje.

Construye sobre ellos una docena de préacticas que los proyectos XP deben
seguir. Muchas de estas practicas son técnicas antiguas, tratadas y probadas,
aungue a menudo olvidadas por muchos, incluyendo la mayoria de los procesos
planeados.

Una de las més llamativas, asi como inicialmente atractiva, es su fuerte
énfasis en las pruebas. XP pone la comprobacion como el fundamento del
desarrollo, con cada programador escribiendo pruebas cuando escriben su cédigo
de produccion. Las pruebas se integran en el proceso de integracion continua y
construccion lo que rinde una plataforma altamente estable para el desarrollo

futuro.

En esta plataforma XP construye un proceso de disefio evolutivo que se
basa en refactorizar un sistema simple en cada iteracion. Todo el disefio se centra
en la iteracion actual y no se hace nada anticipadamente para necesidades
futuras. El resultado es un proceso de disefio disciplinado, es mas, combina la
disciplina con la adaptabilidad de una manera que indiscutiblemente la hace la
mas desarrollada de entre todas las metodologias adaptables.
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Ventajas

* Los equipos de trabajo en esta metodologia pueden ser numerosos.

» Los desarrollos seran de calidad ya que son probados frecuentemente en
todos los procesos.

» Garantiza la satisfaccion del cliente ya que el mismo se encuentra tan
involucrado como los desarrolladores en las constantes validaciones que se
hacen con los release.

* Funciona muy bien cuando los requisitos son inciertos y volatiles.
Desventajas

* En caso de contrataciones en costos fijos, no existe la interaccion que se
necesita con el cliente.

* Si los requisitos estan bien definidos no es necesario implementar una
metodologia agil.

* No existe confianza en las capacidades del equipo de trabajo

* Un equipo de trabajo menor a 6 personas.

2.1.1.3 Otras Metodologias

Desarrollo Manejado por Rasgos (FDD)

El FDD tiene cinco procesos. Los primeros tres se hacen al principio del
proyecto.
» Desarrollar un Modelo Global.
» Construir una Lista de los Rasgos.
» Planear por Rasgo.
» Disefar por Rasgo.

» Construir por Rasgo.
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Los ultimos dos se hacen en cada iteracion. Cada proceso se divide en

tareas y se da un criterio de comprobacion.

Los desarrolladores entran en dos tipos:

* duefios de clases, y
» programadores jefe.

Los programadores jefe son los desarrolladores mas experimentados. A
ellos se les asignan rasgos a construir. Sin embargo, ellos no los construyen solos.
Sodlo identifican qué clases se involucran en la implantacion de un rasgo y juntan a
los duefios de dichas clases para que formen un equipo para desarrollar ese
rasgo. El programador jefe actia como el coordinador, disefiador lider y mentor,

mientras los duefios de clases hacen gran parte de la codificacion del rasgo.

Ventajas

« Es un método de desarrollo de ciclos cortos que se concentra en la fase de
disefio y construccion.

Crystal Methodologies

Se trata de un conjunto de metodologias para el desarrollo de software
caracterizadas por estar centradas en las personas que componen el equipo (de
ellas depende el éxito del proyecto) y la reduccion al maximo del ndmero de
artefactos producidos. El desarrollo de software se considera un juego cooperativo
de invencion y comunicacion, limitado por los recursos a utilizar. El equipo de
desarrollo es un factor clave, por lo que se deben invertir esfuerzos en mejorar sus

habilidades y destrezas, asi como tener politicas de trabajo en equipo definidas.
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Crystal aconseja que el tamafio del equipo sea reducido (Pocos componentes).

La mejora de la comunicacién entre los miembros del equipo del proyecto:

Mismo lugar de trabajo - Disminuye el coste de la comunicacion.

Mejora individual - Mejora global del equipo.

Crystal da vital importancia a las personas que componen el equipo de un

proyecto, y por tanto sus puntos de estudio son:

Aspecto humano del equipo.

Tamafo de un equipo (nUmero de componentes).
Comunicacion entre los componentes.

Distintas politicas a seguir.

Espacio fisico de trabajo.

Los siete valores o propiedades de Crystal Clear son:

Entrega frecuente.

Comunicacion osmotica. (Todos juntos en el mismo cuarto.)

Mejora reflexiva.(Tomarse tiempo para reanalizar 0 que se esta haciendo)
Seguridad personal.( Hablar cuando algo molesta)

Foco. (Saber lo que se esta haciendo y tener la tranquilidad y el tiempo para
hacerlo.)

Facil acceso a usuarios expertos.

Ambiente técnico con prueba automatizada, management de configuracion

e integracion frecuente.

En conclusion se podria decir que:

Cuantas mas personas estén implicadas, mas grande debe ser la
metodologia.
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e Si el proyecto tiene mucha densidad, un error no detectado puede ser

critico.
« El aumento de tamafio o densidad afiade un coste considerable al proyecto.

« Laforma mas eficaz de comunicacion es la interactiva (cara a cara).

Ventajas

» Dispone de un codigo de colores para poder identificar la complejidad de la
metodologia mientras mas obscuro el color mas complejidad se va a
presentar.

» Puede combinarse con otras metodologias.

» Total seguridad de lo que se entrega.

* La comunicacion cumple el principal rol.

» Determina el tamafio del sistema por el nimero de personas empleadas en

su desarrollo.

Desventajas

» Es altamente recomendable para equipos pequefos.

» Si el proyecto tiene un error no detectado puede ser critico.

2.1.1.4 Cuadro Comparativo
A continuacion se muestra un cuadro comparativo de las metodologias agiles que

se analizo para ver cual es la que mas convendria tomar para el aplicativo.

En el siguiente cuadro se muestra algunas consideraciones que se han tenido a la

hora de realizar estas clasificaciones.
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FDD SCRUM XP CRISTAL
# Papers 3 43 +100 0
Google 31200 3420000 1190000 244000
Yahoo 177000 5120000 4470000 2930000
Live 68000 1970000 1470000 724000
Libros en Espafiol 0 2 2 0
Libros en Otro |1 4 +20 1
Idioma
Certificacion/Training FDD Scrum Training TRAINING
Certified | Certified
Training Training
Comunidades Agile Agile Alliance | - Agile
Alliance Alliance
Presencia - Yahoo, Chrysler, -
empresarial Google,etc... | Sabre,
Airlines,
CSEE
Transport, etc
Proyectos realizados - Desarrollos Control Proyecto
Internos Automatizado | Winifred
Principalmente | de trenes

Tabla 8: Cuadro de consideraciones a analizar para escoger una metodologia

1. La metodologia con mayor presencia en Internet.

CRISTAL

XP

SCRUM

FDD

0 1000000

2000000

3000000

4000000

5000000

6000000

W Live
M Yahoo

H Google

Grafico 1: La metodologia con mayor presencia en Internet.
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Segun el numero de resultados obtenidos en las busquedas por Yahoo, Google y
Microsoft Live, las metodologias con mayor presencia en la red y en este orden
son:

1. Scrum

2. Extreme Programming (XP)

3. Crystal Methods

4. Feature Driven Development (FDD)

2. La metodologia mejor documentada.

LIBROS EN OTRO IDIOMA I |

mFDD

LIBROS EN ESPANOL m SCRUM
XP

4 m CRYSTAL

PAPER'S

0 20 40 60 80 100 120 140 160

Grafico 2: La metodologia mejor documentada.

Las metodologias mejor documentadas son:
1. Extreme Programming
2. Scrum
3. Crystal

4. Feature Driven Development (FDD)

3. Metodologias certificadas y con training.

Metodologias con certificacion:

Feature Driven Development tiene FDD Certified.
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Scrum dispone de Scrum Certified.

Metodologias con training:
Crystal methods.
Feature Driven Development.
Scrum.

Extreme Programing.

Con certificacion y training:

Todas las metodologias certificadas ofrecen training.
4. Metodologias con comunidades.

La mayoria pertenecen a la Agile Alliance, pero algunas han montado auténticas
comunidades y alianzas a su alrededor.

Metodologias asociadas a la Agile Alliance:
Crystal methods.
Feature Driven Development.
Scrum.

Extreme Programing.

Metodologias con comunidades o alianzas diferentes:
Scrum, con Scrum alliance.

5. Metodologia mas utilizada por empresas. Presencia empresarial.

Como se ha podido observar es realmente complicado encontrar ejemplos
de proyectos realizados en una empresa privada y con una metodologia en
concreto. Por lo que los resultados obtenidos no se tienen en cuenta en la

seleccion inicial de las metodologias.
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6. Metodologia mas utilizada en proyectos software.

Exactamente igual que el punto anterior.

2.1.1.5 Justificacion
Las metodologias &giles, son procesos de desarrollo de software que intentan
evitar los tortuosos y burocraticos caminos de las metodologias tradicionales,

enfocados en la gente y en el resultado.

Se oriento en este tipo de metodologias ya que evitara la extensa documentacion
y un proceso demasiado complejo que conlleva mucho tiempo. En cambio, se

podria realizar el software en ciclos cortos que muestren un verdadero avance.

Entre las diferentes metodologias agiles existentes se ha escogido XP ya que
plantea de forma mas clara los procesos metodologicos a seguir para la
construccion del software, siendo ademas sin exceso de documentacion la mejor

documentada y la de mayor uso en la actualidad.

Se eligié ésta metodologia debido al tipo proyecto, en este caso es un software
mediano el cual no necesita utilizar las tradicionales metodologias que a pesar de
ser muy conocidas y difundidas no ameritan su uso. Se le considera a XP como
una metodologia agil ya que permite cambios rapidos de requerimientos de

usuario.

2.1.2 Aplicacion de metodologia a implantar
2.1.2.1 Metodologia de Desarrollo de Software XP (E  xtreme Programming)

2.1.2.2 Definiciéon

Es una de las metodologias de desarrollo de software mas exitosas en la
actualidad utilizadas para proyectos de corto plazo, corto equipo, La metodologia
consiste en una programacion rapida, cuya particularidad es tener como parte del
equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar al éxito del

proyecto.
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Es una metodologia ligera para el desarrollo de software que simplifica la

comunicacion con el cliente y ayuda a la reutilizacion de codigo desarrollado.

Los objetivos de XP en realidad profundizan en la satisfaccion del cliente,

proporcionandole el software que necesita y cuando lo requiera, por lo tanto se

debe responder muy rapido a las necesidades del cliente incluyendo cambios al

final del ciclo de la programacion. Esto es posible lograrlo, potenciando al maximo

el trabajo en grupo

2.1.2.3 Caracteristicas

Enfasis en el desarrollo del software méas que una buena documentacion.
Empieza en pequefias faces que a su vez se autoalimentan segun las
necesidades del usuario.

Se maneja con pequefios cambios que a su vez se convierten en sustitutos
de un anterior.

El costo del cambio no depende de la fase o etapa.

No se agregan funcionalidades sin ser necesarias.

Correccion de errores antes de agregar nuevas funcionalidades.

Entregas frecuentes.

El usuario o cliente es bien definido para formar parte del equipo de trabajo.

2.1.2.4 Utilidad

Simplicidad en las soluciones implementadas

En esta parte se debe hacer siempre la pregunta:

¢, Qué es lo mas simple que puede funcionar?

En realidad es muy importante tratar de hacer las cosas lo mas simple y
conciso que se pueda, para ahorrar tiempo ya que de eso se trata esta
metodologia.

Comunicacion

La comunicacion en esta metodologia es la base del sistema para lograr un
sistema de calidad y poder satisfacer los requerimientos solicitados por el

cliente.
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Retroalimentacion

Mientras mas retroalimentacion exista mas fiable sera el sistema, la
retroalimentacion actda junto con la sencillez y la comunicacion. Cuanto
mas simple un sistema mas facil de probar sera. Escribir pruebas, orienta
como simplificar un sistema, hasta que las pruebas funcionen.

Coraje (si funciona ... mejoralo)

Asumir retos, ser valientes antes los problemas y afrontarlos.

2.1.2.5 Esquema de la metodologia XP (Extreme Progr amming)

El ciclo de desarrollo consiste (a grandes rasgos) en los siguientes pasos:

El cliente define el valor de negocio a implementar.

El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.

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

El programador construye ese valor de negocio.

Vuelve al paso 1.

En todas las iteraciones de este ciclo tanto el cliente como el programador

aprenden. No se debe presionar al programador a realizar mas trabajo que el

estimado, ya que se perdera calidad en el software o no se cumpliran los plazos.

De la misma forma, el cliente tiene la obligacion de manejar el ambito de

entrega del producto, para asegurarse que el sistema tenga el mayor valor de

negocio posible con cada iteracion.

2 T o

El ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases:
Exploracion,

Planificacién de la entrega (Release),

Iteraciones,

Produccion,

Mantenimiento y

Muerte del proyecto.
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2.1.2.6 Ciclo de vida XP (Extreme Programming)

2.1.2.7 Fases
| Extreme Prlogramming |
| Planiflicaci()n | I, Di:seﬁo | . Deslarrollo | IV.PrLebas |
| 1 Historiaslde Usuaro || 1. Metéforaldel sistema | [ 1. Disponibilic!ad del cliente | | 1, Impla!ntacicm |
| 2.P@n de-l Entregas | | 2.Tarjet|as CRC | | 2 Unidad de Pruevas | | 2. Pruebas de Aceptacion |
| 3.\/e|ocidad|de Proyecto | | 3.Solucione|s Puntuales | 3. Programacilon por parejas |
e Itera!ciones ||« Funcionallida minma| | 4. Ime!]racon |

5. Rotaciones 5. Reciclaje

6. Reuniones

Grafico 3: Faces XP

2.1.2.7.1 Fase 12: Planificacion del proyecto

* Historia de Usuario

En esta metodologia de XP, el primer paso es definir la historia del usuario
con el cliente. Es similar a los casos de uso pero con algunas variantes: Consta
de 3 0 4 lineas escritas por el cliente en lenguaje no técnico y sin profundizar en
detalles, son usados para la estimacion de tiempo de desarrollo de la parte de
aplicacion que se describe. También son usadas en la fase de pruebas, para la
verificacion de cumplimiento del programa.

Al implementar una Historia de Usuario se reune el cliente y el desarrollador
para concretar y detallar el cumplimento de dicha historia; tomando en cuenta que

el tiempo estimado para una Historia de Usuario es de 1 a 3 semana.
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* Roles XP
Aunque en otras fuentes de informacion aparecen algunas variaciones y
extensiones de roles XP, en este apartado se describe los roles de acuerdo con la

propuesta original de Beck.

Programador; escribe las pruebas unitarias y produce el cédigo del sistema.
Debe existir una comunicacion y coordinacién adecuada entre los programadores
y otros miembros del equipo.

Cliente; escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para
validar su implementacion. Ademas, asigna la prioridad a las historias de usuario y
decide cuales se implementan en cada iteraciébn centrdndose en aportar mayor
valor al negocio. El cliente es sélo uno dentro del proyecto pero puede
corresponder a un interlocutor que esta representando a varias personas que se
veran afectadas por el sistema.

Encargado de pruebas (Tester); ayuda al cliente a escribir las pruebas
funcionales. Ejecuta las pruebas regularmente, difunde los resultados en el equipo
y es responsable de las herramientas de soporte para pruebas.

Encargado de seguimiento (Tracker); proporciona realimentacion al equipo
en el proceso XP. Su responsabilidad es verificar el grado de acierto entre las
estimaciones realizadas y el tiempo real dedicado, comunicando los resultados
para mejorar futuras estimaciones.

También realiza el seguimiento del progreso de cada iteracioén y evalla si
los objetivos son alcanzables con las restricciones de tiempo y recursos presentes.

Determina cuando es necesario realizar algin cambio para lograr los
objetivos de cada iteracion.

Entrenador (Coach); Es responsable del proceso global. Es necesario que
conozca a fondo el proceso XP para proveer guias a los miembros del equipo de
forma que se apliquen las préacticas XP y se siga el proceso correctamente.

Consultor; Es un miembro externo del equipo con un conocimiento
especifico en algun tema necesario para el proyecto. Guia al equipo para resolver

un problema especifico.
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Gestor (Big boss); Es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda a
gue el equipo trabaje efectivamente creando las condiciones adecuadas. Su labor
esencial es de coordinacion.

* Plan de Entrega

En esta fase se indican las Historias de Usuario que se crearan para cada
version del programa y las fechas en que seran publicadas dichas versiones, aqui
el cliente y el desarrollador estableceran los tiempos de implementacidon de dichas
historias, la prioridad de implementacion y las historias que seran implementadas
en cada version del programa.

Los factores mas importantes que se deben tener en cuentas son:

v Objetivos a cumplir.

v Tiempo que tardard en desarrollarse y publicarse las versiones del
programa.

v" Numero de personas implicadas en el desarrollo.

v' Como se evaluara la calidad del trabajo realizado.

» lteraciones

Para esta metodologia se debe dividir en iteraciones de 3 semanas de
duracion aproximadamente. Al comienzo de cada iteracion los clientes deben
seleccionar las historias de usuario definidas en el "Plan de Entrega" que seran
implementadas. Estas historias de usuario son divididas en tareas de entre 1y 3
dias de duracion que se asignaran a los programadores.

* Velocidad del Proyecto

Es una medida donde se representa la velocidad de desarrollo del proyecto,
para esto se debe contar el nUmero de Historia de Usuarios que se puede
implementar en una iteracion; con esto se conocera el numero de historias que se
pueden desarrollar en las distintas iteraciones.

