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Resumen

Las empresas en la actualidad se apoyan cada vez mds en la tecnologia para la
mejora de sus procesos y productos. Por lo que la adopcién de un sistema web que
automatice procesos del negocio, estd dejando de ser una alternativa para pasar a ser un
requerimiento en las pymes, debido a que tienen que estar adaptdndose rapidamente a los
cambios que puedan presentarse en su entorno por causa de la alta competencia de los
productos que elaboran y el poder competir dentro del mercado.

En este contexto, es viable mejorar la situacién actual para la pyme de caso de estudio,
pues al momento todo es un proceso manual, el cual trae como consecuencia pérdidas
econdmicas por errores manuales y la alta inversion de tiempo en sus actividades. Por lo
que el objetivo del presente trabajo es la generacion de valor para la pyme, debido a que es
importante mejorar la situaciéon econdémica de las pyme ya que investigaciones previas
sefialan que son las que aportan un mayor crecimiento al pais y son generadoras de empleo.

Al finalizar el proyecto se demuestra como con la consecucién del sistema para la
promocién de productos, gestion de pedidos y registro de ventas, se genera valor para la
pyme con la reduccién de tiempo, costos operativos y el mejorar el servicio a los clientes,
los cuales permitirdn que los beneficios sean mayores a la inversion del proyecto. Ademaés
también se comprueba con la revision de la literatura que estudios previos sobre el
desarrollo web inciden en el uso de las metodologias 4giles, las cuales referencian a la
Extreme Programming (XP) y Scrum como las mas destacadas metodologias agiles para el
desarrollo de software.
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Capitulo 1: Introduccién e informaciéon general

1.1 Antecedentes

Las empresas en la actualidad se apoyan cada vez mds en la tecnologia para la mejora
de sus procesos y productos. Por lo que la adopcién de un sistema web estd dejando de ser
una alternativa para pasar a ser un requerimiento en las pymes, ya que toda herramienta
que ayude a ahorrar tiempo, dinero, recursos y mejorar el servicio a clientes permite lograr
la generacién de valor para la empresa.

En este contexto las empresas emprendedoras, entre ellas las pymes, se apoyan cada vez
mads en la tecnoldgica. Por lo cual la pyme del presente caso de estudio: Manufibras Perez
SRL, ha decidido pasar del método tradicional en la cual se encontraba trabajando a
cambiar por un nuevo enfoque que aproveche los beneficios que las nuevas tecnologias
ofrecen. Es importante mencionar que se decide trabajar con una pyme pues como se
sefiala en una investigacion previa que “el 80 % del crecimiento mundial es aportado por
las empresas del sector pyme (pequefias y medianas empresas) mientras que en los paises
en desarrollo aportan el 70 % del crecimiento.” (Al-Balushi, Al Badi, & Ali, 2012, pag. 2).

Por otro lado, se conoce la importancia y beneficios que tiene la adopciéon de una
metodologia 4gil en el desarrollo de software. La tabla 1 muestra ejemplos de empresas
internacionales que aplican metodologias agiles.

Tabla 1. Principales empresas que siguen una metodologia dgil

Usuario
BBC, BellSouth, British Telecom, DoubleYou, Motorola,
Nokia, Palm, Qualcomm,Schibsted, Sony/Ericsson,
Telefonica I+D, TeleAtlas, Verizon

N° Sectores
1 Media y Telcos

2 Software, Adobe, Autentia, Biko2, Central Desktop, Citrix, Gailén,
Hardware IBM, Intel, Microfocus, Microsoft, Novell, OpenView
Labs, Plain Concepts, Primavera, Proyectalis,Softhouse,
Valtech, VersionOne
3 Internet Amazon, Google, mySpace, Yahoo
4 ERP SAP
5 Banca e Inversion Bank of America, Barclays Global Investors, Key Bank,

Merrill Lynch

6 Sanidad y Salud Patientkeeper, Philips Medical
7 Defensa y Boeing, General Dynamics, Lockheed Martin
Aeroespacial
8 Juegos Blizzard, High Moon Studios, Crytek, Ubisoft, Electronic
Arts
9 Otros 3M, Bose, GE, UOC, Ferrari

Nota. Recuperado de “Aplicacién de una metodologia 4gil en el desarrollo de un sistema de informacién™.
(Samamé Silva, 2013).



Por lo cual, se han realizado investigaciones sobre la aplicacién de una metodologia agil
con la finalidad de observar sus resultados. A continuacién se presentan algunos trabajos
de investigacién que desarrollaron sistema de informacién y aplicacién de metodologias
agiles:

Casos en el Exterior:

e Titulo: “Desarrollo de un sistema web de comercio electronico B2C, para la promocion
compra on-line y gestion de stock de articulos de cuero”

Autor(es): Guerrero Cando, Renan Mauricio; Guerrero Herrera, Maria Fernanda
Conclusiones de la investigacion:

- La definicién de requerimientos es una tarea importante, pues de ellos depende la
satisfaccion de los usuarios del sistema.

- El apoyarse en las herramientas tecnoldgicas mejora los procesos del negocio.

- Scrum es una metodologia con la cual los miembros del equipo de desarrollo llegan
a sentirse comodos, ya que se deja de lado ciertos formalismos y promulga el
trabajo en libertad de eleccion, haciendo que llevar a cabo las tareas escogidas por
cada miembro sea una labor agradable y no tediosa.

- Las metodologias de desarrollo 4gil se caracterizan por su flexibilidad y pronta
respuesta al cambio o a requerimientos inesperados, y es esta flexibilidad la que
implica alteraciones, a veces minima, en la planificacion de tareas y el orden en que
se ejecutan. Es por esto que la documentacidn no es excesiva, sino puntual.

Esta tesis fue presentada para obtener el titulo de Ingeniero de Sistemas Informéticos y
Computacion en el afo 2015 en la ciudad de Quito expuesta en la Escuela Politécnica
Nacional de Ecuador (Guerrero Cando, Rendn Mauricio; Guerrero Herrera, Maria
Fernanda, 2015).

o Titulo: “Caso prdctico de la metodologia dgil XP al desarrollo de software.”
Autor(es): Luis Miguel Echeverry Tobon; Luz Elena Delgado Carmona
Conclusiones de la investigacion:

- La comunicacién del equipo es fundamental. Asi como también la integracion debe
ser frecuente entre el equipo de desarrollo y los usuarios.

- Las entregas frecuentes funcionan como elemento motivador para el equipo de
desarrollo y cliente.

- Se ajusta al entorno local, los proyectos se realizan de forma réapida y
economizando los recursos.

- Esideal para proyectos donde no se tienen claro los requerimientos.

- XP es una metodologia que funciona muy bien en equipos de desarrollo pequefios.



Esta tesis fue presentada para obtener el titulo de Ingeniero de Sistemas y Computacién en
el afio 2007 en la ciudad de Pereira, expuesta en la Universidad Tecnoldgica de Pereira —
Facultad de ingenierfa: eléctrica, electrdnica, fisica y ciencias de la computacién ingenieria
de sistemas — Colombia (Echeverry Tobon, Luis Miguel; Delgado Carmona, Luz Elena ,
2007).

e Titulo: “Primavera gets agile: a successful transition to agile development.”
Autor(es): Bob Schatz; Ibrahim Abdelshafi
Conclusiones de la investigacion:

- Cuando decidi6é mejorar la forma en que construyen software y aumentar la calidad
de vida de todos en el equipo para la empresa Primavera, se encontré la respuesta
en el desarrollo de software 4gil.

- Se eligi6 Scrum debido a que se acomodaba mejor a su forma de trabajo, pero
tomado varias medidas para hacer frente en las dreas problematicas. Ademads fueron
estrictos en el cumplimiento de todas las practicas Scrum. No hay muchas reglas en
Scrum, pero respetaron los que existen. Luego se establecio criterios claros sobre 1o
que constituye una funcién completa, y s6lo las caracteristicas que se ajusten a los
criterios de los interesados (stakeholders). También ayudo a los equipos en hacer
una mejor planificacion, ayuddndoles a romper con su trabajo al comienzo de cada
iteracion en incrementos de caracteristicas realmente faciles de enviar.

- La lecciéon mds importante que aprendieron de Scrum es que, como un equipo, la
construccion de software es un continuo proceso de aprendizaje, y se debe tener la
disciplina para evaluar honestamente lo que se estd haciendo y no tener miedo de
hacer cambios. Con lo cual han sido capaces de cambiar su proceso, paso a paso, y
buscan seguir haciendo mejoras todos los dias. Por ello el equipo de desarrollo de
Primavera, es un modelo para otras compafifas que intentan asumir procesos agiles.

Este trabajo fue publicado en la IEEE Computer Society (Schatz, Bob; Abdelshafi,Ibrahim,
2005).

En el presente trabajo la empresa Manufibras Pérez SRL, es una pyme perteneciente al
sector fibra de vidrio en el Perd, y que actualmente se encuentra estable teniendo ventas
regulares que proporcionan el sostenimiento de la empresa y desde su inicio hasta la
actualidad ha tenido variaciones en la demanda de productos, pero han logrado mantenerse
y ser aceptado por los clientes en base a sus fortalezas como:

e Personal experimentado para la fabricacion de los productos.

e Herramientas de trabajo que reducen el tiempo de fabricacién y acabado de los
productos.

e Ofrece garantias por el servicio brindado, instalacion y mantenimiento.

e Entrega de gratificacion al personal en fechas festivas y civicas.

e Realiza descuentos de acuerdo a una cierta cantidad de productos adquiridos
por un cliente.

e (Capacidad de fabricar modelos exclusivos y a pedido de los clientes.



En la empresa se desea mejorar el nivel de ventas y promocionar sus productos, y esto
debido a que cuenta con debilidades que no estdn ayudando a que la empresa logre sus
objetivos y crecimiento en el mercado. A continuacion se detallan las debilidades presentes
en la empresa:

e Falta de vehiculos de transporte en temporadas de gran demanda.

e Solamente se estd presente en algunas provincias.

e Poco personal de atencion al cliente en la fabrica de Lima. Actualmente se
cuenta con un(a) sola recepcionista.

e Poca integracién de la informacién ya que no se cuenta con un sistema de
informacion que integre los pedidos realizados a la empresa.

e Los procesos de negocio no estdn definidos y son lentos, debido a la falta de
una cultura organizacional y a la realizacion de tareas de forma manual.

Por tal motivo, a pedido de la empresa se desea desarrollar un aplicativo que ayude a la
generacion de valor a través de la innovacion empresarial.

Las comparaciones en general demostraron que un 82% de pymes que han aplicado algtin
tipo de innovacién en su empresa en los ultimos dos afos han visto incrementadas sus
ventas en relacion a sus competidores, mientras que aquellas que no lo hicieron han tenido
un incremento de ventas del 27% [ademds en las conclusiones se menciona que] la
innovacion tecnoldgica es la mas utilizada, en especial para el desarrollo de sus productos,
seguida de la parte administrativa con el uso de sistemas de informacion [por lo que] las
diferencias en ventas entre empresas del mismo rubro con respecto a aquellas que se
innovan constantemente, es significativa. (Frisancho, 2007, pags. 23-26).



1.2 Planteamiento del problema

Es viable poder mejorar la situacién actual en la pyme de caso de estudio, pues al
momento todo es un proceso manual, el cual puede traer como consecuencia pérdidas
econdmicas por los errores manuales y la alta inversion de tiempo en sus actividades y esto
debido a que no se apoyan en el uso de herramientas tecnolégicas

Actualmente la empresa Manufibras Pérez SRL, no muestra una informacién completa de
todos sus productos y de los servicios que brinda, causa de ello es la pérdida de clientes
potenciales ya sea porque no tienen conocimiento de la empresa o por la poca informacién
acerca de los productos que ofrecen.

Otro proceso en el cual también se presenta inconvenientes es en la gestion de los pedidos,
debido a que a los clientes no se les ofrece otra alternativa para solicitar un pedido, ya que
es necesario acercase a una de las oficinas para realizar el pedido o solicitarlos via
telefonica. Ademas el proceso se realiza de forma manual el cual también causa una mayor
inversion del tiempo.

Por lo tanto, el objetivo estratégico de la empresa es el ser lider en su rubro y ser una de las
primeras empresas en ofrecer un servicio on-line para poder solicitar pedidos, es por ello
de la problemadtica que surge con la necesidad de desarrollar un aplicativo que solucione en
gran parte los problemas presentes y de como escoger una adecuada metodologia para el
desarrollo del aplicativo.

1.2.1 Problema principal

Tomando en cuenta la descripcion anterior sobre el planteamiento del problema,
una pregunta acerca del problema principal entorno a la empresa es:

(Coémo se podria generar valor en la empresa “Manufibras Perez SRL” al
desarrollar un sistema web utilizando una metodologia agil?

Para el cual, el problema principal se puede derivar otros problemas especificos.

1.2.2 Problemas especificos

e CoOmo se podria mejorar los procesos de negocio de la pyme?
e Como se podria mejorar la toma de decisiones en la pyme?
e ;CoOmo se podria demostrar la eficiencia de una metodologia agil?



1.3 Objetivos

Teniendo en claro la situacién problemdtica que se presenta para la empresa como
caso de estudio y de los problemas que se derivan, los objetivos de la presente
investigacion tratan de como superar estos problemas de la mejor manera y poder ayudar a
la competitividad de la empresa, el cual puede ser tomado como un caso de éxito y como
modelo para las empresas del sector pyme que estén buscando la generaciéon de valor
apoyandose en herramientas tecnoldgicas.

Por lo cual, para el caso de estudio se tiene:

1.3.1 Objetivo principal

Desarrollar un sistema web mediante la aplicacion de una metodologia 4gil para la
empresa Manufibras Pérez SRL, con la finalidad de generar valor con la mejora en
la promocion de productos, gestion de pedidos y el registro de ventas.

1.3.2 Objetivos especificos

- Definir los procesos internos del negocio.

- Automatizacion del proceso de pedidos y promocién de productos.

- Mejorar el servicio a los clientes y usuarios.

- Reduccion en el tiempo de procesamiento y transformacion de datos en
informacion.

- Entregar un software de calidad para mejorar la satisfaccion del usuario.

- Conocer toda la filosofia que envuelve a las metodologias 4giles para la
eleccion de la mas adecuada.

- Demostrar la eficiencia de la aplicacion de una metodologia 4gil al disminuir el
tiempo de desarrollo.



1.4 Justificacion de la investigacion

Al desarrollar el sistema web para resolver el problema y necesidad que previamente
ha sido identificada en la empresa Manufibras Pérez SRL, la solucién puede ser tomada
como un caso de accion dirigida a resolver los problemas o necesidades similares que
puedan presentarse en otras pymes que estén buscando poder generar valor.

Los sistemas web son implementados con el fin de mejorar los procesos del negocio de una
empresa y mejorar el servicio a los clientes. Por ello en este trabajo de tesis se realizard un
sistema web con el objetivo de generar valor con la mejora en la promocién de productos,
gestion de pedidos y el registro de ventas para la empresa Manufibras Pérez SRL.

Ademads, es importante mencionar que “en la economia nacional, en paises en vias de
desarrollo como el Perd, las pyme cumplen un papel fundamental en la dindmica del
mercado, produciendo y ofertando bienes, afiadiendo valor agregado y contribuyendo a la
generacion de empleo” (Arbuld, 2006, pag. 36).

Por otro lado, con las diversas metodologias de desarrollo existentes lleva a cuestionarse
qué metodologia se adaptaria de la mejor manera al desarrollo del sistema, para lo cual se
encuentra la respuesta en el desarrollo 4gil de software.

La agilidad en el desarrollo de software no sélo significa la entrega rdpida de productos de
software, sino también una ripida adaptacion a las cambiantes necesidades. Para ser 4gil, el
proceso debe ser lo suficientemente flexible como para adaptarse sin problemas a los
cambios en los requisitos y al calendario de entrega. Modelos de procesos de software
convencionales, tales como el modelo de cascada, son monoliticos y lentos (...)
Convencionales principios de gestion también conducen a diversos problemas de
planificacion, tales como el alcanzar a tiempo la entrega, porque es dificil estimar el
volumen exacto de trabajo involucrado en la fase de planificacién del proyecto. (Aoyama,
1998, pag. 57).

Por lo cual, se justifica la aplicaciéon de una metodologia agil durante el proceso de
desarrollo del software y ademds se propone crear un modelo que ayude a comparar y
seleccionar una adecuada metodologia 4gil que mejor se adapte al equipo de trabajo y al
tipo de proyecto.



1.5 Alcances

Se propone realizar el sistema web aplicando una metodologia 4gil, para lo cual se
evaluard Unicamente la programacion extrema (XP) y Scrum como metodologias égiles,
debido a que son las metodologias dgiles que mds se estdn aplicando segin encuesta de
VersionOne en agosto del 2012. Ver gréfico 1.

Grdfico 1. Metodologias dgiles que mds se siguen.
Recuperado de “Aplicacion de una metodologia agil en el desarrollo de un sistema de informacion” (Samamé
Silva, 2013).

Por otro lado, para medir la calidad del producto a desarrollar se realizardn encuestas en
base a las caracteristicas y subcaracteristicas que conforman el modelo propuesto por el
estandar ISO/IEC 9126-1. Es importante mencionar que no todas las caracteristicas del
modelo se van a medir, debido a que “en la practica, no es posible medir las
subcaracteristicas internas y externas de todos los componentes de un producto software
que tiende a ser amplio y complejo.” (Willington, 2008, pag. 5).

Por lo que en el presente trabajo sélo se medirdn las caracteristicas de: usabilidad,
mantenibilidad, funcionalidad (seguridad) y portabilidad.



1.6 Identificacion de las variables

Para la presente investigacion se han planteado soluciones probables segin el
problema identificado, de los cuales se espera que durante el proceso de investigacién sean
confirmadas o no por los hechos. En esta seccion se definen las variables que al final del
proyecto van a ser medidos.

e Para la medicion del problema principal se tiene:

- Desarrollar un aplicativo web para la empresa Manufibras Pérez SRL para generar
valor con la mejora en la promocion de productos, gestion de pedidos y registro de
ventas.

Variable Independiente: Desarrollar un aplicativo web para la empresa
Manufibras Pérez SRL.

Indicador: Numero de tareas manuales realizadas para el proceso actual de
gestionar los pedidos.

Indice: 6 tareas (promocionar producto, contactar cliente, definir pedido, enviar
cotizacidn, indicar estado del pedido, registrar venta)

Indicador: Tiempo promedio invertido para el procesamiento y ejecucion de
tareas.

Indice: 2 horas (tiempo aproximado al sumar los tiempos invertidos por cada tarea)

Variable Dependiente: Generar valor con la mejora en la promocién de productos,
gestion de pedidos y registro de ventas.

Indicador: Disminucién del niimero de tareas manuales.
Indice: Menor a 6 tareas.
Indicador: Reduccién en el tiempo de procesamiento y ejecucion de tareas.

Indice: Menor a 2 horas.
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e Para la medicion de los problemas especificos se tiene:

- Entregar un producto de calidad permitird asegurar la satisfaccion de la pyme.
Variable Independiente: Entregar un producto de calidad.
Indicador: Nimero de encuestas programadas para el proyecto.
Indice: 4 encuestas programadas.
Variable Dependiente: Asegurar la satisfaccion de la pyme.
Indicador: Resultado de cada encuesta.

Indice: Cumplimiento de todas las encuestas mayor a un 75%. Ver anexo B.

- Aplicar una adecuada metodologia de desarrollo permitird disminuir el tiempo de
entrega del aplicativo.

Variable Independiente: Aplicar una adecuada metodologia de desarrollo.
Indicador: Esfuerzo (nimero de semanas) para implementar las funcionalidades.

Indice: Esfuerzo promedio para desarrollar el sistema web, segin los requisitos
iniciales, 12 semanas.

Variable Dependiente: Disminuir el tiempo de entrega del aplicativo.

Indicador: Tiempo promedio en desarrollar un sistema web con una metodologia
tradicional. (10 tareas manuales: Modelado de negocio del prototipo, Diagrama de
actividades, Diagramas con las especificaciones de los casos de uso, Diagrama de
secuencia, Diagrama de clases, Consideraciones sobre el ambiente de desarrollo,
Modulos del sistema, Requerimiento minimo de hardware y software, Elaboracion
de Cronograma y Presupuesto, Elaboracién de la Planificacion).

Indice: El tiempo estimado, basado por analogia, para este proyecto es de 4 meses
y medio (18 semanas). Para méas detalles ver anexo C.
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Capitulo 2: Marcos de Referencia

2.1 Marco Conceptual

2.1.1 Tecnologias para la comercializacion

Comercio Electronico

Para Mario de la Gaza: El comercio electrénico viene a ser un envolvente conjunto
de herramientas de tecnologias de informacion. Asi como estrategias de negocios
destinadas a favorecer la realizacion de practicas comerciales de forma electronica.
Cabe sefialar que también el término comercio electronico se usa para designar las
operaciones que personas, empresas organizaciones y gobiernos efectdan en linea,
por medio de tiendas virtuales o portales electrénicos. (Guerrero Cando, Rendn
Mauricio; Guerrero Herrera, Maria Fernanda, 2015, pag. 3).

Y recientemente debido a la constante innovacion de las tecnologias de
comunicacion y el internet, crece la necesidad en todo el mundo de las aplicaciones
del comercio electrénico (e-commerce). Por lo que en todas las industrias se
empezaron a adoptar el comercio electrénico de tipo B2B (business-to-business)
para obtener ventajas, en las que incluso participan las pequefias y medianas
empresas (Pyme). En este contexto las empresas plantean la necesidad de adoptar
una innovacion tecnoldgica, con el fin de lograr los objetivos estratégicos del
negocio y permitir una mejora operacional. La aplicacion de estos modelos tiene un
impacto significativo en el rendimiento del negocio y la estructura, por lo que se
clasifican como financieros y no financieros. Los impactos financieros son
puramente monetarios, como la rentabilidad y la reducciéon de costes y las no
financieras mejoran la capacidad del equipo de trabajo. Pero a pesar de registrar
impactos positivos y de éxito sobre la aplicacién de comercio electrénico B2B, no
todos los casos en donde se aplicaron han tenido éxito. Pero por otro lado un
estudio sobre los resultados de la adopcion del comercio electronico en China, se
demostraron que en las pyme tienen un efecto positivo al mejorar su rendimiento, el
cual dio lugar a nuevas relaciones comerciales, que ayudaron a generar nuevos
negocios y nuevos paradigmas de marketing. (Al-Balushi, Al Badi, & Ali, 2012)
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2.1.2 Pyme

Existen muiltiples definiciones para pequefia y mediana empresa, pues estas
varian de acuerdo a cémo cada pais y segin sus normativas las clasifica en base a
caracteristicas establecidas.

En el Perd, La legislacion peruana define a la Pyme (Pequefia y Micro Empresa)
como la unidad econdémica constituida por una persona natural o juridica, bajo
cualquier forma de organizacién o gestion empresarial contemplada en la
legislacion vigente, que tiene como objeto desarrollar actividades de extraccion,
transformacién, produccién, comercializacion de bienes o prestacion de servicio
debiendo contar con las siguientes caracteristicas (Arbuld, 2006, pag. 32):

Micro empresa:

e Numero total de trabajadores entre uno (1) y diez (10).
e Niveles de ventas anuales no mayores a 150 UIT.

Pequefia empresa:

e Numero total de trabajadores hasta un méximo de cincuenta (50).
e Niveles de ventas anuales entre 51 y 850 UIT.
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2.2 Marco Teodrico

2.2.1 Metodologias agiles

Una metodologia en particular define sus propias etapas y procesos para
desarrollar software, por lo que en algunos casos existian metodologias que son
muy estrictas en el cumplimiento de sus etapas iniciales durante el desarrollo, el
cual ocasiona que estos enfoques no se adapten de la mejor manera a todos los tipos
de proyecto, por lo que esto causo un interés en poder tener otra alternativa al
proceso tradicional y que ayude a evitar estos inconvenientes pero sin perder el
objetivo final de entregar un software de calidad.

