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GLOSARIO

A continuacion se daran algunas definiciones necesarias para comprender el
contenido del documento.

ANALISIS: Es una de las etapas del ciclo de vida de un sistema informatico, en
esta se recopilan, identifican, clasifican, y documentan los requerimientos del
sistema, se estudian los diversos escenarios o tipos de interaccion de los usuarios
con el sistema, en el analisis estructurado, el resultado de este proceso es el
modelo del sistema.

ANALISIS DE RIESGOS: Proceso establecido por el equipo de desarrollo
mediante el cual se realiza el estudio de viabilidad de una Historia de Usuario
expresada por el cliente. A través de este proceso, el equipo de desarrollo verifica
el impacto en tiempo, costo y alcance del proyecto; al finalizar el analisis, el equipo
tiene como resultado una respuesta que se le presenta al cliente mediante una
exposicién, en donde se especifican los resultados en términos de costos y de
funcionalidad, igualmente se otorgan soluciones operativas, propuestas o
recomendaciones segun sea adecuado para el caso concreto.

APLICACION: Es un tipo de programa informatico disefiado como herramienta
para permitir a un usuario realizar uno o diversos tipos de trabajo. Esto lo
diferencia principalmente de otros tipos de programas como los sistemas
operativos (que hacen funcionar al ordenador), las utilidades (que realizan tareas
de mantenimiento o de uso general), y los lenguajes de programacioén (con el cual
se crean los programas informaticos). Son aplicaciones los procesadores de
textos, hojas de célculo, bases de datos, programas de dibujo, paquetes
estadisticos, etc.

BASE DE DATOS: Es un conjunto de datos pertenecientes a un mismo contexto
y almacenados sistematicamente para su posterior uso. Un conjunto de
informacion almacenada en memoria auxiliar que permite acceso directo y un
conjunto de programas que manipulan esos datos.

CLASE: Es una construccion que se utiliza como un modelo (o plantilla) para crear
objetos de esa clase. Este modelo describe el estado y el comportamiento que
todos los objetos de la clase comparten. Un objeto de una determinada clase se
denomina una instancia de la clase. La clase que contiene (y se utilizé para crear)
esa instancia se puede considerar como del tipo de ese objeto, por ejemplo, una
instancia del objeto de la clase "Personas” seria del tipo "Personas".

CLIENTE: Persona que realiza una llamada telefonica a la central de la empresa
de despachos de taxis para solicitar un mévil que lo lleve a un destino.

DESPACHO: Envio de uno o varios moviles hacia un cliente, por peticion de él,
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para la prestacion del servicio.

DESTINO: Punto geografico de la ciudad que corresponde a una direccién que se
refiere a una calle, carrera, barrio, conjunto residencial entre otros.

DISENO: Se define como el proceso previo de configuracién mental, "pre-
figuracion”, en la busqueda de una solucion. Es el proceso de convertir los
requisitos de un sistema en una manera de resolver el problema con el objetivo
de posibilitar una implementacion que cumpla el costo, prestaciones y calidad
deseados.

EVENTO: Hecho que ocurre en momento definido. Suceso que ocurre
instantaneamente en un punto del tiempo.

GUI (GRAPHICS USER INTERFACE): La interfaz grafica de usuario es un
programa informatico que actta de interfaz de usuario, utilizando un conjunto de
imagenes y objetos graficos para representar la informacion y acciones
disponibles en la interfaz. Su principal uso, consiste en proporcionar un entorno
visual sencillo para permitir la comunicacién con el sistema operativo de una
maquina o computador.

LICENCIA DE USO: Es un contrato entre el licenciante (autor/titular de los
derechos de explotacion/distribuidor) y el licenciatario del programa informéatico
(usuario consumidor /usuario profesional o empresa), para utilizar el software
cumpliendo una serie de términos y condiciones establecidas dentro de sus
clausulas.

METODO: En la programacion orientada a objetos, un método es una subrutina
asociada exclusivamente a una clase (llamados métodos de clase o métodos
estaticos) o a un objeto (llamados métodos de instancia).

MODELO: En disefio orientado a objetos, una representacion del mundo
real en unas abstracciones de software denominadas clases y la relacion entre
ellas.

MODELO CLIENTE-SERVIDOR: Esta arquitectura consiste basicamente en un
cliente que realiza peticiones a otro programa (el servidor) que le da respuesta.
Aunque esta idea se puede aplicar a programas que se ejecutan sobre una sola
computadora es mas ventajosa en un sistema operativo multiusuario distribuido a
través de una red de computadoras.

En esta arquitectura la capacidad de proceso estéa repartida entre los clientes y los
servidores, aunque son mas importantes las ventajas de tipo organizativo debidas
a la centralizacion de la gestion de la informacion y la separacién de
responsabilidades, lo que facilita y clarifica el disefio del sistema.
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La separacion entre cliente y servidor es una separacion de tipo l6gico, donde el
servidor no se ejecuta necesariamente sobre una sola maquina ni es
necesariamente un solo programa.

MOTOR DE BASE DE DATOS: denominados también Sistemas Gestores de
Bases de Datos (SGBD), son un tipo de software muy especifico, dedicado a
servir de interfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones que la
utilizan. Permiten almacenar y posteriormente acceder a los datos de forma rapida
y estructurada.

MOVIL: Vehiculo que se usa como medio de transporte de personas o cosas.

OBJETO: En el paradigma de programacion orientada a objetos (POO), un objeto
se define como la unidad que en tiempo de ejecucion realiza las tareas de un
programa. También a un nivel mas basico se define como la instancia de una
clase.

OPERADOR: Es la persona encargada de atender a los clientes y de interactuar
con el sistema.

PARADIGMA ORIENTADO A OBJETOS: La programacion orientada a objetos o
POO (OOP segun sus siglas en inglés) es un paradigma de programacion que usa
objetos y sus interacciones, para disefar aplicaciones y programas informaticos.
Esta basado en varias técnicas, incluyendo herencia, abstraccion, polimorfismo y
encapsulamiento. Su uso se popularizé a principios de la década de los afios
1990. En la actualidad, existe variedad de lenguajes de programacién que
soportan la orientacion a objetos.

PRESTACION DE SERVICIO: Accion que ejecuta un operador cuando asigna al
conductor de un movil la posicién geografica de un cliente, para que este le
ofrezca el servicio de transporte hasta un destino.

PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS: Programacion basada en objetos y
no en acciones, en la que los datos se modelan en clases y antes estan los datos
que la logica.

PROTOTIPO: Primer ejemplar de alguna cosa que se toma como modelo para
crear otros de la misma clase con funcionalidades més complejas y que se integra
con otras partes del sistema. La creacion de prototipos es fundamental para la
ejecucion de pruebas funcionales.

SISTEMA EXTERNO: Ente que interactia con el sistema. Entra, manipula o

recibe informacién del sistema, pero es externo al sistema. Puede ser un
hardware u otro programa.
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SO (SISTEMA OPERATIVO): Es un software que actia de interfaz entre los
dispositivos de hardware y los programas de usuario o el usuario mismo para
utilizar un computador. Es responsable de gestionar, coordinar las actividades y
llevar a cabo el intercambio de los recursos y actla como intermediario para las
aplicaciones que se ejecutan.

SOLICITUD DE SERVICIO: Accién que ejecuta un cliente cuando le solicita al
operador la prestacion de un servicio.

SUBSISTEMA: Sistema que es parte de otro sistema. Un sistema puede estar
constituido por multiples partes y subsistemas. En general, desde el punto de vista
de un sistema determinado, un subsistema es fundamental para el funcionamiento
del sistema que lo contiene.

VENTANA: Es un érea visual, normalmente de forma rectangular, que contiene
algun tipo de interfaz de usuario, mostrando la salida y permitiendo la entrada de
datos para uno de varios procesos que se ejecutan simultaneamente. Las
ventanas se asocian a interfaces graficas, donde pueden ser manipuladas con un
puntero. Su uso permite superponerlas para ver aquello que deseamos,
manteniendo a la vez otras ventanas en superposicidbn o en otros sectores
de la pantalla. El sistema de ventanas ha proporcionado al usuario una mayor
facilidad y rapidez de uso al no tener que recurrir a comandos dificiles de
recordar, puesto que se transmiten las 6rdenes a través de iconos.
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OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Realizar el analisis, disefio e implementacion de un software que sirva como
soporte para el registro y la administracion de la informacion correspondiente al
despacho de taxis de la empresa PrimerTax S.A.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Realizar un trabajo de campo donde se pueda entender como se llevan a
cabo los procesos de registro de los despachos realizados en la empresa y
plasmar ese conocimiento adquirido en el trabajo de campo, de tal forma
que facilite la implementaciéon de un software de soporte para agilizar el
registro de dicha informacion y permitir la administracion ordenada de la
misma.

2. Registrar los requerimientos del cliente en plantillas de historias de Usuario,
se dejaran especificados los detalles de las necesidades en cuanto a
mejoras y a la operatividad en el proceso de despacho.

3. Hacer el disefio de cada historia de usuario y realizar una plantilla de
aceptacion en donde se especifican los resultados esperados para
considerar que el disefio y desarrollo de la historia de usuario sera exitoso
cuando se acoplen las partes para formar el sistema que el usuario espera
como producto final.

4. Realizar el acoplamiento de las partes realizadas como subsistemas de
manera que se tenga un producto final estable y que ofrezca las soluciones
esperadas por la empresa de despachos.
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RESUMEN

En el documento se expondra la problematica concerniente a la habilidad
operativa que demanda el registro de una prestacion de servicio, en la central de
despachos de PrimerTax S.A. Seguido de esto se hard una descripcion de la
forma en la que la empresa hacia frente a este problema, se mostraran los
antecedentes y la metodologia aplicada en el registro del despachos.