Usando la Velocidad del Proyecto se controlara que todas las tareas se
puedan desarrollar en el tiempo que se dispone la iteracion, para esto se debe
reevaluar esta medida cada 3 o 4 iteraciones y en el caso de no ser adecuada se

debe renegociar con el cliente.
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* Programacion en Pareja (Rotaciones)

Esta metodologia X.P. aconseja la programacion en pareja ya que
incrementa la productividad y la calidad del software desarrollado, involucra a dos
programadores ya que mientras uno codifica el otro analiza si el método o funcion

es la adecuada o esta bien disefiada.

 Reuniones Diarias

Es necesario que se lo haga de ser posible diariamente para exponer
inquietudes y aportar con ideas de forma conjunta, en estas reuniones se debe

tomar en cuenta que todos deben tener voz y voto para mejoras.

2.1.2.7.2 Fase 22: Disefio

+ Disefio Simple

Conseguir un diseio simple y sencillo. Hacer lo menos complicado posible
para que sea entendible y aplicable, para poder obtenerlo en el menor tiempo
posible y con menor esfuerzo al desarrollarlo.

e Glosario de Términos

Realizar un glosario de términos y especificacion de nombres de métodos y
clase.
* Riesgos
Al existir problemas, se sugiere una pareja de desarrolladores, para reducir
el riesgo que significara ese problema.

+ Funcionalidad Extra

Nunca debe afiadirse esta funcionalidad, ya que no es éptima para esta
metodologia.
» Refactorizar
Revisar de nuevo el codigo para optimizar su funcionamiento.

» Tarjetas C.R.C. (Class, Responsabilities and Collaboration)

Ayudan a olvidar la programacion procedural orientando a la programacion

orientada a objetos.
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Donde se describe: La clase donde pertenece el objeto, Responsabilidad u
objetivos que debe cumplir el objeto y las clases que colaboran con cada

responsabilidad

2.1.2.7.3 Fase 32: Codificacion

Como se dijo en la introducciéon de esta metodologia el cliente
cumple un papel muy importante y mucho mas en esta tercera fase de
codificacién, ya que ellos son los que crean las historias de usuario y negocian el
tiempo en que estas historias seran implementadas.

El usuario debera especificar detalladamente lo que cada historia de
usuario hara y también debera estar presente al momento de realizar los test de
verificacion donde comprobara su correcto funcionamiento.

La codificacion debera ser realizada desacuerdo a estandares ya
establecidos, para facilitar su comprension.

Es muy importante el Illevar test que comprueben el correcto
funcionamiento; esto ayuda en el desarrollo de dicho cédigo; crear estos tests
ayudan a saber qué es exactamente lo que tiene que hacer el cddigo a
implementar y saber que una vez implementado pasara dicho test sin problema,
se debera realizar pequefios test para cada unidad desarrollada asi poco a poco
se consigue un desarrollo que cumpla todos los requisitos especificados.

XP sugiere un modelo de trabajo usando repositorios de codigo dénde las
parejas de programadores publican cada pocas horas sus cédigos implementados
y corregidos junto a los test que deben pasar. De esta forma el resto de
programadores trabajan con codigo ajeno utilizando siempre las ultimas versiones,
adquiridas de un repositorio de codigo.

Se propone un desarrollo colectivo en donde todos los programadores
estan implicados en todas las tareas; cualquiera puede modificar cualquier clase y
subirla al repositorio de codigo.

El hecho de que cualquier programador puede modificar cualquier cédigo

no implica ningun riesgo ya que para que el codigo pueda ser publicado en el
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repositorio debe pasar el test de funcionamiento.

La optimizacion del cddigo siempre se debe dejar para el final, primero hay
que hacer que funcione correctamente para después optimizar.

En el caso que se necesite mas tiempo para la culminacién del proyecto,
X.P., propone realizar un nuevo “Release Plan” para concretar los nuevos tiempos

de publicacion y de velocidad del proyecto.

» v 4 . ) Planning/Feedback Loops

Release Plan
Maonths

Tteration Plan
/ Weeks\

> Acceptance Test

rF .
Extreme Frogramming

/ Days
/ Stand Up Meeting

One Day

/ Pair Negotiation
Hours
/ ( / /

Unit Test

Minutes

Pair Programming

Code

Grafico 4: Tiempos en XP

2.1.2.7.4 Fase 42: Pruebas

Se deben crear las aplicaciones que realizaran los test con un entorno de
desarrollo especifico para test.

Los distintos test se deben subir al repositorio de cédigo acompafiados del
codigo de verificacion, ningun cédigo puede ser publicado en el repositorio sin
haber pasado primero por su test de funcionamiento respectivamente.

Se debe tomar en cuenta que se realizan dos tipos de test, uno que es para
la verificacion de cada version, llamado test de funcionamiento, es decir para el
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control de cada historia y su garantia de funcionamiento; el otro llamado test de
aceptacion que es el ultimo que se lo realiza y con verificacion del usuario o cliente
para comprobar el correcto funcionamiento del mismo y posteriormente

implementarlo.

2.2 Plataforma de Desarrollo
2.2.1 Applications Web (web application, webapp)

2.2.1.1 Introduccion
La WWW o World Wide Web o, de forma coloquial, la web, se ha

convertido, con el tiempo y junto con el correo electronico, en el principal
servicio de Internet.

Ha dejado de ser en el transcurso de los tiempos, solamente un servicio de
informacion donde contenia informacidn estatica, como una biblioteca; para
ser ahora en la actualidad un servicio en donde se puede acceder a
muchas prestaciones, funciones e infinidad de servicios.

El éxito de la web se basa en tres factores fundamentales: el protocolo
HTTP, el lenguaje HTML y CGI. El primero permite implantar un sistema de
comunicacion sencillo que facilita enviar cualquier fichero; el segundo, el
lenguaje HTML, permite la creacién de paginas enlazadas o relacionadas.
El siguiente paso es actualmente la creacion de paginas dinamicas, que
permite que lo mostrado tenga una funcionalidad dindmica, este método es
conocido como CGI ("Common Gateway Interface"), donde define un
mecanismo de paso de informacion entre el servidor y ciertos sistemas
externos, los servidores web permiten su uso debido a su sencillez, ya que

dan total libertad para el uso de cualquier leguaje de programacion.

2.2.1.2 Definicion
En la Ingenieria de Software las aplicaciones web son aplicaciones que se

acceden via web por una red mediante internet o una intranet; es decir, es una
aplicacion software que se codifica en un lenguaje soportado por los navegadores
web en la que se confia la ejecucion al navegador, generando dinamicamente una

serie de péaginas en un formato estandar, como HTML o XHTML, soportados por
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los navegadores web comunes; las aplicaciones web son populares debido a la
facilidad para actualizar y mantenerlas sin tener que distribuir e instalar software a
miles de usuarios.

Las aplicaciones Web pueden utilizar lenguajes diferentes interpretados en
el lado del cliente, tales como JavaScript, para afadir elementos dindmicos a la
interfaz de usuario, ademas esta aplicacion permite al usuario acceder a los datos
de modo interactivo, gracias a que la pagina responderd a cada una de sus
acciones, como por ejemplo rellenar y enviar formularios, participar en blogs
diversos y acceder a gestores de base de datos de todo tipo.

Las aplicaciones Web son de tres capas: como se muestra en la figura:

1. El navegador Web es la primera capa de comunicacién con el usuario.
2. La tecnologia Web dinamica es la capa dos donde se usan: PHP, Java

Servlets o0 ASP, etc.

3. Tercera capa: Base de Datos.

Modelo ——p

Navegadory i

|
¥

Navegadory

Servidor Base de datos

i | aplicaciones
L8

web

Mavegador] =

Grafico 5: Aplicaciones Web

2.2.1.3 Caracteristicas
o El cliente puede acceder facilmente a estas aplicaciones empleando

un navegador web o similar.
0 Si es por internet, el cliente puede entrar desde cualquier lugar del

mundo donde tenga un acceso a internet.
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o Pueden existir miles de clientes pero una uUnica aplicacion instalada
en un servidor, por lo tanto se puede actualizar y mantener una Unica
aplicacion y todos sus clientes.

o Emplean tecnologias como Java, JavaFX, JavaScript, DHTML,
Flash, Ajax y otras mas que dan gran potencia a la interfaz de

usuario.

2.2.1.4 Clasificacion
Internet

El Internet es una gran red descentralizada que funciona a nivel mundial
brindando informacion, productos y servicios a cualquiera que tenga acceso a él.
Para esto el Internet estd compuesto de paginas, sitios y portales web, los cuales
a su medida ofrecen distintos servicios.

» Pagina web

Una pagina web es un documento HTML (Lenguaje de Marcado de
Hipertexto) /XHTML (Lenguaje de Marcado de Hipertexto Extensible) accesible
generalmente mediante el protocolo HTTP (Protocolo de Trasferencia de
Hipertexto) de Internet, que constituye una fuente de informacion accesible
mediante un navegador de Internet.

» Sitio web

Un sitio web es un conjunto de paginas web relacionadas entre si y
comunes a un dominio de Internet, (tanto por la tematica: afines, como
fisicamente: hiperenlaces) albergadas generalmente en un mismo servidor. Puede
incluir texto, gréficos, ficheros de audio y video, entre otros. Cada sitio web tiene
una pagina de inicio (home page) que es el primer documento que ve el usuario
cuando entra en el sitio web poniendo el nombre del dominio (direccion URL

Localizador Uniforme de Recurso) de ese sitio web en un navegador.

+ Aplicaciones Web 2.0

La Web 2.0 es la representacion de la evolucién de las aplicaciones

tradicionales hacia aplicaciones web enfocadas al usuario final, la Web 2.0 no
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precisamente una tecnologia. Se trata de aplicaciones que generen colaboraciéon y

de servicios que reemplacen las aplicaciones de escritorio.

Se utiliza Aplicaciones Web 2.0 en:

v
v
v

Aplicaciones para expresarse/crear y publicar/difundir: blog.

Aplicaciones para publicar/difundir y buscar informacion: podcast, YouTube.
Aplicaciones para buscar/acceder a informacién de la que interesa estar
siempre bien actualizados: RSS, XML, Atom, Bloglines, GoogleReader,
buscadores especializados.

Redes sociales: BSCW, Ning, Second Life, Twitter.

Aplicaciones Multinivel

Los sistemas tipicos cliente/servidor pertenecen a la categoria de las
aplicaciones de dos niveles.

La aplicacion reside en el cliente mientras que la base de datos se
encuentra en el servidor.

La capa intermedia es el codigo que el usuario invoca para recuperar los
datos deseados.

La capa de presentacién recibe los datos y los formatea para mostrarlos
adecuadamente.

Esta division entre la capa de presentacion y la de la logica permite una
gran flexibilidad a la hora de construir aplicaciones, ya que se pueden tener
multiples interfaces sin cambiar la l6gica de la aplicacion.

La tercera capa consiste en los datos que gestiona la aplicacion. Estos
datos pueden ser cualquier fuente de informacion como una base de datos

o documentos XML.
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G o

Grafico 6: Capas de las Aplicaciones Web

« Servidores Web

Un servidor web es un programa que implementa el protocolo HTTP . Este
protocolo pertenece a la capa de aplicacion del modelo OSl y esta disefiado para
transferir lo que se llama hipertextos, paginas web o paginas HTML: textos
complejos con enlaces, figuras, formularios, botones y objetos incrustados como
animaciones o reproductores de musica.

El Servidor web se ejecuta continuamente en un ordenador, manteniéndose
a la espera de peticiones por parte de un cliente (un navegador web) y que
responde a estas peticiones adecuadamente, mediante una pagina web que se
exhibira en el navegador o mostrando el respectivo mensaje si se detecté algin
error. A modo de ejemplo, al teclear www.ejemplo.com en el navegador, éste
realiza una peticion HTTP al servidor de dicha direccion. El servidor responde al
cliente enviando el cédigo HTML de la pagina; el cliente, una vez recibido el
cédigo, lo interpreta y lo exhibe en pantalla.

Instalar un servidor web en la PC permitira, entre otras cosas, poder montar
una propia pagina web sin necesidad de contratar hosting, probar los desarrollos
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via local, acceder a los archivos de los equipos desde un PC remoto (aunque para
esto existen otras opciones, como utilizar un servidor FTP) o utilizar alguno de los
programas basados en web tan interesantes que estan viendo la luz dltimamente.
El hecho de que HTTP y HTML estén intimamente ligados no debe dar
lugar a confundir ambos términos. HTML es un lenguaje de marcas y HTTP es un
protocolo.
Algunos conceptos relacionados con las aplicaciones web son:
v' PHP
ASP
Perl
Python/WSGI
CaGl
NET
JSP (Tecnologia Java )
CF (Adobe Coldfusion)
Algunos servidores web importantes son:
Apache
s
Cherokee

LS S N N N N N N N

\

La funcionalidad de las aplicaciones Web como se muestra en la figura

./',,.f

A L

S

= @
Servidor WEB

Grafico 7: Servicios WEB
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2.2.2 Herramientas de Desarrollo

2.2.2.1 AJAX

Ajax, acrénimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript
asincrono y XML), es una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones
interactivas o RIA (Rich Internet Applications). Estas aplicaciones se ejecutan en el
cliente, es decir, en el navegador de los usuarios mientras se mantiene la

comunicacion asincrona con el servidor en segundo plano.

De esta forma es posible realizar cambios sobre las paginas sin necesidad
de recargarlas, lo que significa aumentar la interactividad, velocidad y usabilidad
en las aplicaciones.

Es un conjunto de tecnologias que incorpora:

v Presentacién basada en estandares usando XHTML y CSS.
Exhibicion e interaccion dinAmicas usando el Document Object Model.
Intercambio y manipulacion de datos usando XMLy XSLT.

Recuperacién de datos asincronica usando XMLHttpRequest.

AN N NN

JavaScript.

Diferencias entre aplicaciones Web normales y aplic ~ aciones Web Ajax
Interfaces diferentes de usuario: Uso de Java script mediante un motor de

Ajax para la respuesta de las peticiones realizadas.

ESPACIO EN BLANCO INTENCIONAL
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interfaz del usuario

datos HTMLHCSS

servidor web

interfaz del usuario

|
llamada JavaScript

datos HIML+CSS
1
motor Ajax
peticion HTTP

datos XML

servidor web/o servidor XML

v A \ A

beases de datos, procesamiento bases de datos, procesaniento
on 8] “hackend”, sistemas an el "“hackend”’, sistemas
heredados heredados

Ajax
modelo de aplicacion web

clasico
modelo de aplicacion web

Grafico 8: AJAX

Como es diferente AJAX

v

Un motor AJAX elimina el actualizado de las paginas Web entre el usuario y
el servidor.

En vez de cargar un pagina Web, al inicio de la sesion, el navegador carga
al motor AJAX (escrito en JavaScript y usualmente escrito en un frame
oculto).

Este motor es el responsable de renderizar la interfaz que el usuario ve y de
comunicarse con el servidor en nombre del usuario.

El motor AJAX permite que la interaccion del usuario con la aplicaciéon
suceda asincronicamente (independientemente de la comunicacion con el
servidor). Asi el usuario nunca estard mirando una ventana en blanco del
navegador y un icono de reloj de arena esperando a que el servidor haga

algo. Como se muestra en la figura.
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clasico modelo de aplicacion web (sincronica)
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Grafico 9: Modelos de aplicacién Web — AJAX y Clasico

v/ Cada accién de un usuario que normalmente generaria un requerimiento
HTTP toma la forma de un llamado JavaScript al motor AJAX en vez de ese
requerimiento.

Cualquier respuesta a una accion del usuario que no requiera un viaje de
vuelta al servidor (como una simple validacion de datos, edicion de datos en
memoria, incluso algo de navegacion) es manejado por su cuenta.

Si el motor necesita algo del servidor para responder (sea enviando datos
para procesar, cargar cédigo adicional, o recuperando nuevos datos) hace
esos pedidos asincronicamente, usualmente usando XML, sin frenar la

interaccion del usuario con la aplicacion.
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2.2.2.2 Términos de Web 2.0

A continuacion en la figura ilustrada muestra las diferencias entre Web 1.0y

Web 2.0, aumentando el contenido generado por los usuarios y la inteligencia

colectiva permitiendo a mas usuarios acceder a la informacion.

Web 1.0 Web 2.0
‘the mostly read-only Web” the wildly read-wite Web
250,000 sites 80,000,000 sites
@&

published
content

ALLLL
g
it
fippit
45 million global users 1 billion+ global users

1996 2006
Grafico 10: Diferencia Webl y Web 2

|

La web 1.0 fue una de las primeras en salir con la aparicion del internet

hace 20 afios. La web 2.0 sali6 aproximadamente hace 7 y 5 afios. Las diferencias

entre estas 2 webs son notables:

NN RN

<N X X

Web 1.0

Pocos productores de contenido y muchos lectores de estos.

P&ginas estaticas.

La actualizacion de los sitios web no se hacia periédicamente.

Su tecnologia estaba asociada con HTML, gif, Java Script 1.0.

Web 2.0

Los usuarios se transforman en productores de contenido.

Péaginas con facilidad de renovar facilmente su contenido.

Su tecnologia esté relacionada con Java Script 2.0, XHTML, Google, etc...
Todos los cibernautas tienen la facilidad de acceder a la pagina web que
prefiera.

AJAX

Nueva tecnologia de desarrollo Web con la que se crean aplicaciones

interactivas en la red. Estos sitios actian de manera similar a una aplicacion de

escritorio clasica, con la diferencia de que se accede a través de la red.
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» Beta
Etiqueta comun en servicios Web 2.0, significa que tras ser liberado, se

encuentra en constante etapa de pruebas y mejoras.