En febrero de 2001, tras una reunién celebrada en Utah-EEUU, nace el término
“agil” aplicado al desarrollo de software. En esta reunion participan un grupo de 17
expertos de la industria del software, incluyendo algunos de los creadores o
impulsores de metodologias de software. Su objetivo fue esbozar los valores y
principios que deberian permitir a los equipos desarrollar software rdpidamente y
respondiendo a los cambios que puedan surgir a lo largo del proyecto. Se pretendia
ofrecer una alternativa a los procesos de desarrollo de software tradicionales,
caracterizados por ser rigidos y dirigidos por la documentacién que se genera en
cada una de las actividades desarrolladas. Tras esta reunién se cred The Agile
Alliance, una organizacion, sin dnimo de lucro, dedicada a promover los conceptos
relacionados con el desarrollo 4gil de software y ayudar a las organizaciones para
que adopten dichos conceptos. El punto de partida fue el Manifiesto Agil, un
documento que resume la filosofia “agil”. (Cands, José H.; Letelier, Patricio;
Penadés, Carmen, 2003, pag. 2).

Por lo que estas metodologias se basan en unos principios para el desarrollo de
software 4gil, en la cual se valora:

“Estamos descubriendo formas mejores de desarrollar software tanto por nuestra
propia experiencia como ayudando a terceros. A través de este trabajo hemos
aprendido a valorar: Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas,
Software funcionando sobre documentacion extensiva, Colaboracién con el cliente
sobre negociacion contractual y Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan.”
(Cunningham, 2001).
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2.2.2 El manifiesto agil

El manifiesto 4gil comienza enumerando los principales valores del desarrollo
agil, en el cual se valora seglin una investigacion previa lo siguiente (Cands, José
H.; Letelier, Patricio; Penadés, Carmen, 2003).

Al individuo y las interacciones del equipo de desarrollo sobre el
proceso y las herramientas. El cliente y el equipo de desarrollo son los
indicadores de éxito de un proyecto. Es mds importante poder construir un
buen equipo que construir el entorno, por lo cual es mejor crear al equipo
para que luego ellos configuren su propio entorno de desarrollo segin sus
necesidades.

Desarrollar software que funciona mas que conseguir una buena
documentacion. La idea principal es que no se deba elaborar documentos a
menos de que estos sean necesarios para tomar una decision importante.
Estos documentos deben ser cortos y centrarse en lo fundamental.

La colaboracion con el cliente mas que la negociacion de un contrato.
Tiene que haber una interaccién constante entre el cliente y el equipo de
desarrollo, debido a que esto es importante ya que serd la que indique la
continuacién del proyecto y asegure su éxito.

Responder a los cambios mas que seguir estrictamente un plan. Se
refiere a la habilidad de responder a los cambios que se puedan presentar
durante el desarrollo del proyecto y que ademds determinan el éxito o
fracaso del mismo. Por tal motivo, la planificacién no debe ser estricta sino
flexible y abierta a los cambios que pueden presentarse.
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Por lo cual, lo anterior mencionado lleva a los 12 principios del manifiesto, las

cuales

son caracteristicas que diferencian un proceso 4gil de uno tradicional o

pesado. Los dos primeros principios son generales sobre el sentido 4gil, y el resto

tienen que ver con el proceso a seguir y con el equipo de desarrollo (Cands, José
H.; Letelier, Patricio; Penadés, Carmen, 2003).

Los 12 principios del manifiesto 4gil son:

1.

2.

*®

10.
11.

12.

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

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

Entregar frecuentemente software que funcione desde un par de semanas a
un par de meses, con el menor intervalo de tiempo posible entre entregas.
La gente del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos a lo largo
del proyecto.

Construir el proyecto en torno a individuos motivados. Darles el entorno y
el apoyo que necesitan y confiar en ellos para conseguir finalizar 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 égiles promueven un desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios deberian ser capaces de mantener una paz
constante.

La atencién 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 a como llegar a ser
mads efectivo, y seglin esto ajusta su comportamiento.
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2.2.3 Generacion de valor

La creacién de valor es el objetivo de toda buena gerencia. Si antes el objetivo
fue la maximizaciéon del beneficio, ahora este objetivo de beneficio ha sido
suplantado por la creacion de valor (...) En sintesis podemos medir el valor creado
en la empresa considerando no solamente el beneficio sino también el coste que ha
supuesto generar ese beneficio. En definitiva si el beneficio obtenido supera el
coste de los recursos implicados, podremos decir que se ha creado valor. (Rapallo
Serrano, 2007, pag. 1).

En el siguiente parrafo se quiere dar una idea general sobre como se puede crear
valor y de cémo se puede medir este indicador, el cual serd tomado como referencia
cuando en los siguientes capitulos del presente trabajo se valide el cumplimiento de
los objetivos planteados en el capitulo 1.

El objetivo de toda empresa en la actualidad es la creacién de valor, el cual se
puede evidenciar si se identifica la creacion de valor con un alto indicador del valor
sobre la inversion realizada. Ademads es importante mencionar que el objetivo de la
creacion de valor no es ajeno a los intereses de las personas que estin relacionadas
con la empresa como son los clientes, empleados y la sociedad en general, ya que
para cualquiera el objetivo de crear valor estd asociado con la parte financiera. Esto
quiere decir que para la empresa sus anteriores objetivos como mejorar los
beneficios o el dividendo, han sido reemplazados por el objetivo de creacién de
valor para la empresa. Ademads se tiene como mecanismos de creacion de valor en
la empresa el denominado descuento de flujos de caja libres y otro denominado el
descuento de los flujos de caja libres para los accionistas, donde cada uno de estos
mecanismos tiene sus propias reglas y métodos para poder medir la creacion de
valor. Por lo tanto existen varias metodologias que permiten medir la creacién de
valor en una empresa de forma cuantitativa, el cual lleva a cuestionarse que
metodologia se debe utilizar y para esto se debe elegir entre aquellos que utilizan
informacion contable o aquellos que utilizan informaciéon del mercado para la
realizacién de sus mediciones. Por lo que en base a este trabajo de referencia se
concluye que hasta la fecha el método que mejor mide esto es el VAN (Método
encargado de medir el valor adicional que aporta un proyecto al beneficio de la
empresa) el cual si al final este indicador es positivo se asegura la creacion de valor
y que para los accionistas de la empresa se crea valor cuando para la empresa se ha
generado una rentabilidad mayor a la que se esperaba en base a lo que se tenia
planificado. (Rapallo Serrano, 2007).
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Capitulo 3: Estado del Arte

En este capitulo se hace revision sobre la técnica usada para resolver el problema y
que corresponde a la adaptacién y aplicaciéon de la metodologia. Por esta razén en este
capitulo se detalla las metodologias dgiles mas usadas para el desarrollo de software, sus
aplicaciones para la generacion de valor en las empresas y las comparaciones para su
correcta eleccion.

3.1 Metodologias agiles vs Metodologias pesadas

En esta parte se hace una comparacion entre las principales formas de desarrollar
software como son la metodologia 4gil y metodologias tradicionales o pesadas. La Tabla 2
muestra las diferencias entre ambas metodologias segin una investigacién previa en base
al proceso, al contexto de equipo y organizaciéon (Cands, José H.; Letelier, Patricio;
Penadés, Carmen, 2003).

Tabla 2. Diferencias entre Metodologias Agiles y Tradicionales.

Metodologias Agiles Metodologias Tradicionales
Basadas en heuristicas provenientes de Basadas en normas provenientes de estandares
practicas de produccién de codigo seguidos por el entorno de desarrollo
Especialmente preparados para cambios Cierta resistencia a los cambios
durante el proyecto
Impuestas internamente (por el equipo) Impuestas externamente
Proceso menos controlado, con pocos Proceso mucho mas controlado, con numerosas
principios politicas/normas

No existe contrato tradicional o al menos | Existe un contrato prefijado
es bastante flexible

El cliente es parte del equipo de desarrollo | El cliente interactia con el equipo de desarrollo
mediante reuniones

Grupos pequeiios (<10 integrantes) y Grupos grandes y posiblemente distribuidos
trabajando en el mismo sitio

Pocos artefactos Mas artefactos

Pocos roles Mis roles

Menos énfasis en la arquitectura del La arquitectura del software es esencial y se
software expresa mediante modelos

Nota. Recuperado de “Metodologias agiles en el desarrollo de software”. (Canos, José H.; Letelier, Patricio;
Penadés, Carmen, 2003).
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Una investigacion previa indica que no todo es positivo para las metodologias 4giles, ya
que estas metodologias tienen el gran reto o problemadtica de obtener los mismos resultados
tanto para proyectos pequeflos como aquellos de gran complejidad. El desarrollo de
software 4gil aplicado en los procesos han mostrado que tienen un impacto sobre el coste,
el programa y la satisfaccion del cliente, sin embargo, la mayoria de las puestas en
funcionamiento de procesos dgiles han estado en ambientes mds pequeio, pero al poner en
préactica los procesos agiles en proyectos grandes que dependen de procesos de desarrollo
tradicionales y artefactos se identificaron tres dreas de desafio como: los problemas que
son féciles de eliminar, los problemas en términos de tamafio-alcance y los problemas
significativos, para lo cual la manera en que las organizaciones puedan superar estos
problemas es con diligencia, paciencia y trabajo, ya que los conceptos agiles seguirdn
emigrando en organizaciones tradicionales. (Boehm, Barry; Turner Richard, 2005).

Por otro lado, una investigacion previa responde al preguntamos que tanto sabemos sobre
las metodologias 4giles en donde se debe tener en cuenta los siguientes puntos: la
introduccion y adopcion, factores humanos y sociales, percepcion de las metodologias
dgiles, estudios comparativos y las implicaciones en la prdctica. Todo esto nos da una idea
clara sobre las metodologias agiles, ya que la introduccion y adopcion del desarrollo 4gil
trae muchos beneficios como en la practica que son més ficiles de adoptar y mejora el
trabajo, también los factores humanos son importantes ya que muestra como se describen
mecanismos para crear conciencia en los equipos y organizaciones ya que las buenas
habilidades interpersonales y la confianza son caracteristicas importantes para un equipo
de éxito, también la percepcion de las metodologias dgiles muestra que los clientes quedan
mas satisfechos junto a los desarrolladores con sus trabajos y el producto, por lo que los
jovenes universitarios lo ven como una formacion adecuada para el trabajo futuro y creen
que estos métodos mejoran la productividad del equipo, ademds estudios comparativos
muestran que la manera de gestionar un proyecto es diferente tanto para una metodologia
agil como para una tradicional y que los proyectos dgiles pueden incorporar los cambios
mds facil y demostrar el valor empresarial mds eficiente que los proyectos tradicionales y
finalmente las implicaciones en la prdctica muestran que la satisfaccion del cliente puede
variar si es que se trata de un proyecto grande debido a una constante participacion,
también muestra que los métodos dgiles no son necesariamente la mejor eleccion para
proyectos complejos. (Dyba, Tore; Dingsoyr Torgeir , 2009).
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3.2 Metodologias agiles utilizadas para el desarrollo de software

A continuacién tenemos las metodologias dgiles mds utilizados para el desarrollo del
software, que definen su enfoque de trabajo y actividades.

Programacién Extrema (XP) (Pressman, Roger. 2008).

Es una metodologia égil escrito por Kent Beck, el cual utiliza un enfoque
orientado a objetos como su paradigma de desarrollo, el cual proporciona
un conjunto de reglas y practicas que ocurren en sus cuatro actividades de
marco de trabajo.

XP cuenta con cuatro valores y principios que deben seguirse en su
mayoria durante el tiempo de desarrollo del proyecto. (Echeverry Tobon,
Luis Miguel; Delgado Carmona, Luz Elena , 2007).

Valores

La comunicaciéon. En XP es importante la comunicacién y colaboracién
dentro del equipo de desarrollo, asi como también en la interaccion con el
cliente, ya que el cliente es considerado como parte del equipo.

La simplicidad. En XP se debe mantener disefios simples, en donde solo se
desarrolla solo lo que el cliente solicita de la manera mds sencilla. Para lo
cual los disefios deben ser sencillos, asi como la simplificaciéon del cddigo
mediante la refactorizacion.

La retroalimentacién. En XP se presenta de dos formas, una por parte del
equipo de desarrollo hacia el cliente, con la finalidad de informar sobre la
evolucion del sistema, y la otra es desde el cliente hacia el equipo el cual
brinda aportes para la construccion del proyecto.

El coraje. En XP el equipo de desarrollo debe estar preparado para los
continuos cambios que puedan presentarse en el proyecto, donde cada
integrante debe tener el valor de comunicar los inconvenientes en sus
actividades, el cual no debe afectar a las jornadas de trabajo en donde
deben proporcionar el mayor rendimiento.
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El ciclo de desarrollo para XP es en base a cuatro actividades, como se
puede observar en el grafico 2.

Lanzamiento

disefio simple soluciones pico
cartas CRC profotipos

historias del usuario \
valores X
criterios de las pruebas de iteracién
plan de iteracién

refabricacién

/ /

/progrcmacoén en pareja

/

\ prueba de unidad /

incremento de software \ 4 k
velocidad cakoulade \ integracion confinua
del proyecto

pruebas de aceptacion

Grdfico 2. Proceso XP.
Recuperado de “Ingenieria del Software” (Pressman, Roger. 2008).

Planeacion: el cliente define las caracteristicas y funcionalidades
requeridas para el software.

Disefio: debe ser simple y ocurre tanto antes como después del
comienzo de la codificacion.

Codificacion: después de definir las historias de usuario y haber
hecho el trabajo de disefio previo, no se debe empezar a codificar
antes de haber finalizado con el desarrollo de las pruebas unitarias.
Pruebas: existen dos tipos de pruebas, las unitarias y las de
aceptacion. La primera es disefiada por los programadores mientras
que la segunda la especifica el cliente.

En una previa investigacion se muestra una vision sobre dicha metodologia
en base a lo bueno, lo malo y el resultado final (Glass, 2001):

Lo malo: la programacién en parejas, en la cual muchos
programadores no quieren operar de esa manera. Otro punto malo es
la refactorizacién, ya que parece bueno pero solo en proyectos
pequenos.

Lo bueno: las pruebas unitarias, para estar constantemente
validando los avances, otro es basandose en metaforas, la cual se
basa en pensar mejor cuando podemos relacionar un problema con
otro resuelto en el pasado. Otro es la integracion continua, que es
sin duda una excelente manera de protegerse de catdstrofes.

El resultado final: es que la programacion extrema es una fascinante
coleccion de elementos algunos buenos y otros malos, y muchos de
estos elementos son inapropiados para todos, pero para proyectos
pequefios no hay excusa para verlo como una metodologia
convencional.
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SCRUM (Pressman, Roger. 2008).

Desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike Beedle, donde en
sus principios indican que el proceso debe adaptarse a cambios técnicos y
de negocios para asegurar un producto de calidad, en la cual conforme se
avance con el desarrollo del software se debe realizar las pruebas y la
documentacién para que al final se tenga incrementos de software.

Para lo cual el desarrollo de software en esta metodologia se realiza en
iteraciones llamadas sprint, con una duracién aproximadamente de 30 dias.
Al final de cada sprint se entrega al cliente una parte del sistema con las
funcionalidades implementadas. Ademds una caracteristica importante son
las reuniones a lo largo proyecto, los cuales son reuniones diarias de 15
minutos del equipo de desarrollo, en la cual se responde a 3 preguntas
basicas:

e ;Qué hiciste desde la dltima reunién?
e Qué obsticulos encontraste?
e ;Qué esperas lograr para la siguiente reunién de equipo?

En el gréfico 3, se detalla lo mencionado acerca del proceso Scrum.

\

Every 24 hours

Scrum: 15-minute daily meeting

Team members respond to hasics.

1) What did you do since last Scrum meeting?
2) Do you have any obstacles?

3) What will you do before next Scrum meeting?

New funtionality is demonstrated
ﬁ Product backlog: at end of sprint

Sprint backlog: Backlog items 30 days
Features expanded
assigned to print

by team

Prioritized product features desired by the customers

Grdfico 3. Proceso Scrum.
Recuperado de “Management Challenges to Implementing Agile Processes in Traditional
Development Organizations” (Boehm, Barry; Turner Richard, 2005).
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3.3 Aplicacion de metodologias agiles en el desarrollo de software

En esta seccion se realizard una revision sobre los casos de aplicacién de cada una de
las metodologias dgiles mds usadas: Scrum y la Programaciéon Extrema (XP), en el
desarrollo de software.

En el caso de la Programacién Extrema (XP) en general es un proceso 4gil que acelera el
desarrollo y deja a los equipos reaccionar frente a los cambios de requisito. Y para el
cliente, parte del problema es el contexto de los negocios, ya que las aplicaciones basadas
en web requieren menor tiempo de entrada en el mercado y la integracién continua de
nuevo requisitos. Tales demandas han aumentado la popularidad de los procesos de
software 4gil, que permitan a los equipos de desarrollo aumentar la productividad,
mantenimiento de la calidad del software y la flexibilidad. Es por ello que XP se adecua de
la mejor manera para estos tipos de proyectos, ya que se puede agrupar en base a tres dreas
clave: satisfaccion del cliente, la calidad del software, y la organizacion en los proceso de
desarrollo (Maurer, Frank; Martel,Sebastien, 2002).

Un caso de estudio en el cual se aplic6 la metodologia 4gil XP se tiene: “Caso Prdctico de
la metodologia dgil XP al Desarrollo de Software”, el cual explica que la experiencia del
desarrollo del proyecto resulto satisfactoria, ya que la elecciéon y aplicacion de dicha
metodologia una vez conocidas las caracteristicas del sistema obtuvo buenos resultados en
términos de satisfaccion del cliente, cumplimiento de plazos y buen ambiente de trabajo.
Ademas dicha metodologia se ajusté bien al tipo de cliente, las caracteristicas del problema
y caracteristicas de los desarrolladores. Pero no todo fue positivo sino que también hubo
aspectos negativos en la que la programacién en parejas no fue un proceso facil ya que era
necesaria una estrategia clara y roles especificos por cada uno, ademds de un grado de
“empatia” entre ambos. (Echeverry Tobén, Luis Miguel; Delgado Carmona, Luz Elena ,
2007).
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Para el caso en la cual se aplicé la metodologia 4gil Scrum se tiene el trabajo de
investigacion: “Primavera Gets Agile: A Successful Transition to Agile Development”, el
cual trata sobre una empresa que cuando decidié mejorar la forma en la cual construye
software y aumentar la calidad de vida de todos en el equipo de desarrollo, encontré la
respuesta en el desarrollo de software 4gil. La empresa eligié Scrum debido a que se
acomodaba mejor a su forma de trabajo, pero tomado varias medidas para hacer frente en
las dreas problematicas. Ademads, fueron estrictos en el cumplimiento de todas las practicas
que propone Scrum, no hay muchas reglas en Scrum, pero respetaron a los que existen.
Luego definieron criterios claros sobre lo que constituye una funcién completa para luego
establecer so6lo las caracteristicas que se ajusten a los criterios de los interesados
(stakeholders) que se muestran en las revisiones del Sprint. También ayudo a los equipos
en hacer una mejor planificacion, ayudandoles a romper con su trabajo al comienzo de
cada iteracién en incrementos de caracteristicas realmente féciles de enviar. Y concluye
que la leccién mds importante que aprendieron de Scrum es que, como un equipo, la
construccion de software es un continuo proceso de aprendizaje, y se debe tener la
disciplina para evaluar honestamente lo que se estd haciendo y no tener miedo de hacer
cambios. Y han sido capaces de cambiar su proceso, paso a paso, y buscan seguir haciendo
mejoras todos los dias. Por ello el equipo de desarrollo de Primavera, es un modelo para
otras compafiias que intentan asumir procesos dgiles. (Schatz, Bob; Abdelshafi,Ibrahim,
2005).

Finalmente, otro estudio previo en la cual se aplicé gestion comercial y metodologia 4gil se
tiene: “Desarrollo de un sistema web de comercio electronico B2C, para la promocion
compra on-line y gestion de stock de articulos de cuero”, en la cual se concluye que la
definicion de requerimientos es una tarea importante, pues de ellos son los que depende la
satisfaccion de los usuarios del sistema. Ademas se debe conocer lo que el publico objetivo
espera del sistema, con lo cual el disefio final debe ser un sistema intuitivo para que sea de
facil acceso y esto pueda traducirse en una compra y publicidad asegurada. Ademds Scrum
es una metodologia que se acomoda de la mejor manera al equipo de desarrollo, ya que
deja de lado ciertos formalismos el cual permite que realizar las tareas de cada miembro
del equipo sea en base a su perfil. Y que las metodologias de desarrollo 4gil se caracterizan
por su flexibilidad y rdpida respuesta al cambio, por lo que la flexibilidad implica
alteraciones, que a veces es minima, en la planificacién de tareas y el orden en que se
ejecutan. Es por tal motivo que la documentacion no debe ser excesiva, sino puntual ya que
estas pueden variar durante el tiempo de desarrollo. (Guerrero Cando, Rendn Mauricio;
Guerrero Herrera, Maria Fernanda, 2015).
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3.4 Comparacion entre las metodologias agiles

La comparativa se basa en una serie de criterios que pueden ir variando en diferentes
investigaciones enfocadas exclusivamente a comparar estas metodologias, los cuales
buscan obtener las caracteristicas de las metodologias que mejor se podrian adaptar a un
tipo de proyecto. Dentro de los estudios previos realizados a considerar para la
comparacién tenemos el trabajo: Usabilidad en Metodologias Agiles (Nufiez Mori, 2010)
el cual en la Tabla 3 se muestran los criterios de la evaluacién y las conclusiones de la
comparativa.

Tabla 3. Criterios y Conclusiones de Comparacion

Usabilidad en Metodologias Agiles

e El ciclo de vida del proyecto, donde se toma como base el ciclo de
vida estdndar de un proyecto.

e El soporte a la gestion, en cada una de las etapas del ciclo de vida del
proyecto.

Criterios de e Las buenas pricticas, actividades y artefactos producidos en las

evaluacion distintas etapas planteadas por la metodologia.

e El estado actual de la metodologia.

e Soporte a la calidad, donde se busca analizar si las metodologias
contemplan ciertos pardmetros de calidad en su enunciado
metodoldgico.

e Las herramientas que pueden dar soporte a la metodologia agil.

e No todas las metodologias dgiles realizan todo el ciclo de vida, la
metodologia que contempla todas las etapas es la metodologia AUP
(Proceso Unificado Agil), esto debido a que es una metodologia que
se basa en RUP, pero a la vez esta metodologia sugiere que solo se
utilice las etapas que sean necesarias para el proyecto, con lo cual
puede que se cumpla con toda o parte de las etapas tradicionales.

e FEl estado actual de las metodologias 4giles es activo y va ganando

Conclusiones cada vez mds adeptos.

de la e Las metodologias agiles estidn orientadas a la productividad, es por

comparativa este motivo que en la comparativa de calidad solo algunas de las
metodologias cumple con la gran parte de los pardmetros de calidad.

e Con relacién a las herramientas de distribucion libre, como se ha
podido apreciar hoy en dia existen muchas herramientas que ayudan
desarrollar y aplicarlo en el proceso de las metodologias 4giles.

Nota. Elaboracién propia.
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Ademds, se indica que la eleccién de una u otra metodologia 4gil deben ser en base a las
necesidades que tenga un proyecto como por ejemplo:

e Un proyecto que necesite direcciones de gestion, se deberia seleccionar Scrum y
AUP.

e Un proyecto que presente altos indicadores de error, se debe utilizar XP o AUP,
debido a que estas metodologias aplican el Test Driven Development (TDD).

e O un proyecto que sea interactivo con la funcionalidad visible en la interfaz de
usuario, se deberia elegir la metodologia DSDM (Dynamic System Development
Method).