En este documento también se mostrara el andlisis, disefio y desarrollo de una
solucion sistematizada que ademas de ser de utilidad en la lucha contra el
problema planteado, ayuda a los procesos administrativos de la empresa, seguido
por una muestra de los resultados del software desarrollado. Por ultimo, se daran
algunas conclusiones del trabajo realizado y una mencién de los aportes que este
trabajo entrega al mecanismo de mejoramiento continuo de los procesos
operativos de una empresa de despachos.

Este trabajo se realizé con un objetivo fijo, el cual era producir una herramienta de
apoyo que permitiera agilizar y mejorar la atenciéon de un cliente, lo cual es una
base solida para el desarrollo de una compafia con éxito y con clientes
satisfechos.
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INTRODUCCION

Las tecnologias de la informatica han desempefiado un importante papel a lo largo
de la historia como facilitadores de procesos. Consiguiente a esto, los procesos de
mayor impacto dentro de una empresa de servicios son: la toma de decisiones y
ofrecer un buen servicio a los clientes.

Dentro de la toma adecuada de decisiones en una empresa, es fundamental la
calidad y consistencia de la informacion y dentro de la calidad del servicio se
encuentra un importante factor como lo es la agilidad en el servicio prestado.

En una sociedad tan competitiva, las empresas buscan mejorar sus procesos y
dichos procesos estan ligados al modelo de negocio, es por esto que una
implementacion de un software a la medida, que satisfaga unos requerimientos
precisos de gestion de informacion y de mejoramiento en los tiempos de servicio,
puede ser de gran ayuda para la obtencion oportuna de informacion necesaria
para el proceso administrativo y el mejoramiento de los servicios ofrecidos por la
empresa.

Cada dia los sistemas de informacion ofrecen mayores capacidades a bajo costo,
el uso de los mismos es fundamental en el desarrollo de actividades
administrativas y operativas, ya que agilizan el trabajo y permiten un mayor control
en el uso y almacenamiento de la informacion referente al negocio.

Algunas empresas de despacho de taxis no cuentan con sistemas de informacion,
que apoyen el proceso de prestacion de sus servicios y que al mismo tiempo
guarde de manera adecuada la informacion referente a los servicios prestados.
Sin embargo, si tienen la infraestructura necesaria para poder obtener la
informacion desde consolas de identificacion de llamadas, que pueden ser
conectadas a equipos de computo a través del puerto serial para luego procesar
esta informacion. Igualmente, se ha determinado la posibilidad de que estas
empresas puedan adquirir equipos con capacidades medias; teniendo en cuenta
gue el sistema no requiere de caracteristicas demasiado exigentes.

Por las razones expuestas, nos hemos dado a la tarea de investigar al respecto,
con el fin de realizar una herramienta de software, que cumpla con los
requerimientos; brindando una solucion a los problemas de informacion que tienen
estas empresas. Otra caracteristica esencial, sera desarrollar dicha herramienta,
con una alta facilidad de uso para que el rendimiento en el préstamo de servicio de
despacho de moviles, no afecte de manera negativa el negocio durante el periodo
de adaptacion al sistema por parte de los operadores.
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1. MARCO TEORICO

En este capitulo se daran los conceptos relacionados con el despacho de moviles,
necesarios para que el lector comprenda en que consiste el proceso relacionado
con el préstamo de servicio de transporte individual urbano; adicionalmente, se
realiza una presentacion teérica de XP (Extreme Programming) como metodologia
de desarrollo con el cual fue realizado el proyecto.

Se inicia con una descripcion del proceso de prestacion de servicio de transporte
individual urbano, enumerando los pasos seguidos durante el proceso, los
elementos que componen el proceso y la informacion registrada durante el mismo.

Finalmente, se realiza una descripcion del manifiesto agil, seguido de una
conceptualizacién de XP como metodologia de desarrollo, detallando sus etapas
de desarrollo (planeacion, disefio, codificacion y pruebas) junto a los aspectos que
componen cada etapa.

1.1 METODOLOGIAS AGILES

En febrero de 2001, tras una reunion 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 rapidamente y
respondiendo a los cambios que puedan surgir a lo largo del proyecto.

Se pretende ofrecer una alternativa a los procesos de desarrollo de software
tradicionales, caracterizados por ser rigidos y dirigidos por la documentacion que
se genera en cada una de las actividades desarrolladas.

Tras esta reunion, se cre0 The Agile Alliance, una organizacion sin animo de lucro,
dedicada a promover los conceptos relacionados con el desarrollo agil de software
y ayudar a las organizaciones para que adopten dichos conceptos. El punto de
partida es fue el Manifiesto Agil, un documento que resume la filosofia "agil".
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1.1.1 El Manifiesto Agil.
Segun el Manifiesto se valora:

Al individuo y las interacciones del equipo de desarrollo sobre el
proceso y las herramientas. La gente es el principal factor de éxito de un
proyecto software. Es mas importante construir un buen equipo que
construir el entorno. Muchas veces se comete el error de construir primero
el entorno y esperar que el equipo se adapte automaticamente. Es mejor
crear el equipo y que éste configure su propio entorno de desarrollo en
base a sus necesidades.

Desarrollar software que funciona méas que conseguir una buena
documentacion. La regla a seguir es no producir documentos a menos que
sean necesarios de forma inmediata para tomar una decisién importante.
Estos documentos deben ser cortos y centrarse en lo fundamental.

La colaboracién con el cliente mas que la negociacion de un contrato.
Se propone que exista una interaccion constante entre el cliente y el equipo
de desarrollo. Esta colaboracion entre ambos sera la que marque la marcha
del proyecto y asegure su éxito.

Responder a los cambios méas que seguir estrictamente un plan. La
habilidad de responder a los cambios que puedan surgir a los largo del
proyecto (cambios en los requisitos, en la tecnologia, en el equipo, etc.)
determina también el éxito o fracaso del mismo. Por lo tanto, la planificacion
no debe ser estricta sino flexible y abierta.

Los valores anteriores inspiran los doce principios del manifiesto. Son
caracteristicas que diferencian un proceso Aagil de uno tradicional. Los dos
primeros principios son generales y resumen gran parte del espiritu agil. El resto
tienen que ver con el proceso a seguir y con el equipo de desarrollo, en cuanto
metas a seguir y organizacion del mismo. Los principios son:

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

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

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

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

V. 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.

VI. El dialogo cara a cara es el método mas eficiente y efectivo para
comunicar informacion dentro de un equipo de desarrollo.
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VII. El software que funciona es la medida principal de progreso.

VIIIl. Los procesos agiles promueven un desarrollo sostenible. Los
promotores, desarrolladores y usuarios deberian ser capaces de
mantener una paz constante.

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

X. Lasimplicidad es esencial.

XI. 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 mas
efectivo, y segun esto ajusta su comportamiento.

1.1.2 Comparacion.

La Tabla 1 recoge esquematicamente las principales diferencias de las
metodologias &giles con respecto a las tradicionales (no agiles). Estas diferencias
que afectan no solo al proceso en si, sino también al contexto del equipo asi como

a su organizacion.

Tabla 1. Diferencias entre metodologias agiles y no agiles

Metodologias Agiles

Metodologias Tradicionales

Basadas en heuristicas provenientes de
practicas de produccion de codigo.

Basadas en normas provenientes de
estandares seguidos por el entorno de
desarrollo

Especialmente preparados
cambios durante el proyecto

para

Cierta resistencia a los cambios

Impuestas internamente (por el equipo)

Impuestas externamente

Proceso menos controlado, con pocos
principios

Proceso mucho mas controlado, con
numerosas politicas/normas

No existe contrato tradicional o al | Existe un contrato prefijado
menos es bastante flexible
El cliente es parte del equipo de | El cliente interactia con el equipo de

desarrollo

desarrollo mediante reuniones

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

Pocos artefactos Mas artefactos

Pocos roles Mas roles

Menos énfasis en la arquitectura del

La arquitectura del software es esencial
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| software | y se expresa mediante modelos

1.2 PROGRAMACION EXTREMA (EXTREME PROGRAMMING, XP)

XP es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales
como clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en
equipo, preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un
buen clima de trabajo. XP se basa en retroalimentacion continua entre el cliente y
el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los participantes,
simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios.
XP se define como especialmente adecuada para proyectos con requisitos
imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico.

Los principios y préacticas son de sentido comun pero llevadas al extremo, de ahi
proviene su nombre. Kent Beck, el padre de XP, describe la filosofia de XP sin
cubrir los detalles técnicos y de implantacion de las practicas. Posteriormente,
otras publicaciones de experiencias se han encargado de dicha tarea. Se puede
considerar la programacion extrema como la adopcién de las mejores
metodologias de desarrollo de acuerdo a lo que se pretende llevar a cabo con el
proyecto, y aplicarlo de manera dinamica durante el ciclo de vida del software.

1.2.1 Valores.
Mas que una metodologia, XP se considera una disciplina, la cual esta sostenida
por valores y principios propios de las metodologias agiles. Los valores originales
de la programacion extrema son:

e Simplicidad

e comunicacion

e retroalimentacion (feedback)

e coraje.

Un quinto valor, respeto, fue afadido en la segunda edicibn de Extreme
Programming Explained. Los cinco valores se detallan a continuacion:

1.2.1.1 Simplicidad.

La simplicidad es la base de la programacion extrema. Se simplifica el disefio para
agilizar el desarrollo y facilitar el mantenimiento. Un disefio complejo del codigo
junto a sucesivas modificaciones por parte de diferentes desarrolladores, hacen
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que la complejidad aumente exponencialmente. Para mantener la simplicidad es
necesaria la refactorizacion del cédigo, ésta es la manera de mantener el cédigo
simple a medida que crece. También se aplica la simplicidad en la documentacion,
de esta manera el cédigo debe comentarse en su justa medida, intentando eso si,
que el codigo esté autodocumentado. Para ello se deben elegir adecuadamente
los nombres de las variables, métodos y clases. Los nombres largos no
decrementan la eficiencia del codigo ni el tiempo de desarrollo gracias a las
herramientas de autocompletado y refactorizacion que existen actualmente.
Aplicando la simplicidad junto con la autoria colectiva del cédigo y la programacion
por parejas se asegura que cuanto mas grande se haga el proyecto, todo el
equipo conocerd mas y mejor el sistema completo.