« Java Script
Lenguaje orientado a paginas Web, que es interpretado por la aplicacion

cliente, normalmente un navegador (browser). Tiene una sintaxis semejante a la
del lenguaje.
» Servidor
Computadora, dispositivo o programa que distribuye los recursos dentro de
una red, proveyendo la informacion requerida por los usuarios de esa red. Existen
diversos tipos de servidores, segun el servicio que proporcionen, por ejemplo:
servidor de archivos, servidor Web, servidor de correo, servidor FTP, etcétera.
e Web?2.0
Término usualmente utilizado para la transicion del web, que agrupa una
coleccién de sitios hacia una plataforma en linea que brinda aplicaciones web a
usuarios finales. Los servicios de la Web 2.0, supuestamente, reemplazaran a las
aplicaciones de escritorio para diversos propositos.
« XML
Siglas en inglés de Extensible Markup Language (lenguaje de marcado
ampliable o extensible) desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C).
Ventajas

v' Proporcionan movilidad, dado que puedes ejecutarlas desde cualquier
ordenador con conexion a Internet.

v La informacién que manejan se accede a través de Internet, motivo por el cual
son especialmente interesantes para desarrollar aplicaciones multiusuario
basadas en la division de informacion.

v El cliente o usuario que utiliza la aplicacién no necesita tener un ordenador de
grandes prestaciones para trabajar con ella.

Desventajas

v' La comunicacién constante con el servidor que ejecuta la aplicacion establece
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una dependencia con una buena conexion a Internet.

v El servidor debe tener las prestaciones necesarias para ejecutar la aplicacion
de manera fluida, no soélo para un usuario sino para todos los que la utilicen de
forma concurrente.

v' Emplean tecnologias como Java, JavaScript, DHTML, Flash, Ajax, etc, que dan

gran potencia a la interfaz de usuario.

2.2.2.3 JSF2.0
JavaServerFaces (JSF) es una tecnologia y framework para aplicaciones Java

basadas en web que simplifica el desarrollo de interfaces de usuario en
aplicaciones Java EE. JSF usa JavaServer Pages (JSP) como la tecnologia que
permite hacer el despliegue de las paginas, pero también se puede acomodar a
otras tecnologias como XUL.

JSF incluye:

« Un conjunto de APIs para representar componentes de una interfaz de
usuario y administrar su estado, manejar eventos, validar entrada, definir un
esquema de navegacion de las paginas y dar soporte para
internacionalizacion y accesibilidad.

« Un conjunto por defecto de componentes para la interfaz de usuario.

« Dos bibliotecas de etiquetas personalizadas para JavaServer Pages que
permiten expresar una interfaz JavaServer Faces dentro de una pagina
JSP.

« Un modelo de eventos en el lado del servidor.

« Administracion de estados.

« Beans administrados.

Estos objetivos de disefio representan el foco de desarrollo de JSF:

1. Definir un conjunto simple de clases base de Java para componentes de la
interfaz de usuario, estado de los componentes y eventos de entrada. Estas
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clases trataran los aspectos del ciclo de vida de la interfaz de usuario,
controlando el estado de un componente durante el ciclo de vida de su
pagina.

2. Proporcionar un conjunto de componentes para la interfaz de usuario,
incluyendo los elementos estdandares de HTML para representar un
formulario. Estos componentes se obtendran de un conjunto béasico de
clases base que se pueden utilizar para definir componentes nuevos.

3. Proporcionar un modelo de JavaBeans para enviar eventos desde los
controles de la interfaz de usuario del lado del cliente a la aplicacién del
servidor.

4. Definir APIs para la validacién de entrada, incluyendo soporte para la
validacion en el lado del cliente.

5. Especificar un modelo para la internacionalizacion y localizacién de la
interfaz de usuario.

6. Automatizar la generacion de salidas apropiadas para el objetivo del cliente,
teniendo en cuenta todos los datos de configuracion disponibles del cliente,

como version del navegador.

Versiones existentes:

+ JSF 1.0 (11-03-2004) - lanzamiento inicial de las especificaciones de JSF.

« JSF 1.1 (27-05-2004) - lanzamiento que solucionaba errores. Sin cambios
enlas especificaciones ni en el renderkit de HTML.

« JSF 1.2 (11-05-2006) - lanzamiento con mejoras y correccion de errores.

« JSF 2.0 (12-08-2009) - dltimo lanzamiento.

2.2.2.4 Richfaces 4
RichFaces es una libreria de componentes visuales para JSF, escrita en su origen

por Exadel y adquirida por Jboss. Ademas, RichFaces posee un framework
avanzado para la integracion de funcionalidades Ajax en dichos componentes

visuales, mediante el soporte de la libreria Ajax4JSF.
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Son caracteristicas de RichFaces las siguientes:

« Se integra perfectamente en el ciclo de vida de JSF.

« Incluye funcionalidades Ajax, de modo que nunca se ve el JavaScript y
tiene un contenedor Ajax propio.

« Contiene un set de componentes visuales, los mas comunes para el
desarrollo de una aplicacion web rica (Rich Internet Application), con un
namero bastante amplio que cubren casi todas las necesidades.

« Soporta facelets.

+ Soporta css themes o skins.

« Es un proyecto open source, activo y con una comunidad también activa.

Ajax Fiter Siax Action Components

Ajax Contalners Ckinnallibg

RichFaces JavaSoript
Emiimne

Grafico 11: Arquitectura Richfaces 4

2.2.2.5 ActionScript 3.0
ActionScript es un lenguaje de programacion orientado a objetos (OOP),

utilizado en especial en aplicaciones web animadas realizadas en el entorno
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Adobe Flash, la tecnologia de Adobe para afiadir dinamismo al panorama web.

ActionScript es un lenguaje de script, esto es, no requiere la creacion de un
programa completo para que la aplicacion alcance los objetivos. El lenguaje esta
basado en especificaciones de estandar de industria ECMA-262, un estandar para
Javascript, de ahi que ActionScript se parezca tanto a Javascript.

Ventajas de ActioScript 3.0

ActionScript 3.0 aumenta las posibilidades de creaciéon de scripts de las
versiones anteriores de ActionScript.

Se ha disefiado para facilitar la creacion de aplicaciones muy complejas con
conjuntos de datos voluminosos y bases de cdédigo reutilizables y orientadas a
objetos. Aungue no se requiere para el contenido que se ejecuta en Adobe Flash
Player 9, ActionScript 3.0 permite introducir unas mejoras de rendimiento que solo
estan disponibles con AVM2, la nueva maquina virtual. El codigo ActionScript 3.0
puede ejecutarse con una velocidad diez veces mayor que el codigo ActionScript
heredado.

La version anterior de la maquina virtual ActionScript (AVML1) ejecuta cédigo
ActionScript 1.0 y ActionScript 2.0. Flash Player 9 admite AVM1 por compatibilidad
con contenido existente y heredado de versiones anteriores.

Evolucion de ActionScript

* Excepciones en Tiempo de Ejecucion

ActionScript 3.0 notifica mas situaciones de error que las versiones
anteriores de ActionScript. Las excepciones de tiempo de ejecucion se utilizan en
situaciones de error frecuentes y permiten mejorar la depuracién y desarrollar
aplicaciones para gestionar errores de forma robusta. Los errores de tiempo de
ejecucion pueden proporcionar trazas de pila con la informacion del archivo de
codigo fuente y el numero de linea. Esto permite identificar rapidamente los
errores.

 Clases Cerradas

ActionScript 3.0 introduce el concepto de clases cerradas. Una clase
cerrada posee Unicamente el conjunto fijjo de propiedades y métodos definidos

durante la compilacién; no es posible afadir propiedades y métodos adicionales;
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aunque si se puede usandolas dindmicas. Cerrarlas permite realizar una
comprobacion mas estricta en tiempo de compilacion, lo que aporta una mayor
solidez a los programas.

También mejora el uso de memoria, pues no requiere una tabla hash

interna para cada instancia de objeto.

Ademéds, es posible utilizar clases dinAmicas mediante la palabra clave
dynamic. Todas las clases de ActionScript 3.0 estan cerradas de forma
predeterminada, pero pueden declararse como dinamicas con la palabra clave

dynamic.

* Cierres de Métodos

ActionScript 3.0 permite que un cierre de método recuerde automéaticamente su
instancia de objeto original. Esta funcion resulta util en la gestion de eventos. En
ActionScript 2.0, los cierres de métodos no recordaban la instancia de objeto de la
gue se habian extraido, lo que provocaba comportamientos inesperados cuando

se llamaba al cierre de método.

2.2.3 Motores de Base de Datos

2.2.3.1 MySQL
MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional, licenciado

bajo la GPL de la GNU. Su disefio multihilo y multiusuario le permite soportar una
gran carga de forma muy eficiente. MySQL fue creada por la empresa sueca
MySQL AB, que mantiene el copyright del cédigo fuente del servidor SQL, asi
como también de la marca.

MySQL es una herramienta un gestor de base de datos calificado como
Software Libre. Este gestor de bases de datos es, probablemente, el gestor mas
usado en el mundo del software libre, debido a su gran rapidez y facilidad de uso.

Esta gran aceptacion es debida, en parte, a que existen infinidad de
librerias y otras herramientas que permiten su uso a través de gran cantidad de

lenguajes de programacion, ademas de su facil instalacion y configuracion.
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Caracteristicas de MySQL

v
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Aprovecha la potencia de sistemas multiprocesador, gracias a su
implementacién multihilo.

Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.

Dispone de API's en gran cantidad de lenguajes (C, C++, Java, PHP, etc).
Gran portabilidad entre sistemas.

Soporta hasta 32 indices por tabla.

Gestion de usuarios y passwords, manteniendo un muy buen nivel de
seguridad en los datos.

MySQL esta escrito en C y C++

Emplea el lenguaje SQL para consultas a la base de datos.

MySQL Server esta disponible como freeware bajo licencia GPL.

MySQL Enterprise es la version por suscripcién para empresas, con soporte
las 24 horas.

Trabaja en las siguientes plataformas: AIX, BSDi, FreeBSD, HP-UX,
GNU/Linux, Mac OS X, NetBSD, Novell NetWare, OpenBSD, OS/2 Warp, QNX,
SGI IRIX, Solaris, SunOS, SCO OpenServer, SCO UnixWare, Tru64,
Microsoft Windows (95, 98, ME, NT, 2000, XP, Vista, 7).

Completo soporte para operadores y funciones en clausulas select y where.
Completo soporte para clausulas group by y order by, soporte de funciones
de agrupacion

Seguridad: ofrece un sistema de contrasefias y privilegios seguro mediante
verificacion basada en el host y el trafico de contrasefias esta cifrado al
conectarse a un servidor.

Soporta gran cantidad de datos. MySQL Server tiene bases de datos de
hasta 50 millones de registros.

Se permiten hasta 64 indices por tabla (32 antes de MySQL 4.1.2). Cada
indice puede consistir desde 1 hasta 16 columnas o partes de columnas. El
méaximo ancho de limite son 1000 bytes (500 antes de MySQL 4.1.2).
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v' Los clientes se conectan al servidor MySQL usando sockets TCP/IP en
cualquier plataforma. En sistemas Windows se pueden conectar usando
named pipes y en sistemas Unix usando ficheros socket Unix.

v' En MySQL 5.0, los clientes y servidores Windows se pueden conectar
usando memoria compartida.

v' MySQL contiene su propio paquete de pruebas de rendimiento

proporcionado con el cédigo fuente de la distribucion de MySQL.

2.2.4 Interfaz de la aplicacion del Programa (API)

2241 EJB3.1

Es una plataforma para construir aplicaciones de negocio portables,
reusables y escalables usando el lenguaje de programacion Java cuyo objetivo es
dotar al programador de un modelo que le permita abstraerse de los problemas
generales de una aplicacibn empresarial (concurrencia, transacciones,
persistencia, seguridad, etc.) para centrarse en el desarrollo de la logica de
negocio en si. Permitiendo que éstos sean flexibles y sobre todo reutilizables.

Son una de las APl que forman parte del Estandar de construccion de
aplicaciones empresariales J2EE de Sun Microsystems.

Su especificacion detalla como los servidores de aplicaciones proveen
objetos desde el lado del servidor que son, precisamente, los EJB:

v" Comunicacién remota utilizando CORBA.
Transacciones.
Control de la concurrencia.
Eventos utilizando JMS (Java messaging service).
Servicios de nombres y de directorio.

Seguridad.

D N N N N NN

Ubicacion de componentes en un servidor de aplicaciones.
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Tipos de EJB’s
 EJB de Entidad (Entity EJBS)

Su objetivo es encapsular los objetos del lado del servidor que almacena los

datos. Los EJB de entidad presentan la caracteristica fundamental de Ila
persistencia.
» EJB de Sesion (Session EJBS)

Gestionan el flujo de la informacién en el servidor. Generalmente sirven a

los clientes como una fachada de los servicios proporcionados por otros
componentes disponibles en el servidor.

 EJB dirigidos por mensajes (Message-driven EJBS)

Son los unicos beans con funcionamiento asincrono. Usando el Java
Messaging System (JMS), se suscriben a un tema (topic) o a una cola (queue) y
se activan al recibir un mensaje dirigido a dicho tema o cola. No requieren de su
instanciacion por parte del cliente.

Lo nuevo de EJB 3.1

EJB 3.1 trae un nuevo conjunto de caracteristicas que mejoran el potencial
de esta tecnologia. Es una version muy importante que traera nuevas capacidades

faltantes a estos componentes.
Vista sin interfaz

EJB 3.1 introduce el concepto de vista sin interfaz, que consiste en
una variacion de la vista Local, la cual expone todos los métodos publicos
de un bean. Los Session Beans no estan obligados a implementar una
interfaz. El contenedor de EJB provee una implementacion a la referencia a
una vista sin interfaz, lo que le permite al cliente invocar cualquier método
publico de un bean, y por supuesto contar con transacciones, seguridad y

comportamiento con interceptores.

Todos los métodos publicos del bean (incluyendo aquellos definidos

en superclases) estan disponibles en la vista sin interfaz. Un cliente puede
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obtener una referencia a esta vista inyectando la dependencia, tal cual se

hace con las vistas locales o remotas.

A diferencia de las vistas locales o remotas, en donde la referencia
consiste de la interfaz local/remota respectivamente, la referencia a una

vista sin interfaz se declara como la clase del bean.
Singleton

La mayoria de las aplicaciones tuvieron alguna vez un bean
singleton, es decir, un bean que se instancia una Unica vez por aplicacion.
Varios proveedores brindan soporte para esto, permitiendo especificar la
cantidad maxima de instancias en un descriptor propietario. Estos "arreglos”
rompen el principio de "escribir una vez, desplegar en cualquier lado", y por
lo tanto era responsabilidad de la especificacion estandarizar este aspecto.
EJB 3.1 finalmente introduce los Singleton Session Beans.

Ahora hay tres tipos de Session Beans: stateless, stateful y singleton.
Los Singleton Session Beans se identifican por la anotacion Singleton y se
instancian una unica vez por aplicacion. La instancia existente se comparte

entre todos los clientes, y permite accesos concurrentes.

La vida de un Singleton Bean comienza cuando el contenedor realiza
la instanciacion (por instanciacion se refiere a la instanciacion, inyeccion de
dependencias y ejecucion de los callback PostConstruct). ElI contenedor es
responsable de decidir cuando se construye el bean, aunque el
desarrollador puede decirle al contenedor que inicialice el bean durante el
inicio de la aplicacion, usando la anotacion Startup. Mas aun, la anotacion
Startup permite definir dependencias hacia otros Singleton Beans. El
contenedor debe inicializar todos los beans marcados con Startup antes de

comenzar a responder peticiones de los clientes.
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Invocaciones asincrénicas

Las invocaciones asincronicas de métodos de un Session Bean es
una de las caracteristicas mas interesantes de esta nueva version. Puede
utilizarse en todos los tipos de beans, en todas las vistas. Las
especificacion define que una invocacion asincronica tiene que retornar al
cliente antes de que el contenedor entregue la invocacién a la instancia del
bean. Esto eleva la utilizacion de los Session Bean a un nuevo nivel,
permitiendo que los desarrolladores se beneficien de invocaciones

asincronicas a los beans, lanzando asi flujos de procesos en paralelo.

Nombres JNDI globales

Esta es una caracteristica que se venia esperando hace mucho. La
asignacion de nombres JNDI globales a los EJB siempre se implement6 de
manera propietaria para cada proveedor, lo que ocasionaba varios
problemas. La misma aplicacion que se desplegaba en contenedores de
distintos proveedores podian quedar con los EJB con nombres JNDI
distintos, provocando problemas en los clientes. Ademas, algunos
proveedores hacian que las interfaces locales se pudieron obtener via JNDI,

mientras que otros no.
Timer-Service

Existen varias aplicaciones que tienen requerimientos guiados por el
tiempo. Por mucho tiempo se ignoraron estas necesidades, forzando a los

desarrolladores a utilizar soluciones no estandar como Quartz o Flux. EJB

2.1 introdujo el concepto de Timer Service, pero tenia varias limitaciones.
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Con EJB 3.1 la situacion cambia para mejor. Hay dos formas de crear

timers:

« Programéticamente, usando la interfaz TimerService ya existente. La
interfaz fue mejorado desde la versidbn 2.1 para brindar mas
flexibilidad al crear timers.