Por otro lado, un estudio previo que brinda otra forma de hacer una comparativa entre las
metodologfas 4giles se tiene: Guia Comparativa de Metodologias Agiles (Pérez Pérez,
2008), la cual se basa en la elaboracion de cuestionarios que consta de tres formularios. El
grafico 4 muestra el proceso a realizar usando dicha comparativa.

)|
® permite conocer cual es la orientacion de una organizacion, si
Primer se sigue uno tradicional o una orientacién agil.
formulario y
N
® permite conocer el cumplimiento de los principios agiles.
Segundo
Formulario y
N
e Permite hacer la eleccién de una metodologia agil que mejor
Tercer se adapte al tipo de proyecto, a través de valoraciones.
Formulario y

Grdfico 4. Proceso de comparacion.
Elaboracién propia.

e Primer formulario: Para obtener estos datos, se analiza cada valor 4gil y su
relacién con la organizacion en donde se evaldan la orientacién agil vs
orientacién tradicional segin las caracteristicas del manifiesto agil, estos
valores serdn evaluados por la organizacion segun un nivel de importancia.
Si el resultado del primer formulario muestra una inclinacién hacia una
orientacion agil, entonces se pasa al segundo formulario caso contrario se
deberia optar por un enfoque tradicional.
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e Segundo Formulario: encargada de medir cada principio 4gil y su relacion
con la organizaciéon. En donde se tiene doce principios dgiles y una escala
de valores que indican un valor en cuanto al cumplimiento de estos
principios y segun el resultado obtenido, se calcula un porcentaje que indica
el cumplimiento de los principios dgiles.

e Tercer Formulario: se procede a la elecciéon de la metodologia 4gil que
obtenga una mayor puntuacién, en base a un determinado tipo de proyecto
teniendo en cuenta las caracteristicas de las metodologias édgiles.

En base a los criterios utilizados para esta comparativa, el estudio de investigacion
concluyd en los siguientes puntos:

e Usar las herramientas adecuadas ayuda a triunfar, pero no garantiza el éxito.
Del mismo modo, el hecho de no aplicar todas y cada una de las
recomendaciones de la herramienta no conduce al fracaso, es decir, no es
requisito indispensable para el éxito.

e Un proyecto puede triunfar debido a una gran herramienta o una pésima
herramienta.

e Un proyecto puede fallar debido a una pésima herramienta 0 a una gran
herramienta.

Por otro lado, son pocas las investigaciones que han permitido definir un marco de trabajo
para evaluar en forma cuantitativa en qué medida las metodologias de desarrollo cumplen
los cuatro postulados del manifiesto 4gil. Una de estas investigaciones es: A quantitative
framework for the evaluation of agile methodologies (Mendes Calo,Karla; Estevez, Elsa
Clara; Fillottrani, Pablo Rubén, 2010) el cual hace una comparacion entre las metodologias
mads usadas como son XP y Scrum.

En esta comparacion, el atributo que los principios intentan enfatizar (atributo positivo) se
mide en una escala de 0 a 5, y el otro atributo (atributo negativo) en una escala de -5 a 0,
de este modo, cada principio podria obtener una medida entre -5 en el caso que ambos
atributos tomen el peor valor, y 5 en el caso que ambos atributos tomen el mejor valor. Si
se obtiene un valor cero o cercano a cero, significa que la metodologia no valora
significativamente el atributo positivo por sobre el negativo, en cuyo caso, el principio del
manifiesto 4gil no se satisface completamente. En la tabla 4 se muestra la escala de valores
para cada postulado 4gil. (Mendes Calo,Karla; Estevez, Elsa Clara; Fillottrani, Pablo
Rubén, 2010).
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Tabla 4. Escala de Valores de los Postulados Agiles

P1 Valorar al individuo y las interacciones del equipo por sobre el proceso y las
herramientas

P1.1 Valorar al individuo y las P1.2 | Valorar el proceso y las herramientas
interacciones

Valor Descripcién Valor | Descripcion

0 No define roles para individuos -5 Define actividades, entregables,

herramientas de desarrollo y de gestién

1 Clara definicién de roles para -3 Define actividades, entregables y
individuos herramientas de desarrollo

2 Clara definicion de roles y -2 Define actividades y entregables
responsabilidades

3 Clara definicidon de roles, -1 Define actividades para cada iteracién
responsabilidades y conocimientos
técnicos

5 Clara definicidon de roles, 0 Define actividades para el proyecto pero
responsabilidades, conocimientos no a nivel de cada iteracién
técnicos e interacciones entre
miembros del equipo de trabajo

P2 Valorar el desarrollo de software que funcione por sobre una documentacion
exhaustiva

P2.1 Valorar el desarrollo de software P2.2 | Valorar documentacion exhaustiva
que funcione

Valor Descripcion Valor | Descripcién

0 Generar entregable al finalizar el -5 Requiere documentacién detallada al
proyecto comienzo del proyecto

3 Generar entregable con testing 2 Requiere solo documentacién necesaria al
satisfactorio al finalizar cada comienzo de cada iteracion
iteracion

5 Generar entregable con testing 0 No requiere documentacién para
satisfactorio e integrado con el comenzar a implementar la funcionalidad
resto de las funciones al finalizar incluida en una iteracién
cada iteracién

P3 Valorar la colaboracion con el cliente por sobre la negociacion contractual

P3.1 Valorar la colaboracion con el P3.2 | Valorar la negociacién contractual
cliente

Valor Descripcién Valor | Descripcién

0 Cliente colabora a demanda del -5 Existe contratacion detallada al inicio y no
equipo se aceptan cambios

3 Cliente es parte del equipo, -2 La contratacién exige contemplar cambios
responde consultas y planifica las durante el proyecto
iteraciones

5 Cliente es parte del equipo, 0 El contrato por la construccién del

responde consultas, planifica
iteraciones, y colabora en la
escritura de requerimientos y
pruebas

producto no aporta valor al producto
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P4 Valorar la respuesta al cambio por sobre el seguimiento de un plan

P4.1 Valorar la respuesta al cambio P4.2 | Valorar el seguimiento de un plan

Valor Descripcién Valor | Descripcion

0 No prevé incorporar cambios -5 Define un plan detallado al inicio del
durante la ejecucién del proyecto Proyecto

1 Prevé introducir sélo cambios de -3 Define un plan detallado de iteraciones,
alta prioridad no acepta cambios durante una iteracién

4 Permite la evolucién y el cambio, -2 Define un plan detallado para cada
pero no es recomendable en la iteracion, que puede ser modificado
iteracién en curso

5 Permite introducir cambios en la 0 No define planificacién alguna
iteracion en curso

Nota. Recuperado de “A quantitative framework for the evaluation of agile methodologies”. (Mendes
Calo,Karla; Estevez, Elsa Clara; Fillottrani, Pablo Rubén, 2010).

En la tabla 5, se muestra los resultados al aplicar el framework el cual concluye que la
Programacién Extrema (XP) satisface mejor los postulados dgiles que Scrum.

Tabla 5. Aplicacion del Framework a Scrum y XP

Nota. Recuperado de “A quantitative framework for the evaluation of agile methodologies”. (Mendes
Calo,Karla; Estevez, Elsa Clara; Fillottrani, Pablo Rubén, 2010).
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Capitulo 4: Aporte Teorico

En este capitulo se propone una guia para la adopcién adecuada de una metodologia
agil, el cual es un hibrido en base a investigaciones previas y consta de dos etapas. La
primera etapa busca extraer el enfoque de la organizacion identificando si se trata de un
enfoque tradicional o un enfoque 4gil, el cual permitird determinar el cumplimiento de los
principios agiles y en la segunda etapa se realiza la eleccién de una metodologia agil, para
ello se tomardn como referencia los trabajos de investigacion: Framework for Agile
Methods Classification (lacovelli & Souveyet, 2008), la Guia Comparativa de las
metodologias agiles (Pérez Pérez, 2008) y A quantitative framework for the evaluation of
agile methodologies (Mendes Calo,Karla; Estevez, Elsa Clara; Fillottrani, Pablo Rubén,
2010).

4.1 Primera etapa

En esta etapa se busca identificar la orientacién de una organizacion interesada en aplicar
una metodologia dgil y en cuanto se puede relacionar con los principios 4giles.

Orientacion de una organizacion.

Para ello se han desglosado los valores del postulado 4gil y asignado valores en una escala
de 0 a 5 para medir la orientacion 4gil, y O a -5 para medir la orientacion tradicional, donde
el significado de cada valor se muestra en la tabla 6. Es importante mencionar que algunos
valores de la orientacion 4gil se ajustaron para poder tener una mejor descripcion en
relacion al trabajo original.

Tabla 6. Orientacién Agil vs Orientacion Tradicional

Orientacién Agil Orientacion Tradicional
Valorar Nivel de Importancia Valorar Nivel de Importancia
1. Al Individuo | Valor | Descripcion 1. El proceso y Valor | Descripcion
y al Equipo las herramientas
0 No define roles para -5 Define actividades,
individuos. entregables, herramientas
de desarrollo y de
gestion.
1 Clara definicién de roles -3 Define actividades,
para individuos. entregables y
herramientas de
desarrollo.
2 Clara definicion de roles y -2 Define actividades y
Al responsabilidades. T1 entregables.
3 Clara definicién de roles, -1 Define actividades para
responsabilidades y cada etapa de desarrollo.
conocimientos técnicos.
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5 Clara definicion de roles, 0 Define actividades para el
responsabilidades, proyecto pero no a nivel
conocimientos técnicos e de cada etapa de
interacciones entre desarrollo.
miembros del equipo.

2. Desarrollar | Valor | Descripcion 2. Conseguir una | Valor | Descripcién
Software que buena
funciona documentacion

0 Generar entregable al -5 Requiere documentacién
finalizar el proyecto. detallada al comienzo del

proyecto.

3 Generar entregable con -3 Requiere solo
testing satisfactorio al documentacion necesaria
finalizar cada etapa de al comienzo de cada
desarrollo. etapa de desarrollo.

A2 5 Generar entregable con T2 0 No requiere
testing satisfactorio e documentacion para
integrado con el resto de comenzar a implementar
las funciones al finalizar la funcionalidad incluida
cada etapa de desarrollo. en una etapa de
desarrollo.

3. Valor | Descripcién 3. Negociacién Valor | Descripcién

Colaboracién Contractual

con el Cliente

3 Interactuar con el cliente -5 Existe un contrato
solo para consultas del detallado al inicio y no se
equipo de desarrollo. aceptan cambios.

5 Interactuar con el cliente, -3 La contratacion exige

A3 respondiendo a consultas y T3 contemplar cambios
colaboracion en la escritura durante el proyecto.
de requerimientos y
pruebas de aceptacion.
4. Respuesta al | Valor Descripcion 4. Seguir un Plan | Valor Descripcion
Cambio

0 No prevé incorporar -5 Define un plan detallado
cambios durante la al inicio del proyecto.
ejecucion del proyecto.

3 Prevé introducir cambios -3 Define un plan detallado
durante la ejecucion del y acepta cambios durante

A4 proyecto. T4 la ejecucion del proyecto

5 Permitir la continuacién y 0 No define planificacién
el cambio, durante la alguna.
ejecucion del proyecto.

Total X de cada Valor Total X de cada Valor

Nota. Recuperado de “A quantitative framework for the evaluation of agile methodologies”. (Mendes
Calo,Karla; Estevez, Elsa Clara; Fillottrani, Pablo Rubén, 2010).

Siendo A1, A2, A3 y A4 los valores asignados a cada valor con enfoque agil,y 71, 72, T3 y
T4 los valores asignados a cada valor con enfoque tradicional.
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Caso practico

Para la pyme de nuestro caso de estudio, al aplicar la primera etapa para la selecciéon de
una metodologia 4gil se puede observar los resultados en la tabla 7.

Tabla 7. Resultado Orientacion Agil vs Orientacion Tradicional

Orientacién Agil Orientacion Tradicional
Indicador Valor Indicador Valor
Al Individuo y al 3 El procesos y las -1
Equipo herramientas
Desarrollar Software 3 Conseguir una buena -3
que funciona documentacién
Colaboracion con el 3 Negociacion -3
Cliente Contractual
Respuesta al Cambio 5 Seguir un Plan -3
Total 14 Total -10

Nota. Elaboracién propia.

En este caso, se observa que se sobrevalora lo indicado por los valores del manifiesto agil
sobre una orientacién tradicional, ya que se obtiene un valor mayor a cero.

Entonces, como la organizacién cumple con los postulados de una orientacion 4gil para la
implantacién de directrices de las metodologias agiles, se podria pasar al siguiente punto
donde se evaluia el cumplimiento de los principios 4giles, mientras que si en esta etapa se
detecta que la cultura de trabajo es mds cercana a una metodologia tradicional, es decir en
caso que se obtenga un valor menor a cero, seria necesario conocer y adquirir las pricticas
de una metodologia tradicional. Es importante mencionar que esta forma de comparacion
es en base al trabajo Guia Comparativa de las metodologias dgiles (Pérez Pérez, 2008) en
donde se ha modificado la forma en la cual se mide la orientacién de una organizacion.
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Cumplimiento de los principios agiles.

Para este parte se aplicard un formulario a cada principio agil y extraerd su relacién con la
organizacién que se muestran en la tabla 8.

Los valores de prioridad son:

0: Ninguna. 1: Baja prioridad.  2: Media prioridad. 3: Alta prioridad.

Tabla 8. Cumplimiento principios dgiles

Principios del manifiesto Agil Prioridad

1 | La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas
entregas de software que le aporte un valor.

2 | Dar la bienvenida a los cambios. Se capturan los cambios para que el
cliente tenga una ventaja competitiva.

3 | Entregar frecuentemente software que funcione desde un par de
semanas a un par de meses, con el menor intervalo de tiempo posible
entre entregas.

4 | La gente del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos a lo
largo del proyecto.

5 | Construir el proyecto en torno a individuos motivados. Darles el
entorno y el apoyo que necesitan y confiar en ellos para conseguir
finalizar el trabajo.

6 | El didlogo cara a cara es el método mas efectivo para comunicar
informacion dentro de un equipo de desarrollo.

|

El software que funciona es la medida principal de progreso.

8 | Los procesos 4giles promueven un desarrollo sostenible. Los
promotores, los desarrolladores y usuarios deberian ser capaces de
mantener una paz constante.

9 | La atencion continua a la calidad técnica y al buen disefio mejora la
agilidad.

10 | La simplicidad es esencial.

11 | Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios surgen de los equipos
organizados por si mismos.

12 | En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto a como llegar a
ser mds efectivo, y segin esto ajusta su comportamiento.

Total h
Prioridades
Asignadas

Nota. Recuperado de “Guia Comparativa de Metodologias Agiles.” (Pérez Pérez, 2008).

Como los principios dgiles son 12 y la prioridad mads alta tiene un valor de 3, entonces el
valor mads alto en cuanto al cumplimiento de estos principios es de 36.
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Caso practico

Los indicadores de los principios édgiles para la organizacién segliin un desarrollador se
muestran en la tabla 9.

Tabla 9. Resultado Cumplimiento principios agiles

Principios del manifiesto Agil Prioridad

1 |La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y |2
continuas entregas de software que le aporte un valor.

2 | Dar la bienvenida a los cambios. Se capturan los cambios para que | 2
el cliente tenga una ventaja competitiva.

3 | Entregar frecuentemente software que funcione desde un par de | 2
semanas a un par de meses, con el menor intervalo de tiempo
posible entre entregas.

4 | La gente del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos a | 2
lo largo del proyecto.

5 | Construir el proyecto en torno a individuos motivados. Darles el | 1
entorno y el apoyo que necesitan y confiar en ellos para conseguir
finalizar el trabajo.

6 | El didlogo cara a cara es el método més efectivo para comunicar | 3
informacion dentro de un equipo de desarrollo.

|
w

El software que funciona es la medida principal de progreso.

8 | Los procesos 4agiles promueven un desarrollo sostenible. Los | 2
promotores, los desarrolladores y usuarios deberian ser capaces de
mantener una paz constante

9 | La atencién continua a la calidad técnica y al buen disefio mejora | 3
la agilidad.

w

10 | La simplicidad es esencial.

(9]

11 | Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios surgen de los
equipos organizados por si mismos.

12 | En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto a como | 2
llegar a ser més efectivo, y segin esto ajusta su comportamiento.

Total 27

Segun el resultado obtenido de 27, se puede decir que la organizacién cumple en un 75%
los principios agiles.

El resultado serd mds representativo cuando mds miembros del equipo de trabajo de la
organizacion realicen el cuestionario. En el caso practico que se acompaiia en la tabla 9, se
han obtenido datos objetivos que indican que la organizacién tiene un enfoque 4gil, por lo
que en la siguiente etapa seria conocer qué metodologia 4gil se adapta mejor a la
organizacion (Scrum o XP).
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4.2 Segunda etapa

En esta etapa se evalda la forma de trabajo de la empresa basdndose en los cuatro puntos
de vista del Framework for Agile Methods Classification (Iacovelli & Souveyet, 2008). El
objetivo de este estudio, es clasificar los métodos a través de cuatro puntos de vista, cada
uno representando un aspecto de las metodologias y cada punto de vista se caracteriza por
un conjunto de atributos. Ver grafico 5.

What is the part of agility
included in the method?

Capability
to Agility
Why using a When is the environment
agile method? fhas favorable to use the method?
aims at use in
Usage ~—— Agile Method —® Applicability

| avolves

Process
and Products

How the process of the
method is characterized?

Grdfico 5. Cuatro vistas de las metodologias 4giles.
Recuperado de “Framework for Agile Methods Classification” (Iacovelli & Souveyet, 2008).

A continuacién se describe cada punto de vista del framework definidos por el autor:

Uso

Este indicador refleja por qué utilizar metodologias dgiles. Los atributos de este indicador
tratan de evaluar todos los beneficios que el equipo de desarrollo y el cliente obtienen al
utilizar este tipo de metodologias.

Capacidad de Agilidad

Representa cudl es la parte agil de la metodologia. Los atributos de esta vista representan
todos los aspectos del concepto de agilidad y su evaluacién refleja que aspectos estdn
incluidos en una metodologia.
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Aplicabilidad

El objetivo de esta vista es mostrar el impacto de los aspectos ambientales en el método.
Representa cuando el entorno es favorable para la aplicaciéon de metodologias dgiles. Este
aspecto se describe por atributos, cada uno correspondiente a una caracteristica del
entorno.

Procesos y Productos

La vista de los procesos y productos, representan cdmo estdn caracterizados los procesos
de la metodologia y cudles son los productos de sus actividades.

Los procesos estin compuesto por dos dimensiones, la primera representa el nivel de
abstraccion de sus directrices y reglas, la segunda dimension son las actividades cubiertas
por las metodologias 4giles en el desarrollo de software, de las cuales se obtiene una
tercera dimension que vienen a ser los productos de las actividades del desarrollo de
software.

A continuacién, se muestran los formularios para el proceso de eleccion de una
metodologia 4gil por cada vista.

Uso

Se debe colocar verdadero (V) o falso (F) en cada una de las premisas.

Premisa Respuesta
Respeto de las fechas de entrega
Cumplimiento de los requisitos

Respeto al nivel de calidad
Satisfaccion del usuario final
Entornos turbulentos
Favorable al Off shoring

[ | |1 | —

~ |

Aumento de la productividad




Capacidad de Agilidad

Se debe colocar verdadero (V) o falso (F) en cada una de las premisas.

Premisa

Respues
ta

lteraciones cortas

Colaboracion

Centrado en las personas

Refactoring politico

Prucha politico

Imcgmciﬂn de los cambios

De peso ligero

Q0 |l [ S | | e | D | —

Los requisitos funcionales pueden cambiar

o

Los requisitos no funcionales pueden cambiar

—
—

El plan de trabajo puede cambiar

Los recursos humanos pueden cambiar

-

Cambiar los indicadores

CADA ITERACION)

i

Reactividad (AL COMIENZO DEL PROYECTO, CADA ETAPA,

Intercambio de conocimientos (BAJO, ALTO)

S

Aplicacion

Se debe colocar verdadero (V) o falso (F) en cada una de las premisas.

Premisa

Respuesta

Tamaio del proyecto (PEQUENO, GRANDE)

La complejidad del proyecto (BAJA, ALTA)

Los riesgos del proyecto (BAJO, ALTO)

El tamaiio del equipo (PEQUENO, GRANDE)

N (| | —

El grado de interaccion con el cliente (BAJA, ALTA)

Grado de interaccion con los usuarios finales (BAJA, ALTA)

Grado de interaccion entre los miembros del equipo (BAJA, ALTA)

o031 |

Grado de integracion de la novedad (BAJA, ALTA)

La organizacion del equipo (AUTO-ORGANIZACION,
ORGANIZACION JERARQUICA)
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Procesos y Productos
Se debe colocar verdadero (V) o falso (F) en cada una de las premisas.

Nivel de abstraccion de las normas y directrices:

Premisa Respuesta
Gestion de proyectos
2 | Descripcion de procesos

f—

3 | Normas y orientaciones concretas sobre las actividades y productos

Las actividades cubiertas por el método 4gil:

Premisa Respuesta
Puesta en marcha del provecto
Definicion de requisitos
Modelado

B flad D (==

Caodieo
£

un

Pruebas unitarias

6 | Pruebas de integracion
7| Prueba del sistema
8 | Prueba de aceptacion

9| Control de calidad

10| Sistema de uso

Productos de las actividades del método:

Premisa Respuesta

Modelos de diseno

Comentario del codigo fuente

Ejecutable

Pruebas unitarias

L I e R S

Pruebas de integracion

Pruebas de sistema

Pruebas de aceptacion

o0 ||

Informes de calidad

9 | Documentacion de usuario

Nota. Recuperado de “Guia Comparativa de Metodologias Agiles.” (Pérez Pérez, 2008).

Los datos extraidos de estos formularios se van a comparar con los datos que se tienen en
la clasificacion de las diferentes metodologias que se muestran en la Tabla 10.



Tabla 10. Matriz de Comparacion

METODOLOGIAS AGILES
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ORIENTADA
AL
DESARROLLO
DE i
SOFTWARE ORIENTADA A LA GESTION DE PROYECTOS
XP SCRUM KANBAN SCRUMBAN
Respeto de las fechas de
entrega FALSO VERDADERO FALSO FALSO
Cumplimiento de los
requisitos VERDADERO VERDADERO VERDADERO VERDADERO
i (Por qué Respeto al nivel de calidad FALSO FALSO FALSO FALSO
173 utilizar un e )
- método dpil? Sdtlstam:on del usuario
=" | final FALSO VERDADERO FALSO FALSO
Entornos turbulentos VERDADERO VERDADERO VERDADERO VERDADERO
Favorable al Off shoring FALSO VERDADERO FALSO VERDADERO
Aumento de la
productividad VERDADERO VERDADERO VERDADERO VERDADERO
=
g 2| iCuilesia Iteraciones cortas VERDADERO VERDADERO VERDADERO VERDADERO
= g;ﬁf d‘:g Colaboracion VERDADERD VERDADERO VERDADERO VERDADERO
o
U, :
= | incluidaenel | Centrado en las personas VERDADERO VERDADERD VERDADERO VERDADERO
e método?
J Refactoring politico VERDADERO FALSO FALSO FALSO
Prueba politico VERDADERO VERDADERO FALSO VERDADERO
Integracidn de los cambios VERDADERO VERDADERO VERDADERO VERDADERO
De peso ligero VERDADERO VERDADERO VERDADERO VERDADERO
Los requisitos funcionales
pueden cambiar VERDADERO VERDADERD VERDADERO VERDADERO
Los requisitos no
funcionales pueden
cambiar FALSO FALSO VERDADERO VERDADERO
El plan de trabajo puede
cambiar VERDADERO FALSO VERDADERO VERDADERO
Los recursos humanos
pueden cambiar VERDADERO FALSO VERDADERO VERDADERO
Cambiar los indicadores VERDADERO FALSO FALSO FALSO
Reactividad (AL
COMIENZO DEL
PROYECTO, CADA
ETAPA, CADA
ITERACION) ITERACION ITERACION ITERACION ITERACION
Intercambio de
conocimientos (BATO,
ALTO) ALTO BAJOD BAJO BAJO
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Tamario del proyecto GRANDE / GRANDE/
(PEQUENO, GRANDE) PEQUERO PEQUENQ PEQUENO PEQUERO
La complejidad del
proyecto (BAJA, ALTA) BAJA ALTA BAJA ALTA
Los riesgos del proyecto
(BAJO, ALTO) BAJO ALTO BAJO ALTO
El tamaiio del equipo
(PEQUENO, GRANDE) PEQUERC PEQUENO PEQUENO PEQUERO

'.,:: El grade de interaccidn con

£ | (Cudndoun |elcliente (BAJA, ALTA) ALTA ALTA BAJO BAJA

= ambiente es

=)

< favorable {gam Grado de interaccion con

= e los usuarios finales (BAJA,

= método?