1.2.1.2 Comunicacion.

La comunicacion se realiza de diferentes formas. Para los programadores el
codigo comunica mejor cuanto mas simple sea. Si el codigo es complejo hay que
esforzarse para hacerlo inteligible. El codigo autodocumentado es mas fiable que
los comentarios, ya que éstos ultimos pronto quedan desfasados con el cddigo a
medida que es modificado. Debe comentarse solo aquello que no va a variar, por
ejemplo el objetivo de una clase o la funcionalidad de un método. Las pruebas
unitarias son otra forma de comunicacion ya que describen el disefio de las clases
y los métodos, al mostrar ejemplos concretos de como utilizar su funcionalidad.
Los programadores se comunican constantemente gracias a la programacion por
parejas. La comunicacion con el cliente es fluida ya que el cliente forma parte del
equipo de desarrollo. El cliente decide que caracteristicas tienen prioridad y
siempre debe estar disponible para solucionar dudas.

1.2.1.3 Retroalimentacion (feedback).

Al estar el cliente integrado en el proyecto, su opinion sobre el estado del proyecto
se conoce en tiempo real. Al realizarse ciclos muy cortos tras los cuales se
muestran resultados, se minimiza el tener que rehacer partes que no cumplen con
los requisitos y ayuda a los programadores a centrarse en lo que es mas
importante. Considérense los problemas que derivan de tener ciclos muy largos.
Meses de trabajo pueden tirarse por la borda debido a cambios en los criterios del
cliente o malentendidos por parte del equipo de desarrollo. El cédigo también es
una fuente de retroalimentacién gracias a las herramientas de desarrollo. Por
ejemplo, las pruebas unitarias informan sobre el estado de salud del codigo.
Ejecutar las pruebas unitarias frecuentemente permite descubrir fallos debidos a
cambios recientes en el codigo.
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1.2.1.4 Coraje o valentia.

Los puntos anteriores parecen tener sentido comun, entonces, ¢ por qué coraje?
Para los gerentes la programacion en parejas puede ser dificil de aceptar, porque
les parece como si la productividad se fuese a reducir a la mitad ya que solo la
mitad de los programadores esta escribiendo cddigo. Hay que ser valiente para
confiar en que la programacioén por parejas beneficia la calidad del cédigo sin
repercutir negativamente en la productividad. La simplicidad es uno de los
principios mas dificiles de adoptar. Se requiere coraje para implementar las
caracteristicas que el cliente quiere ahora, sin caer en la tentacion de optar por un
enfoque mas flexible que permita futuras modificaciones. No se debe emprender el
desarrollo de grandes marcos de trabajo (frameworks) mientras el cliente espera.
En ese tiempo el cliente no recibe noticias sobre los avances del proyecto y el
equipo de desarrollo no recibe retroalimentacion para saber si va en la direcciéon
correcta. La forma de construir marcos de trabajo es mediante la refactorizacion
del cédigo en sucesivas aproximaciones.

1.2.1.5 Respeto.

El respeto se manifiesta de varias formas. Los miembros del equipo se respetan
los unos a otros, porque los programadores no pueden realizar cambios que
hacen que las pruebas existentes fallen o que demore el trabajo de sus
compaferos. Los miembros respetan su trabajo porque siempre estan luchando
por la alta calidad en el producto y buscando el disefio 6ptimo o mas eficiente para
la solucidon a través de la refactorizacion del coédigo. Los miembros del equipo
respetan el trabajo del resto no haciendo menos a otros, si no orientandolos a
realizarlo mejor, obteniendo como resultado una mejor autoestima en el equipo y
elevando el ritmo de produccion en el equipo.

1.2.2 Proceso XP.

El ciclo de desarrollo consiste (a grandes rasgos) en los siguientes pasos:
e El cliente define el valor de negocio a implementar.
e El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.
e El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las
restricciones de tiempo.
e El programador construye ese valor de negocio.
e Vuelve al paso 1.

En todas las iteraciones de este ciclo, tanto el cliente como el programador
aprenden. No se debe presionar al programador a realizar mas trabajo que el
estimado, ya que se perdera calidad en el software o no se cumpliran los plazos.
De la misma forma el cliente tiene la obligacion de manejar el ambito de entrega
del producto, para asegurarse que el sistema tenga el mayor valor de negocio
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posible con cada iteracion.

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

Exploracion

Planificacion de la Entrega (Release)
Iteraciones

Produccion

Mantenimiento y

Muerte del Proyecto.

1.2.3 Practicas XP.

A partir de los valores se plantea una serie de practicas que sirven de guia para
los desarrolladores en esta metodologia. Una de los aspectos mas importantes
para XP son las doce reglas que se plantean, las cuales se caracterizan por su
grado de simplicidad y por su enfoque en la practicidad, ademas de que cada
regla se complementa con las demas.

La principal suposicion que se realiza en XP es la posibilidad de disminuir la mitica
curva exponencial del costo, convirtiéndola en una curva logaritmica del cambio a
lo largo del proyecto, lo suficiente para que el disefio evolutivo funcione. Esto se
consigue gracias a las tecnologias disponibles para ayudar en el desarrollo de
software y a la aplicacion disciplinada de las siguientes practicas.

El juego de la planificacién. Hay una comunicacioén frecuente entre el
cliente y los programadores. El equipo técnico realiza una estimacion del
esfuerzo requerido para la implementacion de las historias de usuario y los
clientes deciden sobre el ambito y tiempo de las entregas y de cada
iteracion.

Entregas pequeias. Producir rdpidamente versiones del sistema que sean
operativas, aunque no cuenten con toda la funcionalidad del sistema. Esta
version ya constituye un resultado de valor para el negocio. Una entrega no
deberia tardar mas 3 meses.

Metafora. El sistema es definido mediante una metafora o un conjunto de
metaforas compartidas por el cliente y el equipo de desarrollo. Una
metafora es una historia compartida que describe como deberia funcionar el
sistema (conjunto de nombres que actien como vocabulario para hablar
sobre el dominio del problema, ayudando a la nhomenclatura de clases y
métodos del sistema).

Disefio simple. Se debe disefiar la solucion mas simple que pueda
funcionar y ser implementada en un momento determinado del proyecto.
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e Pruebas. La produccion de codigo esta dirigida por las pruebas unitarias.
Estas son establecidas por el cliente antes de escribirse el cédigo y son
ejecutadas constantemente ante cada modificacion del sistema.

e Refactorizacion (Refactoring). Es wuna actividad constante de
reestructuraciéon del cdédigo con el objetivo de remover duplicacién de
codigo, mejorar su legibilidad, simplificarlo y hacerlo mas flexible para
facilitar los posteriores cambios. Se mejora la estructura interna del cédigo
sin alterar su comportamiento externo.

e Programacion en parejas. Toda la produccion de codigo debe realizarse
con trabajo en parejas de programadores. Esto conlleva ventajas implicitas
(menor tasa de errores, mejor disefio, mayor satisfaccion de los
programadores,...).

e Propiedad colectiva del cédigo. Cualquier programador puede cambiar
cualquier parte del codigo en cualquier momento.

e Integracion continua. Cada pieza de codigo es integrada en el sistema
una vez que esté lista. Asi, el sistema puede llegar a ser integrado y
construido varias veces en un mismo dia.

e 40 horas por semana. Se debe trabajar un maximo de 40 horas por
semana. No se trabajan horas extras en dos semanas seguidas. Si esto
ocurre, probablemente esta ocurriendo un problema que debe corregirse. El
trabajo extra desmotiva al equipo.

e Cliente in-situ. El cliente tiene que estar presente y disponible todo el
tiempo para el equipo. Este es uno de los principales factores de éxito del
proyecto XP. El cliente conduce constantemente el trabajo hacia lo que
aportard mayor valor de negocio y los programadores pueden resolver de
manera inmediata cualquier duda asociada. La comunicacion oral es mas
efectiva que la escrita.

e Estandares de programacion. XP enfatiza que la comunicacion de los
programadores es a traves del codigo, con lo cual es indispensable que se
sigan ciertos estandares de programacion para mantener el cédigo legible.

El mayor beneficio de las practicas se consigue con su aplicacion conjunta y
equilibrada puesto que se apoyan unas en otras. Esto se puede apreciar en la
llustracion 1, donde una linea entre dos practicas significa que las dos practicas se
refuerzan entre si. La mayoria de las practicas propuestas por XP no son
novedosas sino que en alguna forma ya habian sido propuestas en ingenieria del
software e incluso demostrado su valor en la practica. EI mérito de XP es
integrarlas de una forma efectiva y complementarlas con otras ideas desde la
perspectiva del negocio, los valores humanos y el trabajo en equipo.

llustracién 1. Las préacticas se refuerzan entre si
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1.2.4 Alcance de XP.

La programacion extrema es conveniente en ciertas situaciones, pero también es
necesario saber que presenta controversia en otras. Esta metodologia es aplicable
con resultados positivos a proyectos de mediana y pequefia envergadura, donde
los grupos de trabajo no superan 20 personas.

Otro aspecto importante en la seleccion de esta metodologia radica en el ambiente
cambiante que se presenta en los requerimientos de la aplicacion. La metodologia
XP esta encaminada hacia los desarrollos que requieren de cambios continuos en
el transcurso de un proyecto. La metodologia es recomendada para proyectos en
los cuales el costo de cambio no se incremente a medida que transcurre la vida
del mismo.