- Declarativamente, usando anotaciones o en el descriptor de
despliegue. De esta manera se puede definir un timer de manera
estatica para que sea creado automaticamente durante el inicio de la

aplicacion.

Servidor y Contenedor EJB

El servidor EJB provee un ambiente que soporta la ejecucion de
aplicaciones desarrolladas usando componentes EJB. Este maneja y coordina la
asignacion de recursos a las aplicaciones. El servidor EJB debe proveer uno o
mas contenedores EJB.

Un contenedor de EJB proporciona un entorno de ejecucion para beans,
maneja todos los aspectos de las operaciones del bean dentro del servidor de
aplicaciones y actia como intermediario entre la l6gica empresarial escrita en el
bean y el resto del entorno del servidor de aplicaciones. Para cada bean, el
contenedor es responsable de registrar el objeto, proveer una interfaz remota para
el objeto, crear y destruir las instancias de los objetos, verificar la seguridad del

objeto, gestionar el estado activo del objeto y coordinar transacciones distribuidas.

Persistencia en EJB

Persistencia es la habilidad de tener datos contenidos en objetos Java
almacenados en una base de datos relacional como Oracle, SQL Server, MySq|, y
DB2. La persistencia en EJB es manejada por el JPA (API de persistencia Java).
Este autométicamente persiste los objetos Java usando una técnica llamada
mapeo objeto-relacional (ORM). ORM es esencialmente el proceso de mapeo de

datos mantenidos en objetos Java hasta tablas de base de datos. Este proceso
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libera al programador de la tares de escribir codigo JDBC a bajo nivel muy

complejo para persistir los objetos en la base de datos.

El framework que provee la capacidad de ORM para desempefiar
persistencia automatica es conocido como framework ORM. Un framework ORM
desempefia una persistencia transparente haciendo uso de un mapeo objeto-
relacional, algunos de los frameworks ORM son: Oracle Toplink, y de cédigo
abierto JBoss Hibernate. En términos de EJB 3, un proveedor de persistencia es
esencialmente un framework ORM que soporta la API de persistencia Java (JPA)
de EJB 3. El JPA define un estandar para:

* La creacion de configuracion de metadatos ORM para mapear

entidades en tablas relacionales.

 La API del gestor de entidad (EntityManager), un estandar para
desempefiar las operaciones de persistencia para las entidades

(crear, leer, actualizar y borrar).

« El lenguaje de consultas de persistencia Java (Java Persistence
Query Language, JPQL) para busqueda y recuperacion de datos

persistentes de las aplicaciones.

Desde la estandarizacion de los frameworks ORm para la plataforma Java,
se pueden escoger los productos Jbos Hibernate, Oracle Toplink o BAEA Kodo
como proveedores de persistencia (JPA) para el desarrollo de aplicaciones usando
EJB.

Anotaciones EJB

Como framework, el contenedor EJB provee servicios que los componentes
EJB pueden usar, lo que permite que las aplicaciones sean de alta calidad y més
rapidas que con otras tecnologias. Los servicios para los componentes EJB se

acceden por medio de anotaciones, estas pre configuran el EJB; son una forma
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declarativa de programaciéon en la que el desarrollador especifica que se debe

hacer y el sistema agrega el codigo para hacerlo, esto se explica en la Figura: ?.

o —

ValidarlsuarioEJB

®—

RealizarCompraEJB

Grafico 12: Anotaciones EJB

Las anotaciones permiten acceder a servicios

Las anotaciones simplifican el desarrollo de las aplicaciones sin tener que
depender de un archivo de configuracion XML. Las anotaciones también son
usadas para especificar el tipo de componente EJB.

El grafico 13 muestra como una anotacion transforma un objeto plano de Java en

un EJB.
D +@=0

POJO Anotacion Bean

Grafico 13: Composicion de un Bean
EJBs son objetos Java configurados usando Anotacio nes

Componentes EJB

Un EJB es un componente del lado del servidor que se usa para construir
partes de una aplicacién, como la légica de negocio o el cédigo de persistencia.
Un componente EJB es un POJO (Plain Old Java Object, una clase simple que no

depende de un framework) con algunas particularidades que encapsulan el
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comportamiento de la aplicacion, por lo tanto un usuario del componente EJB no
necesita saber como trabaja, simplemente necesita saber que enviarle y que
recibira de él.

Hay tres tipos de componentes EJB: beans de sesidn (sesién beans), beans
dirigidos por mensajes (message-driven beans) y entidades (entities). Los beans
de sesion y los beans dirigidos por mensajes son usados para implementar la
I6gica de negocio en una aplicacion EJB, se alojan en el contenedor, quien los
gestiona y les provee de servicios. Por otro lado estan las entidades que son

gestionadas por el proveedor de persistencia.

Beans de sesiéon ( Session beans en inglés ): Un bean de sesion es invocado por
un cliente para desempefiar una operacion de negocio especifica. EI nombre
sesion implica que la instancia del bean estard disponible mientras dure una
“unidad de trabajo” y no sobrevivira al apagado o caida del servidor.

Los bean de sesion modelan cualquier l6gica de funcionalidad de una aplicacion.
Los bean de sesion no son persistentes, ellos reciben su estado del cliente y viven
mientras el cliente los necesite. Los bean de sesion tienen interfaces locales y
remotas que define los métodos publicos del mismo.

Hay dos tipos de bean de sesion:

Bean de sesion con estado ( Stateful Session bean ): Un bean de este
tipo, guarda automéaticamente el estado entre las invocaciones del cliente
sin tener que escribir ningun cédigo adicional. Un ejemplo de un proceso
con estado es el de un carrito de compras.

Bean de sesion sin estado ( Stateless Session bean ): Un bean de este
tipo no mantiene ningun estado y la solicitud de modelo de servicios puede
ser completada en una simple invocacion del cliente. Se puede implementar
beans de sesién sin estado para implementar procesos de negocio como

cargar una tarjeta de crédito.
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2.24.2 JPA20

Este es el comienzo de una serie de articulos sobre JPA (Java Persistence
API). JPA es el estandar de Java para el mapeo de objetos Java a modelos
relacionales de base de datos. La unidad béasica de persistencia en JPA es la
entidad , que es una clase Java, que debe cumplir una serie de requisitos, con
metadatos (anotaciones o fichero XML), y que generalmente representa una tabla
de la base de datos donde cada instancia de la entidad corresponde con una fila
de la tabla. Los metadatos pueden ser o bien anotaciones sobre la entidad y sus
atributos o métodos, o bien un fichero XML, de hecho, cuando se utilizan a la vez
ambas técnicas, los ficheros XML sobrescriben los valores establecidos por las

anotaciones.

JPA es un API, una serie de interfaces, y por lo tanto se trabaja con un
proveedor de persistencia que implemente dicha interfaz. Actualmente, en el
mercado existen varios proveedores de persistencia JPA como Hibernate, iBatis,
TopLink, etc.

Estas sentencias son métodos del EntityManager que se aplican sobre la entidad y

son:

« select : equivale al select de SQL pero se aplica sobre "entidades"

- find : equivale a la busqueda de una entidad basado en su PK

« persist : equivale a un insert.

« merge: equivale a un update.

« remove : equivale a un delete.

- refresh : equivale a una re-lectura de la entidad ( refresco desde la base de

datos ).

2.2.5 Lenguaje de Programacion
Java

Java es una plataforma virtual de software desarrollada por Sun

Microsystems, de tal manera que los programas creados en ella puedan
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ejecutarse sin cambios en diferentes tipos de arquitecturas y dispositivos
computacionales ("Diferentes plataformas”).
La plataforma Java consta de las siguientes partes:
* Ellenguaje de programacién, mismo.
» La maquina virtual de Java o JRE, que permite la portabilidad en ejecucion.

» EI API Java, una biblioteca estandar para el lenguaje.

A fines del siglo XX, Java llegd a ser el lenguaje de mayor acogida para
programas de servidor. Utilizando una tecnologia llamada JSP (similar a otras
tecnologias del lado del servidor como ASP de Microsoft o PHP), se hizé muy féacil
escribir paginas dinamicas para sitios de Internet. Sumado a JSP la tecnologia de
JavaBeans, permitia adaptar al mundo web el patrén MVC (modelo-vista-

controlador) que ya se habia aplicado con éxito a interfaces gréficas.

Ademéas de programas del servidor, Java permite escribir programas de
interfaz grafica o textual. También se pueden correr programas de manera
incorporada o incrustada en los navegadores web de Internet en forma de Java
applets, aunque no llego a popularizarse como se esperaba en un principio.

Los programas en Java generalmente son compilados a un lenguaje
intermedio llamado bytecode, que luego son interpretados por una maquina virtual
(JVM). Esta ultima sirve como una plataforma de abstraccion entre la maquina y el
lenguaje permitiendo que se pueda "escribir el programa una vez, y correrlo en
cualquier lado". También existen compiladores nativos de Java, tanto software
libre como no libre. EI compilador GCC de GNU compila Java a codigo de
maquina con algunas limitaciones al afio 2002.

Con la evolucion de las diferentes versiones, no sélo se han producido
cambios en el lenguaje, sino que se han producido cambios mucho mas
importantes en sus bibliotecas asociadas, que han pasado de unos pocos cientos
en Java 1.0, a mas de tres mil en Java 5.0. En particular, se han afiadido APIs
completamente nuevas, tales como Swing y Java2D.

Una de las principales caracteristicas por las que Java se ha hecho muy
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famoso es que es un lenguaje independiente de la plataforma. Eso quiere decir
gue si realiza un programa en Java podra funcionar en cualquier ordenador del
mercado. Es una ventaja significativa para los desarrolladores de software, pues
antes tenian que hacer un programa para cada sistema operativo, por ejemplo
Windows, Linux, Apple, etc. Esto lo consigue porque se ha creado una Maquina de
Java para cada sistema que hace de puente entre el sistema operativo y el
programa de Java y posibilita que este Ultimo se entienda perfectamente.

La independencia de plataforma es una de las razones por las que Java es
interesante para Internet, ya que muchas personas deben tener acceso con
ordenadores distintos. Pero no se queda ahi, Java esta desarrollandose incluso
para distintos tipos de dispositivos ademas del ordenador como mdviles, agendas

y en general para cualquier cosa que se le ocurra a la industria.

Actualmente Java se utiliza en un amplio abanico de posibilidades y casi
cualquier cosa que se puede hacer en cualquier lenguaje se puede hacer también
en Java y muchas veces con grandes ventajas. Con Java se puede programar
paginas web dinamicas, con accesos a bases de datos, utilizando XML, con
cualquier tipo de conexion de red entre cualquier sistema. En general, cualquier
aplicacion que se desea hacer con acceso a traveés web se puede hacer utilizando

Java.

ESPACIO EN BLANCO INTENCIONAL
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CAPITULO 3: Construccién del Sistema

3.1  Contenido

3.1.1 Analisis de requerimientos
A diferencia de la metodologia tradicional, XP utiliza las historias de usuario para

la especificacion de requisitos, permitiendo disminuir la documentacion.

XP presenta 4 valores que al seguirlos y utilizarlos facilita la especificacion de

requerimientos:

La comunicacién: permite que el cliente y el programador lleguen a un acuerdo

en la especificacién de requerimientos evitando los malos entendidos.

La sencillez : es lo que diferencia a XP con las demas metodologias tradicionales
las cuales utilizan estandares para la especificacion de requerimientos que hacen
del sistema muy complejo. La sencillez evita la documentacion extensa
centrandose en lo béasico, en lo que se utiliza en este momento y no en lo que se

podra utilizar.

La realimentacién : permite que la especificacion de requerimientos se
comprenda mejor con el pasar del tiempo, permitiendo que los usuarios aprendan

a describir mejor las Historias.

Las Historias de usuario : es una pequefia descripcion del programa con el fin de
estimar tiempos y costos. Para obtener mayor detalle de las historias de usuario
en el momento de la implementacién, el programador preguntar4 al cliente,

aumentando el detalle de cada historia.

3.1.1.1 Historias de Usuarios
Las historias de usuario permiten obtener los requerimientos del sistema a

implementar.

81



La Historia de usuario 1 presenta los primeros requerimientos por parte del

usuario, es importante no detallar las historias de usuario porque son utilizadas

solo para dar una pequefia vision de lo que se quiere obtener.

Cuando se inicio la fase de desarrollo el investigador con la ayuda del usuario

detallaran las historias de usuario.

Historia de Usuario 1 en el Disefo

INGRESO AL SISTEMA Y MANTENIMIENTO Y CREACION DE PERFILES DE USUARIOS

Nuevo X Normal X
FECHA 08/12/2011 TIPO DE ACTIVIDAD | Correccion PRIORIDAD TECNICA | Medio

Mejora Alto

Ninguno X Normal X
REFERENCIA RIESGO Medio PRIORIDAD USUARIO | Medio

Alto Alto
USUARIO CARGO CLASIFICACION Seguridad

DESCRIPCION

Controla el ingreso al sistema utilizando una cddigo y clave
Se ingresa a perfiles de usuarios para determinar permisos para cada uno
Validaciones para el perfil de Usuario

Finalizado

NOTAS
SEGUIMIENTO

Atendido COMENTARIOS ULTIMO SEGUIMIENTO
ESTADO En Proceso | X

Tabla 9: Historia de Usuario 1 en el Disefio

Historia de Usuario 1 en el Desarrollo

Controla el ingreso al sistema utilizando una cuent

ay clave:

Se creara una ventana para que el usuario pueda ingresar al sistema

introduciendo una cuenta de usuario y una clave Unica y personal.
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Si la clave es correcta podra ingresar al sistema

Caso contrario se presentara un mensaje indicando que la cuenta o clave es

errénea.

En el caso de tratar de ingresar al sistema con una cuenta que ya esta
caducada, el sistema mandara a una ventana emergente en donde se mostrara
las opciones para actualizar los datos del codigo y clave de usuario al
momento de guardar estos nuevos datos del wusuario, el sistema
automaticamente dara una vigencia de 3 meses de permiso de ingreso al

sistema.

Se ingresa a perfiles de usuarios para determinar p  ermisos para cada
usuario:

Se crea una ventana en donde obtendrd la lista de todos los usuarios que

pueden ingresar al sistema.

Esta ventana permitira hacer busquedas de usuarios segun el nombre del

mismo, adicional permitira crear, editar y eliminar usuarios.
Al crear un nuevo usuario permitira ingresar la siguiente informacion:
Cédula del usuario
Nombre del usuario
Caodigo del perfil de Usuario
Clave del perfil de Usuario
Confirmacion de clave de usuario

Al modificar el usuario el sistema podra modificar solo los siguientes

campos:

Nombre del usuario, fecha que se registré al usuario, fecha que

expira el permiso del usuario
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Validaciones para el perfil de Usuario:

El sistema validara que el cédigo del perfil de usu

ario no se repita.

El sistema validara que todos los campos obligatorios se hayan ingresado.

Al guardar el usuario el sistema lo crea y asigna estatus del usuario y fecha

de vigencia de ingreso al sistema para el usuario.

Para diferenciar que los campos son o no obligatorios se pondra al

comienzo un asterisco.

Historia de Usuario 2 en el Disefio

INGRESO DE DATOS AL SISTEMA PARA TODOS LOS MODULOS

Nuevo X Normal X
FECHA 08/12/2011 TIPO DE ACTIVIDAD | Correccion PRIORIDAD TECNICA | Medio

Mejora Alto

Ninguno X Normal X
REFERENCIA RIESGO Medio PRIORIDAD USUARIO | Medio

Alto Alto

Ingreso de
USUARIO CARGO CLASIFICACION Datos
DESCRIPCION

Ingreso, actualizacion, eliminacion y busqueda en las tablas:
Producto, Proveedor, Usuario, Clientes, Vehiculo, Persona, Parametrizacion
Cada una de las tablas presentara su interface sencilla y facil de utilizar.

Las busquedas seran personalizadas de acuerdo a las necesidades del usuario

Finalizado

NOTAS
SEGUIMIENTO

Atendido COMENTARIOS ULTIMO SEGUIMIENTO
ESTADO En Proceso | X

Tabla 10: Historia de Usuario 2 en el Disefo
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» Historia de Usuario 2 en el Desarrollo
Creacion de la ventana para el manejo de Productos

Para ingresar el producto se creard una ventana en la cual se listara
primeramente todos los productos (repuestos), que se tiene disponible en el

sistema, estos podran ser creados, modificados y eliminados respectivamente.

Al proceder a crear o modificar, presentara una ventana nueva en donde se
ingresara el codigo, descripcion, cantidad, precio de costo, precio de venta,

stock minimo, y proveedor.

El cédigo del producto es un identificador Unico del mismo, y permite ubicarlo

de una forma rapida.
Validacién del formulario Producto:

El sistema validara que el cédigo y la descripcion del producto no se

repitan.
El sistema validara que la cantidad sea de tipo numérico.

El sistema validara que el precio costo y el precio venta sean de tipo

flotante.
El sistema validara que el stock sea de tipo entero.

El sistema validard que se ingrese todos los campos obligatorios. Para
diferenciar los campos obligatorios se colocara un asterisco seguido del

titulo de cada campo respectivamente.
Creacion de la ventana para el manejo de Proveedore s:

Para ingresar el producto se creara una ventana en la cual se listaran
primeramente todos los proveedores, que se tiene disponibles en el
sistema, estos podran ser creados, modificados y eliminados

respectivamente.
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Se creara un formulario para el ingreso de proveedores esta ventana
contiene los siguientes campos: RUC, nombre, nombre de la empresa,

nombre de la empresa, descripcion.