E ALTA) BAJO ALTA BAID BAJA
Grado de interaccidn entre
los miembros del equipo
(BAJA, ALTA) ALTA ALTA BAJA ALTA
Grado de integracién de la
novedad (BAJA, ALTA) ALTA ALTA BAJA ALTA
La organizacidn del equipo
(AUTO- ;
ORGANIZACION,
ORGANIZACION AUTO- AUTO- AUTO- AUTO-
JERARQUICA) ORCANIZACION | ORGANIZACION | ORGANIZACION | ORGANIZACION

% Nivel de abstraccion de las normas v directrices

B Gestion de

2 proyectos FALSO VERDADERO FALSO YVERDADERO

" . | Descripcion de

(=] ; 3

] [ VERDADERO FALSO FALSO FALSO

&, | caracterizados

= los procesos Normas y

g del método? | Orientaciones

brd concretas sobre las

Ej' actividades y

E productos VERDADERO FALSO FALSO FALSO

e
Las actividades cubiertas por el método agil
Puesta en marcha
del proyecto FALSO FALSO FALSCH FALSO
Definicidn de
requisilos Y ERDADERO VERDADERD FALSCH VERDADERD
Maodelado VERDADERD VERDADERD FALSCH FALSCH
Cidigo YERDADERD VERDADERD VYERDADERO | VERDADERD

|

Pruchas unitarias | VERDADERO | VERDADERO | VERDADERO | VERDADERO
Pruehas de |
integracidn YERDADERD VERDADERD VERDADERD VERDADERG
Prucha del sisterna YERDADERD VERDADERD VERDADERD | VERDADERD
Prucha de |
aceplacidn FALSD FALSD FALSO | FALSCH
Control de calidad FALSD FALSD FALSO FALSCH
Sistema de uso FALSD FALSO FALSO FALS(Y




Productos de las actividades del método agil

Modelos de diseto FALSO VERDADERO FALSO VERDADERO
Comentano del

L‘A"dlgo fuente VERDADERO VERDADERO VERDADERO VERDADERO
Ejecutable VERDADERO VERDADERO VERDADERO VERDADERO
Prucbas unitanias VERDADERO VERDADERO VERDADERO VERDADERO
Prucbas de

integracion VERDADERO VERDADERO VERDADERO VERDADERO
Prucbas de sistema VERDADERO FALSO VERDADERO VERDADERO
Prucbas de

aceplacion FALSO FALSO FALSO FALSO
Informes de calidad FALSO FALSO FALSO FALSO
Documentacion de

UsSuarno FALSO FALSO FALSO FALSO

Nota. Recuperado de “Guia Comparativa de Metodologias Agiles.” (Pérez Pérez, 2008).
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La metodologia que mejor se adaptaria a la forma de trabajo de la organizacién serd la que

mayor nimero de coincidencias tenga con la tabla anterior, para lo cual se tendrd que

comparar los resultados obtenidos de los formularios y la tabla de clasificacién anterior

donde por cada coincidencia se colocard como valor 1 caso contrario 0.

Caso practico

Para nuestro caso de estudio se muestran los resultados obtenidos al aplicar la segunda

etapa de seleccion en las tablas 11, 12, 13 y 14.

Uso
Tabla 11. Resultado de valoracion — Vista Uso

Premisa Respuesta

1 Respeto de las fechas de entrega \Y

2 Cumplimiento de los requisitos \Y

3 Respeto al nivel de calidad \Y

4 Satisfaccion del usuario final \

5 Entornos turbulentos \

6 Favorable al offshoring (outsourcing F
international).

7 Aumento de la productividad \Y




Capacidad de agilidad

Tabla 12. Resultado de valoracion — Vista capacidad de agilidad

Premisa Respuesta

1 Iteraciones cortas \Y

2 Colaboracion \Y

3 Centrado en las personas F

4 Refactoring F

5 Prueba F

6 Integracion de los cambios \Y

7 De peso ligero A"

8 Los requisitos funcionales pueden cambiar \

9 Los requisitos no funcionales pueden cambiar \Y

10 El plan de trabajo puede cambiar \

11 Los recursos humanos pueden cambiar \

12 Cambiar los indicadores \

13 Reactividad (al comienzo del proyecto, cada Iteracion
etapa, cada iteracion)

14 Intercambio de conocimientos (bajo, alto) Bajo

Aplicacion

Tabla 13. Resultado de valoracion — Vista Aplicacion

Premisa Respuesta

1 Tamano del proyecto (pequefio, grande) Pequeiio

2 La complejidad del proyecto (baja, alta) Bajo

3 Los riesgos del proyecto (bajo, alto) Bajo

4 El tamaio del equipo (pequeiio, grande) Pequeiio

5 El grado de interaccion con el cliente (baja, alta) | Alta

6 Grado de interaccién con los usuarios finales | Alta
(baja, alta)

7 Grado de interaccion entre los miembros del Baja
equipo (baja, alta)

8 Grado de integracion de la novedad (baja, alta) Alta

9 La organizacion del equipo (auto-organizacién, | Auto-Organizacién
organizacion jerarquica)

41
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Procesos y Productos

Tabla 14. Resultado de valoracion — Vista Procesos y Productos

Premisa Respuesta
1 Gestién de proyectos. \Y
2 Descripcion de procesos. \Y
3 Normas y orientaciones concretas sobre las | F
actividades y productos.

Las actividades cubiertas por el método 4gil:

Premisa

~
(¢
72]
=
=
(¢
172}
-~
&

Puesta en marcha del proyecto

Definicién de requisitos

Modelado

Cddigo

Pruebas unitarias

Pruebas de integracion

Prueba del sistema

Prueba de aceptacion

Control de calidad

— ||| || & |w|ro|—
<|TA<I<I<LILi<IT<LI<

0 Sistema de uso

Productos de las actividades del método:

Premisa

~
(93
2]
=
=
(¢
wn
-
&

Modelos de disefio

Comentario del codigo fuente

Ejecutable

Cadigo

Pruebas unitarias

Pruebas de integracion

Prueba del sistema

Prueba de aceptacion

Informes de calidad

=[O0 |J|N|N |~ |[WI|—
<AL <L i<ILI<|<|®

0 Documentacion de usuario

En los casos en los que la respuesta de la organizacion coincida con el valor asociado a la
metodologia se colocard 1 en caso contrario 0. En la tabla 15 se muestra el resultado de
comparacion.



Tabla 15. Resultado matriz de Comparacion

Metodolo

ias agiles

Orientado al
desarrollo de
software

Orientado a la
gestion de
proyectos

XP

SCRUM

Uso

Respeto de las fechas de entrega

Cumplimiento de los requisitos

Respeto al nivel de calidad

Satisfaccion del usuario final

Entornos turbulentos

Favorable al off shoring

Aumento de la productividad

Capacidad de agilidad

Iteraciones cortas

Colaboracion

Centrado en las personas

Refactoring politico

Prueba politico

Integracion de los cambios

De peso ligero

Los requisitos funcionales

cambiar

pueden

| | | O O O == | = [ = [ OO = O

[N U QU e ) U R ) Y NI NI UNIY JUIIG QU o) (UG [N

Los requisitos no funcionales pueden
cambiar

-

o

El plan de trabajo puede cambiar

Los recursos humanos pueden cambiar

Cambiar los indicadores

Reactividad

Intercambio de conocimientos

Aplicabilidad

Tamafo del proyecto

La complejidad del proyecto

Los riesgos del proyecto

El tamaio del equipo

El grado de interaccion con el cliente

Grado de interaccién con los usuarios
finales

I i L I ) F= N N N =Y

el il Il k=l k=l el L fev] far) Kanl

Grado de interaccion entre los miembros
del equipo

[S—

Grado de integracion de la novedad

1

La organizacion del equipo

1

Procesos y
Productos

Nivel de abstraccion de las normas y directrices

Gestion de proyectos

0

p—

Descripcion de procesos

1

Normas y orientaciones concretas sobre
las actividades y productos.

0

— O

43



44

Las actividades cubiertas por el método agil

Puesta en marcha del proyecto 0 0
Definicion de requisitos 1 1
Modelado 0 0
Cadigo 1 1
Pruebas unitarias 1 1
Pruebas de integracion 1 1
Prueba del sistema 1 1
Prueba de aceptacion 0 0
Control de calidad 1 1
Sistema de uso 0 0
Productos de las actividades del método agil

Modelos de diseno 1 0
Comentario del cédigo fuente 1 1
Ejecutable 1 1
Cdédigo 1 1
Pruebas unitarias 1 1
Pruebas de integracion 1 1
Prueba del sistema 1 0
Prueba de aceptacion 0 0
Informes de calidad 1 1
Documentacion de usuario 0 0

Total: 36 33

Por lo tanto, en el resultado final de esta etapa se demuestra que XP ha obtenido una mayor
puntuaciéon sobre Scrum y esto debido a que mejor se adaptaria a las caracteristicas del
proyecto a desarrollar.
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4.3 Evaluacion y seleccion de las herramientas

Seleccion de la metodologia agil

Debido al resultado obtenido luego de aplicar la guia para la seleccién de una metodologia
y a trabajos previos que sefialan a la metodologia dgil XP como ideal por sus resultados, se
decide utilizar ésta metodologia para el desarrollo del sistema web, ya que no se tiene
exactamente definido los requerimientos y estos pueden ir variando durante el desarrollo.

Herramienta de desarrollo de la aplicacion web

Existen varias herramientas para el desarrollo de aplicaciones web, pero para este trabajo
se elige a PHP como herramienta para el desarrollo, debido a los beneficios que ofrece y
porque se tiene conocimiento previo de la herramienta.

Beneficios:

e Es gratuito por lo que no se tendria que invertir dinero por parte de la pyme.
e Es Open Source.

e Tiene soporte para conexion a distintas base de datos como: MySQL, Oracle,
PostgreSQL, MS SQLServer entre otras.

Motor de base de datos

Existen varios motores de base de datos como: Postgres, MySQL y MS SQLServer,
escogiendo a MySQL como motor de base de datos para el sistema web por las ventajas:

e Soporte para poder conectarse sin complejidad a PHP.
e Ficil uso y mantenimiento.
e Conocimiento previo de la base de datos, usando la herramienta SQLyog.
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4.4 Adaptacion de la herramienta tedrica

En esta parte se hard una adaptaciéon de la metodologia 4gil XP para resolver el
problema, ya que es importante mencionar que no todas las précticas de la metodologia
seleccionada son aplicables al presente proyecto, por lo que a continuacién se detalla para
cada una de las 12 practicas que propone como metodologia XP cuales serdn cumplidas.
Ver gréfico 6.

Planificacion
inCremental

Lanzamiento —
'\ Planeacidn I

Semana de 40 .
- Prueba Disefio

Codificacion ;
Entregas Sy, -
FIE'BL!E-FiiE- —

Cliente en el

equipn

Integracion
oontinua

Grdfico 6. Practicas — XP.
Elaboracién Propia.
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Principios de la metodologia dgil XP:
a) Planificacion

En XP la planificaciéon de entrega se realiza entre el cliente y los desarrolladores en
donde se definen qué funcionalidades se van a implementar en una determinada
iteracion. Esta préctica serd aplicada debido a que en cada iteracién se proporciona un
valor al negocio.

b) Testing

Esta préictica serd aplicada, debido a que uno de los principales aportes de esta
metodologia es el concepto de desarrollo dirigido por test (Test Driven Development).
En donde se indica que los test son realizados antes de empezar a codificar y tienen
como finalidad prevenir errores, por lo que esta prictica es importante para la
metodologia porque se obtiene un software de calidad.

En XP se dividen las pruebas del sistema en dos grupos: las pruebas unitarias, las
cuales tienen como objetivo la verificacion del cdédigo y son elaborados por los
programadores, y por otro lado las pruebas de aceptacion especificadas por los clientes
que son ejecutadas para evaluar si se consiguid la funcionalidad requerida. En el
siguiente capitulo se detalla como se planificaron las pruebas unitarias y de aceptacion.

¢) Programacion en parejas

Dado que el proyecto se estd realizando de manera individual, esta prictica no serd
aplicada.

d) Refactorizacion

En todas las iteraciones serd necesario refactorizar partes del aplicativo por lo que esta
practica serd utilizada, ya que XP propone aplicar esta practica durante todo el proceso
de desarrollo.

e) Disefio simple

Esta préctica serd aplicada, ya que para XP el disefio debe ser sencillo y sin c6digo
duplicado para lograr las funcionalidades requeridas por el cliente, por lo que sélo se
realizardn los diagramas utiles.

f) Propiedad colectiva del cédigo

Dado que el proyecto se estd realizando de manera individual, esta prictica no serd
aplicada.
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g) Integracion continua

Debido al reducido equipo de desarrollo esta practica no serd aplicada. Ya que la
integracion debe ser continua, en donde cada historia de usuario terminado debera ser
integrada en un repositorio de control de versiones para que pueda ser desplegado
varias veces en un ambiente de pruebas y que cada programador tenga la Gltima version
del cédigo.

h) Cliente en el equipo

Esta préctica serd aplicada, ya que para XP el cliente es un integrante en el equipo de
desarrollo, lo cual permite que se tengan en todo momento la presencia para apoyar a
los desarrolladores.

i) Entregas pequenas

Esta practica serd aplicada, ya que al final de cada iteracion se irdn entregando partes
del sistema de modo que el cliente pueda ir usando las funcionalidades implementadas.

j) Semanas de 40 horas

No serd posible aplicar esta practica al proyecto, debido a las limitantes del proyecto.
En la semana se trabajardn 18 horas (lunes a sdbado).

k) Estandares de codificacion

Se seguird el estandar de codificacion para proyectos de tipo web usando patrones de
disefio y estableciendo reglas de codificacion, por lo que esta practica serd aplicada. En
el siguiente capitulo se detallan los estdndares a utilizar en el presente proyecto.

1) Uso de Metaforas

Esta préctica serd aplicada, ya que se utilizard el vocabulario de negocio para lograr
que el equipo de desarrollo comprenda términos del negocio y como deberia funcionar
el sistema completo.
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Definiendo los roles del proyecto, siguiendo la metodologia XP se tiene:

Los Roles

Hay que tener en cuenta que el desarrollador del proyecto es una sola persona, pero lo
definido por XP es que sean 2 desarrolladores por lo cual el otro cargo serd ocupado en
algunos casos por compaiieros de estudio.

Programador: Pedro Castillo, quien hace las estimaciones sobre las historias de
usuario, definir tareas e implementar las historias de usuario.

Cliente: el representante de la empresa (Hugo Pérez Roque), quien ayudo en la
construccion de las historias de usuario, las pruebas de aceptacion para validar su
implementacién y determinar la funcionalidad del sistema. Es importante
mencionar que los desarrolladores asignardn una prioridad a las historias de usuario
y decidirdn cuales se implementaran en cada iteracion.

Manager: Pedro Castillo, se asegura que el proceso de desarrollo se cumpla y
registra los resultados de las reuniones para luego ser analizados.

Tracker: el representante de la empresa (Hugo Pérez Roque), quien tiene como
tarea observar la realizacion del proyecto y frecuentemente estar consultando a los
miembros del equipo el avance.

Coach: Pedro Castillo, es el responsable de todo el proceso en general y es el
encargado de guiar al equipo de forma que se apliquen las practicas XP de la mejor
manera.

Y por cada actividad definida en el marco de trabajo para la metodologia seleccionada se

tiene:

e Planificacion

Historias de usuario

En esta parte el cliente describié brevemente las caracteristicas que el sistema debe
presentar para la construccion del sistema web. Estas descripciones deben ser claras
y simples por lo que se emplea el uso de las historias de usuario como lo
recomienda la metodologia XP.

La tabla 16, muestra las historias de usuario y las tareas que se tienen que realizar a
alto nivel para cada una de éstas. Para ver mds detallada cada historia de usuario se
debe revisar el anexo A.



Tabla 16. Historias de usuario a alto nivel
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Num. Historia

Historia de Usuario

Tareas

1 Solicitar un pedido

2 Modificar estado del pedido - Desarrollo del m6dulo de
Pedidos

7 Modificar un pedido

8 Eliminar un pedido

3 Crear una cuenta - Disefio e implementacion de
la Base de Datos

5 Gestionar un cliente
- Disefio e implementacién
del médulo de Clientes.

4 Registrar un producto
- Disefio e implementacién
del médulo de Productos.

9 Modificar un producto

10 Eliminar un producto

11 Solicitar un pedido especial
- Disefio e implementacién

12 Modificar un pedido especial del médulo de Pedidos
Especiales.

13 Eliminar un pedido especial

14 Visualizar las ventas - Creacion de graficos
estadisticos en base a la
informaci6n de la Base de
Datos

6 Ingresar al sistema web - Disefio e implementacién
del médulo de Seguridad.

15 Buscador de Clientes/Productos/Pedidos - Disefio e implementacion

del buscador en cada moédulo.

Nota. Elaboracién Propia.
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Iteraciones

Iteracion 01

Se empez6 con el disefio de la base de datos para poder iniciar con el desarrollo,
para lo cual en este disefio se contard con el apoyo de los clientes, quienes
informaran sobre los datos que son importantes para la empresa. Ver Anexo D.

Ademas, se empez6 la construccion localmente en las maquinas de desarrollo y con
una arquitectura estandar para el desarrollo de un sistema web.

Ademds en esta iteracion se pretende entregar parte del sistema con las
funcionalidades sobre la gestiéon de los clientes, asi como también la gestién de
productos (operaciones CRUD). Para ello se seguird con el desarrollo de las
siguientes historias de usuarios que se muestran en la tabla 17.

Tabla 17. Primera Iteracion

Nro. Historia de Usuario Prioridad Riesgo | Esfuerzo | Iteracion
3 Crear una cuenta Alta Bajo 1
5 Gestionar un cliente Alta Alto 2 1
6 Ingresar al sistema web Alta Bajo 1
4 Registrar un producto Alta Alto 1
9 Modificar un producto Alta Bajo 2 1
10 Eliminar un producto Alta Bajo 1

Nota. Elaboracién Propia.

Esfuerzo total para esta primera iteracion es de 4 semanas.

En esta primera iteracion, se trata de tener preparadas las funcionalidades bésicas
relacionadas con el acceso al sistema y la promocién de productos. Por otro lado se
defini6 la arquitectura del sistema y las conexiones a los ambientes de prueba, por
lo que esta iteracion tiene la complejidad més alta.
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Iteracion 02

En esta iteracién se pretende comenzar con las funcionalidades relacionadas con la
gestion de los pedidos. Para ello el disefio debe ser amigable e intuitivo, por lo que
se creard una pégina principal la cual es una pantalla en donde se tiene una seccién
dindmica donde se cargan las demds vistas de la aplicacién.

En la pagina principal su disefio incluird un banner con el logotipo de la empresa y
un mend de navegacion de la aplicacion de facil acceso, también se buscard la
combinacién de colores de la pdgina para que fuera del agrado de los usuarios. En
esta parte se utilizara los estdndares de desarrollo de un web segiin “Heuristic
Evaluation” (Nielsen, 2005) y gracias a los controles que proporciona la
herramienta PHP se creardn los enlaces al motor de la Base de Datos y a sus
diferentes tablas para poder hacer las consultas respectivas. Para esto se seguird con
el desarrollo de las siguientes historias de usuarios que se presentan en la tabla 18.

Tabla 18. Segunda Iteracion

Nro. Historia de Usuario Prioridad | Riesgo | Esfuerzo | Iteracién
1 Solicitar un pedido Alta Alto 1 2
2 Modificar estado del pedido Bajo Bajo 2
7 Modificar un pedido Alta Alto 2
8 Eliminar un pedido Alta Alto 2
11 Solicitar un pedido especial Bajo Bajo 2 2

Nota. Elaboracion Propia.

Esfuerzo total de la segunda iteracién es de 3 semanas.

Iteracion 03

Siendo esta la ultima iteracion se pretende entregar el producto final con todas las
funcionalidades propuestas por el cliente, quienes dardn su punto de vista de
acuerdo a las funcionalidades requeridas.

En esta version se implementard el médulo de ventas para que se muestre toda la
informacién importante y contenida en la base de datos.

En esta iteracion se seguird con el desarrollo de las siguientes historias de usuario
que se presentan en la tabla 19.



Tabla 19. Tercera Iteracion
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Nro. | Historia de Usuario Prioridad | Riesgo | Esfuerzo | Iteracién

12 Modificar un pedido especial Bajo Bajo 1 3

13 Eliminar un pedido especial Bajo Bajo 3

14 Visualizar las ventas Bajo Bajo 1 3

15 Buscador de Bajo Alto 2 3
Clientes/Productos/Pedidos

Nota. Elaboracién Propia.

Esfuerzo total de la tercera iteracion es de 3 semanas.

Cambios de Tareas

Como lo recomienda la metodologia XP, durante todo el desarrollo del software los
desarrolladores deben intercambiar tareas continuamente por lo que esta practica no
se realizard debido al reducido equipo de desarrollo.

e Diseno

En esta etapa se seguird las recomendaciones de la metodologia 4gil XP, enfocdndose
en una sola iteracion para lograr la funcionalidad requerida por el cliente y evitar el
tiempo innecesario en tratar de ir trabajando con el disefio de las siguientes iteraciones.

Otro punto importante segin lo que dice XP es la refactorizacion del codigo, con el
objetivo de evitar la duplicacion de cédigo y tener un cddigo simple y flexible para
facilitar los posibles cambios.

Ademéds, en el equipo de desarrollo se utilizara las tarjetas CRC como lo indica la
metodologia, ya que esto ayudard al equipo en tener una mejor idea sobre una clase,
identificar la relacion entre clases y poder elaborar diagramas (Ver anexo E).
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e Codificaciéon
Cliente disponible

XP recomienda que el cliente esté involucrado en todo el proceso de desarrollo, por
lo que esto se cumplird mostrando al cliente los avances y recibiendo mayor
informacién del negocio. Para los casos donde no se pueda contar con la presencia
del cliente, se utilizard la via telefénica para seguir en contacto y poder solucionar
algunas dudas que puedan presentarse en el equipo de desarrollo.

Programacion en Parejas

XP dice que el proceso de programacion debe ser en parejas y ambos en una
maquina de desarrollo, lo cual segun la literatura revisada sefialan que esta practica
al inicio trae ciertos problemas, ya que se necesita que entre los programadores
exista una buena relacion, a pesar que la metodologia no lo mencione. Para este
proyecto debido a las limitantes de integrantes esta practica no se realizard.