Los proyectos realizados bajo esta metodologia cumplen con lo estrictamente
necesario en funcionalidad en el momento necesario: hacer lo que se necesita
cuando se necesita. En XP no es conveniente precipitarse o adelantarse a las
tareas que se han establecido previamente sin el consentimiento del cliente, estos
hechos conllevan a inyectar complejidad al sistema, alejandolo del concepto de
simplicidad.
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1.2.5 Planeacion.

La planeacion es la etapa inicial de todo proyecto en XP. En este punto se
comienza a interactuar con el cliente y el resto del grupo de desarrollo para
descubrir los requerimientos del sistema. En este punto se identifican el nimero y
tamafio de las iteraciones al igual que se plantean ajustes necesarios a la
metodologia segun las caracteristicas del proyecto.

En este apartado se tendran en cuenta ocho elementos, los cuales son los
siguientes:
e Historia de usuario
Velocidad del proyecto
Iteraciones
Entregas pequefas
Reuniones
Roles en XP
Traslado del personal y
e Ajuste a XP.

1.25.1 Historias de Usuario.

Son la técnica utilizada para especificar los requisitos del software. Se trata de
tarjetas de papel en las cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas
que el sistema debe poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales. El
tratamiento de las historias de usuario es muy dinamico y flexible. Cada historia de
usuario es lo suficientemente comprensible y delimitada para que los
programadores puedan implementarla en unas semanas.

Este planteamiento se desarrolla a lo largo del proyecto: el cliente es quien decide
que hacer. Como primer paso, se debe proporcionar una idea clara de lo que sera
el proyecto en si.

Se puede considerar que las historias de usuario en XP juegan un papel similar a
los casos de uso en otras metodologias (ver Anexo D: Diagramas De Casos de
Uso), pero en realidad son muy diferentes. Las historias de usuario s6lo muestran
la silueta de una tarea a realizarse. Por esta razon es fundamental que el usuario
0 un representante del mismo se encuentren disponibles en todo momento para
solucionar dudas, estas no proporcionan informacién detallada acerca de una
actividad especifica.

Las historias de usuario también son utilizadas para estimar el tiempo que el
equipo de desarrollo tomara para realizar las entregas. En una entrega se puede
desarrollar una o varias historias de usuario, esto depende del tiempo que demore
la implementacion de cada una de las mismas.
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Beck en su libro* presenta un ejemplo de ficha (story card) en la cual pueden
reconocerse los siguientes contenidos:
e Fecha
Tipo de actividad (nueva, correccidn, mejora)
Prueba funcional
Numero de historia
Prioridad técnica y del cliente
Referencia a otra historia previa
Riesgo
Estimacion técnica
Descripcion
Notas y
Lista de seguimiento con la fecha, estado cosas por terminar y comentarios.

A efectos de planificacion, las historias pueden ser de una a tres semanas de
tiempo de programacion (para no superar el tamafio de una iteracion). Las
historias de usuario son descompuestas en tareas de programacion (task card) y
asignadas a los programadores para ser implementadas durante una iteracion.

1.2.5.2 Velocidad del proyecto.

Es una medida de la capacidad que tiene el equipo de desarrollo para evacuar las
historias de usuario en una determinada iteracion. Esta medida se calcula
totalizando el nimero de historias de usuario realizadas en una iteraciéon. Para la
iteracion siguiente se podra (tedricamente) implementar el mismo numero de
historias de usuario que en la iteracién anterior.

Cabe recordar que la velocidad del proyecto ayuda a determinar la cantidad de
historias que se pueden implementar en las siguientes iteraciones, aunque no de
manera exacta. La revision continua de esta métrica en el transcurso del proyecto
se hace necesaria, ya que las historias varian segun su grado de dificultad,
haciendo inestable la velocidad de la realizacion del sistema.

1.2.5.3 lteraciones.

En la metodologia XP, la creacidon del sistema se divide en etapas para facilitar su
realizacion. Por lo general los proyectos constan de mas de tres etapas, las cuales
toman el nombre de iteraciones, de alli se obtiene el concepto de metodologia
iterativa. La duracion ideal es de una a tres semanas.

! BECK, Kent. Extreme Programming Explained. En: Chapter 15. Planning Strategy. p. 72.
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Para cada iteracién se define un médulo o conjunto de historias que se van a
implementar. Al final de la iteracidbn se obtiene como resultado la entrega del
modulo correspondiente, el cual debe haber superado las pruebas de aceptacién
que establece el cliente para verificar el cumplimiento de los requisitos. Las tareas
que no se realicen en una iteracibn son tomadas en cuenta para la proxima
iteracion, donde se define, junto al cliente, si se deben realizar o si se deben ser
removidas de la planeacién del sistema.

1.2.5.4 Entregas Pequeias.

La duracion de una iteracion varia entre una y tres semanas, al final de la cual
habra una entrega de los avances del producto, los cuales deberan ser
completamente funcionales. Estas entregas deben caracterizarse por ser
frecuentes.

1.255 Reuniones.

El planeamiento es esencial para cualquier tipo de metodologia, es por ello que
XP requiere de una revision continua del plan de trabajo. A pesar de ser una
metodologia que evita la documentacion exagerada, es muy estricta en la
organizacion del trabajo.

e Plan de entregas
Al comenzar el proyecto se realiza una reunién entre el equipo de trabajo y los
clientes. En dicha reunién se define el marco temporal de la realizacion del
sistema. El cliente expone las historias de usuario a los integrantes de grupo,
quienes estimaran el grado de dificultad de la implementacién de cada historia.

Las historias de usuario son asignadas a las diferentes iteraciones segun su orden
de relevancia para el proyecto. En el proceso de seleccion de las historias de
usuario para cada iteracion, se tiene en cuenta que la suma de las estimaciones
sea aproximada a la velocidad del proyecto de la iteracion pasada.

En esta reunién se predicen los tiempos que se utilizaran en la realizacion de las
diferentes etapas del proyecto, los cuales no son datos exactos pero proporcionan
una base del cronograma.

Finalmente, a partir de las historias de usuario, el cliente plantea las pruebas de

aceptacion, con las cuales se comprueba que cada una de las historias de usuario
ha sido correctamente implementada.

33



e Inicial de Iteracion
Al comenzar una iteracion se realiza una reunién de la misma, donde se organizan
las actividades de programacion a realizar. Las historias de usuario son traducidas
a tareas y asignadas a los desarrolladores.

Los desarrolladores estiman los tiempos para la realizacion de las tareas. Cada
tarea se estima de uno a tres dias de programacion ideales o sin distracciones.
Estas estimaciones son mas exactas que las realizadas en la planeacion de
entregas, por lo tanto no deben exceder la velocidad de proyecto de la iteracién
anterior. De ser asi, se consulta con el cliente para determinar que historias de
usuario se pospondran para iteraciones futuras.

e Diarias o "stand-up meeting"
Estas reuniones se realizaran al comenzar la jornada laboral. Todo el equipo de
desarrollo se reune para exponer los problemas e ideas que se estén
presentando, esto con el fin que el equipo en conjunto construya una mejor
solucion.

Es de vital importancia evitar las discusiones largas, ya que se esta utilizando
tiempo laboral que puede ser destinado a la construccion del sistema. También
debe evitarse las conversaciones separadas, las dudas que se presenten seran
solucionadas por el equipo en conjunto.

1.256 Roles XP.

En esta metodologia se utiliza el concepto de roles para organizar quienes se
encargan de cada una de las actividades que deben realizarse en el transcurso del
proyecto. Cada uno de estos papeles son desempefiados por uno O varios
integrantes del grupo, sin descartar la posibilidad de rotar entre el equipo durante
la realizacion del sistema.

Los roles de acuerdo con la propuesta original de Beck son:

- Programador. El programador escribe las pruebas unitarias y produce el
cbdigo del sistema. Cuando surgen dudas o preguntas que afectan decisiones
sobre funcionalidad del sistema (las decisiones técnicas son solucionadas
gracias a las habilidades de los programadores), el programador no debe hacer
suposiciones acerca de lo que el cliente quiere; en este caso, debe dirigirse al
mismo y aclarar la situacion.

- Cliente. Escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para

validar su implementacién. Ademas, asigna la prioridad a las historias de
usuario y decide cuales se implementan en cada iteracion centrdndose en
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aportar mayor valor al negocio. Es parte fundamental del equipo XP (se
menciona su importancia como una de las practicas), en todo el proyecto debe
existir un cliente.

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

- Encargado de seguimiento (Tracker). Tiene como tarea observar la
realizacion del sistema. Proporciona realimentacion al equipo, varias veces por
semana cuestiona a los integrantes del equipo para anotar sus logros y
avances. Verifica el grado de acierto entre las estimaciones realizadas y el
tiempo real dedicado, para mejorar futuras estimaciones. Realiza el seguimiento
del progreso de cada iteracion. Mantiene datos historicos del proyecto.

- Entrenador (Coach). Es responsable del proceso global. Debe proveer
guias al equipo de forma que se apliquen las practicas XP y se siga el proceso
correctamente. Se asegura que los conceptos de la metodologia se apliquen al
proyecto, ademas de brindar ayuda continua a los demas integrantes del
equipo.

- Consultor. Es un miembro externo del equipo con un conocimiento
especifico en algun tema necesario para el proyecto, en el que puedan surgir
problemas.

- Gestor (Big boss). Es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda a
qgue el equipo trabaje efectivamente creando las condiciones adecuadas. Su
labor esencial es de coordinacion. Tiene como responsabilidad la direccién y
organizacion de las reuniones que se realizan durante el proyecto. Es erréneo
afirmar que entre sus tareas se encuentra decir que hacer, cuando hacer y de
revisar como se desarrolla el sistema, para ello se cuenta con el apoyo del
cliente, el tracker y los demas miembros del grupo.

1.2.5.7 Traslado de personal.

Al mover el personal se evitan problemas relacionados con la pérdida de
conocimiento y cuellos de botellas. Todos los miembros del grupo deben tener
suficiente conocimiento de la estructura del cédigo de modo tal que se eviten las
islas de conocimiento las cuales son susceptibles de generar pérdidas de
informacion importante.