También se presentara un multiregistro en cual listara los repuestos que
ofrece el proveedor que se selecciond, estos repuestos se los puede

agregar, modificar o eliminar.

Para el ingreso de los repuestos que dispone cada proveedor, se debera

ingresar los datos de:
Cadigo del repuesto
Nombre del repuesto
Precio del repuesto

Descripcion del repuesto

Validacion del formulario Proveedor:
El sistema validara que el ruc no se repita.
El sistema validara que el ruc cumpla los 10 o 13 caracteres

El sistema validara que se ingrese todos los campos obligatorios. Para
diferenciar los campos obligatorios se colocara un asterisco seguido del

titulo de cada campo respectivamente.
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Creacion de la ventana para el manejo de Clientes,  Personas, Vehiculos:
En el menu se crearan dos items los cuales seran:

Listado de Personas:

Aqui primeramente al ingresar listara todas la personas que se tiene
en el sistema pero estas personas pueden o no pueden ser clientes para

ello se deberd ir al segundo items de creacion de clientes.

Este listado permitira encontrar a la persona por el niumero de cédula, el
mismo que se puede modificar o eliminar, tomando en cuenta que esta

persona no puede ser eliminada si ya consta como cliente.

En esta pantalla también permite crear nuevas personas para

posteriormente hacerlas clientes del taller.

Para ingresar una nueva persona o modificarla se deberan ingresar los

siguientes datos:

Cédula, nombre, apellido, direccion, teléfono (celular y particular),

mail, fecha de nacimiento.

Listado de Clientes:

En este segundo items de listado de clientes permitira asignarle el vehiculo
a cada persona, esta persona puede tener uno o varios vehiculos, después
de hacerlos se procederd a guardarlo y en ese momento la persona se

convierte en cliente del taller.

Para esto primeramente se procedera a buscar a la persona que va a
asignar el vehiculo ingresando el numero de cédula de la persona, al existir

esa persona puede asignarle el vehiculo respectivamente.
Al ingresar el vehiculo o modificarlo presentara los siguientes datos:

Placa, kilometraje, tipo, marca, afio, nimero de chasis, color.
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Validacion del formulario para:
Persona

El sistema validara que la Cédula, nombre, apellido, direccion, teléfono
(celular y particular), mail, fecha de nacimiento estén correctamente

ingresados.
El sistema validara que la cédula no se repita

El sistema validard que se ingrese todos los campos obligatorios. Para
diferenciar los campos obligatorios se colocara un asterisco seguido del

titulo de cada campo respectivamente.
Clientes
El sistema validara que la placa no se repita.

El sistema validara que la Placa, kilometraje, tipo, marca, afio, nimero de

chasis, color estén correctamente ingresados

El sistema validara que se ingrese todos los campos obligatorios. Para
diferenciar los campos obligatorios se colocara un asterisco seguido del

titulo de cada campo respectivamente.
Creacion de la ventana para el manejo de Usuarios:

Se crea una ventana en donde obtiene la lista de todos los usuarios que

pueden ingresar al sistema.

Esta ventana permitira hacer busquedas de usuarios segun el nombre del

mismo, adicional permitira crear, editar y eliminar usuarios.
Al crear un nuevo usuario permitira ingresar la siguiente informacion:
Cédula del usuario

Nombre del usuario
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Caodigo del perfil de Usuario
Clave del perfil de Usuario
Confirmacion de clave de usuario

Al modificar el usuario el sistema podr4a modificar solo los siguientes

campos:
Nombre del usuario
Fecha que se registro al usuario
Fecha que expira el permiso del usuario
Validacion del formulario Usuario:
El sistema validara que la cédula no se repita.
El sistema validara que la cédula sea correcta.

El sistema validard que se ingrese todos los campos obligatorios. Para
diferenciar los campos obligatorios se colocara un asterisco seguido del

titulo de cada campo respectivamente.

Creacion de la ventana para el manejo de Parametriz  acion:

Para este modulo de parametrizacion se crearad una ventana en donde se
listar4 todos los servicios que tiene en el sistema, esta parametrizacion

permitird ingresar, modificar y eliminar los servicios que presta el taller.

Para buscar un servicio determinado se deberd ingresar el nombre del
servicio para que el sistema retorne una lista con todos los servicios

posibles al nombre ingresado.

Al querer editar o modificar se presentara una ventana emergente en donde

se ingresa los siguientes campos:
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Cadigo del servicio

Nombre del servicio

Descripcion del servicio

Validacion del formulario de Parametrizacion:

Se validara que ingrese todos los campos obligatorios marcador con

asterisco en cada etiqueta.

El sistema validara que los codigos de repuesto no se repitan.

Historia de Usuario 3 en el Disefio

CONTROL DE INVENTARIO

Nuevo X Normal X
FECHA 08/12/2011 | TIPO DE ACTIVIDAD | Correccion PRIORIDAD TECNICA | Medio

Mejora Alto

Ninguno X Normal X
REFERENCIA RIESGO Medio PRIORIDAD USUARIO | Medio

Alto Alto
USUARIO CARGO CLASIFICACION Inventario

DESCRIPCION

Creacion, modificacién y eliminacion de inventarios.
Buscar inventario por fecha que se inici6 el inventario.
Inventario por cada repuesto existente en el sistema.
Modificacion solo si el repuesto inventariado consta como aun no aplicado.
Modificar inventario general solo si consta como no aplicado.

La cantidad existente no debe ser menor a la cantidad del stock minimo.

Finalizado

NOTAS
SEGUIMIENTO

Atendido COMENTARIOS ULTIMO SEGUIMIENTO
ESTADO En Proceso | X

Tabla 11: Historia de Usuario 3 en el Disefio
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Historia de Usuario 3 en el Desarrollo
Creacion de ventanas para Inventarios:

Se creara las ventanas pertinentes para el desarrollo del médulo de
inventarios en donde lista todos los inventarios realizados, estos se podran
crear, modificar y eliminar siempre y cuando no consten como APLICADOS

y haya caducado la fecha del ultimo inventario realizado.
Los inventarios se los realizara cada mes.

Para realizar el inventario se abre un inventario general donde se ingresara

los siguientes datos:
Cédula del responsable del inventario
Nombre del responsable del inventario
Fecha que inicia el inventario
Fecha que expira el inventario
Comentario general del inventario

Se presentara un multireguistro en donde listara o ingresa los inventarios
individuales segun cada repuesto o producto, al escoger el producto para
hacer el inventario, se debe presentar la informacion del producto

(repuesto), mostrando la cantidad existente y el stock de cada repuesto.
Los campos que se ingresa por cada producto son:

Nueva cantidad existente del producto

Comentarios del inventario

Campo para seleccionar si se desea cerrar el inventario para el producto, si

se da como aplicado ya no se podra madificar el inventario en otra ocasion.
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Validacién del formulario de Inventarios:

El sistema validara que se ingrese todos los campos obligatorios. Para
diferenciar los campos obligatorios se colocara un asterisco seguido del

titulo de cada campo respectivamente.

La nueva cantidad que se ingresa para el inventario del producto
seleccionado debe ser mayor que el stock minimo y que la cantidad

existente actualmente.

El sistema debe validar que en el caso de haber cerrado el inventario tanto
por producto como por inventario general no se podrad modificar el

inventario.
El sistema debe validar que solo se ingrese un inventario por mes.

El sistema debe listar todos los productos existentes en el sistema y segun

se haga el inventario por cada uno de ellos se lo restara de esta lista.

ESPACIO EN BLANCO INTENCIONAL

92



» Historia de Usuario 4 en el Disefio

CONTROL DE ORDENES

Nuevo X Normal X
FECHA 08/12/2011 | TIPO DE ACTIVIDAD | Correccion PRIORIDAD TECNICA | Medio

Mejora Alto

Ninguno X Normal X
REFERENCIA RIESGO Medio PRIORIDAD USUARIO | Medio

Alto Alto
USUARIO CARGO CLASIFICACION Facturacion

DESCRIPCION

Creacion, modificacion y eliminacion de érdenes.
Validacion entre el kilometraje actual del vehiculo comparandolo con el kilometraje nuevo al
momento de hacer la orden.

Informacion del cliente a quien se le va a asignar la orden.
Responsable de la orden.

Mensajes de alerta de mantenimiento.
Ingreso de todos los servicios que se van a realizar al vehiculo por orden.
Fecha de recepcion y fecha de entrega del vehiculo.
Registro de articulos con las que ingreso el vehiculo.
Registro de nivel de combustible en el que se encuentra el vehiculo

NOTAS
SEGUIMIENTO

Atendido COMENTARIOS ULTIMO SEGUIMIENTO
ESTADO En Proceso | X

Finalizado

Tabla 12: Historia de Usuario 4 en el Disefio

Creacion de ventanas para Ordenes:

Se creara la ventanas pertinentes para la creacion del médulo de ordenes

en donde lista todos las ordenes

modificar y eliminar.

realizadas, estas se podran crear,

Para realizar busqueda de 6rdenes se la realizara por medio del nimero de

orden Unico en el sistema.
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Al crear una nueva orden se buscara la informacion del cliente buscando

por el nimero de placa.

Para ingresar los datos de la orden se debe seleccionar con que articulos
ingreso el vehiculo.

Los datos que se ingresa para cargar una nueva orden seran:
Responsable
Kilometraje actual
Fecha de recepcién
Fecha de entrega
Nivel de combustible con el que ingreso el vehiculo.

Se presentard un multiregistro en donde se ird ingresando todos los
servicios y detalles del mismo, realizados a determinado vehiculo y que

seran parte de la orden.
Validacién del formulario de Ordenes:

El sistema validard que se ingrese todos los campos obligatorios. Para
diferenciar los campos obligatorios se colocara un asterisco seguido del

titulo de cada campo respectivamente.

El sistema al ingresar el nuevo kilometraje, hard la comparacion con el
ultimo  kilometraje registrado en el sistema y validard que tipo de
mantenimiento se deberia hacer el vehiculo, este puede ser cada cinco mil,

diez mil, quince mil o veinte mil kilbmetros de recorrido.

El sistema deberd mandar un mensaje de cual serda el mantenimiento
periddico que deberia hacerse y segun el mensaje obtenido, el usuario

registrara el servicio correspondiente, en el sistema.
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» Historia de Usuario 5 en el Disefio

CONTROL DE FACTURACION

Nuevo X Normal X
FECHA 08/12/2011 | TIPO DE ACTIVIDAD | Correccion PRIORIDAD TECNICA | Medio

Mejora Alto

Ninguno X Normal X
REFERENCIA RIESGO Medio PRIORIDAD USUARIO | Medio

Alto Alto
USUARIO CARGO CLASIFICACION Inventario

DESCRIPCION

Creacion y anulacion de facturas.

Busqueda por numero de factura.

Generacion secuencial de nimero de factura.

Lista de servicios que se hicieron para la orden y que se facturaran.

Listado de repuestos que se asignaran a un servicio.

Detalle de facturacion incluyendo cantidad, descripcidn de servicio y repuesto asignado, costo
unitario y total, IVA, y total a pagar.

La factura no se puede eliminar solo cancelar.

NOTAS

Tomar en cuenta que de este médulo se sacara informa ion segin el nimero de visitas del cliente para sacar la
lista de los clientes que tienen derecho a promociones.

SEGUIMIENTO

Atendido COMENTARIOS ULTIMO SEGUIMIENTO
ESTADO En Proceso | X

Finalizado

Tabla 13: Historia de Usuario 5 en el Disefio

Creacion de ventanas para Facturacion:

Se creard las ventanas pertinentes para la creacion del modulo de
facturacion en donde lista todas las facturas realizadas, estas se podran

crear y anular.
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Para realizar una nueva factura se deberd hacer una busqueda por el
namero de orden, esto permitira cargar los datos ya generados de la orden

que son:
Nombre del cliente.
Ruc del cliente.
Teléfono del cliente.
Direccion del cliente.
Fecha en la que se realizara la facturacion.
Descripcion del producto.
Nombre de los servicios.
Cantidad de los repuestos que se van a usar.

Al escoger el servicio y el repuesto que se asigndé a ese servicio se lo
agregara al detalle y este listara automaticamente el precio unitario y total

por producto.

También deberd sacar un total general incluyendo el IVA para

posteriormente proceder a guardar la factura.
Validacion del formulario de Facturacion:

El sistema validard que se ingrese todos los campos obligatorios. Para
diferenciar los campos obligatorios se colocara un asterisco seguido del

titulo de cada campo respectivamente.

No se podran eliminar las facturas ya que se debe tener un registro de
todas las facturas realizadas, para esto se podra simplemente anular la
factura y después de anularla se podra asignar un nuevo numero de factura

para la misma orden.
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El sistema debe validar que no se ingresen ordenes repetidas si existiese
ordenes repetidas el sistema deberd decir a que numero de factura

pertenece esa orden.

* Historia de Usuario 6 en el Disefio

CONTROL DE CAMPANAS

Nuevo X Normal X
FECHA 08/12/2011 TIPO DE ACTIVIDAD | Correccion PRIORIDAD TECNICA | Medio

Mejora Alto

Ninguno X Normal X
REFERENCIA RIESGO Medio PRIORIDAD USUARIO | Medio

Alto Alto
USUARIO CARGO CLASIFICACION Inventario

DESCRIPCION

Listado de clientes frecuentes parametrizando el nUmero de visitas.

NOTAS
SEGUIMIENTO

Atendido COMENTARIOS ULTIMO SEGUIMIENTO
ESTADO En Proceso | X

Finalizado

Tabla 14: Historia de Usuario 6 en el Disefo

Creacion de ventanas para Campafas:

Se creard las ventanas pertinentes para la creacion del modulo de
campafias en donde lista todos los clientes que pueden acceder a la

promocion vigente segun el numero de visitas que han realizado al taller.

Se ingresard el numero de visitas en el sistema y segun el nimero de

visitas listara los clientes que tienen acceso a esa promocion.
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Validacion del formulario de Campafias:

El sistema contabilizara el nimero de visitas que ha realizado el cliente y

gue han sido facturadas.

El sistema validara que solo tome en cuenta las facturas validas no las

anuladas.

3.1.2 Disefio

En el disefio el investigador utilizard algunas estrategias XP como: “La cosa mas
sencilla podria funcionar” para lo cual se necesita utilizar las 4 variables antes
mencionadas por el autor (comunicacion, sencillez, realimentacion y valentia)

asegurando la buena aplicacion de la estrategia.

Se evita con esto la duplicidad de codigo, se aprende de la recodificacion ya que

al ser sencillo no costaria mucho arreglarlo y mejorarlo.

Otra estrategia importante es contar con una arquitectura del sistema como

columna vertebral del mismo.

3.1.2.1 Arquitectura

La arquitectura que se utilizard es de aplicaciones web de 3 capas, debido a que

permite la independencia de cada una.

ESPACIO EN BLANCO INTENCIONAL
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LISLIAR IO _ _
En estacapaserealiza una interfaz

sencillay amistosa para que el usuario
sesienta mas comodoal utilizar la

: - aplicacion. Setendra:
» RICHFACES4 JSF20
*  Respuestas alusuario

CAPA DE PRESENTACION

Enla capa empresarial se colocara:
I * Reglas del negocios
Yalidaciones
CAPAS EMPRESARIALES Calculos
' Flujos y procesos
Lenguajes de Programacion
I 4 JANA
CAPA DE DATOS
Lainteraccionconla base de datosse
lo realiza en esta capa con MySqgl Se
: y tendra:
» Pasededatos
I * Tablas
ORIGEN DE DATOS » Componentes de datos
I
9

Grafico 14: Arquitectura
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3.1.2.2Interfaz de la aplicacion

En el disefio de la interfaz de usuario se explicara el conjunto de elementos que

forman y daran cuerpo a la aplicacion. Para esto se utiliza JSF 2.0 Y RICHFACES
4.

* Nomenclatura de objeto para objetos estandar.

La utilizaciébn de nomenclaturas reconocidas permite tener un estandar

para la colocacion de nombres a los objetos.

Para esto utiliza los siguientes tag’s mas conocidos en JSF:

h: i nput Text, h: i nput Secr et

Example Result
<h: i nput Text
val ue="#{formtestString}" |123455?89[}123455?89{}

readonl y="true"/>

<h: i nput Secr et
val ue=" #{f orm paSSV\d} " I*****t****
redi spl ay="true"/ >

<h: i nput Secr et
val ue="#{f orm passwd}" |
redi spl ay="fal se"/ >

<h:i nput Text val ue="i nput Text"

style="col or: Yellow, background: M

Teal ;" />

<h:i nput Text val ue="1234567" I—
size="5"/> 123456

<h: i nput Text val ue="1234567890" I—
max| engt h="6" size="10"/> 123456

Tabla 15: Atributos inputText y inputSecret

ESPACIO EN BLANCO INTENCIONAL
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h: i nput Text ar ea

[Example Result

1234567890123456785901

oh U e L Bg

Tabla 16: Atributos inputTextarea

h: out put Text and h: gr aphi cl mage Examples

[Example Result

<h: out put Text

val ue="#{formtestString}"/> ‘ 12345678901234567890
<h: graPhl pl mage .y ;,.*.1-1_

val ue="/tjefferson.jpg"/> -

Tabla 17: Atributos outputText, graphiclmage

h: commandBut t on

[Example Result ‘

<h: conmandBut t on val ue="subnmit" type="submt"/> ‘ submit | ‘
Tabla 18: Atributos commandButton

h: commandLi nk

|Examp|e \Reﬁult
<h: conmandLi nk val ue="wel cone"
acti onLi st ener ="#{f or m useLi nkVal ue}" welcome

action="#{formfoll owLi nk}">

Tabla 19: Atributos commandLink
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3.1.2.3Interfaces del Sistema

Para el ingreso al sistema se presenta la ventana de Entrada al Sistema (Login)

este formulario contendra 2 cajas de texto para que el usuario ingrese su cuenta y

clave.