Estandares de codificacion

XP recomienda seguir estandares en la codificacion para permitir que los miembros
del equipo de desarrollo puedan entender el cédigo que fuera escrito por otro
programador. Esta recomendacion serd aplicada en el proyecto debido a que esta
practica es conocida por los desarrolladores y se conoce la importancia en su
aplicacion. En el siguiente capitulo se definen los estdndares definidos para el
proyecto.

e Pruebas

XP recomienda disefiar las pruebas antes de empezar a codificar, para esto se
escribieron las pruebas unitarias antes de empezar a desarrollar las funcionalidades,
ademds las pruebas de aceptacion serdn realizadas en base a las historias de usuarios
para determinar si los resultados de una transaccion en el sistema son correctos. Por lo
que esta préctica serd realizada antes de codificar las funcionalidades de cada iteracion.
En el siguiente capitulo se define con mds detalles todo el proceso de pruebas.
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Capitulo 5: Aporte Practico

En este capitulo se muestra la implementacién del sistema web aplicando la
metodologia seleccionada, con el objetivo de mostrar los resultados de la aplicacién
practica de la metodologia 4gil. A lo largo del capitulo se muestran los resultados
obtenidos con el dia a dia en cada iteracidn.

5.1 Planificacion

Reunion de planificacion

Durante las reuniones de planificacion se trat6 las historias de usuario una a una y
definiendo la prioridad para cada una en las 3 iteraciones. Los resultados obtenidos de la
reunién de planificacién son las historias de usuario que se listan en la tabla 20, que
incluyen su estimacion, tareas en las que se descompone y prioridad.

Esfuerzo 1, donde i=1, 2, 3,... n semana(s)

Tabla 20. Detalles de las Historias de Usuario

Nro. Nombre Prioridad | Esfuerzo Tareas
H.U.
3 Crear una cuenta Alta - Interfaz de usuario

- Comprobacién de la BBDD.
- Lectura y procesado de la cuenta.
- Comprobacién de resultados.

6 Ingresar al Alta - Interfaz de usuario.
sistema web 2 - Validacion de usuario.
- Comprobacioén de resultados.
5 Gestionar un Alta - Interfaz de usuario.
cliente - Modificar datos del cliente.

- Introduccion de un cliente.
- Eliminacion de un cliente.

4 Registrar un Alta - Crear consulta SQL que agregue los productos a la
producto BBDD.

- Lectura de datos y procesado del producto.

- Subir fichero con la imagen del producto.

- Comprobacion de resultados en la BBDD y en la
interfaz de usuario.

9 Modificar un Alta - Crear consulta SQL que actualice los productos a la
producto BBDD.
- Lectura de datos y procesado del producto.
2 - Actualizar fichero con la imagen del producto.

- Comprobacién de resultados en la BBDD y en la
interfaz de usuario.

10 Eliminar un Alta - Crear consulta SQL que elimine los productos a la
producto BBDD.

- Lectura de datos y procesado del producto.

- Eliminar fichero con la imagen del producto.

- Comprobacién de resultados en la BBDD y en la
interfaz de usuario.
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Nro.
H.U.

Nombre

Prioridad

Esfuerzo

Tareas

Solicitar un
pedido

Alta

Modificar estado

del pedido

Baja

- Crear consulta SQL que agregue los pedidos a la
BBDD.

- Lectura de datos y procesado del pedido.

- Comprobacion de resultados en la BBDD y en la
interfaz de usuario.

- Crear consulta SQL que seleccione los pedidos en la
BBDD.

- Crear consulta SQL que actualice los estados de los
pedidos en la BBDD.

- Lectura de datos y procesado del pedido.

- Comprobacién de resultados en la BBDD y en la
interfaz de usuario.

Modificar un
pedido

Alta

Eliminar un
pedido

Alta

11

Solicitar un
pedido especial

Baja

- Crear consulta SQL que actualice los pedidos a la
BBDD.

- Lectura de datos y procesado del pedido.

- Comprobacion de resultados en la BBDD y en la
interfaz de usuario.

- Crear consulta SQL que elimine los pedidos a la
BBDD.

- Lectura de datos y procesado del pedido.

- Comprobacion de resultados en la BBDD y en la
interfaz de usuario.

- Crear consulta SQL que agregue los pedidos a la
BBDD.

- Lectura de datos y procesado del pedido.

- Subir fichero con detalles del nuevo producto en
formato PDF.

- Comprobacién de resultados en la BBDD y en la
interfaz de usuario.

12

Modificar un
pedido especial

Baja

13

Eliminar un
pedido especial

Baja

- Crear consulta SQL que actualice los pedidos
especiales en la BBDD.

- Lectura de datos y procesado del pedido especial.

- Actualizar fichero con detalles del nuevo producto en
formato PDF.

- Comprobacién de resultados en la BBDD y en la
interfaz de usuario.

- Crear consulta SQL que elimine los pedidos especiales
en la BBDD.

- Lectura de datos y procesado del pedido especial.

- Eliminar fichero con la detalles del Producto

- Comprobacién de resultados en la BBDD y en la
interfaz de usuario.

14

Visualizar las
ventas

Baja

- Crear consulta SQL que seleccione los pedidos por
categorias y meses en la BBDD.

- Lectura de datos y procesado de la consulta.

- Comprobaciéon de resultados en la BBDD y en la
interfaz de usuario crear grafico de barras.

15

Buscador de
Clientes /
Productos /
Pedidos

Baja

- Crear consulta SQL que seleccione los pedidos por
clientes, DNI/Ruc y Fechas en la BBDD.

- Lectura de datos y procesado de la consulta.

- Comprobacién de resultados en la BBDD y en la
interfaz de usuario.

Nota. Elaboracién Propia.
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Historias de usuario

Las historias de usuarios no fueron escritas directamente por el cliente, pero fueron los que
definieron su contenido en la redaccidn, y esto debido a que no tenian conocimiento de
cémo elaborarlas. Al final las historias de usuarios no se vieron afectadas y se mantuvieron
claro en términos del cliente en su contenido, por lo que una vez finalizadas todas las
historias de usuario se inici6 la planificacion del proyecto.

A nivel de detalle se sigui6 la regla de no profundizar ni en descripciones ni en procesos,
con el objetivo de mantenerlas simples y lograr entender y limitar la funcionalidad
requerida para luego no solicitar demasiadas aclaraciones por parte del cliente y evitar los
retrasos debido a la falta de informacion.

También es importante mencionar como las historias de usuario impactan en la estimacion
de los tiempos requeridos en el desarrollo y la implementacién del proyecto cuando se
tienen definidas todas las historias de usuario. Las historias de usuario se muestran en el
anexo A.

Velocidad del proyecto

La velocidad del proyecto es una medida que tiene el equipo de desarrollo para establecer
el nimero de historias de usuario a realizar en una determinada iteracién y esta medida se
calcula totalizando el nimero de historias de usuario por el total de iteraciones, esto para
que en una iteracion siguiente se pueda implementar el mismo numero de historias de
usuario que en la iteracion anterior. (Samamé Silva, 2013)

Durante el desarrollo la velocidad del proyecto se mantuvo casi constante, a pesar de que
no todas las historias de usuario tenian el mismo nivel de dificultad y por lo tanto el
nimero de horas también. Por esto se encontr6 que mientras en la segunda y tercera
iteracion se trabajaron menos horas semanales en comparacion con la primera iteracion,
también fue donde mads historias de usuario se realizaron. El motivo de este resultado fue el
nivel de dificultad de la primera iteracion y por lo tanto el nimero de horas requeridas en
la primera iteracidn fueron mayores en todo el proyecto. Esto se resume en la tabla 21.
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Tabla 21. Velocidad del Proyecto

Iteracion 1 Iteracion 2 Iteracion 3
Historias de usuario 6 5 4
Semanas 4 3 4
Horas semanales 18 18 18
Total de Horas x Semana 72 54 72

Nota. Elaboracién Propia.

Por lo cual la velocidad (promedio) del proyecto estaria dado por:
(6+5+4) / 3 = 5 hu/iteracion.

Un problema que se present6 con la velocidad del proyecto fue el refactoring, ya que en la
tercera iteracion surgieron varias recomendaciones por parte del cliente que no se habia
considerado dentro de la media de velocidad, por lo cual se trabajaron mds horas de las
planificadas para esta iteracién y no tener que crear una nueva iteracion con los casos de
refactoring.

Entregas funcionales

Debido a que las iteraciones tenian una duracion de alrededor de 1 mes, fue al término de
este plazo que se realizaron las entregas, las cuales siempre fueron funcionales, lo que
quiere decir que al momento de la entrega estaban en condiciones para que pase a
produccioén. Esto es lo bueno de una metodologia 4gil porque funciona como un motivador
para el cliente, ya que mantenia el interés en continuar con el proyecto debido a los
resultados a corto plazo.

Para las entregas se fijaron las siguientes fechas que se muestran en la tabla 22.

Tabla 22. Fecha de Entregas Funcionales

Iteracion Fecha Duracion

Primera 05/10/2013 1:30:00 horas
Segunda 02/11/2013 1:00:00 hora
Tercera 23/11/2013 1:00:00 hora

Nota. Elaboracién Propia.

En las reuniones con los clientes se hizo la entrega y explicacion de cémo usar
correctamente las funcionalidades en el sistema, buscando la aprobacién del cliente y sus
observaciones para el refactoring.
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5.2 Diseino

Como indica XP, el disefio se realiza durante todo el tiempo de desarrollo del proyecto en
donde se debe revisar los cambios realizados y actualizar los disefios en base a estos
cambios y por otro lado los elementos donde pone énfasis XP referentes al disefio son la
simplicidad, las tarjetas CRC y el refactoring.

Simplicidad

XP sugiere que el disefio debe ser sencillo y que solo se deben crear diagramas Ttiles, por
lo que se utiliz6 la recomendacion de XP de solo invertir el tiempo necesario en la
elaboracion de diagramas (se realiz6 el diagrama de clases y arquitectura del aplicativo) y
en un correcto disefio de interfaz grafica. Ver anexo F.

Para la interfaz de usuario, no se invirtid6 mucho tiempo en su disefio por las multiples
herramientas que ayudan en su construccion (se utiliz6 como framework front-end la
herramienta OpenSource Bootstrap), por lo que solo se ubicaron los elementos tal como los
definié el usuario. Como consecuencia el cliente se mostré conforme con la apariencia
visual del sistema.

Tarjetas CRC

En lo que se refiere a diagramas aparte del modelo relacional (ver anexo D) que es
primordial para el desarrollo de cualquier aplicacion, se crearon las tarjetas CRC (Clase-
Relacion-Colaboracion) debido a su importancia en el desarrollo, ya que resumen el
significado de una clase y ayuda a ver como es la relacion entre el conjunto de clases.
Todas estas tarjetas fueron elaboradas a mano, y luego fueron desarrollados virtualmente, y
no fueron creadas todas en la primera iteracion por lo cual al inicio de cada iteracién se les
fueron agregando responsabilidades o se crearon otras tarjetas CRC, de modo que el disefio
fue cambiando dinidmicamente para que se ajuste a las necesidades planteadas en el
momento.

Su uso s6lo fue importante en las primeras iteraciones porque mostraba las relaciones
sobre la légica del negocio, pero en la ltima iteracién donde ya se tenia claro todos estos
elementos, las tarjetas CRC fueron menos empleadas. Ver anexo E.
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Refactoring

Durante el desarrollo de la aplicacién, se observé que surgieron situaciones que no fueron
tomadas en cuenta al inicio del proyecto por lo que la forma de superar estos incidentes es
con la refactorizacion, en la cual se buscan mejorar la codificacion, pero manteniendo la
funcionalidad y tratando de conservar la simplicidad del cédigo.

Una de estas situaciones se refirié a la decisién que se tomé de no crear la funcién de
realizar pedidos desde el médulo de productos, y las medidas tomadas para superar este
error no empleo mds de 2 horas para su solucion, o el otro caso en donde no se estableci
la cantidad de imagenes por producto. Por lo cual esta técnica es muy util para lograr un
disefio flexible.

5.3 Codificacion

Cliente siempre presente

En el caso de estudio, como no siempre se tenia al cliente en contacto con el equipo de
desarrollo, se optd por contactarse via telefénica para los dias en los cuales no se podia
contar con la presencia del cliente para poder solucionar dudas respecto a las historias de
usuario en desarrollo. Si bien no se cumple con lo sefialado por la metodologia, fue
suficiente para lograr una buena comunicacién con el cliente.

Estandares en el codigo

Los estdndares son una buena prictica para el desarrollo de software el cual no solo se
debe utilizar con la metodologia XP sino también al aplicar otra metodologia. Al aplicar
estdndares se busco facilitar la comprension en el codigo para el equipo de desarrollo.

e Estandares en la Base de Datos
- Los nombres de las tablas se escribieron en mintiscula. Al no ser una Base
de datos con muchas tablas se opt6 por no colocar al inicio del nombre de la
tabla el modulo al cual pertenecian.
- Los nombres de los campos se escribieron en minuscula.
e Estandares en el codigo
- Los nombres de los elementos visuales tienen el mismo nombre e
identificacion.
- El cédigo debe estar tabulado correctamente
- Las paginas tiene como convencién acciéon_moddulo (por ejemplo:
nuevo_pedido, editar_producto, nuevo_cliente, etc) y para la accion de
quitar registros, en cada médulo sélo se coloca “eliminar”.
- Los controladores tienen como convencién accién_moddulo_g.
Ademads todos los nombres de las tablas, funciones, etc. son muy claros y
sencillos acogiéndose asi a la simplicidad segiin XP.
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5.4 Pruebas

La metodologia XP se centra en la ejecucion de pruebas a lo largo del proyecto, con el fin
de asegurar la realizacién de lo planificado al inicio de cada iteracién. En este proceso
particip6 el equipo de desarrollo junto con el cliente con sus aportes sobre todo en las
pruebas de aceptacion.

Pruebas unitarias

XP sugiere que las pruebas sean escritas antes de empezar con la codificacién, por lo cual
se crearon las pruebas al inicio del desarrollo. La planificacién para la ejecucion de estas
pruebas se definid desarrollarlas y ejecutarlas durante el tiempo de desarrollo estimado por
cada historia de usuario.

Ademds XP propone la utilizacién de una herramienta que realice de forma automdtica la
ejecucion e implementacion de las pruebas. En el presente proyecto se utiliz6 el PHPUnit,
el cual permite un desarrollo basado en pruebas el cual se centra en el uso de aserciones
(una sentencia que puede ser verdadero o falso a nivel de programacion) los cuales ayudan
a verificar el resultado de la funcionalidad implementada. De este modo PHPUnit permite
encontrar posibles problemas durante la etapa de desarrollo del software.

Consideraciones para la codificacion de pruebas unitarias

Para empezar a desarrollar casos de prueba con PHPUnit, se deben de tener en cuenta los
siguientes puntos de forma obligatoria que son conocidos por los programadores y son:

e La clase de prueba extenderd de la clase PHPUnit_Framework_TestCase, el cual
permitird acceder a los métodos setUp() y tearDown().

e La clase de prueba debe tener el mismo nombre de la clase que se estd probando, el
cual debera de terminar con la palabra “Test”. Ejemplo productoTest.

e Los métodos de prueba deberan empezar con la palabra “test” y deben ser publicos.

e Los métodos de prueba no deben recibir ningiin parametro.

Una vez configurado el PHPUnit, al ejecutar una prueba se obtiene como resultado el
nimero de pruebas y aserciones indicando el éxito o error en la prueba. Es importante
mencionar que algunas pruebas fueron complicadas debido a su complejidad, lo cual hace
dificil probar y en estos casos es mucho més practico hacer las pruebas manualmente desde
la interfaz de usuario. Por lo que sélo se realizaron pruebas independientes a aquellas
funcionalidades bésicas de las clases y conexion a la base de datos.
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Pruebas de aceptacion

XP sugiere que se deben disefiar con base a los requerimientos capturados de las historias
de usuario, para lo cual cada una de las historias de usuarios seleccionadas deberd tener
una prueba de aceptacion. Estas pruebas son de caja negra porque representan el resultado
de una determinada transaccién en el sistema.

Estas pruebas fueron disefiadas por el cliente, pero con el apoyo de los programadores para
poder guiar a los clientes en un correcto disefio de las pruebas y que al final se valide la
funcionalidad de la mejor manera.

Casos de prueba

Segun XP se debe realizar un caso de prueba por cada historia de usuario, los cuales fueron
ejecutados al final de cada iteracion segun las historias implementadas en los planes de
entrega.

A continuacion se detallan las pruebas de aceptacion por cada historia de usuario que
fueron realizados sobre el sistema y con integracion de todos los médulos.

Especificacion de Prueba: Solicitar un pedido - Historia 1.

Descripcion

En esta historia hay que comprobar la introduccién del pedido por el cliente en la base de
datos. Si al introducir un dato del pedido que no es correcto se indica al usuario el incidente y
no se insertan los pedidos incorrectos en la base de datos. También se debe comprobar, en el
caso de que la introduccién de pedidos sea correcta, que los pedidos sean almacenados en la
base de datos.

Introduccion correcta de pedidos

Descripcion

El cliente una vez ingresado en el sistema, seleccionara la opcion del menu “Pedidos”. Se le
mostrard un listado con todos los pedidos que hayan sido previamente introducidos donde
luego seleccionara la opcion “Nuevo Pedido” y procedera con el llenado del formulario.

Condiciones de ejecucion
El cliente debera estar dado de alta (registrado) en el sistema.

Entrada

- El cliente introducird su usuario y clave.

- Del menu principal seleccionara “Pedidos”.

- Se mostrara un listado con todos los pedidos realizados por el usuario.

- Se selecciona el boton “Nuevo Pedido”.

- Aparecera un formulario el cual debera ser llenado con la fecha que realiza el pedido,
la fecha de entrega, el producto seleccionado, la cantidad, detalles del producto y la
forma de pago.

- Luego se pulsara el boton “Guardar Datos”.




- Aparecerd un mensaje de confirmacién indicando que se ha registrado el pedido y la
opcidn para afiadir otro producto al pedido o terminar el pedido.

- Si selecciona afiadir otro producto, se muestra el mismo formulario el cual debera
introducir el producto seleccionado, la cantidad y detalles del producto.

- Después se pulsara el boton “Guardar Datos”.

- Aparecerd un mensaje de confirmacién indicando que se ha registrado el producto en el
pedido y la opcidén para afiadir otro producto al pedido o terminar el pedido.

- Si selecciona terminar el pedido, Aparecera un mensaje de confirmacién indicando que
se ha registrado el pedido.

- En el listado principal se mostrara el pedido que se ha introducido y con el estado
“Ingresado”, el cual significa que esta registrado en el sistema.

Resultado esperado

Tras la introduccién de pedidos, si el procesado ha sido correcto, en la base de datos apareceran
los datos de los nuevos pedidos.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Introduccion de pedidos con errores

Descripcion

El cliente una vez haya entrado en el sistema, seleccionara la opcion del ment “Pedidos”. Se le
mostrard un listado con todos los pedidos, luego si al confirmar el pedido ocurre algin error se
indicard al usuario del error de procesado (muestra el mensaje: Se debe llenar todos los campos
obligatorios) y no se introduciran los pedidos incorrectos en la base de datos.

Condiciones de ejecucion
El cliente debera estar dado de alta en el sistema.

Entrada

- El cliente introducira su usuario y clave.

- Del menu principal seleccionara “Pedidos”.

- Se mostrara un listado con todos los pedidos que existen en la base de datos indicando
el estado de cada uno.

- Se pulsara el boton “Nuevo Pedido”.

- Aparecerd un formulario el cual deberd ser llenado con la fecha que realiza el pedido,
la fecha de entrega, el producto seleccionado, la cantidad, detalles del producto y la
forma de pago.

- Después se pulsara el boton “Guardar Datos”.

- Encel caso de que ocurra algtn error en la validacién del formulario mostrara un
mensaje indicando que debe llenar todos los campos obligatorios.

- El proceso de introduccién de pedidos se considera como finalizado.

- El formulario queda en la vista para que vuelva a ser llenado.

Resultado esperado

Los pedidos incorrectos no son introducidos en la base de datos.
Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Especificacion de Prueba: Modificar estado del pedido - Historia 2.

Descripcion

Esta prueba consiste en modificar el estado de los pedidos, de modo que puedan ser evaluados
para pasar a produccion asi como también para informar a Produccién sobre las tareas
pendientes. Para esto el operador y/o administrador dispondrd de una opcién para modificar el
estado de los pedidos, el cual envia un correo electrénico al cliente indicando que el estado de
su pedido ha sido cambiado.
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Modificar estado del pedido

Descripcion

Para cada pedido que se muestra en el listado principal, se muestran el estado en el que se
encuentran y la opcién para cambiar de estado al pedido.

Condiciones de ejecucion
Debe existir algtin pedido en la Base de Datos y el administrador u operador deberan estar
dados de alta en el sistema.

Entrada

- El administrador u operador introducira su usuario y clave.

- Del menu principal seleccionara “Pedidos”.

- Se mostrara un listado con todos los pedidos de todos los clientes que existen en la
base de datos indicando el estado de cada uno.

- Se selecciona un pedido de la lista (o buscar un pedido especifico) y se elige la opcién
“Modificar Estado”.

- Luego se debe seleccionar un nuevo estado del pedido.

- Selecciona la opcion “Aceptar” y el sistema automaticamente envia un correo
electrénico al cliente indicando el nuevo estado de su pedido. Regresa al listado inicial.

Resultado esperado

Que el listado sea correcto con el nuevo estado del pedido, registrado en la base de datos.
Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Especificacion de Prueba: Crear una cuenta - Historia 3

Descripcion

En esta historia hay que comprobar el registro de un cliente en el sistema y en la base de datos.
Si al introducir un dato del cliente no es correcto se avisa al usuario y no se insertan los datos
incorrectos del cliente en la base de datos. También debe comprobar, en el caso de que el
registro de clientes sea correcto, que el proceso de introduccién fue satisfactorio y los datos de
los clientes sean almacenados en la base de datos.

Creacion correcta de una cuenta

Descripcion

El operador o administrador una vez ingresado en el sistema, seleccionard la opciéon del menu
“Clientes”. Se le mostrara un listado con todos los clientes registrados en el sistema y la opcién
“Nuevo Cliente”, el cual se procedera al llenado del formulario y guardar datos. En el caso que
un visitante al sistema web seleccione la opcion “Registrate Aqui” o el enlace “Registrate
Ahora”, se mostrara el mismo formulario para la creacion de la cuenta. Al final el sistema
mostrard un mensaje indicando el resultado de la accién.

Condiciones de ejecucion
El operador, administrador deberan estar dados de alta en el sistema.

Entrada
Si es un Operador /Administrador:
- El operador, administrador introducira su usuario y clave.
- Del menu principal seleccionara “Clientes”.
- Se mostraré un listado con todos los clientes que existen en la base de datos indicando
en estado de cada uno.
- Se pulsara el boton “Nuevo Cliente”.
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- Aparecerd un formulario el cual deberd ser llenado, ingresando nombre del cliente o
empresa que representa, DNI/ Ruc, Clave, direccién, departamento, provincia, distrito,
teléfono y correo electrénico.

- Después se pulsara el boton “Aceptar”.

- Aparecerd un mensaje de confirmacién indicando que se ha registrado correctamente y
muestra su usuario y clave de acceso al sistema.

- En el listado principal aparecerd el cliente que se han introducido.

Si es un Visitante:

- El Visitante selecciona la opcion “Registrate Aqui” o el enlace “Registrate Ahora”.

- Aparecera un formulario el cual deber4 ser llenado, ingresando nombre del cliente o
empresa que representa, DNI / Ruc, Clave, direccion, departamento, provincia, distrito,
teléfono y correo electronico.

- Después se pulsara el boton “Aceptar”.

- Aparecerd un mensaje de confirmacién indicando que se ha registrado correctamente y
muestra su usuario y clave de acceso al sistema.