En la medida que todos los programadores entiendan todas las partes del
programa se evita que unos tengan una carga de trabajo muy alta mientras que
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otros no tengan mucho trabajo por hacer.
La programacion en parejas se convierte en una herramienta muy importante para
lograr el objetivo del traslado de personal sin que se pierda el rendimiento. Esto se

logra haciendo que un miembro de la pareja se traslade mientras el otro contintde
el desarrollo con un nuevo compariero.

llustracién 2. Rotacién de Personal
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1.2.5.8 Ajustar XP.

Todos los proyectos tienen caracteristicas especificas por lo cual XP puede ser
modificado para ajustarse bien al proyecto en cuestion. Al iniciar el proyecto se
debe aplicar XP tal como es, sin embargo no se debe dudar en modificar aquellos
aspectos en que no funcione. Eso no quiere decir que los desarrolladores pueden
hacer lo que se les antoje. Antes de implementarse un cambio, este debe ser
discutido y aprobado por el grupo.

1.2.6 Diseiio.

En XP solo se diseiian aquellas historias de usuario que el cliente ha seleccionado
para la iteracion actual por dos motivos: por un lado se considera que no es
posible tener un disefio completo del sistema y sin errores desde el principio. El
segundo motivo es que dada la naturaleza cambiante del proyecto, el hacer un
disefio muy extenso en las fases iniciales del proyecto para luego modificarlo, se
considera un desperdicio de tiempo.

Es importante resaltar que esta tarea es permanente durante la vida del proyecto
partiendo de un disefio inicial que va siendo corregido y mejorado en el transcurso
del proyecto.

Los aspectos que se trataran en esta fase se especifican a continuacion:
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Simplicidad en el disefio
Metafora del sistema

Tarjetas CRC

Spike solution

No solucionar antes de tiempo y
Refactoring.

1.2.6.1 Simplicidad en el disefio.

Una de las partes mas importantes de la filosofia XP es la simplicidad en todos los
aspectos. Se considera que un disefio sencillo se logra mas rapido y se
implementa en menos tiempo, por lo cual esto es lo que se busca. La idea es que
se haga el disefio méas sencillo que cumpla con los requerimientos de las historias
de usuario.

Sobre los diagramas, se es muy claro que se pueden usar siempre que no tome
mucho tiempo en realizarlos, que sean de verdadera utilidad y que se esté
dispuesto a "tirarlos a la basura". En XP se prefiere tener una descripcién del
sistema o parte de él, en lugar de una serie de complejos diagramas que
probablemente tomen mas tiempo y sean menos instructivos.

1.2.6.2 Metafora del sistema.

Se trata de plasmar la arquitectura de sistema en una "historia” con la cual se le
dé al grupo de desarrollo una misma vision sobre el proyecto ademas brindarles
un primer vistazo muy completo a los nuevos integrantes del grupo para hacer su
adaptacion mas rapida.

Es muy importante dentro del desarrollo de la metafora darle nombres adecuados
a todos los elementos del sistema constantemente, y que estos correspondan a un
sistema de nombres consistente. Esto sera de mucha utilidad en fases posteriores
del desarrollo para identificar aspectos importantes del sistema.

1.2.6.3 Tarjetas de clase, responsabilidad, colaboracion (CRC cards).

La principal funcionalidad que tienen estas, es ayudar a dejar el pensamiento
procedimental para incorporarse al enfoque orientado a objetos. Cada tarjeta
representa una clase con su nombre en la parte superior, en la seccién inferior
izquierda estan descritas las responsabilidades y a la derecha las clases que le
sirven de soporte.
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En el proceso de disefiar el sistema por medio de tarjetas CRC como maximo dos
personas se ponen de pie adicionando o modificando las tarjetas, prestando
atencion a los mensajes que estas se transmiten mientras los demas miembros
del grupo que permanecen sentados, participan en la discusion obteniendo asi lo
que puede considerarse un diagrama de clases preliminar.

1.2.6.4 Soluciones puntuales (Spike Solution).

En muchas ocasiones los equipos de desarrollo se enfrentan a requerimientos de
los clientes (en este caso historias de usuario) los cuales generan problemas
desde el punto de vista del disefio o la implementacion. Spike Solution, es una
herramienta de XP para abordar este inconveniente.

Se trata de una pequefia aplicacion completamente desconectada del proyecto
con la cual se intenta explorar el problema y propone una solucion potencial.
Puede ser burda y simple, siempre que brinde la informacion suficiente para
enfrentar el problema encontrado.

1.2.6.5 No solucionar antes de tiempo.

Los desarrolladores tienden a predecir las necesidades futuras e implementarlas
antes. Segun mediciones, esta es una practica ineficiente, concluyendo que tan
solo el 10% de las soluciones para el futuro son utilizadas, desperdiciando tiempo
de desarrollo y complicando el disefio innecesariamente.

En XP soélo se analiza lo que se desarrollara en la iteracion actual, olvidando por
completo cualquier necesidad que se pueda presentar en el futuro, lo que supone
uno de los preceptos mas radicales de la programacion extrema.

1.2.6.6 Refactorizacion (Refactoring).

Como se tratd al principio de este apartado, el disefio es una tarea permanente
durante toda la vida del proyecto y la refactorizaciébn concreta este concepto.
Como en cualquier metodologia tradicional en XP se inicia el proceso de
desarrollo con un disefio inicial. La diferencia es que en las metodologias
tradicionales este disefio es tan global y completo que si se ven forzados a
modificarlo sera un fracaso para el grupo de desarrollo. El caso de XP es el
opuesto. Se parte de un disefio muy general y simple que no debe tardar en
conseguirse, al cual se le hacen adiciones y correcciones a medida que el
proyecto avanza, con el fin de mantenerlo tanto correcto como simple.
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La refactorizacibn en el codigo pretende conservarlo tan sencillo y facil de
mantener como sea posible. En cada inspeccién que se encuentre alguna
redundancia, funcionalidad no necesaria 0 aspecto en general por corregir, se
debe rehacer esa seccion de codigo, con el fin de lograr las metas de sencillez
tanto en el codigo en si mismo como en la lectura y mantenimiento.

Estas practicas son dificiles de llevar a cabo cuando se esta iniciando en XP por
varios motivos. En primer lugar debido al temor que genera en los equipos de
desarrollo cambiar algo que ya funciona bien, sea a nivel de disefio o
implementacion. Sin embargo si se cuenta con un esquema de pruebas completo
y un sistema de automatizacion para las mismas se tendra éxito en el proceso. El
otro motivo es la creencia que es mas el tiempo que se pierde en refactoring que
el ganando sencillez y mantenimiento. Segun XP la ganancia obtenida en
refactoring es tan relevante que justifica suficientemente el esfuerzo extra en
correccion de redundancias y funcionalidades innecesarias.

1.2.7 Codificacion.

La codificacion es un proceso gue se realiza en forma paralela con el disefio, esta
Sujeta a varias observaciones por parte de XP consideradas controversiales por
algunos expertos tales como, la rotacion de los programadores o la programacién
en parejas.

Ademas de los mencionados temas, se tiene a continuacion la descripcion de los
siguientes temas:

e Cliente siempre presente

e Caodificar primero la prueba

e Integracion secuencial e

e Integraciones frecuentes.

1.2.7.1 Cliente siempre presente.

Uno de los requerimientos de XP es que el cliente esté siempre disponible. No
solamente para solucionar las dudas del grupo de desarrollo, deberia ser parte de
éste. En este sentido se convierte en una gran ayuda al solucionar todas las dudas
que puedan surgir, especialmente cara a cara, para garantizar que lo
implementado cubre con las necesidades planteadas en las historias de usuario.

1.2.7.2 Codificar primero la prueba.
Cuando se crea primero una prueba, se ahorra mucho tiempo elaborando el
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codigo que la haga pasar, siendo menor el tiempo de hacer ambos procesos que
crear el codigo solamente.

Una de las ventajas de crear una prueba antes que el cédigo es que permite
identificar los requerimientos de dicho codigo. En otras palabras, al escribir
primero las pruebas se encuentran de una forma méas sencilla y con mayor
claridad todos los casos especiales que debe considerar el cédigo a implementar.
De esta forma, el desarrollador sabra con completa certeza en qué momento ha
terminado, ya que habran pasado todas las pruebas.

1.2.7.3 Programacién en parejas.

Todo el codigo debe ser creado por parejas de programadores sentados ambos en
frente de un Unico computador, lo que en principio representa una reduccion de un
50% en productividad, sin embargo, segun XP no es tal la pérdida. Se entiende
que no hay mucha diferencia, en lo que a la cantidad se refiere, entre el codigo
producido por una pareja bajo estas condiciones, que el creado por los mismos
miembros trabajando en forma separada, con la excepcion que uno o ambos
programadores sean muy expertos en la herramienta en cuestion.

Cuando se trabaja en parejas se obtiene un disefio de mejor calidad y un cdodigo
mas organizado y con menos errores que si se trabajase solo, ademas de la
ventaja que representa contar con un compafiero que ayude a solucionar
inconvenientes en tiempo de codificacion, los cuales se presentan con mucha
frecuencia.

Se recomienda que mientras un miembro de la pareja se preocupa del método que
se esta escribiendo el otro se ocupe de cdmo encaja éste en el resto de la clase.

1.2.7.4 Integracion secuencial.

Uno de los mayores inconvenientes presentados en proyectos de software tiene
que ver con la integracion, sobre todo si todos los programadores son duefios de
todo el codigo. Para saldar este problema han surgido muchos mecanismos, como
darle propiedad de determinadas clases a algunos desarrolladores, los cuales son
los responsables de mantenerlas actualizadas y consistentes. Sin embargo,
sumando al hecho que esto va en contra de la propiedad colectiva del codigo no
se solucionan los problemas presentados por la comunicacion entre clases.