[ Firetox ~ || ———————

€ @ localhost:s080/ Mecanica

Pl A B~ Feedback ~

Login

comieo: |
CLAVE: wesssseses

Login

1243PM

Grafico 15: Login

ESPACIO EN BLANCO INTENCIONAL
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El Mena Principal permite un manejo adecuado de la aplicacién, los item’s son:
REPUESTOS, FACTURACION, INVENTARIOS, CLIENTES, CAMP ANAS,
USUARIOS, ORDEN, PROVEEDORES Y PERSONALIZACION.

AT E R A E S E RNV TS Q E [:

BIENVENIDO: CAMILO GONZALEZ

Gréfico 16: Pagina Principal

ESPACIO EN BLANCO INTENCIONAL
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En el formulario Perfil de Usuario se realiza el listado, ingreso, actualizacion,

bdsqueda y eliminacion de los registros.

i AC=TE FRED s B RN TN S Q B [:

BIENVENIDO:  CAMILO GONZALEZ 2512-09414 Fn

Lista de Usuarios

Ingrese Nombre:

CLIENTES wl || Cedula | Nombre. | Fechanicio. | Fechafin |
i [ | CANILO GONZALEZ 20120801 |2otarant | az
2 | IGORESPN. 2012/08/08 | 201212100 By
USUARIO ol ! ! ! !
|4 | 3333333333 | ANDRES FUSEQ | 2012103115 | 201211115 [ x |
ORDEN sl b - =

*Cedula 22IFEIITIZ
*Nombre IGOR ESPIN

*Fechalnicia  09/09/2012 b
“Fecha Termina 09/12/2012 bt

Gréfico 17: Usuarios

En el formulario Personas se realiza el listado, ingreso, actualizacion, busqueda y
eliminacién de los registros.

AN E RED E RS ERNVIDNET B35S Q B B

Cedula EARRRRRRAR
*Nombres JUAN CARLOS Ingrese Cedula: Buscar | Mugvo
*apelidos 'BAEZ PONCE

%  Cedula | Nombres: Apellidos Telefono | Celufar | \

Telf. Domicilo  D2ZTTIITT Sl |
- 1 JUANCARLOS BAEZ PONCE oz oesrerees | @
Mai | JG@hotmail com 2 222322292 | GALOMARCO GONZALEZ CASTILLO \ozzverre (osavaess | AR
Focha : | £ 4 L | (I
Moot (1510811888 m 3 3330333333 | SHRLEY JAZWINE ORTEGA PRADD (ozasere oesesmes | B

/ANA DE ALFARD #371 ¥ 4 1717197915 | ROMMEL CAMILD GONZALEZ CASTILLO ozmesiaT4 cesemms | B
Direccion DOLOREZ DE GALNDO . & p— .. — . Pee

Grafico 18: Personas
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En el formulario Clientes se realiza el listado, ingreso, actualizacion, busqueda y

eliminacion de los registros.

AT T E RN E NS E RV O S Q B :

BIENVENIDO:  CAMILO GONZALEZ 50120894 Fri

Editar Vehiculo Clientes Vehiculo
Placa: PUTESTE Ingrese la Cedula: 111111111 Buscar | Agregar Vehiculo
= Tipo: = = |
* Marca: HUMMER 3 | Nombres: Apelidos:
*Color: AZUL Telf. Domicilo: Telf, Celular
* Anio; 2011 Corren
* Kilbmetraje: 18000 ot - § . . - : . I
—— #|  Placa Ma c Ani K. :
*Chasis:  BATYSTSYTSD6434 [E) e | TR | e[ cotor S el Chasis . |
Rearesar | Guardar |1 ooosse AT |lAZDAZ | NesRA |2011 1000 | SS43HGFOSSIDC _E |
|2 | putesTe | JEEP HUMMER 2 AZUL 2011 | 18000 | B4TYSPSYTSDE434 Be
1 : : : : . |
|3 |I0098T | CAMION | TOYOTA HILUX BLANCA (2011 [1000 | BS43HGSSS4FF gz |
Lt | | : H \ ,‘ i jSSees |
—— == T e | |
CON a :—':—;—l__—,—, —l |

Gréfico 19: Clientes

En el formulario Producto se realiza el listado, ingreso, actualizacion, blsqueda y

eliminacién de los registros.

M ALTER PE S ERVIEIOS I:Q B ::

M

BIENVENIDO: CAMILO GONZALEZ 2012-09-14 Fri Al

Lista de Repuestos

Ingrese Nombre del Repuesto: Buscar | hiuevo
) Cod Rep | | Praveedor | compra @ Venta | \
*Codigo Repuesto: REP 4 REF_1 REPIESTO 1 FRANQUISIA 5.4 $76.00 ss100 | B®
Mjoabie epuesid;. REPUESIOY RER.2 REPUESTO 2 | FRANGUBIA S A sooe  |som  |@®
*Proveedor: RESPUESTOS 5.A, | ="
— 5 REP_3 REPUESTO 3 35022 sinse | B®
*Precio Compra: 150,68 t t t
G B000 RER.4 REPUESTO 4 | RESPLESTOS A | ssess |sea00 _@’
“Cantigad Actusl 10 | REE 5 REBUESTOS | TORAL ¥ ASOCIADOS Lid 34534 ssase | @@
SN . 25 REPR.& REPUESTD 6 | TORAL ¥ ASOCADOS Ltd. s |sso | B(@
el et ! f ! tin
| | | nepr | REPUESTO T s5200 s | B®

Grafico 20: Productos
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En el formulario Proveedor se realiza el listado, ingreso, actualizacion, basqueda

y eliminacion de los registros.

TALLER DE S ERVIECIOS Q B [:

BIENVENIDO:  CAMILO GONZALEZ 20120914 Fr
Lista de Proveedores

Ingrese el Nombre de la Empresa: Buscar | Nueva Proveedor

# | Ruc | Mombre | Empt

4537898735678 JUAMN PEDRO MONTUFAR TIPAN RESPUESTOS S.A.

5656065456678 | HERNAN 5054 FRANQUISIA 5.A.
3338884775555 JUANTORAL | TORAL ¥ ASOCIADOS Lid,

3234321234345 WENDY MINO MINO Y ASOCIADOS S.A.

Grafico 21: Proveedor Maestro

AT IEE R D E S ERVIC 5 Q B :

BIENVENIDO: CAMILO GONZALEZ 2012-09-14- Fr)

Proveedor

Regresar

Informacion del Proveedar

Agregar Repuestos
) * Ruc: 5656505456678 * Propietario: HERNAN SOSA
*Teigfono: 022657463 * Nombre Empresa; FRANQUISIA S AL
* Codigo: wW_2
o - * Bireccion:
*Nombre Repuesto: LLANTAS R18 A AR
* Precio: i 2{_} _CII]
* Descripcion:
DFSFDDGSDGSDFGSOFGSDFG |
que Ofrece e
Codigo Nombre. Precio
Regresar | Aceptar W LLANTAS RIS 550,60 Bz
w2 LLANTAS R16 £120.00 Bz

Agregar Repuesio

Guardar Proveedor |

Grafico 22: Proveedor Detalle
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En el formulario Inventario se realiza el listado, ingreso, actualizacion, basqueda y

eliminacién de los registros.

L A TIETE NS [ EOSS E EE N

BIENVENIDO:

RESPUESTOS

FACTURACION

INVENTARIC

CLIENTES

CAMPANAS

USUARIO

‘ORDEH

PROVEEDORES

PARAMETRIZACON

CAMILO GONZALEZ

Lista de Inventarios

Ingrese la Fecha de Inicic de Inventario:

® Fecha Inicio
1| o0sRm2
2 | 28/08/2012

3| 03092012

Grafico 23: Inventario Maestro

Fecha Expira
28300812012
2110862012

110802012

| JUAN PIO MONTUFAR

ERNESTO CORREA

| FREILES S5.A.

Responsable

2012-09-14 Fri

Buscar Nueva Inventario

Cedula
RARRRRRRRA]

6666666666

Lista de Repuestos para Inventariar

CodRepuesto HombreRspuesto

REP_3 REPUESTO 3
REP_ 4 | REPUESTO 4
REP_S5 | REPUESTOS

REP_& | REPUESTO.6
REP_T | REPUESTO 7
REP_8 REPUESTO 8
PRO_9 PRODUCTO &

Sheoess]

_nventsriar |
nventariar |
inventariar |
\nvenm@rJ
Inventariar |

inventariar |

Inventariar

CAMPANAS

USUARIO

ORDEN

PROVEEDORES

METRIZACON

Inventario

Detalle Inventario

Cerrar Invenisrio?

Grafico 24: Inventario Detalle

Inventario por Producto

Infarmacion del Repuesto

Cod.

fepieslis LTSS
Compra: 54534
Cantead
Existente:

Informacion del Inventario

*Nueva Cantidad: 0
Comentarios:

Aplicari? =]

Regresar | Aceptar |
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En el formulario 6rdenes se realiza el listado, ingreso, actualizacion, bdsqueda y

eliminacion de los registros.

AT T E R NI S ERvVIEI S Q E ':

BIENVENIDO:  CAMILO GONZALEZ 2012-09-14 Fri
Toma de Orden

RSB SIES Ingrese Numero de Orden: 0 Buscar Nueva Orden

PN Hombre Apellido Fecha Recepcion Fecha Entrega Responsable

INVENTARIO GALO MARCOD GONZALEZ CASTILLO 2012-08-25 20M2-08-30 JUAN TOARANTA,

CLIENTES JUAN CARLOS BAEZ PONCE 2012-08-29 2012-08-31 PABLO MONTOYA

CAMPANAS . GALO MARCO | GONZALEZ CASTILLO | Z012-08-04 | 2M2-08-13 | JUAN TOARANTA,

GALO MARCO GONZALEZ CASTILLO 2012-08-04 2012-09-13 JUAN TOAPANTA
USUARIO 1 1 1 1 I
JUAN CARLOS BAEZ PONCE Z012-08-07 Z2012-08-09 JUAN CANO
JUAN CARLOS BAEZ PONCE 2012-08-07 2012-09-10 JUAN TORRES
PRO s 1 1 1 1 1
JUAN CARLOS BAEZ PONCE 201M2-08-13 Z2M2-08-18 JUAN TORRES CANC

PARAMETRIZACON

Grafico 25: Orden Maestro
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BIENVENIDO: C 2012-09-14 Fri

Orden No:2

Datos Persona

Cedula: 1111111111

Nombre: JUAN CARLOS Apelido: BAEZ PONCE

Telefono: 022777777 Celular: 058747895

Mail: JG@hotmail.com Fecha Nacimignto: m
Direccion:

ANA DE ALFARO #371 % DOLOREZ DE GALINDO

Datos Vehiculo
LErl EA s Tipo: JEEP Marca: HUMMER 3
e - Kilometraje: 18000 CHasis: B47YS75YTSD6434
Color: AZUL Anio: 2011

INVENTARIO ¥
CLIENTES v ¥ Articulos que tiene el vehiculo
CAMPANAS ¥
USUARIO ¥

‘ORDEN

PROVEEDORES ¥
¥ Ingresar Datos Orden

PARAMETRIZACON ¥

* Responsable: PABLO MONTOYA * Kilemetraje Actual:

il 31082012

* Fecha Recepcion: 28/08/2012 Fecha Entrega:

] 100
4 e »

* Nivel de Gasolina: 50

+ Orden: |Seleacine un Servicio -
* Detalle Orden:

# Servicio
0 | CAMBIO FILTRO DE AIRE EFWRWEGFDSGDFGD

1 | CAMBIO ACETE DSFADSGFSDGSOFG

2 | CAMBIO DE BUJIAS CCCCCCCCCooceooocoococococooe

Grafico 26: Orden Detalle
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En el formulario Parametrizacion se realiza el listado, ingreso, actualizacion,

busqueda y eliminacion de los registros.

AT R N eSS RN NS

BIENVENIDO:

CAMILO GONZALEZ

Lista de Servicios Disponibles

RESPUESTOS
Servicio Ingrese el Nombre del Servicio: MIM
Codigo Servicio Nombre Servicio
“Codigo Servicio: I
e SER_CAM_ACETE CAMBID ACETE aw
*Nombre Servicio: CAMBIO FILTRO DE AIRE
| T 5
SERVICIO PARA REALZAR SER CAM_BUIL | cauE0 DE BUAAS [« |3
*Desorpoion e iﬁg”m BEFLROTE SER. CAM_FITRO_ARE CAMBIO FILTRO DE ARE avw
Regresar | Guardar SER_CAM_LLAN CAMBID DE LLANTAS aw
SER_CAM_RAD CAMBIO RADIADOR aw
— SER_OTRO OTROS SERVICIOS |« |3
PARAMETRIZACON

Grafico 27: Parametrizacion

En el formulario Camparfias se realiza el listado, ingreso, actualizacién, blusqueda

y eliminacion de los registros.

= =T

AT TITE I E S E IR\l S

2012-09-14 Fri

BIENVENIDO:  CAMILO GONZALEZ

Lista de Campanias

Debe ingresar el numero de visitas para que el si:

que esta en vijencia
Buscar

Telefono

Ingrese Numero de Visitas: 4
Celular | Mail

JG@hotmail.com =
g

KUi@hotmail. com

Cedula Cliente

Q22T | 098747295

I

JUAN CARLOS BAEZ PONCE

222RIPIIT GALO MARCO GONZALEZ CASTILLO | 022767778 | 098747895

Grafico 28: Campafias
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El formulario Facturaciéon emite la factura.

B AT E RN E RS E NI L) S Q B G

CAMILO GONZALEZ 2012-09-14 Fri QB

Lista de Facturas

BESETESID S Ingrese N* de Factura:

HACTURATION N°Factura Fecha

INVENTARIO . 0000001 ZEIEEREIR 2012-08-0%

CLIENTES | | cooooez 2293993293 2012-08-10

CAMPANAS 0000003 ZREIEREIR | | | 212-08-10

0000004 111111111 20M2-08-10
USUARIO 1 1 ] ] | |
0000005 11111 f 212-08-10
ORDEN I I I ] |
ooooo0e 111111111 20M2-08-10

PROVEEDORES |
toooonT ZREIEREIR 212-08-10

FICIGIGIGC GG

Grafico 29:; Facturacion Maestro

A ey i S =0 | = = = S T e = = Q E :

BIENVENIDO: CAMILO GONZALEZ 2012-09-14 Fri

Crear Factura

N®de Orden: 0

Descripcion Producto; S==cc

Codigo: Detalles Orden:  Seleccione un Detalle orden El
Precio: Cantidad: 1.0

Cantidad Existente;

RESPUESTOS

FACTURACION
INVENTARIO / _ Agregar |

CLIENTES y Cliente: SHRLEY JAZMINE ORTEGA PRADO Factura 004 - 001
RUC/CE 3333333333 Telefono: 022345673
Direccion: safdsgssssfdgsfosgsfl

Fecha: 14082012

Ne 0000014
AUTSRL 111080120
Cant Servicio Descripcion V.Unitario V. Total

1.00 | CAMBIO ACEME REPIESTO 1 81.00 81.00 B

13.00 CAMBIO DE BUIIAS REPUESTO 2 B0.00 240.00 B

Subtotal  $321.00
IVA%  §38.52

Grafico 30: Facturacion Detalle
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3.1.2.4Capa de Datos

Para poder entender la forma en que se debe almacenar los datos, permitira
entender mejor al sistema, para esto se realizé el modelado de la Base de Datos

del proyecto.

ESPACIO EN BLANCO INTENCIONAL
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Modelo Conceptual
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3.1.2.5 Creacion de escenarios y de Tarjetas CRC

Para poder realizar las Tarjetas CRC primero se tiene que realizar una lluvia de
ideas para poder identificar cada uno de los elementos que intervienen en las

tarjetas. A continuacién se presenta los identificados:

« PERSONA
« VEHICULO

« CLIENTE

+ ORDEN

« DETALLE ORDEN

« PRODUCTO

« PROVEEDOR

« DETALLE PROVEEDOR

« INVENTARIO

« DETALLE INVENTARIO

« FACTURACION

« DETALLE FACTURACION
« PERFIL DE USUARIO

« CATALOGOS

« INFORMACION PARA LA AUTORIZACION DE LA FACTURA

a) Escenarios
Antes de la realizacion de las tarjetas se tiene que describir los posibles

escenarios en los que el sistema y los actores interactuan.

Escenario 1: Ingreso al sistema

* El usuario ingresa su cédigo “1717197915” y su clave “**xx*¥xx»
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» El sistema validé la existencia de su cddigo y la clave ingresada
por El usuario. Si esta cuenta existe el sistema continta con el
ingreso cargando las variables con los permisos respectivos y por

ultimo presentando el Menu principal.

Escenarios secundarios

* Si no existe la cuenta de usuario o la clave es incorrecta se
presentard una mensaje indicando que “la cuenta no existe o que
la clave es incorrecta”

e Sila cuenta del usuario caduco, mandara automaticamente a una
ventana en donde se puede actualizar el cédigo y la clave del
usuario dando esta un nuevo tiempo de vigencia por tres meses

adicionales.