- El proceso de creacion de cuenta se considera finalizado.
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Resultado esperado

Tras el registro del cliente, si el procesado ha sido correcto, en la base de datos apareceran los
datos de los nuevos clientes.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Creacion de cuentas con errores

Descripcion

Si al crear una cuenta algtin campo del formulario es incorrecto el sistema mostrar una alerta
indicando que deben de llenarse todos los campos obligatorios con (*) en caso sean vacios o al
introducir un campo que no sea correcto.

Condiciones de ejecucion
El operador, administrador deberan estar dados de alta en el sistema.

Entrada
Si es un Operador /Administrador:

- El operador, administrador introducird su usuario y clave.

- Del menu principal seleccionara “Clientes”.

- Se mostrara un listado con todos los clientes que existen en la base de datos indicando
en estado de cada uno.

- Se pulsara el boton “Nuevo Cliente”.

- Aparecerd un formulario el cual deberd ser llenado, ingresando nombre del cliente o
empresa que representa, DNI / Ruc, Clave, direccion, departamento, provincia, distrito,
teléfono y correo electrénico.

- Después se pulsara el boton “Aceptar”.

- Aparecerd una alerta indicando que deben de llenarse todos los campos obligatorios
con (*), en caso sean vacios

- Se permanece en la vista del formulario.

- El proceso de creacién de cuenta se considera finalizado.

Si es un Visitante:

- El Visitante selecciona la opcion “Registrate Aqui” o el enlace “Registrate Ahora”.

- Aparecerd un formulario el cual deberd ser llenado, ingresando nombre del cliente o
empresa que representa, DNI/ Ruc, Clave, direccion, departamento, provincia, distrito,
teléfono y correo electrénico.

- Después se pulsara el boton “Aceptar”.
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- Aparecerd una alerta indicando que deben de llenarse todos los campos obligatorios
con (¥), en caso sean vacios.

- Se permanece en la vista del formulario.

- El proceso de creacion de cuenta se considera finalizado.

Resultado esperado

Los Cuentas incorrectos no son introducidos en la base de datos
Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Especificacion de Prueba: Registrar un producto - Historia 4

Descripcion

En esta historia hay que comprobar la introduccién de un producto por parte del operador o
administrador en la base de datos. Si al introducir un dato del producto no es correcto se indica
al usuario y no se insertan los pedidos incorrectos en la base de datos. También debe
comprobar, en el caso de que la introduccion de pedidos sea correcta, que el proceso de
introduccioén fue satisfactorio y los productos sean almacenados en la base de datos.

Introduccion correcta de pedidos

Descripcion

El operador o administrador una vez ingresado en el sistema, seleccionard la opcién del mend
“Productos”. Se le mostrara los productos mas buscados y la opcion “Ver Productos”, luego
selecciona la opcion “Agregar Nuevo Producto” y se llena un formulario el cual muestra un
mensaje indicando que se registraron los datos correctamente.

Condiciones de ejecucion
El operador, administrador deberan estar dados de alta en el sistema.

Entrada

- El operador o administrador introducird su usuario y clave.

- Del menu principal seleccionara “Productos”.

- Se mostrara los productos mds buscados y se selecciona la opcion “Ver Productos”.

- Luego se pulsara el boton “Agregar Nuevo Producto”.

- Aparecera un formulario el cual deber4 ser llenado ingresando nombre del producto,
precio, descripcion y categoria a la que pertenece.

- Luego se pulsara el boton “Guardar Datos”.

- Aparecerd un mensaje de confirmacién de que se ha registrado el producto y la opcién
para introducir otro producto.

- Se considera el proceso como finalizado.

Resultado esperado

Tras la introduccién de pedidos, si el procesado ha sido correcto, en la base de datos apareceran
los datos de los nuevos productos.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Introduccion de productos con errores

Descripcion

El operador o administrador una vez ingresado en el sistema, seleccionard la opcién del ment
“Productos”. Se le mostrara los productos mas buscados y la opcion “Ver Productos”. Luego
selecciona la opcion “Agregar Nuevo Producto” y se llena un formulario, si al confirmar la
actividad ocurre un error se indica al usuario del error de procesado mediante un mensaje
indicando que se debe llenar todos los campos obligatorios y no se introducirdn los productos
incorrectos en la base de datos.
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Condiciones de ejecucion
El operador, administrador deberan estar dados de alta en el sistema.
Entrada
- El operador, administrador introducira su usuario y clave.
- Del menu principal seleccionara “Productos”.
- Se mostrara los productos mds buscados y se selecciona la opcion “Ver Productos”.
- Luego se pulsara el boton “Agregar Nuevo Producto”.
- Aparecera un formulario el cual deberd ser llenado ingresando nombre del producto,
precio, descripcion y categoria a la que pertenece.
- Luego se pulsara el boton “Guardar Datos”.
- En el caso que ocurra algtn error en la validacién se mostrard un mensaje indicando
que debe llenar todos los campos obligatorios.
- El proceso de introduccién de producto s se considera como finalizado.
- El formulario queda en la vista para ser llenado.

Resultado esperado

Los productos incorrectos no son introducidos en la base de datos.
Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Especificacion de Prueba: Gestionar un cliente - Historia 5

Descripcion

En esta historia hay que comprobar la eliminacién (dar de baja) de un cliente inactivo en el
sistema, asi como también poder modificar datos del cliente y que sean registrados en la base
de datos.

Modificacion Correcta de Cliente

Descripcion

El administrador una vez ingresado en el sistema, seleccionara la opcién del ment “Clientes”.
Se le mostrard un listado con todos los clientes registrados en el sistema y por cada cliente se
muestra la opcion “Editar” si es que se desea modificar algin dato del cliente, el cual se
procederd al llenado de un formulario y el registro de los datos.

Condiciones de ejecucion
El administrador debera estar dado de alta en el sistema.

Entrada

- El administrador introducira su usuario y clave.

- Del menu principal seleccionara “Clientes”.

- Se mostrard un listado con todos los clientes que existen en el sistema.

- Se selecciona un cliente de la lista y seguidamente se pulsard la opcion “Editar”,
luego aparecerd un formulario mostrando los datos introducidos como nombre del
cliente o empresa que representa, DNI / Ruc, Clave, direccién, departamento,
provincia, distrito, teléfono y correo electrénico, los cuales pueden ser editados.

- Se realiza algin cambio de los datos.

- Presiona “Modificar Datos”.

- Muestra un mensaje de confirmacion.

- Regresa al listado inicial.

Resultado esperado
Mostrar la informacion actualizada en el sistema y que los datos del cliente han sido
actualizados correctamente en la Base de Datos.
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Evaluacion de la prueba
Prueba satisfactoria.

Modificacion Incorrecta de Cliente

Descripcion

Para cada Cliente que se muestra en el listado principal, se muestra la opcidn para editar y la
posibilidad para editar alguna informacién del cliente.

Condiciones de ejecucion
Debe existir algtin cliente en la Base de Datos y administrador deberan estar dado de alta en el
sistema.

Entrada

- El administrador introducird su usuario y clave.

- Del menu principal seleccionara “Clientes”.

- Se muestra un listado con todos los clientes registrados en el sistema.

- Se selecciona un cliente de la lista y seguidamente se pulsard la opcién “Editar”, luego
aparecerd un formulario mostrando los datos introducidos como nombre del cliente o
empresa que representa, DNI/ Ruc, Clave, direccién, departamento, provincia, distrito,
teléfono y correo electronico, los cuales pueden ser editados.

- Elige “Modificar Datos”.

- Muestra una alerta en caso exista algin error de los campos solicitados por el
formulario.

- Se mantiene el formulario en la vista.

- El proceso se considera finalizado.

Resultado esperado

Los datos incorrectos no son registrados en la base de datos y no se muestran en el sistema.
Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Eliminar Clientes correctamente

Descripcion

Para cada cliente que se muestra en el listado principal, se muestra la opcién para eliminar el
cliente, de modo que pueda ver solo los clientes activos.

Condiciones de ejecucion
Debe existir algtin cliente en la base de datos y administrador debera estar dado de alta en el
sistema.

Entrada

- El administrador introducird su usuario y clave.

- Del menu principal seleccionara “Clientes”.

- Se mostrara un listado con todos los clientes que existen en la base de datos.

- Se selecciona un cliente de la lista y seguidamente se elige la opcién “Eliminar”, luego
aparecera un mensaje indicando si en realidad se desea eliminar al cliente junto con las
opciones “Aceptar” y “Cancelar”.

- Presiona “Aceptar”.

- Muestra un mensaje de confirmacion.

- Regresa al listado inicial.

Nota: en el caso que se presione la opcion “cancelar”, los datos no son eliminados y se regresa
al listado inicial.
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Resultado esperado

El cliente es eliminado de la base de datos, y la lista de clientes es actualizada.
Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Especificacién de Prueba: Ingresar al sistema web - Historia 6

Descripcion
Esta historia consiste en verificar el acceso al sistema, de modo que pueda realizar sus
funciones de acuerdo al tipo de usuario (Administrador, Operador, Cliente, Visitante).

Acceso al sistema correctamente

Descripcion

Para realizar funciones especificas por tipo de usuario, se debe de verificar segin el usuario y
clave los cuales seran validados al iniciar sesion.

Condiciones de ejecucion
Debe existir al menos un tipo de usuario diferente registrado en la Base de Datos y deberdn
estar dados de alta en el sistema.

Entrada
- El usuario selecciona la opcion “Inicia Sesion”
- Luego introducird su usuario y clave.
- Se mostrard un menu de opciones de acuerdo al tipo de usuario ingresado y un mensaje
de Bienvenida al sistema.
- Se considera el proceso como finalizado.

Resultado esperado

Que se muestre las opciones correctas por tipo de usuario.
Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Acceso Incorrecto al sistema

Descripcion

Para cada usuario y clave incorrecto, el sistema automaticamente direcciona a la pantalla de
inicio del sistema.

Condiciones de ejecucion
Debe existir al menos un tipo de usuario diferente registrado en la Base de Datos y deberdn
estar dados de alta en el sistema.

Entrada
- El usuario selecciona la opcion “Inicia Sesion”
- Luego introducird un usuario o clave incorrecto.
- Se direccionaré a la vista de inicio al sistema.
- Se considera el proceso como finalizado.

Resultado esperado
No se puede ingresar al sistema.

Evaluacion de la prueba
Prueba satisfactoria.
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Especificacion de Prueba: Modificar un pedido - Historia 7

Descripcion
Esta historia consiste en mostrar para cada pedido la opcién de editar, de modo que pueda
cambiar alguna informacién del pedido antes de su fabricacion.

Modificar pedidos correctamente

Descripcion

Para cada pedido que se muestra en el listado principal, se muestra la opcion para editar y la
posibilidad para cambiar alguna informacién del pedido.

Condiciones de ejecucion
Debe existir algtin pedido en la Base de Datos y el cliente debera estar dado de alta en el
sistema.

Entrada

- El cliente introducird su usuario y clave.

- Del menu principal seleccionara “Mis Pedidos”.

- Se mostrard un listado con todos los pedidos registrados en el sistema y realizados por
el cliente.

- Se seleccionard un pedido de la lista y seguidamente se pulsara la opcién “Editar”,
luego aparecera un formulario mostrando los datos introducidos como la fecha que
realiza el pedido, la fecha de entrega, el producto seleccionado, la cantidad, detalles del
producto y la forma de pago, los cuales pueden ser editados.

- Presiona “Modificar Datos”.

- Muestra un mensaje de confirmacién y Regresa al listado inicial.

Resultado esperado

Mostrar en el listado de pedidos la informacién que fue modificada para el pedido.
Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Modificaciéon Incorrecta de Pedidos

Descripcion

Para cada pedido que se muestra en el listado principal, se muestra la opcidn para editar y la
posibilidad para cambiar alguna informacién del pedido.

Condiciones de ejecucion

Debe existir algtin pedido en la Base de Datos y el cliente debera estar dado de alta en el
sistema.

Entrada

- El cliente introducird su usuario y clave.

- Del menu principal seleccionara “Mis Pedidos”.

- Se mostrard un listado con todos los pedidos registrados en el sistema y realizados por
el cliente.

- Se seleccionard un pedido de la lista y seguidamente se pulsara la opcion “Editar”,
luego aparecerd un formulario mostrando los datos introducidos como la fecha que
realiza el pedido, la fecha de entrega, el producto seleccionado, la cantidad, detalles del
producto y la forma de pago, los cuales pueden ser editados.

- Presiona “Modificar Datos”.

- Muestra una alerta en caso exista algin error de los campos solicitados por el
formulario.

- Se mantiene el formulario en la vista.

- El proceso se considera finalizado.
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Resultado esperado

Los datos no son registrados en la base de datos y no se actualiza la informacién del pedido.
Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Especificacion de Prueba: Eliminar un pedido - Historia 8

Descripcion

Esta historia consiste en mostrar para cada pedido la opcion de “Eliminar” (dar de baja), de
modo que el cliente pueda eliminar algtin pedido o que el administrador elimine los pedidos
que ya han sido realizados.

Eliminar pedidos correctamente

Descripcion

Para cada pedido que se muestra en el listado principal se muestra la opcidn para eliminar el
pedido, segin la necesidad del administrador o cliente.

Condiciones de ejecucion
Debe existir algtin pedido en la Base de Datos y el cliente y administrador deberdn estar dados
de alta en el sistema.

Entrada

- El cliente o administrador introducird su usuario y clave.

- Del menu principal seleccionara “Mis Pedidos” en caso del cliente o la opcién
“Pedidos” en caso del administrador.

- Se mostrara un listado con todos los pedidos registrados por el cliente en el sistema.

- Se seleccionard un pedido de la lista y seguidamente se pulsara la opcién “Eliminar”,
luego aparecera un mensaje indicando si en realidad se desea eliminar el pedido junto
con las opciones “Aceptar” y “Cancelar”.

- Presiona “Aceptar”.

- Muestra un mensaje de confirmacion.

- Regresa al listado inicial.

Nota: para un cliente la opcioén “Eliminar” estara activa si el estado del pedido es “Ingresado” o
“Terminado” y en el caso del administrador la opcion “Eliminar” estara activa si el estado del
pedido es “Terminado”. Ademas cuando se presione la opcion “cancelar”, los datos no son
eliminados y se regresa al listado inicial.

Resultado esperado
El pedido es eliminado (se cambia el estado del pedido a oculto) en la base de datos, y la lista
de pedidos es actualizada.

Evaluacion de la prueba
Prueba satisfactoria.

Especificacion de Prueba: Modificar un producto - Historia 9

Descripcion

En esta historia hay que comprobar la modificacién de un producto por parte del operador o
administrador, en la base de datos. Si al introducir un dato del producto no es correcto se indica
al usuario y no se insertan los pedidos incorrectos en la base de datos.
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Modificacion correcta de Productos

Descripcion

El operador o administrador una vez ingresado en el sistema, seleccionara la opcién del ment
“Productos”. Se le mostrara los productos mas buscados y la opcion “Ver Productos”, luego
para cada producto que se muestra en el listado principal, se muestra la opcién para editar y la
posibilidad para cambiar alguna informacién del producto.

Condiciones de ejecucion
El operador, administrador deberan estar dados de alta en el sistema.

Entrada

- El operador o administrador introducira su usuario y clave.

- Del menu principal seleccionara “Productos”.

- Se mostrara los productos mas buscados y la opcion “Ver Productos”.

- Se pulsara el boton “Ver Productos”.

- Muestra una lista con todos los productos registrados y la opcion “Editar”.

- Luego se pulsara la opcion “Editar”.

- Luego muestra un formulario con los datos registrados como nombre, precio, detalles y
categoria a la que pertenece y la posibilidad de poder cambiarlos.

- Luego se pulsard la opcion “Modificar Datos”.

- Aparecerd un mensaje de confirmacién indicando que se ha modificado el producto
correctamente.

- Luego en la lista de productos, se mostrara la informacion actualizada para el/los
productos que se han modificados.

- Se entiende el proceso como finalizado.

Resultado esperado

Tras la modificaciéon de productos, si el procesado ha sido correcto, en la base de datos
apareceran los nuevos datos de los productos y la lista se actualiza.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Modificacion de productos con errores

Descripcion

Si algin campo del formulario estd vacio se indicara al usuario del error en el proceso mediante
un mensaje indicando que debe llenar todos los campos obligatorios y no se modificardn los
productos incorrectos en el sistema.

Condiciones de ejecucion
El operador, administrador deberan estar dados de alta en el sistema.

Entrada

- El operador o administrador introducird su usuario y clave.

- Del menu principal seleccionara “Productos”.

- Se mostrara los productos mas buscados y la opcion “Ver Productos”.

- Se pulsara el boton “Ver Productos”.

- Muestra una lista con todos los productos registrados y la opcion “Editar”.

- Luego se pulsara la opcion “Editar”.

- Luego muestra un formulario con los datos registrados como nombre, precio, detalles y
categoria a la que pertenece y la posibilidad de poder cambiarlos.

- Luego se pulsard la opcion “Modificar Datos”.

- Encel caso de que ocurra algtin error, se mostrard un mensaje indicando que debe
llenar todos los campos obligatorios con (*).

- El proceso de modificacién de productos se considera como finalizado.

- El formulario queda en la vista para ser modificado.
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Resultado esperado

Los productos incorrectos no son introducidos en la base de datos y la informacién del
producto no se actualiza en el sistema.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Especificacion de Prueba: Eliminar un producto - Historia 10

Descripcion
En esta historia hay que validar la eliminacién de un producto en el sistema por parte del
operador o administrador.

Eliminacion correcta de Productos

Descripcion

El operador y/o administrador una vez ingresado en el sistema, seleccionara la opcidn del mentd
“Productos”. Se le mostrara los productos mas buscados y la opcion “Ver Productos” donde se
muestra en el listado principal, y la opcién para eliminar los productos del sistema.

Condiciones de ejecucion
El operador, administrador deberan estar dados de alta en el sistema.

Entrada

- El operador, administrador introducira su usuario y clave.

- Del menu principal seleccionara “Productos”.

- Se muestran los productos mas buscados y la opcion “Ver Productos”.

- Se pulsara el boton “Ver Productos”.

- Se seleccionard un producto de la lista y seguidamente se pulsara la opcion
“Eliminar”, luego aparecerd un mensaje indicando si en realidad se desea eliminar el
producto junto con las opciones “Aceptar” y “Cancelar”.

- Presiona “Aceptar”.

- Muestra un mensaje de confirmacion.

- Regresa al listado inicial.

Nota: en el caso que se presione la opcion “cancelar”, los datos no son eliminados y se regresa
al listado inicial.

Resultado esperado

El producto es eliminado de la base de datos, y la lista de productos es actualizada en el
sistema.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Especificacion de Prueba: Solicitar un pedido especial - Historia 11

Descripcion

En esta historia hay que comprobar la introduccién de un pedido especial por el cliente, en el
sistema. Si al introducir un dato del pedido especial no es correcto se indica al usuario y no se
insertan los pedidos incorrectos. Ademds se debe comprobar, en el caso que la introduccién de
un pedido especial sea correcta, indicar que el registro fue satisfactorio y que los pedidos sean
registrados en el sistema.
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Introduccion correcta de pedidos especiales

Descripcion

El cliente una vez ingresado en el sistema, seleccionara la opcion del ment “Mis Pedidos”
donde se le mostrard un listado con todos los pedidos que hayan sido registrados previamente,
luego seleccionara la opcion “Mis otros Pedidos” donde se mostrara el listado de pedidos
especiales y la opcion “Nuevo Pedido Especial” para luego completar un formulario y guardar
los datos en el sistema.

Condiciones de ejecucion
El cliente debera estar dado de alta en el sistema.

Entrada

- El cliente introducird su usuario y clave.

- Del menu principal seleccionara “Mis Pedidos”.

- Luego se pulsara el boton “Mis otros Pedidos”.

- Se mostrard un listado con todos los pedidos especiales que fueron registrados por el
cliente en el sistema.

- Se pulsara el boton “Nuevo Pedido Especial”.

- Aparecera un formulario el cual deber4 ser completado ingresando la fecha que se
realiza el pedido, la fecha de entrega, cantidad y detalles del nuevo producto.

- Después se pulsara el boton “Guardar Datos”.

- Aparecerd un mensaje de confirmacién de que se ha registrado el pedido e indicando
que aun falta subir un archivo (PDF o imagen) en la cual se muestre mds detalles
asociados al pedido especial.

- En el listado principal se mostrara el pedido que se ha introducido y con estado
“Ingresado”, el cual significa que estd en espera para su ejecucion y la opcion para
adjuntar un archivo (PDF o imagen) con mds detalles del pedido especial.

- Luego se adjunta el archivo y se muestra un mensaje confirmando la operacién.

- Se entiende el proceso como finalizado.

Resultado esperado

Tras la introduccién de pedidos especiales, si el proceso ha sido correcto, en el sistema
apareceran los datos del nuevo pedido especial y el archivo asociado.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Introduccion de pedidos especiales con errores

Descripcion

El cliente una vez ingresado en el sistema, seleccionard la opcion del menu “Mis Pedidos”
donde se le mostrara un listado con todos los pedidos que hayan sido registrados previamente,
luego seleccionard la opcién “Mis otros Pedidos” donde se mostraré el listado de pedidos
especiales y la opcion “Nuevo Pedido Especial” para luego completar un formulario y guardar
los datos en el sistema.

Luego si no se insertar datos se indicara al usuario del error en el proceso mediante un mensaje
indicando que debe llenar todos los campos obligatorios y no se registran los pedidos
incorrectos en el sistema.

Condiciones de ejecucion
El cliente debera estar dado de alta en el sistema.

74



Entrada

- El cliente introducird su usuario y clave.

- Del menu principal seleccionara “Mis Pedidos™.

- Luego se pulsara el boton “Mis otros Pedidos”.

- Se mostrara un listado con todos los pedidos especiales que fueron registrados por el
cliente en el sistema.

- Se pulsara el boton “Nuevo Pedido Especial”.

- Aparecerd un formulario el cual deberd ser completado ingresando la fecha que se
realiza el pedido, la fecha de entrega, cantidad y detalles del nuevo producto.

- Después se pulsara el botoén “Guardar Datos”.

- Enel caso de que ocurra algin error mostrard un mensaje indicando que debe llenar
todos los campos obligatorios con (*).

- El proceso de introduccién de pedidos se considera como finalizado.

- El formulario queda en la vista para ser llenado.

Resultado esperado

Los pedidos incorrectos no son registrados en la base de datos y no se visualizan en el sistema.
Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Especificacion de Prueba: Modificar un pedido especial - Historia 12

Descripcion
Esta historia consiste en mostrar para cada pedido especial la opcién para editar, de modo que
pueda actualizar alguna informacién del pedido especial.

Modificar Pedidos Especiales correctamente

Descripcion

Para cada pedido especial que se muestra en el listado principal, se muestra la opcién para
editar y la posibilidad para cambiar alguna informacién del pedido.

Condiciones de ejecucion
Debe existir algtin pedido en la base de datos y el cliente debera estar dado de alta en el
sistema.

Entrada

- El cliente introducird su usuario y clave.

- Del menu principal seleccionara “Mis Pedidos”.

- Luego se pulsara el boton “Mis otros Pedidos”.

- Se mostrard un listado con todos los pedidos especiales que fueron registrados por el
cliente en el sistema.

- Se seleccionard un pedido de la lista y seguidamente se pulsard la opcién:
“Editar”, luego se mostrara un formulario con los datos introducidos, los cuales pueden
ser editados.

- Luego de modificar algiin campo se pulsard “Modificar Datos”.

- Se muestra un mensaje de confirmacion y se regresa al listado inicial.

Resultado esperado

Mostrar la informacién actualizada del pedido en el sistema y que sean registrados en la base
de datos.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.
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Modificacion Incorrecta de Pedidos Especiales

Descripcion

Para cada pedido que se muestra en el listado principal, se muestra la opcidn para editar y la
posibilidad para cambiar alguna informacién del pedido. Y en el caso que se genere un error
mostrar un mensaje indicando el fallo.