XP propone que se emplee un esquema de turnos con el cual solo una pareja de

programadores integre a la vez. De esta forma se tiene plena seguridad de cual es
la dltima versién liberada y se le podran hacer todas las pruebas para garantizar
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gue funcione correctamente. A esto se le conoce como integracidén secuencial.

1.2.7.5 Integraciones frecuentes.

Se deben hacer integraciones cada pocas horas y siempre que sea posible no
debe transcurrir mas de un dia entre una integracion y otra. De esta forma se
garantiza que no surjan problemas como que un programador trabaje sobre
versiones obsoletas de alguna clase.

Es evidente que entre mas se tarde en encontrar un problema mas costoso sera
resolverlo y con la integracion frecuente se garantiza que dichos problemas se
encuentren mas rapido o aun mejor, sean evitados por completo.

1.2.7.6 Estandares y propiedad colectiva del cédigo.

Asi como se recomienda que la programacién se haga siempre en parejas
ubicadas en un uUnico computador, también se aconseja que estas se vayan
rotando no solo de compafiero, sino también de partes de proyecto a implementar,
con el fin de lograr tener una propiedad colectiva del cédigo. Todos y cada uno de
los programadores tienen suficiente conocimiento del cédigo de los demés de
modo tal que, en cualquier momento puedan continuar la codificacion que alguien
mas empezo sin que represente un traumatismo para nadie.

Uno de los principales motivos por los que se promueve esta practica dentro de la
programacion extrema es la posibilidad que brinda de evitar los cuellos de botella.
Si una pareja de programadores se retrasa debido a inconvenientes no estimados,
pueden ser ayudados o reemplazados por otra pareja que al conocer el codigo no
tendra que familiarizarse con él.

Para lograr lo anterior se recomienda el establecimiento de estandares en la
codificacion, de modo tal que todo el codigo escrito por el grupo de desarrollo
parezca hecho por una sola persona. No se establecen los aspectos especificos a
tener en cuenta dentro de los estandares, sin embargo se aconseja que sean de
total aceptacion por parte del equipo.

Si bien en la actualidad existen herramientas de soporte en la integracion tales
como CVS, las cuales ayudan a sobrellevar algunos de los inconvenientes del
trabajo en paralelo, es recomendable prestar atencion al mecanismo de
integracion, para evitar problemas en el proyecto que reduzcan bien sea la calidad
del proyecto o el rendimiento del equipo de desarrollo.
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1.2.8 Pruebas.

XP enfatiza mucho los aspectos relacionados con las pruebas, clasificandolas en
diferentes tipos y funcionalidades especificas, indicando quién, cuando, y cémo
deben ser implementadas y ejecutadas.

Del buen uso de las pruebas depende del éxito de otras practicas, tales como la
propiedad colectiva del cédigo y la refactorizacion. Cuando se tiene bien
implementadas las pruebas no habra temor de modificar el cédigo del otro
programador en el sentido que si se dafia alguna seccion, las pruebas mostraran
el error y permitiran encontrarlo. El mismo criterio se aplica a la refactorizacion.
Uno de los elementos que podria obstaculizar que un programador cambie una
seccion de codigo funcional es precisamente hacer que esta deje de funcionar. Si
se tiene un grupo de pruebas que garantice su buen funcionamiento, este temor
se mitiga en gran medida.

Segun XP, se debe ser muy estricto con las pruebas. Solo se debera liberar una
nueva version si esta ha pasado con el cien por ciento de la totalidad de las
pruebas. En caso contrario se empleara el resultado de estas para identificar el
error y solucionarlo con mecanismos ya definidos.

1.2.8.1 Pruebas unitarias

Estas pruebas se aplican a todos los métodos no triviales de todas las clases del
proyecto con la condicién que no se liberara ninguna clase que no tenga asociada
su correspondiente paquete de pruebas. Uno de los elementos mas importantes
en estas es que idealmente deben ser construidas antes que los métodos mismos,
permitiéndole al programador tener maxima claridad sobre lo que va a programar
antes de hacerlo, asi como conocer cada uno de los casos de prueba que debera
pasar, o que optimizara su trabajo y su cédigo sera de mejor calidad.

Deben ser construidas por los programadores con el empleo de algin mecanismo
que permita automatizarlas de modo tal que, tanto su implementacion y ejecucién
consuman el menor tiempo posible permitiendo sacarles el mejor provecho.

El empleo de pruebas unitarias completas facilitan la liberacion continua de
versiones, por cuanto al implementar algo nuevo y actualizar la ultima version, solo
es cuestion de ejecutar de forma automatica las pruebas unitarias ya creadas para
saber que la nueva version no contiene errores.

1.2.8.2 Pruebas de aceptacion.
Las pruebas de aceptacion, también llamadas pruebas funcionales son

42



supervisadas por el cliente, basandose en los requerimientos tomados de las
historias de usuario. En todas las iteraciones, cada una de las historias de usuario
seleccionadas por el cliente debera tener una o0 mas pruebas de aceptacion, de las
cuales deberan determinar los casos de prueba e identificar los errores que seran
corregidos.

Las pruebas de aceptacidon son pruebas de caja negra, que representan un
resultado esperado de determinada transaccion con el sistema. Para que una
historia de usuario se considere aprobada, debera pasar todas las pruebas de
aceptaciéon elaboradas para dicha historia.

Es importante resaltar la diferencia entre las pruebas de aceptacion y las unitarias
en lo que al papel del usuario se refiere. Mientras que en las pruebas de
aceptacion juega un papel muy importante seleccionando los casos de prueba
para cada historia de usuario e identificando los resultados esperados, en las
segundas no tienen ninguna intervencion por ser de competencia del equipo de
programadores.

1.2.8.3 Cuando se encuentra un error.

Al momento de encontrar un error debe escribirse una prueba antes de intentar
corregirlo. De esta forma, tanto el cliente lograra tener completamente claro cual
fue y donde se encontraba el mismo como el equipo de desarrollo podra enfocar
mejor sus esfuerzos para solucionarlo. Por otro lado se lograra evitar volver a
cometerlo.

Si el error fue reportado por el cliente y este cred la correspondiente prueba de
aceptacion junto al equipo de desarrollo, el programador encargado podra a su
vez producir nuevas pruebas unitarias que le permita ubicar la seccion especifica
donde el error se encuentra.

1.2.9 Proceso de desarrollo en XP.

Todo proyecto de software en XP inicia con una o varias reuniones con el cliente,
en las cuales se da claridad a la necesidad puntual del mismo a través de las
historias de usuario. Estas también, sirven de base para crear una metafora del
sistema con el cual todo el equipo de trabajo tendra una idea general de la
aplicacion a implementar. Con base en las historias de usuario, se crean las
pruebas de aceptacion las cuales deben ser disefiadas antes de iniciar la
codificacion.

Concluida esta etapa, se debe acordar un plan de entregas con el cliente, del cual
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surge un numero inicial de iteraciones y duracion de las mismas. Esta reunion de
entregas puede repetirse en el transcurso del proyecto, siempre que la velocidad
del mismo cambie lo suficiente para tener que replantear el plan de entregas o que
surjan nuevas historias de usuario que justifiguen la alteracién de dicho plan.
Dentro de esta(s) reunion(es) de planeacion de entregas debe considerarse la
realizacion de algunos Spike Solution para tener claridad sobre la dificultad y
tiempo necesario para implementar determinada historia de usuario.

Toda iteracidon debe iniciar con una reunion en la que se da claridad a las tareas a
desarrollar, basandose en el plan de entregas, la velocidad del proyecto y las
historias de usuario sin concluir de la iteracion anterior. De esta reunidn se obtiene
un plan que sirve de hoja de ruta en el transcurso de la iteracion.

Todos los dias debe hacerse una reuniéon corta en la cual se discute el avance de

la iteracion, basandose en el plan obtenido de la reunion de inicio de iteracion y las
tareas concluidas con el cual se acuerda el trabajo del dia.
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2. OBTENIENDO E INTERPRETANDO LA INFORMACION DEL PROBLEMA

En este capitulo se dara un recuento de la informacién recopilada en el trabajo de
campo realizado, se hara un anadlisis de la misma con miras a establecer el
modelo y disefio de la aplicacion de software propuesta para la solucion del
problema.

2.1PROCESO MANUAL DE PRESTACION DE SERVICIO DE TRANSPORTE
INDIVIDUAL URBANO

El proceso en la empresa PrimerTax S.A., consta de los siguientes pasos:

e Un cliente llama a la empresa.

* Un operador atiende la llamada registrando manualmente en su cuaderno la
direccion de donde se esta solicitando el servicio.

e El operador se comunica por radio con los taxis en servicio,
comunicandoles el sector al que pertenece la direccion del servicio
solicitado y espera la respuesta al llamado por el mismo medio, para el cual
se pueden presentar varios moviles.

* Los moviles cerca de la zona se reportan.

» El operador escoge el que esté méas cerca del destino y le da la direccidén
exacta del servicio.

» El operador comunica al cliente cual es el nimero del mévil que le fue
asignado y lo registra anexo a la direccion.

2.1.1 Registro de informacion del servicio.

Los datos registrados por cada servicio son:

e Direccion que solicita el servicio.

e Numero de lateral del movil (Es un identificador Unico de la empresa.

PrimerTax tiene la letra H y el nimero, ejemplo H-123).

Los datos se pueden consultar posteriormente, para saber que movil fue asignado
a determinado servicio. Estas consultas son realizadas generalmente pocos
minutos después del registro, la consulta a mas largo plaza se realiza
esporadicamente.

2.1.2 Sistema identificador de llamadas.

Hardware que recibe una llamada telefénica e identifica el codigo telefonico de
origen de la llamada. Dependiendo del modelo del aparato, la cadena sera
interpretada y enviada a través de una cadena con una determinada estructura, la
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mayoria de los modelos disefiados permite obtener la informacion decodificada
por medio de un puerto serial o USB.