Escenario 2: Creacion, actualizaciéon y eliminacion de un usuario

e El usuario ingresa un nuevo usuario, ingresa al sistema y selecciona
en el menu principal la opcion de usuario en donde desplegaréa la
lista de todos los usuarios que pueden ingresar al sistema. El usuario

ingresa los siguientes datos:

CEDULA: 17171979154
NOMBRES: Camilo Gonzalez
CODIGO: 1717197914
CLAVE:
CONFIRMAR CLAVE: | *¥ttkicthicricirk

Tabla 20: Datos Usuario
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El usuario actualizara los datos de un usuario, consulta la lista de
todos los usuarios, selecciona el usuario “Roberto” y Cambia la clave

del mismo.

El usuario eliminara una cuenta de usuario, consulta la lista de todos

los usuarios, selecciona el usuario “Roberto” y lo elimina.

Escenario 3: Creacion, actualizaciéon y eliminacion de una persona

El usuario ingresa una nueva persona, ingresa al sistema vy
selecciona en el menu principal la opcion de clientes y escoge la
opcion de personas, en donde desplegara la lista de todas las
personas que constan en el sistema. El usuario ingresa los

siguientes datos:

CEDULA: 17171979154
NOMBRES: JUAN CARLOS
APELLIDOS: BAEZ PONCE
TELF. DOMICILIO: 022657465
TELF. CELULAR: 098456347
MAIL: JC@hotmail.com

FECHA  NACIMIENTO: | 15/08/1988

DIRECCION: ANA DE ALFARO
#371 Y DOLORES
DE GALINDO

Tabla 21: Datos Persona

El usuario actualizara los datos de una persona, consulta la lista de

las personas, selecciona a “Maria José Espinosa” o si prefiere buscar
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por el numero de cédula, cambia la direccion” ANA DE ALFARO
#389 Y DOLORES DE GALINDO".
» El usuario quiere eliminar una persona, consulta la lista de personas,

selecciona a “Maria José Espinosa” y la elimina.

Escenario 5: Creacion, actualizacion y eliminacion de un cliente

e El usuario ingresa un nuevo cliente, ingresa al sistema y selecciona
en el menu principal la opcion de clientes, en donde se ingresa la
cédula de una persona ya registrada, esta permitird agregarle los
vehiculos que se desea para esta persona y se convertira en un

cliente. El usuario ingresa los siguientes datos del vehiculo:

PLACA: 1010989
TIPO: AUTO

MARCA: TOYOTA YARIS
COLOR: NEGRO

ANO: 2011
KILOMETRAJE: |9876

CHASIS: 657HYDT4673GYS

Tabla 22: Datos Cliente

* El usuario actualizar4 los datos de un cliente, consulta la lista los
clientes, ingresa el numero de cédula del cliente que va a modificar
“1719171596” y escogera el vehiculo que desea modificar en este
caso “l010989” y modifica el kilometraje “10000".

* El usuario eliminara los datos de un cliente, consulta la lista los
clientes, ingresa el nimero de cédula del cliente que va a eliminar
“1719171596” y escogera el vehiculo que desea eliminar en este
caso “1010989".
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Escenario 6: Creacion, actualizaciéon y eliminacion de 6rdenes

El usuario ingresa una nueva orden, ingresa al sistema y selecciona
en el menu principal la opcién de 6rdenes, en donde desplegara la
lista de todos las ordenes que constan en el sistema. Al crear una
nueva orden el sistema pide que se ingrese el nimero de placa del
vehiculo en este caso sera “lOI0989” a quien se va a realizar la
orden, el mismo que desplegara la informacion del cliente y vehiculo

El usuario ingresa los siguientes datos para la orden:

ARTICULOS CON LOS QUE INGRESA EL VEHICULO.

GATA
EXTINGUIDOR

Tabla 23: Datos Ingresa Vehiculo
TOMA DE LA ORDEN

RESPONSABLE: JUAN MUNOZ

KILOMETRAJE ACTUAL: 12000

FECHA DE RECEPCION: 09/20/2012

FECHA ENTREGA: 09/25/2012

NIVEL DE GASOLINA: 90%

ORDEN: CAMBIO ACEITE
DETALLE ORDEN: CAMBIO DE ACEITE POR

MANTENIMIENTO

Tabla 24: Datos Toma de Orden

El usuario actualizara los datos de una orden, consulta la lista de las
ordenes, selecciona la orden “# 6” o si prefiere buscar por el nUmero

de orden, cambia la fecha de entrega “09/27/2012".
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* El usuario quiere eliminar una orden, consulta la lista de personas,

selecciona la orden “# 6” y la elimina.

Escenario 7: Creacion, actualizacion y eliminacion de proveedores

e El wusuario ingresa un nuevo proveedor, ingresa al sistema vy
selecciona en el menu principal la opcion de proveedores, en donde
desplegara la lista de todos los proveedores que constan en el

sistema. El usuario ingresa los siguientes datos:

RUC: 1635475894001

PROPIETARIO: JUAN TORAL

TELEFONO: 022675884

NOMBRE EMPRESA: |TORAL Y ASOCIADOS Ltd.

DIRECCION: MANUELA CARBAJAL #543 Y AMAZONAS

Tabla 25: Datos Proveedor
o El wusuario ingresara los datos de los productos que

proporciona este proveedor y seran los siguientes:

CODIGO: FIL_001

NOMBRE REPUESTO: |FILTRO DE AIRE

PRECIO: $ 85.50 DOLARES
DESCRIPCION: FILTRO DE AIRE PARA MAZDA 3

Tabla 26: Datos Repuesto Proveedor
» El usuario actualizara los datos de un proveedor, consulta la lista de
los proveedores, selecciona un proveedor “TORAL Y ASOCIADOS
Ltd.” o si prefiere buscar por el nombre de la empresa, se cambia la
direccion de la empresa “MANUELA CARBAJAL #400 Y
AMAZONAS".
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e El usuario quiere eliminar un proveedor, consulta la lista de
proveedores, selecciona un proveedor “TORAL Y ASOCIADOS Ltd.”

y la elimina.

Escenario 8: Creacion, actualizacion y eliminacion de inventarios

e El usuario ingresa un nuevo inventario, ingresa al sistema y
selecciona en el menu principal la opcién de inventarios, en donde
desplegara la lista de todos los inventarios que constan en el

sistema. El usuario ingresa los siguientes datos:

CEDULA: 6475893647

NOMBRE RESPONSABLE: PABLO QUINTANA

FECHA INICIO: 29/08/2012

FECHA EXPIRA: 31/08/2012

COMENTARIO GENERAL: INVENTARIO SIN
NINGUNA NOVEDAD

Tabla 27: Datos Inventario
0 El usuario ingresara los datos de las cantidades nuevas del

inventario por cada repuesto y los datos a ingresar son:

NUEVA CANTIDAD: 56

COMENTARIOS: EXISTIAN ANTES DEL
INVENTARIO 48 UNIDADES
AL MOMENTO DEL
INVENTARIO SE INGRESO
56 UNIDADES

APLICADO Sl

Tabla 28: Datos Repuesto Inventario
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El usuario actualizara los datos de un inventario, consulta la lista de
los inventarios, tomando en cuenta que el inventario no esté aplicado
aun, selecciona un inventario en este caso el inventario
perteneciente a la fecha de inicio “29/08/2012” o si prefiere buscar
por la fecha de inicio de inventario, se cambia la fecha de expiracion
“01/09/2012".

El usuario quiere eliminar un inventario, consulta la lista de
inventarios, tomando en cuenta que el inventario no conste como

aplicado, selecciona un inventario “29/08/2012.” y lo elimina.

Escenario 9: Creacion, anulacion de facturacion

El usuario ingresa una nueva factura, ingresa al sistema y selecciona
en el menu principal la opcion de facturacion, en donde desplegara la
lista de todas las facturas realizadas y que constan en el sistema, se
deberé ingresar el nimero de orden para poder facturar dicha orden,

El usuario ingresa los siguientes datos:

NUMERO DE ORDEN: 12

DETALLE ORDEN: CAMBIO DE ACEITE

DESCRIPCION  DEL | AL &N DE ACEITE
PRODUCTO: 20W50CANTIDAD: 2

FECHA: 09/20/2012

Tabla 29: Datos Facturacion
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El usuario anulard una factura, consulta la lista de facturacion,
selecciona una factura de la lista en este caso la factura
perteneciente al nimero “0000003” o si prefiere buscar por el

numero de factura, se marca como factura anulada.

Escenario 10: Creacion, actualizacién y eliminacion de repuestos

El usuario ingresa un nuevo repuestos, ingresa al sistema y
selecciona en el menud principal la opcion de repuestos en donde
desplegard la lista de todos los repuestos que tiene el sistema. El

usuario ingresa los siguientes datos:

CODIGO REPUESTO: FIL_001

NOMBRE REPUESTO: FILTRO DE AIRE TOYOTA
YARISPROVEEDOR: FRANQUICIA S.A.
PRECIO COMPRA: $ 76 DOLARES

PRECIO VENTA: $ 81 DOLARES
CANTIDAD ACTUAL: 48 UNIDADES

STOCK MINIMO: 5 UNIDADES

Tabla 30: Datos Repuesto

El usuario actualizara los datos de un repuesto, consulta la lista de
todos los repuestos, selecciona el repuesto o busca el repuesto por
el nombre en este caso sera “FILTRO DE AIRE TOYOTA YARIS" y
Cambia el precio venta “$ 91 DOLARES” .

El usuario eliminarda una repuesto, consulta la lista de todos los
repuestos, selecciona repuesto “FILTRO DE AIRE TOYOTA YARIS”

y lo elimina.
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Escenario 11: Creacién, actualizacion y eliminacion de

parametrizacion

« El usuario ingresa un nuevo servicio, ingresa al sistema y selecciona
en el menu principal la opcibn de parametrizacion en donde
desplegard la lista de todos los servicios que tiene el sistema. El

usuario ingresa los siguientes datos:

CODIGO SERVICIO: CAM_BUJIA

NOMBRE SERVICIO: CAMBIO DE BUJIAS

DESCRIPCION DEL SERVICIO: |CAMBIO DE BUJIAS PARA
TOYOTA YARIS

Tabla 31: Datos Servicio Parametrizacion

* El usuario actualizara los datos de un servicio, consulta la lista de
todos los servicios, selecciona el servicio o busca el por el nombre
de servicio en este caso serd “CAMBIO DE BUJIAS” y Cambia la
descripcion del servicio en este caso serd “CAMBIO DE BUJIAS
TOYOTA COROLA “.

e EIl usuario eliminard un servicio, consulta la lista de todos los
servicios, selecciona servicio “CAMBIO DE BUJIAS” y lo elimina.

Escenario 12: Listado de campafias
» El usuario busca lista de clientes que tienen acceso a promociones
segun el numero de visitas, ingresa al sistema y selecciona en el
menua principal la opcién de campafias en donde desplegara una

ventana. El usuario ingresa los siguientes datos:

INGRESE NUMERO DE VISITAS: |4

Tabla 32: Datos Numero de Visitas en Camparnas

124



» El usuario dar& por aplicada la promocion al cliente, consulta la lista
de todos clientes que tienen acceso a la campana parametrizada,
selecciona al cliente en este caso “JUAN CARLOS BAEZ PONCE” Yy lo
suprime de la lista dando a entender que este cliente ya tuvo acceso

a esta promocion.

b) Elaboracion de las tarjetas CRC

Las tarjetas CRC (Cargo o Clase, Responsabilidad y Colaboracion) Facilitan el

disefio del sistema y es una de las partes importantes en la metodologia XP.

(Tarjeta CRC Usuario)

Nombre de la clase: UsuarioBean

Responsabilidad Colaboracién

Ingreso a una cuenta de usuario UsuarioServicelmpl, newUser
Actualizar la cuenta del usuario UsuarioServicelmpl, editUser

Eliminar cuenta de usuario UsuarioServicelmpl,remove

Validar el ingreso al sistema UsuarioServicelmpl,validarUsuario
Actualizar cuenta de usuario UsuarioServicelmpl,guardarClaveNew

Tabla 33: Tarjeta CRC Usuario

(Tarjeta CRC Persona)

Nombre de la clase: PersonaBean

Responsabilidad Colaboracion

Ingreso datos de la persona PersonaServicelmpl, newPer
Actualizar los datos de la persona PersonaServicelmpl, editPer
Eliminar los datos de la persona PersonaServicelmpl,remove

Tabla 34: Tarjeta CRC Persona
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(Tarjeta CRC Vehiculo)

Nombre de la clase: Vehiculo Bean

Responsabilidad

Colaboracion

Ingreso datos del vehiculo

VehiculoServicelmpl, newVeh

Actualizar los datos del vehiculo

VehiculoServicelmpl, editVeh

Eliminar los datos del vehiculo

VehiculoServicelmpl,remove

Tabla 35: Tarjeta CRC Vehiculo

(Tarjeta CRC Cliente)

Nombre de la clase: Cliente Bean

Responsabilidad

Colaboracion

Ingreso datos del cliente

ClienteServicelmpl, newVehCli

Tabla 36: Tarjeta CRC Cliente

(Tarjeta CRC Detalle Orden)

Nombre de la clase:

OrdenBean

Responsabilidad

Colaboracion

Ingreso datos de detalle

DetalleOrdenServicelmpl,

orden

CatalogoServicelmpl,saveOrden,agregarServicio

Actualizar los datos de

detalle orden

DetalleOrdenServicelmpl, CatalogoServicelmpl,

saveOrden(),agregarServicio

Eliminar los datos de detalle

orden

DetalleOrdenServicelmpl,removeDetOrden

Tabla 37: Tarjeta CRC Detalle Orden

(Tarjeta CRC Orden)

Nombre de la clase: Orden Bean

Responsabilidad

Colaboracion

Ingreso datos de orden

OrdenServicelmpl,
CatalogoServicelmpl,

VehiculoServicelmpl,saveOrden
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Actualizar los datos de orden OrdenServicelmpl,
CatalogoServicelmpl,

VehiculoServicelmpl, saveOrden

Eliminar los datos de orden OrdenServicelmpl,remove

Validar kilometraje en la orden OrdenServicelmpl,
CatalogoServicelmpl,

VehiculoServicelmpl,actuallizacionKm

Tabla 38: Tarjeta CRC Orden

(Tarjeta CRC Detalle Proveedor)

Nombre de la clase:

ProveedorBean

Responsabilidad Colaboracion

Ingreso datos del detalle del | DetalleProveedorServicelmpl,

proveedor guardarProveedor, newToolPopUp

Actualizar los datos del detalle | DetalleProveedorServicelmpl,

del proveedor guardarProveedor,newToolPopUp

Eliminar los datos del detalle | DetalleProveedorServicelmpl,removeDetProv

del proveedor

Tabla 39: Tarjeta CRC Detalle Proveedor

(Tarjeta CRC Proveedor)

Nombre de la clase:

ProveedorBean

Responsabilidad Colaboracion

Ingreso datos del proveedor ProveedorServicelmpl,
DetalleProveedorServicelmpl,
guardarProveedor

Actualizar los datos del proveedor ProveedorServicelmpl,
DetalleProveedorServicelmpl,
guardarProveedor
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Eliminar los datos del proveedor

ProveedorServicelmpl,,remove

Tabla 40: Tarjeta CRC Proveedor

(Tarjeta CRC Detalle Inventario)

Nombre de la clase:

InventarioBean

Responsabilidad

Colaboracion

Ingreso datos del detalle inventario

DetallelnventarioServicelmpl,
ProductoServicelmpl,

guardarinvGeneral(),aceptarDetallelnv,

Actualizar los datos del detalle

inventario

DetallelnventarioServicelmpl,
ProductoServicelmpl,

guardarinvGeneral,editDetinv

Eliminar los datos del detalle

inventario

DetallelnventarioServicelmpl,removeDet

Inv

Lista los productos pendientes para

realizar el inventario

listaProdinvPend

Carga datos de los repuestos

Inventariar

Tabla 41: Tarjeta CRC Detalle Inventario

(Tarjeta CRC Inventario)

Nombre de la clase:

InventarioBean

Responsabilidad

Colaboracion

Ingreso datos de inventario

InventarioServicelmpl,
DetallelnventarioServicelmpl,

guardarinvGeneral,

Actualizar los datos de inventario

InventarioServicelmpl,
DetallelnventarioServicelmpl,

guardarinvGeneral

Eliminar los datos de inventario

InventarioServicelmpl,
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DetallelnventarioServicelmpl,remove

Tabla 42: Tarjeta CRC Inventario

(Tarjeta CRC Detalle Facturacion)

Nombre de la clase:

DatosFacturacionBean

Responsabilidad

Colaboracion

Ingreso datos de Detalle Factura

DetallefacturacioServicelmpl,insertarDet

alleFac
Actualizar los datos de Detalle | DetallefacturacioServicelmpl,actualizarD
Factura etalleFac
Eliminar los datos de Detalle | DetallefacturacioServicelmpl,eliminarDet
Factura alleFac

Tabla 43: Tarjeta CRC Detalle Facturacion

(Tarjeta CRC Facturacion)

Nombre de la clase:

DatosFacturacionBean

Responsabilidad

Colaboracion

Ingreso datos de Factura

FacturacionServicelmpl,
DetallefacturacioServicelmpl,generarFa

ctura

Actualizar los datos de Factura

FacturacionServicelmpl,
DetallefacturacioServicelmpl,modificarF

actura

Tabla 44: Tarjeta CRC Facturacion

(Tarjeta CRC Producto)

Nombre de la clase:

ProductoBean

Responsabilidad

Colaboracion

Ingreso datos del producto

ProductoServicelmpl,
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ProveedorServicelmpl,gurdarProducto

Actualizar los datos del producto ProductoServicelmpl,
ProveedorServicelmpl,

gurdarProducto,editProd

Eliminar los datos del producto ProductoServicelmpl,remove

Tabla 45: Tarjeta CRC Producto

(Tarjeta CRC Parametrizacion)

Nombre de la clase:

ParametrizacionBean

Responsabilidad Colaboracion

Ingreso datos de parametrizacion CatalogoServicelmpl,guardarServicio
Actualizar los datos de | CatalogoServicelmpl,
parametrizacion guardarServicio,editServicio

Eliminar los datos de | CatalogoServicelmpl, remove

parametrizacion

Tabla 46: Tarjeta CRC Parametrizacion

(Tarjeta CRC Campanas)

Nombre de Ila clase:

CampaniasBean

Responsabilidad Colaboracion

Actualizar los datos de | FacturacionServicelmpl,

parametrizacion PersonaServicelmpl,descartarPromocionPersona

Tabla 47: Tarjeta CRC Campafias

3.1.3 Desarrollo e Implementaciéon

Las estrategias utilizadas en este proyecto se las describira a continuacion:

La integracion es una estrategia importante en la fase de desarrollo determinando
cambio y recodificacion, se intenta con esto tener fracciones de codigo sencillo

con el fin de integrar lo méas rapido posible con el resto sin tener conflicto alguno.
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Para lograr esto se tiene que contar con pruebas de unidad incluso antes de
desarrollar el codigo, esto permitiendo tener una visién de lo que el cédigo debe

realizar.