Condiciones de ejecucion
Debe existir algtin pedido en la Base de Datos y el cliente deberd estar dado de alta en el
sistema.

Entrada

- El cliente introducird su usuario y clave.

- Del menu principal seleccionara “Mis Pedidos”.

- Luego se pulsara el boton “Mis otros Pedidos”.

- Se mostrard un listado con todos los pedidos especiales que fueron registrados por el
cliente en el sistema.

- Se seleccionard un pedido de la lista y seguidamente se pulsard la opcién:
“Editar”, luego se mostrard un formulario con los datos introducidos, los cuales pueden
ser editados.

- Luego de modificar algiin campo se pulsard “Modificar Datos”.

- Muestra una alerta en caso exista algin error de validacién en los campos solicitados
por el formulario.

- Se mantiene el formulario en la vista.

- El proceso se considera finalizado.

Resultado esperado

Los datos incorrectos no se actualizan en el sistema.
Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Especificacion de Prueba: Eliminar un pedido especial - Historia 13

Descripcion

Esta historia consiste en mostrar para cada pedido especial la opcién de eliminar, de modo que
como cliente pueda eliminar sélo los pedidos especiales que se encuentren en estado ingresado
o terminado y como administrador pueda eliminar sélo los pedidos terminados.

Eliminar Pedidos Especiales correctamente

Descripcion

Para cada pedido especial que se muestra en el listado principal, se muestra la opcién para
eliminar, segtin la necesidad del administrador o cliente.

Condiciones de ejecucion
Debe existir algtin pedido especial registrado en el sistema y el cliente o administrador deberan
estar dados de alta en el sistema.

Entrada
- El cliente o administrador introducira su usuario y clave.
- Del menu principal seleccionara “Mis Pedidos” en caso del cliente o la opcién
“Pedidos” en caso del administrador.
- Luego seleccionara la opcion “Mis otro Pedidos”.
- Se mostrara un listado con todos los pedidos especiales registrados por el cliente en el
sistema.
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- Se seleccionard un pedido de la lista y seguidamente se pulsara la opcion “Eliminar”,
luego aparecerd un mensaje indicando si en realidad se desea eliminar el pedido junto
con las opciones “Aceptar” y “Cancelar”.

- Presiona “Aceptar”.

- Muestra un mensaje de confirmacion.

- Regresa al listado inicial.

Nota: en el caso que se presione la opcion “cancelar”, los datos no son eliminados y se regresa
al listado inicial.

Resultado esperado

El pedido es eliminado (se cambia el estado del pedido a oculto) de la base de datos, y la lista
de pedidos es actualizada.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Especificacion de Prueba: Visualizar las ventas - Historia 14

Descripcion

Esta historia consiste en mostrar graficos acerca del nivel de ventas realizadas y montos
facturados en el presente afio, de modo que puedan ser evaluados por el administrador para la
toma de decisiones y crear nuevas estrategias acerca del estado de produccion para la empresa.

Generacion correcta de grafico

Descripcion

Para medir el nivel de ventas que se realizan, se muestra un grafico indicando como ha sido la
evolucidn histdrica de los pedidos segtin la categoria del producto.

Condiciones de ejecucion
Debe existir algtin pedido en la Base de Datos y el administrador deberd estar dado de alta en el
sistema.

Entrada

- El administrador introducird su usuario y clave.

- Del menu principal seleccionard “Ventas”.

- Se mostrara la opcidén para seleccionar la categoria del producto, el cual extraera el
nimero de pedidos terminados y pendientes que existen en la base de datos.

- Se mostrard la opcién para seleccionar el mes y aio

- Se presiona el boton “Ver Grafico”.

- Muestra un gréfico indicando el niimero de pedidos terminados y pendientes por el mes
y afo seleccionado.

Resultado esperado

Visualizar los graficos correctos segun la informacién registrada en la base de datos.
Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Especificacion de Prueba: Buscador de Clientes, Productos y Pedidos — Historia 15

Descripcion

Esta historia consiste en mostrar la opcion para realizar una bisqueda de clientes (por nombre y
nimero de documento DNI/RUC), productos (nombre) y pedidos (fecha y cliente), de modo
que pueda realizar sus funciones mds rdpidas en el sistema. Estas opciones estardn presentes en
los modulos “Clientes”, “Productos” y “Pedidos”.
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Buscar Clientes correctamente

Descripcion

En el listado de clientes, se muestra la opcidn para buscar cliente, ingresando nombre o
DNI/RUC.

Condiciones de ejecucion

Debe existir algtin cliente registrado en el sistema y el administrador u operador debera estar
dado de alta en el sistema.

Entrada
- El administrador u operador introducird su usuario y clave.
- Del menu principal seleccionara “Clientes”.
- Luego se mostrard un campo para introducir el nombre del cliente o DNI/RUC.
- Presiona boton “Buscar”.
- Muestra un mensaje indicando el resultado de la bisqueda.
- Si encontr6 al cliente, entonces muestra un boton “Ver Cliente”.
- Selecciona el boton “Ver Cliente”.
- Se muestra una tabla donde se puede ver toda la informacion relacionada al cliente
como nombre del cliente, documento, direccién, teléfono y correo electrénico.
- Si no encontrd, muestra la opcién para volver a realizar otra bisqueda.
- Regresa al listado inicial.

Resultado esperado

Mostrar los datos correctos relacionados al cliente en bisqueda.
Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Buscar Productos correctamente

Descripcion

En el listado de los productos, se muestra la opcién para buscar producto, ingresando nombre
del producto.

Condiciones de ejecucion

Debe existir algtin producto registrado en el sistema y el administrador u operador debera estar
dado de alta en el sistema.

Entrada

- El administrador u operador introducira su usuario y clave.

- Del menu principal seleccionard “Productos” y luego “Ver Productos”.

- Luego se mostrard un campo para introducir el nombre del Producto.

- Presiona boton “Buscar”.

- Muestra un mensaje indicando el resultado de la bisqueda.

- Siencontrd el producto, entonces muestra un botén “Ver Producto”.

- Selecciona el boton “Ver Producto”.

- Se muestra en una tabla toda la informacidn relacionada al producto como ver foto del
producto, nombre, precio, descripcion, categoria y las opciones de subir foto, editar y
eliminar.

- Si no encontrd, muestra la opcién para volver a realizar otra biisqueda.

- Regresa al listado inicial.

Resultado esperado

Mostrar los datos correctos relacionados al producto en bisqueda.
Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.
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Buscar Pedidos correctamente

Descripcion

En el listado principal de los pedidos, se muestra la opcién para buscar producto, ya sea por
fecha, nombre de cliente o DNI/ RUC.

Condiciones de ejecucion
Debe existir algtin pedido registrado en el sistema y el administrador u operador debera estar
dado de alta en el sistema.

Entrada

El administrador u operador introducird su usuario y clave.

Del ment principal seleccionara “Pedidos” y luego “Buscar Pedido”.

Luego se mostrard un combo para seleccionar el tipo de bisqueda de un Pedido.
Si selecciona “Cliente”.

Aparecera un campo para introducir el nombre del Cliente.

Presiona boton “Buscar”.

Si encontrd el pedido, entonces muestra una tabla con la informacién del pedido.
Si no encontrd, muestra la tabla vacia.

Si selecciona “DNI/RUC”.

Aparecerd un campo para introducir el DNI/ RUC del Cliente.

Presiona boton “Buscar”.

Si encontrd el pedido, entonces muestra una tabla con la informacién del pedido.
Si no encontrd, muestra la tabla vacfa.

Si selecciona “Fecha”.

Aparecera un campo para introducir el nombre del Cliente.

Aparecera dos campos para introducir la fecha de inicio y fin de la busqueda.
Presiona boton “Buscar”.

Si encontrd el pedido, entonces muestra una tabla con la informacién del pedido.
Si no encontrd, muestra la tabla vacia.

Regresa al listado inicial.

Resultado esperado

Que los datos sean correctos relacionados al pedido en la bisqueda y estén registrados en la
base de datos.

Evaluacion de la prueba:

Prueba satisfactoria.
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Estas pruebas fueron realizados sobre el sistema en un ambiente pre-productivo que fue

llamado UAT (Prueba de aceptacion de usuario) el cual estaba alojado en un servidor web

y que direccionaba a una ruta propio del servicio hosting. Esto fue definido en conjunto
entre el cliente y el equipo de desarrollo.



Pruebas de rendimiento

Al finalizar el sistema web se hizo una prueba de rendimiento con el fin de determinar la
velocidad de respuesta, ya que al tener un tiempo de respuesta alto, puede crear una idea a

los usuarios de inestabilidad del sistema.

Para lo cual se us6 una herramienta libre de uso online (https://loadimpact.com/) para
probar el rendimiento del aplicativo implantado el cual se muestra en el grifico 7. Las

sesiones activas se representan con color azul y el tiempo de respuesta con color verde.

Tiempo respuesta o

a
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Grdfico 7. Rendimiento del aplicativo.
Recuperado de https://loadimpact.com/

En el griafico se observa que el tiempo de respuesta se mantiene estable, indicando un

tiempo promedio de 2.6 segundos por cada sesidn activa que se van registrando
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5.5 Resultados de cada iteracion

En esta parte se muestra el plan de entrega y las incidencias registrados en cada iteracién y
aunque XP propone que el cliente sea quien decida qué historias de usuario se
implementarén, esta tarea de escoger las historias fue realizada por el equipo de desarrollo
incluyendo al cliente, lo cual no generé problemas en las entregas de los mddulos
funcionales.

La clasificacién de las historias de usuario no fue realizada estrictamente por su grado de
importancia en el proyecto, ya que se optd por desarrollar el médulo de gestion de clientes
y la gestion de los productos en la primera iteracion, por tratarse de las actividades mds
importantes para el negocio y para el aplicativo. En las demds iteraciones se priorizo la
dependencia con los médulos ya implementados.

Primera iteracion

Plan de entrega.

Consta de 6 historias de usuario y de las tareas que se deben realizar para cada historia, las
cuales se resumen en la tabla 23. Ver anexo A, para mas detalles acerca de las historias de

usuario.

Tabla 23. Plan de Entrega Iteracion 1
Plan de Entrega
Historias de Usuario Tareas

. Interfaz de usuario

. Comprobacién de la BBDD

. Lectura y procesado de la cuenta
. Comprobacién de resultados

Crear una cuenta

. Interfaz de usuario.
. Modificar datos del cliente.
. Eliminacion de un cliente.

Gestionar un cliente

. Interfaz de usuario.
. Validacién de usuario.
. Comprobacién de resultados.

Ingresar al sistema web

. Crear consulta SQL que agregue los productos a la BBDD.

. Lectura de datos y procesado del producto.

. Subir ficheros con la imagen del producto.

4. Comprobacién de resultados en la BBDD y en la Interfaz de
usuario.

Registrar un producto

W = WA =W =W -

Modificar un producto 1. Crear consulta SQL que actualice los datos de los productos en
la BBDD.

2. Lectura de datos y procesado del producto.

3. Actualizar fichero con la imagen del producto.

4. Comprobacién de resultados en la BBDD y en la Interfaz de
usuario.
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Eliminar un producto 1. Crear consulta SQL que elimine los datos en la BBDD.

2. Lectura de datos y procesado del producto.

3. Eliminar fichero con la imagen del producto.

4. Comprobacién de resultados en la BBDD y en la Interfaz de
usuario.

Nota. Elaboracién Propia.

Demo de la version

Se present6 al cliente el producto final de la primera iteracién con la finalidad que pueda
ser usado y empezar con el registro de los productos en el sistema y familiarizarse con el
entorno.
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Incidencias

84

e La creacién de la base de datos de acuerdo con las especificaciones ha requerido
gran parte de la iteracion (y ha sufrido muchos cambios)

e (Cambio en los requerimientos: lunes 23 de septiembre del 2013.

e Hubieron historias de usuario que no se entendieron la l6gica para el proceso de

negocio lo cual causo impacto en el cédigo.

e Las historias y las pruebas funcionales habian sido aceptadas previamente

e FEl cliente no forma parte activa del equipo, y la interaccién es necesaria para el

desarrollo.

Segunda iteracion

Plan de entrega.

Consta de 5 historias de usuario y de las tareas que se deben realizar para cada historia, las
cuales se resumen en la tabla 24. Ver anexo A, para mds detalles acerca de las historias de

usuario.

Plan de Entrega
Historias de Usuario

Solicitar un pedido

Modificar estado del

pedido

Modificar un pedido

Eliminar un pedido

Solicitar un pedido
especial

Nota. Elaboracién Propia.

Tabla 24. Plan de Entrega Iteracion 2

Tareas

1. Crear consulta SQL que agregue los pedidos a la BBDD.

2. Lectura de datos y procesado del pedido.

3. Comprobacién de resultados en la BBDD y en la Interfaz de usuario.
1. Crear consulta SQL que seleccione correctamente a los pedidos en la
BBDD.

2. Crear consulta SQL que actualice los estados de los pedidos en la
BBDD.

3. Lectura de datos y procesado del pedido.

4. Comprobacion de resultados en la BBDD y en la Interfaz de usuario.
1. Crear consulta SQL que actualice los pedidos a la BBDD.

2. Lectura de datos y procesado del pedido.

3. Comprobacion de resultados en la BBDD y en la Interfaz de usuario.
1. Crear consulta SQL que elimine los pedidos a la BBDD.

2. Lectura de datos y procesado del pedido.

3. Comprobaciéon de resultados en la BBDD y en la Interfaz de
usuario.

1. Crear consulta SQL que agregue los pedidos a la BBDD.

2. Lectura de datos y procesado del pedido.

3. Subir fichero con detalles del Nuevo Producto en formato PDF.

4. Comprobacion de resultados en la BBDD y en la Interfaz de usuario.
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Demo de la version

Se present6 al cliente el producto final de la segunda iteracion con la finalidad que pueda
ser usado y empezar a registrar los pedidos en el sistema y familiarizarse con el entorno.

Algunas imdgenes son:

= Pedidos

e
Cliente$ F. Pedidp

2 4 Producto(s) 4 Descripeion 4 Cantidad(e#) Estada &
Entrega
1 |CLENTE |201310- |2012-11- |[Diplomat][ Paraiso ] [ Color Azul Pastel Trebol [ Color Bone | [151140] |EN No No Restringido
" 20 PROCESO Editable Editable
2 (CLENTE |2013-10- |2013-11- |Venecia Super Reforzado 15 PENDEENTE | No # Edtar | i Eliminar
03 23 30 Editable
3 (CLENTE |2013-11- |2013-12- | Cuadrado I Color: Blanco SUPER REFORZADO 14 PENDENTE | Ne A Editar iEIV\Wa:'
03 0 0 Editable
4 |CLENTE |2013-09- |2013-11- |[Poza2][Princesal][ [ Color azul profundo de trebol ] [ Color Bone de Celima ] [ Color Blanco, Bien  [[10][20][ | PENDENTE |No # Edtar | i Eiminar
0 0 30 Rectangular | Acabado 15 Editable
r -
Manufibras Perez SRI

Maodifigue &l Fedids

[ —
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Manufibras Perez SRL una decision para toda Ia Vida

w Pedidos

Ingrese su Pedido

Fecha Pedido: ]
Fecha Entrega. *
Categoria Baneras [=] |Producto: | Princesa [=]

Para mas detalles, dirigase a la pestaiia Productos

Cantidad: | E 50

Detalles.

Forma de Pago:  EFECTIVO [~]

Incidencias

e Latabla “pedidosClientes” de la base de datos ha sufrido muchos cambios.

e Cambio en los requerimientos: sabado 05 de octubre del 2013.

e El cliente para esta iteracion forma parte activa del equipo, ya que la interaccion es
necesaria para el desarrollo.
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Tercera iteracion

Plan de entrega.

Consta de 4 historias de usuario y de las tareas que se deben realizar para cada historia, las
cuales se resumen en la tabla 25. Ver anexo A, para mas detalles acerca de las historias de
usuario.

Tabla 25. Plan de Entrega Iteracion 3

Plan de entrega.

Historias de Usuario Tareas
Modificar un pedido especial 1. Crear consulta SQL que actualice los pedidos
especiales en la BBDD.

2. Lectura de datos y procesado del pedido especial.

3. Actualizar fichero con detalles del Nuevo Producto
en formato PDF.

4. Comprobacién de resultados en la BBDD y en la
Interfaz de usuario.

Eliminar un pedido especial 1. Crear consulta SQL que elimine los pedidos
especiales en la BBDD.

2. Lectura de datos y procesado del pedido especial.
3. Eliminar fichero con la detalles del Producto.

4. Comprobacion de resultados en la BBDD y en la
Interfaz de usuario.

Visualizar las ventas 1. Crear consulta SQL que seleccione los pedidos por
categorias y meses en la BBDD.

2. Lectura de datos y procesado de la consulta.

3. Comprobacién de resultados en la BBDD y en la
Interfaz de usuario crear grafico de barras.

Buscador de 1. Crear consulta SQL que seleccione los pedidos por
Clientes/Productos/Pedidos clientes, DNI/Ruc y Fechas en la BBDD.

2. Lectura de datos y procesado de la consulta.

3. Comprobacién de resultados en la BBDD y en la
Interfaz de usuario.

Nota. Elaboracién Propia.
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Demo de la version

Se presento al cliente el producto final de la tercera iteracion con la finalidad que pueda ser
usado y empezar a registrar los pedidos especiales en el sistema, ver grificos de ventas y
familiarizarse con el entorno final.

Algunas imagenes son:

Manufibras PereZ.com

Una decision para toda la Vida.

«ll Ventas

Categerias

Pedidos Finalizados —> 2
Pedidos En Proceso —> 1

Baneras E
Pedidos por Mes
OCTUBRE = E
Finalizados / En Proceso
100
2013 =

* Seleccione una categoria para
ver el nivel de Pedidos
Finalizados y Pendienies

Final

Total de Pedidos durante el Afio 2013

Nivel de Pedidos

Finalizados

En Proceso

Ene Feb Mar Abr May Jun Jul Ago Sep Qct Nov Dic

Enero : S/
Febrero : S/
Marzo : S/

Abril - Sf

Mayo : Sf

Junio - S/

Julio - Sf

Agosto - 5/
Septiembre - S/ 6832
Octubre - S/. 10100
Noviembre - S/.
Diciembre : 8/.
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Manufibras Perez.com

Una decision para toda la Vida.

w Mis Pedidos

E

F. :
#. Cliented & 4 Producto & Descripcion 4 Cantidad. Estado #
Pedido’ Entrega
013-12- | ProductoEspecial | Super Refol PENDIENTE ]
Elimin,
2014-10- [}
01 Eliminar

Total regisiros: 2

Manufibras Peréez.com

Una decision para teda la Vida.

= Mis Pedidos

Ingrese su Pedido

Fecha Pedido: L1

Fecha Entrega )
Cantidad = 1Y)
Detalles

Cancelar

5.6 Beneficios del proyecto

A continuacion se detallan los beneficios que se obtuvieron con la consecucion del sistema
web:

e Incremento del nimero de clientes, debido a la publicidad del sitio web.

e Promocionar los productos y servicios que la empresa ofrece.

e Mejorar el servicio a los clientes al brindar una solicitud de pedidos on-line.
e Tener un registro de las ventas.

e Incremento de las ganancias por la venta de los productos.
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Capitulo 6: Analisis y Recoleccion de Datos

En este capitulo, luego de presentar el aplicativo final a la empresa, se procederd a
realizar la recoleccion de los datos para que de esta manera podamos analizarlos y medir
las variables planteadas inicialmente en el capitulo 1, para luego llegar a la conclusién que
permita saber si con la consecucién del sistema se cumplen los objetivos planteados
inicialmente.

6.1 Recoleccion de datos

Para la medicién de las variables se tomardn en cuenta los siguientes puntos:

e FEl nuevo numero de tareas manuales y el tiempo invertido en cada una de ellas.
e FEl tiempo de duracion total del proyecto en el entregable final (esfuerzo utilizado
en cada iteracion).

e Y los resultados de las encuestas establecidas para el proyecto. Ver anexo B.

6.2 Interpretacion de los resultados

Con la consecucion del sistema, tenemos que el nuevo numero de tareas manuales a
realizar utilizando el aplicativo es:

e Mantener los productos actualizados.
e Contactar con el cliente para confirmar el pedido ingresado y los detalles.
e Actualizar el estado del pedido.

Ademads tenemos que el tiempo invertido por cada nueva tarea es:

e Mantener los productos actualizados — 20 minutos
e Contactar con el cliente para confirmar el pedido ingresado y los detalles — 10
minutos

e Actualizar el estado del pedido — 5 minutos
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Ademds, en la tabla 26 se muestra el esfuerzo total para finalizar el proyecto el cual fue de
11 semanas por lo cual se tomard este dato para la medicidn.

Tabla 26. Esfuerzo Total del Proyecto

Nro. Nombre Esfuerzo

H.U. (semanas)
1ra Iteracion

3 Crear una cuenta

6 Ingresar al sistema web 2

5 Gestionar un cliente

4 Registrar un producto

9 Modificar un producto 2

10 Eliminar un producto

2da Iteracion

1 Solicitar un pedido 1
2 Modificar estado del pedido

7 Modificar un pedido 2
8 Eliminar un pedido

11 Solicitar un pedido especial

3ra Iteracion

12 Modificar un pedido especial 1
13 Eliminar un pedido especial

14 Visualizar las ventas 1
15 Buscador de Clientes / Productos / Pedidos 2

Total 11 Semanas

Nota. Elaboracién Propia.

Finalmente, tenemos los resultados obtenidos de las encuestas establecidas para el proyecto
que se presentan a continuacion:

Encuesta 1 — Usabilidad

Durante el final de cada iteracion, se solicité realizar la siguiente encuesta al usuario lider
del proyecto, obteniendo los siguientes resultados:

Encuesta - 1ra. Iteracion

Coloque un valor a cada pregunta, segun la siguiente escala:
1-Muy malo, 2-Malo, 3-Regular, 4-Bueno, 5-Muy bueno

Preguntas Resultado

. (Coémo califica la forma de usar el sistema? 4

. (Como califica la interfaz del sistema?

. {Coémo califica la capacidad de aprender a usar el sistema?

. (Como califica la capacidad de entender el sistema?

N[N
WA~ |Ww

. {Cbémo califica la capacidad de atraccion del sistema?




Encuesta — 2da. Iteracion

Coloque un valor a cada pregunta, segtin la siguiente escala:
1-Muy malo, 2-Malo, 3-Regular, 4-Bueno, 5-Muy bueno

Preguntas Resultado
1. {Coémo califica la forma de usar el sistema? 4
2. ;Coémo califica la interfaz del sistema? 4
3. (Coémo califica la capacidad de aprender a usar el sistema? 4
4. ;Coémo califica la capacidad de entender el sistema? 4
5. ({Cbémo califica la capacidad de atraccion del sistema? 4
Encuesta - 3ra. Iteracion
Coloque un valor a cada pregunta, segun la siguiente escala:
1-Muy malo, 2-Malo, 3-Regular, 4-Bueno, 5-Muy bueno
Preguntas Resultado
1. ;Cémo califica la forma de usar el sistema? 4
2. {Cbémo califica la interfaz del sistema? 4
3. (Como califica la capacidad de aprender a usar el sistema? 5
4. ;Coémo califica la capacidad de entender el sistema? 4
5. (Como califica la capacidad de atraccion del sistema? 5
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Para lo cual, de un total de 15 preguntas se desea para todas las mediciones un resultado

mayor o igual a 4. Entonces tenemos:

Resultado de la encuesta 1: X =13/ 15 * 100 = 86,6 %

Encuesta 2 - Seguridad

Encuesta / Medicion 2

Coloque un valor a cada pregunta, segun la siguiente escala:
1-Muy malo, 2-Malo, 3-Regular, 4-Bueno, 5-Muy bueno

Preguntas Resultado
1. {Cémo califica la seguridad del sistema? 4
2. {Cbémo califica la forma de ingresar al sistema? 4
3. (Como califica la forma en que se muestra la informacién personal de 4

los usuarios en el sistema?