2.1.3 Movil o vehiculo.

Automovil con el cual se presta servicio de transporte individual urbano, los
moviles usados por la empresa PrimerTax S.A. son de color amarillo, con letras
negras que informan el nimero telefénico a través del cual se puede solicitar
servicio de transporte.

2.1.4 Conductor.

Es la persona que se encuentra inscrita en la empresa y que cumple con los
requerimientos para conducir un movil y ofrecer servicio de transporte a los
clientes que llaman a la empresa para solicitar servicio de transporte.

2.1.5 Cliente.

Se refiere a los clientes como las personas que solicitan servicio de transporte a la
empresa PrimerTax S.A. Los clientes pueden solicitar servicio de transporte a
través de diferentes medios: linea telefonica, radios instalados en unidades
residenciales y/o el radio de otro movil.

2.1.6 Operador.

Se refiere a los trabajadores de la empresa PrimerTax S.A. que atienden a los
clientes que solicitan servicio por via telefénica o por radios de las unidades.

2.2INTERPRETACION DEL PROBLEMA

A partir de la informacion recopilada mediante una reunion realizada a los
operadores de la empresa PrimerTax S.A., se pudo ver que es necesario
desarrollar un sistema que permita agilizar la atencién de una llamada y el
despacho de un movil a un destino, un despacho consiste en atender una
llamada, solicitar una direccion origen del cliente, informar dicha direccién a través
de un radio a un conductor para que este preste el servicio de transporte al cliente.
Es importante denotar que en dicho proceso se realiza el registro del préstamo del
servicio, el registro se realizaba manualmente por lo que en ocasiones el dictado
de la direccion por parte del cliente se realiza mas de una vez.

46



En los registros de los servicios prestados que se realizan por parte del operador
que atiende la llamada del cliente, se encuentran especificados los datos que se
guardan como histéricos de los servicios prestados, la informacion es almacenada
en cuadernos en donde se escribe la fecha, la direccion y el movil que realiza la
prestacion del servicio.

Dentro de las funciones operativas que se realizan para el registro de una
prestacion de servicio o el despacho de taxis, el operador de la empresa
PrimerTax S.A. solicita la direccion del cliente en donde el conductor lo recogera
para transportarlo a un determinado sitio. El sistema deberd contar con un
mecanismo que permita asociar una direccion de origen y un moévil a un servicio
prestado y que dicha direccion sea obtenida de manera automatica por el sistema
a partir del namero telefénico del cliente. Otra parte del software permitira
administrar la informacion registrada en el sistema.

Adicionalmente, la informacion recopilada en las primeras reuniones de
requerimientos realizados tanto con el gerente de la empresa como con los
operadores, a los operadores de la empresa PrimerTax S.A., que se encuentra en
la Historia de Usuario No 1 (véase llustracién 3. Historia de Usuario No 1, pagina
28) de este documento, se nota claramente que la mayoria de los operadores no
usa con frecuencia los sistemas de computo para realizar alguna tarea cotidiana o
realizar algun tipo de actividad fuera del entretenimiento y no conocen de
aplicaciones informaticas para el registro de informacion corporativa. Por
tanto, también se ve la necesidad de capacitar y explicar a los operadores de los
beneficios que tiene el uso de esta tecnologia y las ventajas que les puede
aportar en su proceso operativo.
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llustracion 3. Historia de Usuario No 1
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Por ultimo, este sistema pretende ser de gran ayuda para los gerentes y
administradores de la empresa, ya que estos no cuentan con suficientes

48



herramientas para realizar andlisis de la productividad en cuanto se trata de
prestacion de servicio de transporte individual urbano, como lo expresa el
Ingeniero Jesus Ernesto Duque en la Historia de Usuario No 1(véase llustracion 3.
Historia de Usuario No 1, pagina 28) también puede presentar una gran ventaja
puesto que no se necesitara tener almacenado los cuadernos fisicos de registro
de los servicios prestados y los operadores no requeriran la solicitud de la
direccion por parte de un cliente.
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3. PRESENTACION

En este capitulo se hace una introduccion a las condiciones del entorno que
rodearon el proyecto entre las cuales se resaltan aspectos relacionados con el
cliente, el negocio y los usuarios finales para los cuales se desarrollé.

Adicionalmente, se realiza una descripcién de las herramientas empleadas para el
desarrollo del proyecto y los criterios por los cuales fueron elegidas.

3.1 HERRAMIENTAS EMPLEADAS

Se optd por seleccionar herramientas de Microsoft para el desarrollo del GUI de la
aplicacion y para el motor de la base de datos PostgreSQL, a continuacion se
detalla cada una de las herramientas especificando los motivos por los cuales
fueron seleccionadas.

3.1.1 Visual Studio 2005 Express Editions (Microsoft).

Es una version libre de la herramienta de desarrollo, permite crear aplicaciones
para el Sistema Operativo Microsoft Windows. Se opto por la versién 2005 la cual,
al momento de la seleccion de herramientas era la versidbn mas reciente.

El motivo por el cual se seleccioné Visual Studio como herramienta de desarrollo,
es que permite desarrollar aplicaciones con un entorno familiar a Microsoft
Windows, lo que otorgaria una aplicacion que en su interfaz grafica fuera mas
aceptable por los usuarios finales (operadores), quienes manifiestan poca
experiencia en el uso de sistemas de computacion.

3.1.2 MySQL.

Es el motor de base de datos usado para el proyecto, ha sido la base de datos
mas popular de cédigo abierto debido a su consistente y rapido rendimiento,
fiabilidad y facil uso. Es usado en todos los continentes por pequefios
desarrolladores web tanto como por grandes compaifiias para ahorrar tiempo y
dinero.

Es poderoso en el manejo de grandes volimenes de datos, sitios Web, sistemas
criticos de negocio y paquetes de software incluyendo industrias reconocidas
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como: Yahoo!, Alcatel-Lucent, Google, Nokia, YouTube, and Zappos.com.

MySQL corre en mas de 20 plataformas incluyendo: Linux, Windows, Mac OS,
Solaris, HP-UX, IBM AlX.

Los motivos por los cuales seleccionamos este motor de base de datos fueron
sus buenas caracteristicas, el conocimiento de los desarrolladores del motor y
adicionalmente, que no causaba costos al proyecto gracias a ser completamente
libre.

3.1.3 StarUML.

Es un proyecto abierto para el desarrollo rapido, flexible, extensible, y libre
plataforma de UML/MDA que funciona en la plataforma Win32. Es un reemplazo
de las herramientas comerciales de UML tales como RationalRose.

Esta herramienta fue seleccionada porque no causaba costos al proyecto gracias
a ser una herramienta de libre distribucién, adicionalmente es una herramienta de
facil uso que le proporcionaba al proyecto el suficiente soporte.

3.2 DESCRIPCION DEL NEGOCIO

Se trata de una empresa de despacho de taxis que atiende toda la zona
metropolitana de la ciudad de Pereira.

Al momento de dar inicio a la construccién del proyecto, la empresa realizaba el
registro de la informacion en cuadernos, cada operador de la empresa tenia un
cuaderno propio, por lo tanto se tenia un cuaderno por operador, adicionalmente
en cada cuaderno el operador guardaba el registro de prestacion de servicios por
un tiempo no definido, en algunos casos un cuaderno podia tener el registro de
tres 0 mas semanas de despachos realizados.

El mecanismo de almacenamiento de los cuadernos en donde se tenian los
histéricos no era confiable, y en algunos casos los operadores no los guardaban
adecuadamente. Se presentaron casos en los que se requeria obtener informacién
de registros historicos de una determinada fecha, pero no era posible. Por razones
administrativas y de evolucién de los procesos operativos de la empresa, se
acordé desarrollar un software que permitiera un registro confiable de la
informacion histérica y que permitiera la consulta y administracion de dicha
informacion de una manera practica.
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3.3 DESCRIPCION DEL CLIENTE

Para este proyecto se conté con el cliente y la asistencia de 4 operadores
seleccionados por él mismo.

Las reuniones con el cliente se realizaban esporadicamente, pero los operadores
o usuarios finales del sistema se encontraban presentes en las entregas de las
iteraciones y colaboraban con las pruebas de aceptacion de las iteraciones. La
participacion de los usuarios finales, permiti6 a los desarrolladores evaluar la
facilidad de uso y la aceptacién de los disefios propuestos en las interfaces,
igualmente, se aportaban muchas mejoras de bajo impacto para el proyecto que a
su vez, enriguecian los resultados esperados por el cliente.
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4. PLANEACION

A partir de este capitulo se describe la experiencia vivida a lo largo del desarrollo
del proyecto. Inicialmente se expone cada uno de los aspectos que propone XP
para la etapa de planeacion. Para cada uno de los pasos indicados en las etapas,
se enuncia las instrucciones dadas por XP contrastandolo con la experiencia real
vivida durante el desarrollo del proyecto. Entre los elementos a discutir para este
capitulo se encuentran las historias de usuario, el plan de entregas, lo relacionado
a las iteraciones del proyecto y las modificaciones aplicadas a la metodologia XP
para adaptarla al proyecto.

4.1HISTORIAS DE USUARIO

4.1.1 Lo que dice la metodologia XP.

Las Historias de Usuario son de interés para la entrega del Producto, son
construidas con la informacion proporcionada por los clientes y el equipo de
desarrollo comenzara a familiarizarse con las herramientas, metodologia y
practicas que seran usadas para realizar el proyecto.

La siguiente tabla permite realizar un comparativo entre las Historias de Usuario y
los Casos de uso? usados en metodologias tradicionales.

Tabla 2. Casos de Uso Vs Historias de Usuario
CONCEPTO CASOS DE USO HISTORIA DE USUARIO

Modelar la iteracion entre un "Actor" LRI TR SR e LIETOEC
OBIJETIVO ) una funcionalidad tal y como la

y el sistema. . .

percibe el usuario.