Las estrategias como la propiedad colectiva y la programacién en parejas no se
utilizaron en el proyecto ya que es desarrollado por una sola persona, pero sus
principios como (realimentacion rapida, asumir la sencillez, cambio incremental,

aceptar el cambio, trabajo con calidad) se las tomo ya que son muy necesarias.
Se tom6 en cuenta las recomendaciones de XP en la fase de desarrollo como:

El cliente estd siempre disponible, se debe escribir codigo de acuerdo a los
estandares, desarrollar las pruebas de unidad primero, integracion frecuente, dejar
las optimizaciones para el final, no trabajar mas de 40 horas a la semana.

Adoptando la cultura XP, con sus estrategias de desarrollo, principios,

recomendaciones se desarrollard pensando en obtener un software de calidad.

3.1.3.1 Codificacion

Contando con las herramientas y con la ayuda en la fase de disefio del sistema se

podra desarrollar pensando en la calidad.

Java: Java es un lenguaje de programacién con el que se puede realizar
cualquier tipo de programa. En la actualidad es un lenguaje muy extendido
y cada vez cobra mas importancia tanto en el &mbito de Internet como en la
informatica en general. Esta desarrollado por la compafia Sun
Microsystems con gran dedicacion y siempre enfocado a cubrir las

necesidades tecnoldgicas mas punteras.

JSF: JavaServer Faces es un estandar oficial JEE 5, se trata de un
framework que define un modelo de componentes de interfaz de usuario y
de eventos. Java Server Faces permite manejar el estado de los

componentes de interfaz de usuario, manejar sus eventos, la validaciéon y
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conversion del lado del servidor y centralizar la navegabilidad de las
paginas de la aplicacion.

MySQL 5.0: Es un motor de base de datos open source, se lo puede

administrar por medio de consola.

3.1.3.2 Creacion de la red del sistema

Para entender més el funcionamiento de la instalacion de los equipos se muestra

la siguiente red para tener como referencia en la instalacién de la misma.

SERVIDOR DE APLICACIONES

EERVINGR DF AASE DF
DRTas

Grafico 31: Red del Sistema

3.1.3.3 Pruebas XP

Se desarrollara pruebas unitarias para cada fraccion de cédigo, logrando que las
pruebas se completen en un 100%.

Las pruebas de aceptacion se las realizara con el cliente, ya que es la persona
gue da el visto bueno al sistema.
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3.1.3.3.1 Pruebas

Unas de las grandes ventajas de la metodologia XP es poder contar con una
herramienta que permite las pruebas automatizadas.

Las pruebas en XP constituyen un gran valor, para mejorar la calidad del software.
La utilizacion de una gran cantidad de tiempo en la realizacién de las mismas,
provoca un miedo en los desarrolladores, que utilizan metodologias tradicionales,
es por eso que en esta metodologia, se decidio utilizar el siguiente proceso de
pruebas de desarrollo segun se muestra en el grafico:

Fallos

Informales

- |
Pasei

Falla

Grafico 32: Proceso de Pruebas
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Base de Datos

Al terminar el disefio y la implementacion de la base de datos, se insertaron datos
directamente en ésta y se realizaron consultas por medio del asistente de
consultas de MySql Tool, para verificar que el modelo entidad relacion estaba bien
disenado.

3.1.3.3.2 Mé6dulos

Al terminar cada modulo el equipo de desarrollo realizo las pruebas
correspondientes para verificar que cada una cumpliera con sus tareas de forma
correcta, fue asi como por ejemplo en la parte de insercion de datos se verifico

gue los datos ingresados estén correctamente guardados en la base de datos.

La pruebas de aceptacion se hicieron cada vez que se sacé una nueva version,
consistia en entregar al cliente dicha version para que estos ingresen datos,
consultas y/o ediciones segun fuera el caso, para verificar y dejar constancia que
la aplicacion respondia bien.

Al tratarse de una aplicacion Web una de las pruebas mas importantes fue la
navegacion, y los tiempos de respuesta, para estas pruebas se certifico con el
navegado FileZilla V16.0. Y dio como resultado un funcionamiento 6ptimo en este
navegador.

3.1.3.3.3 Pruebas de unidad y aceptacion

Las pruebas de unidad realizadas por el desarrollador permiten verificar el

funcionamiento del cédigo.

Las pruebas de aceptacion son verificadas por el usuario para determinar el

correcto funcionamiento del sistema
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Mientras se tenga una bateria de pruebas serd mas facil verificar y realizar
cambios en el codigo sin correr el riesgo de errar o que otras clases tengan
conflictos con el mismo.

a) Pruebas automatizadas de caja negra
Se centran en los requisitos funcionales del software y es un complemento

a las pruebas de caja blanca.

Nombre de la | Nombre Descripcion Result
clase prueba caja
negra
Login Buscar Verifica que los datos ingresados
del usuario sean correctos para
poder ingresar al sistema
usuarios Buscar Verifica que la busqueda de toda
la informacion de la tabla Usuario
sea correcta
Eliminar Verifica que la eliminacion de toda
la informacion de la tabla Usuario
sea correcta
Modificar Verifica que la fecha de inicio sea
mayor a la fecha de expiracion,
para el permiso de ingreso al
sistema
Insertar Verifica que todos los datos sean

ingresados correctamente y toma
en cuenta que los datos
obligatorios no pueden estar
vacios.

Verifica que la clave sea igual a la
confirmacion de clave.

personas Buscar Verifica que la busqueda de toda
la informacién de la tabla Persona
sea correcta

Modificar Verifica la modificacion de la
persona sea correcta, viendo que
no se dejen campos vacios y que
sean obligatorios.

NE BEREER -
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Eliminar

Verifica que todos los datos de la
eliminacion de la persona sea
correcta

Insertar

Verifica que no se ingrese cedulas
duplicadas y los  campos
obligatorios no estén vacios

clientes

Buscar

Verifica que la basqueda de toda
la informacion de la persona sea
correcta.

En el caso de la persona ya tener
asignado su o sus vehiculos
verifica que la informacién sea
correcta.

Modificar

Verifica que la los datos
cambiados estén  guardados
correctamente y que no estén
vacios los campo obligatorios.

Eliminar

Verifica que al eliminar el vehiculo
corresponda al item seleccionado

Insertar

Verifica la asignacion del vehiculo
a la persona buscada.

Ordenes

Buscar

Verifica que la basqueda de toda
la informacién de la tabla Ordenes
sea correcta

Insertar

Verifica datos obligatorios
ingresados.

Modificar

Verifica que los datos cambiados
estén correctos y que los campos
obligatorios no estén vacios

Eliminar

Verifica que el item corresponda a
al ndmero de orden seleccionado
para ser eliminado

Buscar
Vehiculo
Persona

Verifica que la basqueda de toda
la informacibn de la tabla
vehiculos y personas sea correcta

ERNEERNBEREBE BE
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Detalle Orden | Insertar Verifica que se ingrese el
servicios correctamente
Eliminar Verifica que el servicio
seleccionado que se va a eliminar
sea el correcto
Facturacion Buscar Verifica que el numero de factura
exista en la lista de facturas
Insertar Verifica el ingreso de los datos de
la factura sean correctos
Anular Verifica que cargue el visto de

factura anulada

Buscar Orden

Verifica que el nUmero de orden
exista y carga datos del cliente

Agregar Verifica que el servicio, con su
Servicio repuesto correspondiente sea
agregado a la lista a facturar
Inventario Buscar Verifica que al buscar la fecha de
inicio de inventario exista en la
tabla de inventarios
Insertar Verifica que al crear un nuevo
inventario todos los inventarios
anteriores consten como
aplicados
Modificar Verifica que para poder modificar
un inventario no conste como
aplicado
Eliminar Verifica que para poder eliminar
un inventario el mismo no conste
como aplicado
Detalle Inventariar Muestra lista de productos a
Inventario producto inventariar pero verifica solo los
faltantes
Modificar Verifica que para poder modificar
no debe constar como aplicado
Eliminar Verifica que para poder eliminarlo,

el mismo no conste como
aplicado
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Insertar

Verifica que los datos estén
ingresados correctamente tales
como nueva cantidad mayor a
cantidad existente y mayor a
stock minimo

Proveedor

Buscar

Verifica que el nombre de la
empresa conste en la tabla de
Proveedores

Insertar

Verifica  que los campos
obligatorios  estén ingresados
correctamente

Modificar

Verifica que los campos
obligatorios no estén vacios

Eliminar

Verifica que el item seleccionado
corresponda al proveedor que se
desea eliminar

Detalle
Proveedor

Insertar

Verifica que todos los campos
obligatorios fueron ingresados

Modificar

Verifica que los campos
modificados no se estén vacios

Eliminar

Verifica que el item seleccionado
a eliminar sea el correcto

Productos

Buscar

Verifica que el nombre del
repuesto conste en la tabla de
Productos

Insertar

Verifica que todos los campos
obligatorios fueron ingresados

Modificar

Verifica que los campos
modificados no se estén vacios

Eliminar

Verifica que el item seleccionado
corresponda al producto que se
desea eliminar

Campafas

Buscar

Verifica que se liste todos los
usuarios de acuerdo a la
parametrizacion ingresada
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Descartar Verifica que el cliente se descarte
de la lista de clientes que pueden
ingresar a determinada promocién

Parametrizaci | Buscar Verifica que el nombre del servicio
on /servicios conste en la tabla de Catalogos

Insertar Verifica que todos los campos
obligatorios fueron ingresados

Modificar Verifica  que los campos
modificados no se estén vacios

Eliminar Verifica que el item seleccionado

corresponda al servicio que se
desea eliminar

NN NN

Tabla 48: Pruebas automatizadas de caja negra

b) Pruebas automatizadas de Caja Blanca

Aseguran que la operacion interna del

programa se

ajusta a las

especificaciones y que todos los componentes internos se han probado

adecuadamente.
Login Ingreso  por | Verifica que los atributos de la
Teclado tabla Usuario tengan

concordancia con el tipo de dato
ingresados

Usuario Valida Valida que la cédula no tenga
mas de diez digitos.
Valida que la clave sea mayor a
cinco caracteres

Personas Valida Valida el formato de correo
electrénico.
Valida el numero de digitos para
teléfonos.
Valida el nimero de cédula con
diez caracteres

Clientes Valida Valida el ingreso de la placa con
el formato establecido
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Ordenes

Valida

Valida el ingreso a buscar de solo
nameros.

Valida el kilometraje para el
mensaje de alertas.

Valida el formato de fechas

Facturacion

Valida

Valida que el nimero de orden a
buscar sea numérico.

Valida la anulacién de una factura
deshabilitando los campos de
agregar servicios.

Verifica que los atributos de la
tabla Factura tengan
concordancia con el tipo de dato.
Valido formato de fecha.

Verifica que al tener la lista en la
factura sume el precio
correctamente y agrega a la suma
los impuestos pertinentes

Inventario

Valida

Valida que la basqueda por fecha
solo sea ingresada una fecha.
Valida que el ruc del responsable
del inventario sea de trece
caracteres.

Verifica que los atributos de la
tabla Inventario tengan
concordancia con el tipo de dato.
Valida que la nueva cantidad sea
numerica.

Proveedores

Valida

Valida el ruc del propietario tenga
entre 10 y 13 caracteres.

Valida el ndmero de caracteres
correspondiente a los teléfonos.
Verifica que los atributos de la
tabla Proveedor tengan
concordancia con el tipo de dato.
Valida que el precio del repuesto
que ofrece el proveedor sea de
tipo numérico.

Productos

Valida

Valida que en los campos de tipo
numérico se ingresen solo
nameros.

Verifica que los atributos de la
tabla Producto tengan
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concordancia con el tipo de dato.

Campafas Valida

Valida gque segun la
parametrizacion se liste los
clientes.

Parametrizaci | Valida
on / Servicios

Verifica que los atributos de la
tabla  Catélogos tengan
concordancia con el tipo de dato

Tabla 49: Pruebas automatizadas de Caja Blanca

ESPACIO EN BLANCO INTENCIONAL
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CAPITULO 4: Conclusiones y Recomendaciones

4.1 Contenido

4.1.1 Conclusiones

La del desarrollo del proyecto resulto satisfactoria. La eleccion y aplicacién de
dicha metodologia dadas las caracteristicas del problema arrojo resultados
positivos en términos de satisfaccion del cliente, cumplimiento de los plazos y una
magnifica colaboracion con los duefios del taller. Se encontré que la metodologia
se ajustd muy bien, no solo al tipo de cliente y a las caracteristicas del problema,
también resulto adecuada para el entorno del trabajo y las caracteristicas de los
desarrolladores.

» Se concluy6 que la metodologia extreme programming asegura la calidad
del software, en todo su ciclo de vida desde la planificacion hasta llegar a
las pruebas, ya que en cada fase del ciclo de vida se presentan productos

gue permiten evaluar el desarrollo del software.

» Después de tomar en cuenta algunas metodologias agiles se decidié que la
metodologia XP es una metodologia madura para implantar proyectos
rapidamente y dentro del proyecto se evalué la documentacion y
capacitacion de la metodologia.

e Al utilizar el motor de base de datos MYSQL se obtuvo un rendimiento

adecuado para el tipo de negocio.

» Al dividir en capas el desarrollo, permite dividir la capa logica de la capa del
negocio y la capa de presentacion, segun el nimero de capas con la que se
desarrolla, esto facilita la mantenibilidad y escalabilidad de las aplicaciones

* Entregas frecuentes como elemento motivados del proyecto.
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» La comunicacion entre el cliente y el desarrollador es fundamental para

obtener resultados 6ptimos.

» Las metodologias agiles da mayor ventaja para proyectos pequefios.

o Al utlizar XP se realiz6 un sistema simple sencillo y facil de usar,
concluyendo que la recodificacion es el fuerte mas grande de la

metodologia, permitiendo optimizar ain mas el codigo.

e Se comprob6 que XP estd preparada para cuando se presentan cambios
rapidos y se los puede aplicar de una manera flexible, debido a sus ciclos

de vida cortos y su codificacion sencilla.

* No se puede olvidar que XP necesita de sus estandares para su aplicacion.

* Los estandares en XP aseguran la calidad de la aplicacion, facilitan la
resolucion de todas las fases disminuyendo los tiempos de desarrollo y

aumentando la calidad del producto.

4.1.2 Recomendacion

» Se debe fijar una serie de reglas generales en la comunicacion con el
cliente ya que por el grado de informalidad que la metodologia presenta,
puede surgir diferencias que pongan en peligro la culminacién exitosa

del proyecto.

» Debe hacerse una capacitacion al cliente sobre XP antes de iniciar el

proyecto debido que este hace parte del equipo de desarrollo.

* Tener un buen conocimiento de las herramientas para la implantacion

antes de iniciar dicha etapa.
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Es recomendable para aplicaciones Web desarrollad desde tres capas

en adelante

Plantear como unidad de tiempo horas en lugar de dias para la

asignacion de tareas.

Considerar el internet y herramientas basadas en el como mecanismo
de comunicacion, valido dentro de XP, y discutir las necesidades de un

anico sitio geografico de trabajo.

Seria factible la utilizacion de MySqgl ya que es un motor de base de

datos robusto, con un buen soporte técnico y gratuito.

Convendria utilizar XP en proyectos cortos y medianos, para disminuir el

tiempo de desarrollo.

En proyectos grandes debido al formalismo no es recomendable la
aplicacion de XP, no obstante también se lo podria utilizar en proyectos
grandes siempre y cuando estos sean separados por moédulos

pequefos.

Las pruebas unitarias se realizaran antes de la codificacion ya que estas

ayudaran a entender mejor el funcionamiento del sistema.
El cddigo debe ser lo méas sencillo, con el fin de que esta pueda

someterse a cambios, en el caso de ser necesario y estos no sean tan

complejos realizarlos.
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