En la entrega final del aplicativo se solicitd realizar la siguiente encuesta al usuario lider
del proyecto, en donde se desea para todas las mediciones un resultado mayor o igual a 4.

Por lo que se tiene:

Resultado de laencuesta2: X =3/3 * 100 = 100 %
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Encuesta 3 — Mantenibilidad

Durante el final de cada iteracién se solicit6 realizar la siguiente encuesta al usuario lider
del proyecto, obteniendo los siguientes resultados:

Encuesta / Iteracion 1

Coloque un valor a cada pregunta, segtin la siguiente escala:
1-Muy malo, 2-Malo, 3-Regular, 4-Bueno, 5-Muy bueno

Preguntas Resultado
1. {Cémo califica la capacidad de realizar un cambio en el sistema? 3
2. {Cbémo califica la capacidad de estabilidad del sistema? 4
3. (Como califica la capacidad de probar el sistema? 4

Encuesta / Iteracion 2

Coloque un valor a cada pregunta, segun la siguiente escala:
1-Muy malo, 2-Malo, 3-Regular, 4-Bueno, 5-Muy bueno

Preguntas Resultado
1. {Cémo califica la capacidad de realizar un cambio en el sistema? 4
2. {Cbémo califica la capacidad de estabilidad del sistema? 4
3. (Cémo califica la capacidad de probar el sistema? 3

Encuesta / Iteracion 3

Coloque un valor a cada pregunta, segun la siguiente escala:
1-Muy malo, 2-Malo, 3-Regular, 4-Bueno, 5-Muy bueno

Preguntas Resultado
1. {Cémo califica la capacidad de realizar un cambio en el sistema? 4
2. {Cbémo califica la capacidad de estabilidad del sistema? 4
3. (Cémo califica la capacidad de probar el sistema? 4

Para lo cual, de un total de 9 preguntas se desea para todas las mediciones un resultado
mayor o igual a 4. Entonces tenemos:

Resultado de laencuesta3: X =7/9*100=77,78 %
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Encuesta 4 - Portabilidad

En la entrega final del aplicativo se solicitd realizar la siguiente encuesta al usuario lider
del proyecto, obteniendo los siguientes resultados:

Encuesta / Medicion 4

Coloque un valor a cada pregunta, segtin la siguiente escala:
1-Muy malo, 2-Malo, 3-Regular, 4-Bueno, 5-Muy bueno

Preguntas Resultado
1. ;Coémo califica la capacidad de adaptabilidad del sistema? 3

2. (Como califica la forma y el tiempo que se invirti6 para la instalacion 4

del sistema?

3. (Como califica la capacidad para ser reemplazado el sistema por otro 4
producto similar?

Para lo cual, de un total de 3 preguntas se desea para todas las mediciones un resultado
mayor o igual a 4. Entonces tenemos:

Resultado de la encuesta4: X =2/3 * 100 = 66.67%
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Para validar si se generard valor en la pyme del caso de estudio con la mejora de la
promocién de productos, gestion de pedidos y registro de ventas, en la tabla 27
tenemos las tareas a realizar para la gestién de los pedidos con el uso del sistema web,
asi como también el tiempo invertido en cada una de estas nuevas tareas.

Tabla 27. Resultado obtenido para la generacion de valor

Nuevo Proceso

Anterior Proceso

fecha de entrega

Enviar una
cotizacion al cliente
por mail

Indicar al cliente via
telefénica que su
pedido ha sido
dejado en la Agencia
de transporte

Registrar
la Venta

Tareas Tiempo Tareas Tiempo
Manuales Manuales
Mantener los Promocionar el
productos Producto
actualizados
Contactar con el Contactar con el
cliente para cliente
confirmar el pedido
ingresado y los
detalles
Actualizar el estado Definir via
del pedido telefénica o mail el
35 minutos producto, 2 horas
caracteristicas y la (aproximando)

Nota. Elaboracién Propia.

Entonces, dado que se disminuye el nimero de tareas manuales y el tiempo invertido

para gestionar un pedido con el uso del aplicativo, el cual lleva a una disminucién de
costes operativos y un aumento en los beneficios esperados, se concluye que se
generard valor con la mejora de la promocion de productos, gestion de pedidos y
registro de ventas. Con esto se valida el objetivo principal del presente trabajo de

investigacion.
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Luego, para validar si se mejorard la satisfaccion del cliente al obtener un producto de

calidad en la tabla 28 tenemos el resultado luego de aplicar las encuestas aplicadas al

proyecto.

Tabla 28. Resultado Obtenido vs Resultado Esperado de las Encuestas

Resultado Obtenido Resultado Esperado Cumplimiento (%)
Encuesta 1 | Se realizaron 15 Se desea que para todas las X=13/15*100=
mediciones, de los mediciones un resultado > 86,6 %
cuales solo 13 fueron > | 4
4
Encuesta 2 | Se realizaron 3 Se desea que para todas las X=3/3%100=
mediciones, de los mediciones un resultado > 100 %
cuales todos fueron >4 | 4
Encuesta 3 | Se realizaron 9 Se desea que para todas las X=7/9%100=
mediciones, de los mediciones un resultado > 77,78 %
cuales 7 fueron > 4 4
Se realizaron 3 Se desea que para todas las X=2/3%100=
Encuesta 4 | mediciones de las cuales | mediciones un resultado > 66.67%

solo 2 fueron > 4

4

Nota. Elaboracion Propia.

Entonces dado que se cumplen la mayoria de las encuestas con un valor mayor a un
75% se concluye que se mejorard la satisfaccion de la pyme al obtener un producto de

calidad.

Como observacion en este punto las encuestas se realizaron solo al lider usuario, por lo
que se recomienda que estas encuestas sean aplicadas por otros usuarios de la empresa
para obtener una mejor medicion.
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Y finalmente, para validar si se disminuird el tiempo de desarrollo para entregar al
cliente el producto final en la tabla 29 tenemos el esfuerzo observado al aplicar una
metodologia 4gil y el esfuerzo esperado si se hubiera aplicado una metodologia
tradicional (Ver anexo C).

Tabla 29. Datos Observados vs Datos Esperados para el Desarrollo del Sistema

Esfuerzo Observado Esfuerzo Esperado
Al aplicar una Metodologia | Al aplicar una Metodologia
Agil Tradicional

Duracion Total 11 semanas 18 semanas

Nota. Elaboracién Propia.

Entonces dado que la duracion del proyecto al aplicar una metodologia agil fue menor,
se concluye que se disminuird el tiempo de desarrollo del sistema web.

En resumen, con estos resultados se valida el objetivo principal y los objetivos
especificos establecidos en el capitulo 1.

El objetivo especifico:

e Definir los procesos internos del negocio, este objetivo se cumplié debido a
que se automatizaron los procesos manuales para lo cual el representante de
la empresa del caso de estudio defini6 los procesos del negocio que antes no
se tenian.

Los siguientes objetivos especificos se cumplieron a consecuencia del
desarrollo del sistema web.

e Automatizacién del proceso de pedidos y promocién de productos.

e Mejorar el servicio a los clientes y usuarios.

e Reduccion en el tiempo de procesamiento y transformacion de los datos en
informacion.

Y finalmente, los siguientes objetivos se cumplieron como consecuencia de
utilizar una metodologia 4gil.

e Conocer toda la filosofia que envuelve a las metodologias 4giles para la
eleccion de la mas adecuada.

e Demostrar la eficiencia de la aplicacion de una metodologia &gil al
disminuir el tiempo de desarrollo.
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Capitulo 7: Conclusiones y Trabajos futuros

Como conclusion, para distinguir si una empresa genera valor no basta con
observar la gestion financiera, sino también otros aspectos como la innovacién
tecnoldgica y una estrategia administrativa. Con lo cual en el presente proyecto se
muestra que la orientacién a la innovacién tecnoldgica es importante, ya que es un
elemento vital en el desarrollo de la pyme para hacer frente a la fuerte competencia. Asi
como también se demuestra que una estrategia administrativa para operar el negocio y
dirigir sus operaciones apoyandose en herramientas tecnoldgicas hace crecer al negocio.

Ademas, se ha documentado el caso practico sobre la aplicacion de la Programacion
Extrema XP en el presente proyecto, con la finalidad de comprender mejor como
funciona en el dia a dia, y segun los resultados obtenidos se puede decir que es ideal
aplicar estas metodologias al desarrollo de aplicaciones web debido a que se estard
generando valor con cada entregable al final de cada iteraciéon. Ademads, el tener una
herramienta que ayude a elegir una metodologia agil y a clasificar a una organizacién
dentro del mundo 4gil, serd muy importante para organizaciones que estén intentando
instaurar las practicas agiles. La herramienta permite a la organizacion ahorrar una gran
cantidad de tiempo al investigar las diferentes metodologias, centrando sus esfuerzos
solo en aplicar una metodologia concreta y aumentando la probabilidad de éxito.

Como una reflexion final, el tema que se desarroll6 en si es muy interesante y completo
porque da a conocer la esencia del mundo 4gil, asi como su impacto en las empresas
evitando situaciones de riesgo en los proyectos gracias a su adaptacion a los cambios.
Es importante tener en cuenta cémo la eleccion de una mala metodologia de gestién de
proyecto puede provocar un impacto negativo en el proyecto y a su vez incomodidad en
el cliente que ha solicitado el proyecto, ya que la mejor forma que el cliente vea un
avance del producto es a través de los entregables que ofrecen las metodologias agiles.
Por otro lado, se ha evidenciado la importancia en la definiciéon de los requerimientos,
pues de ellos depende la conformidad y satisfaccion de los usuarios del sistema y
ademds de como es posible que un equipo trabaje comodo y sea productivo evitando
una documentacion excesiva y s6lo documentando lo necesario.

Como trabajo futuro se recomienda buscar otras caracteristicas para determinar la
orientacion 4gil o tradicional de una organizacion en el framework para la eleccién de
una metodologia, y aplicar la metodologia a otros proyectos web de mayor magnitud,
asi como aplicar todas las practicas que proponen las metodologias.
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Capitulo 9. Anexos

A. Historias de usuario

Historia de Usuario

Numero: 1 Usuario: Cliente

Nombre historia: Solicitar un pedido

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Alta

Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Pedro Castillo

Descripcion:
Como cliente quiero solicitar un pedido, de modo que pueda informar a la empresa sobre los
productos a fabricar.

Observaciones:
- Se deben ingresar los detalles por cada producto y fechas de entrega

Historia de Usuario

Nimero: 2 Usuario: Operador/Administrador

Nombre historia: Modificar estado del pedido

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja

Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Pedro Castillo

Descripcion:

Como operador o administrador quiero visualizar el estado de los pedidos ingresados,
pendientes y finalizados, de modo que pueda ver aquellos pedidos ingresados para que luego
puedan ser evaluados y enviarlos a produccién para su fabricacion.

Observaciones:
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Historia de Usuario

Nimero: 3 Usuario: Cliente/Administrador/Operador

Nombre historia: Crear una cuenta

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Alta

Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Pedro Castillo

Descripcion:
Como cliente quiero tener una cuenta, de modo que pueda realizar pedidos en el sistema.

Como operador o administrador quiero tener una cuenta para gestionar productos, pedidos y
visualizar las ventas.

Observaciones:

Historia de Usuario

Nuamero: 4 Usuario: Operador/Administrador

Nombre historia: Registrar un producto

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja

Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Pedro Castillo

Descripcion:
Como operador o administrador quiero registrar los productos y detalles de modo que pueda
tenerlos actualizados para mantener informados a los clientes.

Observaciones:
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Historia de Usuario

Numero: 5 Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestionar un cliente

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Media Baja

Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Pedro Castillo

Descripcion:

Como Administrador quiero gestionar a los clientes para poder dar de baja y modificar de los
datos relacionados con los clientes, de modo que pueda tener los datos actualizados y a los
clientes activos.

Observaciones:
- El operador solo serd capaz de ver informacion de los clientes

Historia de Usuario

Numero: 6 Usuario: Administrador, Operador y Cliente

Nombre historia: Ingresar al sistema web

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja

Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Pedro Castillo

Descripcion:
Como usuario registrado quiero ingresar a la aplicacion ingresando mi nombre de usuario y
clave para tener acceso a las funcionalidades que corresponden a mi categoria de usuario.

Observaciones:
Hay tres tipos de usuario: Administrador, Operador y Cliente, con distintos permisos de acceso
a los menus de acceso a las funcionalidades que les corresponden.
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Historia de Usuario

Numero: 7 Usuario: Cliente

Nombre historia: Modificar un pedido

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Alta

Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Pedro Castillo

Descripcion:
Como cliente quiero poder modificar los datos referentes a un pedido de modo que pueda
mantener los datos correctos y actualizados de mis pedidos.

Observaciones:

Historia de Usuario

Numero: 8 Usuario: Cliente/Administrador

Nombre historia: Eliminar un pedido

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Alta

Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Pedro Castillo

Descripcion:

Como administrador quiero poder eliminar los pedidos que se encuentren en estado finalizado,
de modo que pueda tener solo los pedidos que se encuentren en estado ingresado o pendiente de
fabricacion.

Y como cliente quiero poder eliminar cualquiera de mis pedidos, de modo que pueda informar
lo que realmente deseo pedir a la empresa.

Observaciones:
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Historia de Usuario

Nimero: 9 Usuario: Operador/Administrador

Nombre historia: Modificar un producto

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja

Iteracion asignada: 1

Programador responsable:

Descripcion:
Como operador o administrador quiero modificar los datos referentes a un producto de modo de
mantener los datos actualizados.

Observaciones:

Historia de Usuario

Nuamero: 10 Usuario: Operador/Administrador

Nombre historia: Eliminar un producto

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Media Media

Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Pedro Castillo

Descripcion:
Como operador o administrador quiero eliminar los productos de modo de mantener los datos
actualizados acerca de los productos que se ofrecen a los clientes.

Observaciones:
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Historia de Usuario

Numero: 11 Usuario: Cliente

Nombre historia: Solicitar un pedido especial

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Baja Baja

Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Pedro Castillo

Descripcion:
Como cliente quiero solicitar un pedido especial indicando las caracteristicas del producto
exclusivo a fabricar, de modo que pueda informar a la empresa si es viable la fabricacién.

Observaciones:

Historia de Usuario

Nuamero: 12 Usuario: Cliente

Nombre historia: Modificar un pedido especial

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Baja Baja

Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Pedro Castillo

Descripcion:

Como cliente quiero poder modificar un pedido especial para mantener actualizados mis
pedidos especiales con la posibilidad de modificar la informacién y enviar el pedido correcto y
deseado a la empresa.

Observaciones:
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Historia de Usuario

Nuimero: 13 Usuario: Administrador /Cliente

Nombre historia: Eliminar un pedido especial

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Baja Baja

Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Pedro Castillo

Descripcion:

Como administrador quiero eliminar los pedidos especiales que se encuentren en estado
finalizado, de modo que pueda ver solo los pedidos especiales que se encuentren en estado
ingresado o pendiente.

Como cliente quiero eliminar mis pedidos ingresados, de modo que pueda informar solo lo que
realmente deseo pedir a la empresa.

Observaciones:

Historia de Usuario

Numero: 14 Usuario: Administrador

Nombre historia: Visualizar las ventas

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Baja Baja

Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Pedro Castillo

Descripcion:

Como administrador quiero ver la cantidad de ventas realizadas por cada categoria de producto
y por meses y afio, de modo que pueda tomar decisiones y crear nuevas estrategias acerca del
estado de produccién de la empresa. Ademads se debe mostrar el total de pedidos por afio y los
montos facturados por meses.

Observaciones:
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Historia de Usuario

Nimero: 15 Usuario: Administrador/Operador

Nombre historia: Buscador de Clientes/Productos/Pedidos

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Bajo Alta

Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Pedro Castillo

Descripcion:

Como operador o administrador quiero buscar clientes (por nombre o nimero de documento
DNI/RUC), productos (por nombre) y pedidos (por cliente, nimero de documento DNI/RUC o
fecha), de modo que pueda realizar mis funciones mds rdpidas en el sistema.

Observaciones:

B. Encuestas definidas para el proyecto

Las encuestas se realizaran en base a las caracteristicas y subcaracteristicas del modelo
estandar ISO/IEC 9126-1.

Tabla 30. Caracteristicas y subcaracteristicas estandar ISO/IEC 9126-1

Caracteristicas Subcaracteristicas

Funcionalidad Aplicabilidad. exactitud. seguridad
interoperatividad.

Fiabilidad Madurez. tolerancia a fallos. capacidad de
recuperacion.

Usabilidad Capacidad para ser entendido. capacidad para

ser operado. capacidad para ser aprendido,
capacidad de atraccion.

Eficiencia Comportamiento temporal. utilizacion de
recursos.

Mantenibilidad Capacidad para ser analizado. capacidad para
ser cambiado, estabilidad. capacidad para ser
probado.

Portabilidad Adaptabilidad. facilidad de  instalacion.

coexXistencia. capacidad para ser reemplazado.
cumplimiento de la portabilidad.

Nota. Recuperado de “Métricas aplicadas a los modelos de calidad: caso de uso en los SIG.”
(Willington, 2008).
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Tabla 31. Formato de encuesta — Usabilidad

Formato Encuesta / Medicion 1

Coloque un valor a cada pregunta, segtin la siguiente escala:
1-Muy malo, 2-Malo, 3-Regular, 4-Bueno, 5-Muy bueno

Preguntas Resultado

(Cbémo califica la forma de usar el sistema?

(Cbémo califica la interfaz del sistema?

(Cbémo califica la capacidad de entender el sistema?

1.
2.
3. (Coémo califica la capacidad de aprender a usar el sistema?
4.
5.

(Como califica la capacidad de atraccion del sistema?

Nota. Elaboracién Propia.

Tabla 32. Formato de encuesta — Seguridad

Formato Encuesta / Medicion 2

Coloque un valor a cada pregunta, segun la siguiente escala:
1-Muy malo, 2-Malo, 3-Regular, 4-Bueno, 5-Muy bueno

Preguntas Resultado

1. {Cémo califica la seguridad del sistema?

2. {Coémo califica la forma de ingresar al sistema?

3. (Como califica la forma en que se muestra la informacién personal de
los usuarios en el sistema?

Nota. Elaboracién Propia.

Tabla 33. Formato de encuesta - Mantenibilidad

Formato Encuesta / Medicion 3

Coloque un valor a cada pregunta, segun la siguiente escala:
1-Muy malo, 2-Malo, 3-Regular, 4-Bueno, 5-Muy bueno

Preguntas Resultado

1. {Cémo califica la capacidad de realizar un cambio en el sistema?

2. {Cbémo califica la capacidad de estabilidad del sistema?

3. (Cémo califica la capacidad de probar el sistema?

Nota. Elaboracién Propia.
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Tabla 34. Formato de encuesta - Portabilidad

o e,

Formato Encuesta / Medicion 4

Coloque un valor a cada pregunta, segtin la siguiente escala:
1-Muy malo, 2-Malo, 3-Regular, 4-Bueno, 5-Muy bueno

Preguntas Resultado

1. {Cémo califica la capacidad de adaptabilidad del sistema?

2. {Cbémo califica la forma y el tiempo que se invirti6 para la instalacién
del sistema?

3. (Coémo califica la capacidad para ser reemplazado el sistema por otro
producto similar?

Nota. Elaboracién Propia.

C. Estimacion del proyecto con metodologia tradicional

A continuacion se muestra la estimacion del proyecto siguiendo las etapas
minimas de un proceso tradicional, el cual se estim6 en 18 semanas.
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ANALISIS PLANIFICACION

IMPLEMENTACION DISERIO

IMPLEMENTACION

Planificador del proyecto

Resaltado del period 1 B %Plan

Real .%completado % Real (mas alla del plan) .%Completo (més alla del plan)

8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39

PLAN PLAN REAL REAL PORCENTAJE
ACTIVIDAD DESCRIPCION INICIO DURACION INICIO  DURACION COMPLETADO PERIODOS
5 6 17
Levantamiento de Informacion 1 2 2 3 80%
Estudio de viabilidad 1 g 1 2 100%
Analisis de Riesgos 2 1 2 3 35%
Asignacion de Recursos 1 1 1 ) 10% %
identificacion de procesos en UML 4 1 4 2 85%
Requerimientos Funciones 4 2 4 2 85%
Requerimientos no Funcionales 5 1 5 2 50%
Modelado de Datos 5 2 5 2 60%
Modelado de procesos 5 1 5 2 75% %
Eleccion del lenguaje de programacion 6 1 6 2 100% -
Eleccion del sistema gestor de bases de datos 6 1 6 2 10% %
Disefio de la base de datos 8 ] 8 ] 0%
Disefio Légico 8 2 9 2 50%
Disefio Fisico 8 2 9 2 0%
Diseito de las Aplicaciones 8 1 9 2 1%
Desarrollo de las interfaces 9 1 10 2 80%
Desarrollo del sistema 0%
11 8 1 6
Pruebas de unidad 1 6 12 7 0%
Pruebas de Integracion 1 1 1 5 0%
Test de aceptacion 0%
14 4 14 5
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D. Modelo relacional
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Grdfico 8. Modelo Relacional.
Elaboracién Propia.



E. Tarjetas CRC

Responsabilidad

Colaborador

114

e Enviar Mail

Librerias PHP

Responsabilidad

Colaborador

e Actualizar Foto
e Actualizar Archivo

Librerias PHP

Responsabilidad

Colaborador

e Generar Grafico

Librerias PHP

Responsabilidad

Colaborador

e Generar Formato Fecha Directo
e Generar Formato Fecha Inverso

Clase Utilitaria

Responsabilidad

Colaborador

e Generar Conexion a la Base de Datos

e Generar Desconexidn a la Base de Datos

e Eliminar tablas

e Contar numero de Filas de una Tabla

e Insertar datos en cualquier Tabla

e Actualizar datos de cualquier Tabla

e Seleccionar datos de cualquier Tabla

e Obtener maximo campo de cualquier Tabla

e Obtener total de Pedidos por categoria, estado del

Pedido, mes y afo
e Obtener total de Pedidos Finalizados
e Obtener total de Pedidos en Proceso

Clase Utilitaria

114



Responsabilidad

Colaborador

115

e Verificar validez de Cuenta
e Devolver Nivel e Identificacion del Usuario
e Cerrar sesion Cuenta

tablas

Responsabilidad

Colaborador

e Mostrar menu segun nivel del Cliente
e Crear nuevo Cliente

e Listar a todos los Clientes Activos

e Modificar Datos del Cliente

e Dar de Baja a Clientes

e Buscar Datos del Cliente

Gestor de Cuenta
Tablas

Fechas

Buscador

Responsabilidad

Colaborador

e Crear nuevo Producto

e Listar a todos los Producto Activos
e Modificar Datos del Producto

e Dar de Baja alos Productos

e Buscar Datos del Producto

e Subir Imagenes del Producto

e Mostrar detalles del Producto

Tablas
Buscador
Foto

Responsabilidad

Colaborador

e Crear nuevo Pedido

e Crear nuevo Pedido Especial

e Listar todos los Pedido Activos segun nivel del Cliente

e Listar todos los Pedidos Especiales Activos segun nivel
del Cliente

e Modificar Datos del Pedido

e Modificar Datos del Pedido Especial

e Dar de Baja a los Pedidos

e Buscar Datos del Pedido

e Subiry Descargar Archivos acerca de los Pedidos
Especiales

e Cambiar Estado del Pedido

Cliente
Productos
Fechas
Mail
Tablas

Responsabilidad

Colaborador

e Generar Grafico del total de Pedidos
e Generar Grafico del total de Pedidos por categoria,
mes y afo

Tablas
Grafico
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F. Arquitectura - Diagrama de clases

Arquitectura del aplicativo.
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Diagrama de Clases.
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