Texto detallado donde se sigue una

plantilla predefinida a completar con Cortay consistente en una o dos
ESTRUCTURA conceptos técnicos (objetivo, frases escritas en el lenguaje del

resumen, actor, evento, disparador, usuario.

extensiones, etc.)
PLANIFICACION No se utilizan para planificar Se utilizan para planificar las entregas.
Requieren tiempo para analisis vy

AGILIDAD ., . .
redaccion de plantillas predefinidas.

Se pueden escribir en pocos minutos.

2 GROSJEAN Claude Jean, Use cases - User Stories: so precious but not the same!, Disponible en Internet:
http://www.agile-ux.com/2009/01/23/use-cases-user-stories-so-precious-but-not-the-same/
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COMPRENSION

MANTENIMIENTO

COMUNICACION

SOPORTE

DURACION

AUTORES

PRUEBAS

CONTEXTO

METODOLOGIA

4111

Suelen ser de dificil comprension,
incluso para personal técnico.

Suelen pertenecer a documentos con

cientos de pdginas, dificiles de
mantener.

Modelo textual asociado con
diagramas: todo tiene que estar
escrito.

Escritos en documentos con el

objetivo de que estos sean archivados
como documentos de referencia.

Debe ser implementada y probada en
una Unica iteracion.

Definidos por "intérpretes" (analistas,
consultores, etc.)

La definicion de pruebas, se redacta
en documentacion separada.

Proporciona una vision mds general
del sistema y la integracién en él.

Asociado con RUP.

Caracteristicas

e Escritas por el usuario

* Terminologia del Cliente
« Bajo nivel de detalle

« Sirve de base para estimar los tiempos de implementacién.?

4.1.2 Experiencia en el Proyecto.

Las historias de usuario fueron diligenciadas por alguno de los desarrolladores,
con el fin de que el cliente pudiera concentrar su atenciéon en el analisis del

Faciles de leer y comprender.

Muy faciles de mantener.

Basada en la comunicacion verbal y
orientada a la colaboracién y discusion
para clarificar detalles.

Escritas en tarjetas (tedricas o reales)
con el objetivo de que sean usadas
directamente.

Puede ser implementada en varias
iteraciones.

Posibilidad de ser definidas por
usuarios y clientes.

Contienen "Pruebas de Aceptacion" en
el reverso de la tarjeta.

Proporciona una vision menos obvia,
por eso las pruebas y el feedback de
los usuarios es tan importante en las
metodologias agiles.

Asociados con la programacion
extrema (aunque pueden usarse en
RUP)

® WELL, Don, Extreme Programming: A gentle introduction. Extreme Programming — Agile Process [en
linea]. </http://www.extremeprogramming.org/rules/userstories.html>
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requerimiento o en el caso de que se estuviera evaluando el disefio o0 una entrega
de iteraciones. Por otro lado se contd con la participacion de los usuarios finales
(operadores) para la redaccion y recoleccion de informacion para algunas historias
de usuario. Pese a que el cliente no fue quien escribid y diligencié la historia de
usuario, siempre se contd con su revision previa antes de finalizar la reunion.

Desde el punto de vista de nivel de detalle, las historias de usuario se realizaron
de manera jerarquica en la que las historias de usuario mas especificas contenian
los aspectos importantes de disefio, pero no se profundizaban en procesos o con
descripciones de caracter técnico, las historias de usuario mas generales solo
mencionan los requerimientos con el minimo nivel de detalle. A continuacion se
mencionan algunas de las historias de usuario ordenadas de manera jerarquica:

1. Requerimiento Inicial
1.1.Informacion de Llamadas Entrantes

1.1.1. Desplegar Informacién de Llamadas

1.1.1.1. Busqueda de Direccion del Cliente

1.1.2. Desplegar la informacion de llamadas entrantes en un numero de
lineas constante.

1.1.3. Conteo de tiempo de una linea en disposicion de ser atendida.

1.1.4. Despliegue de Informacion de varias Llamadas Consecutivas.

1.1.5. Estadisticas de llamadas atendidas y no atendidas, el registro se
hace con base en el tiempo maximo de atenciéon de una llamada
entrante.

1.2.Usuarios del Sistema

1.2.1. Datos de Usuarios del Sistema

1.2.2. Ventana de Validacion de Usuarios en el sistema.

1.2.3. Usuarios Administradores

1.2.3.1. Adicion de Usuarios al Sistema
1.2.3.2. Maodificar informacién de Usuarios en el Sistema
1.2.3.3. Eliminar Usuarios del Sistema
1.2.3.4. Adicién de Moviles en el Sistema
1.2.3.5. Madificar Informacion de Méviles en el Sistema
1.2.3.6. Eliminar Moviles del Sistema
1.2.3.7. Adicion de Registros al Sistema (Registros de servicios
prestados)
1.2.3.8. Modificar Registros del Sistema (Registros de Servicios
prestados)
1.3.Mdviles del Sistema
1.3.1. Informacion de los Moviles en el Sistema
1.4. Historicos de Servicios Prestados
1.5. Generacién de Reportes

1.5.1. Reporte de Registro de Llamadas Atendidas por un operador.

1.5.2. Reporte de Servicios prestados por un mévil.

1.5.3. Reporte de todos los servicios prestados.
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1.5.4. Reporte de servicios prestados a un cliente.

1.5.5. Reporte de Operador con mayor niumero de Servicios prestados.
1.5.6. Reporte de Mévil con mayor numero de Servicios Prestados.
1.5.7. Reporte de operador con mayor numero de despachos realizados.

Posterior a la recoleccién de la historia de usuario, el equipo de desarrollo se
reunia a estimar los tiempos de desarrollo, las historias de usuario no se
realizaban con detalles técnicos, por lo tanto, la implementacién del mismo se
hacia segun lo convenian los desarrolladores. Los tiempos estimados para los
desarrollos se cumplieron sustancialmente, lo que permitia cumplir con las
entregas comprometidas en las fechas especificadas al cliente (ver ANEXO B:
HISTORIAS DE USUARIO).

El éxito tenido en las entregas en los tiempos planeados a partir de las historias de
usuario, ayudaron a mantener el interés y la confianza en el proyecto por parte del
cliente y de los usuarios finales.

4.2 VELOCIDAD DEL PROYECTO

4.2.1 Lo que dice la metodologia XP.

Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacién de las historias la
establecen los programadores utilizando como medida el punto. Un punto, equivale a
una semana ideal de programacién. Las historias generalmente valen de 1 a 3
puntos. Por otra parte, el equipo de desarrollo mantiene un registro de la “velocidad”
de desarrollo, establecida en puntos por iteracion, basandose principalmente en la
suma de puntos correspondientes a las historias de usuario que fueron terminadas
en la dltima iteracion.

La velocidad del proyecto es utilizada para establecer cuantas historias se pueden
implementar antes de una fecha determinada o cuanto tiempo tomara implementar
un conjunto de historias.

Al planificar por tiempo, se multiplica el nUmero de iteraciones por la velocidad del
proyecto, determinandose cuantos puntos se pueden completar. Al planificar
segun alcance del sistema, se divide la suma de puntos de las historias de usuario
seleccionadas entre la velocidad del proyecto, obteniendo el numero de
iteraciones necesarias para su implementacion.

* SANCHEZ GONZALEZ, Carlos. ONess: un proyecto open source para el negocio textil mayorista
desarrollado  con  tecnologias open  source innovadoras.  Disponible  desde  Internet:
<http://oness.sourceforge.net/proyecto/html/ch05s02.html>
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Puntos Clave:

* Numero de Historias de Usuario realizadas en una iteracion.

* Numero de Puntos asociados a las historias de usuario realizadas en una
iteracion.

» Sirve para estimar el nimero de iteraciones necesarias para implementar
una historia de usuario o la cantidad de historias implementadas en una
iteracion.

4.2.2 Experienciaen el Proyecto.

La estimacion del nUmero de iteraciones requeridas para implementar una historia
de usuario se realiz6 conforme a los puntos estimados de las historias de usuario
de mayor detalle, por lo que era posible estimar de manera aproximada el tiempo
requerido. Sin embargo el célculo en la velocidad del proyecto, estimando la
cantidad de historias de usuario implementadas por iteraciéon no fue constante, por
lo que la velocidad del proyecto no fue Uutil; la velocidad fue directamente
dependiente de la dificultad asignada a las historias de usuario que se iban
desarrollando.

Tabla 3. Iteraciones y velocidad del proyecto

Horas Historias de
Iteracion Resumen Horas | Semanas
~Semanales | Usuario

Entrega de prototipo inicial. (propuesta

PowerPoint)

Entrega de Prototipo inicial en Visual Studio,

navegacion de ventanas GUI inicial. 60 3 20 1

ARQUITECTURA DEL SISTEMA

Creacion de Esquema de Base de datos.

Implantacion de Esquema de Base de Datos.

Implantacion de Esquema de Base de Datos. 65 3 35 2
Creacién de datos iniciales del sistema.

Recepcién de cadenas desde el aparato
identificador de llamadas.

Correccion de cadenas de entrada. 90 3 30 2
Editar direcciones nuevas en la base de datos 50 2 30 1
Despliegue de llamadas entrantes.

Alta y baja de identificadores en el sistema. 30 1 30 2
Atencién de llamadas, despacho de servicios. 70 2 35 1

57



Atencion de lineas, cambio en mecanismo de
seleccidn de lineas a atender. 75 3 30 1
Basqueda en historial.
Asignacion de pendientes.
Obtencién automatica de Moéviles 89 3 30 3
Administrador del sistema.

10 Generacion de reportes 90 3 30 2
Registro de llamadas no atendidas.

11 Reporte de llamadas no atendidas. 65 3 30 2
Sanciones.
Llenado de datos.

12 Asignacion de varios Mdviles. 60 2 30 4
Consulta de informacién de mdviles.

13 Contador de Servicios prestados. 35 1 35 2

Planillas 25 1 30 1

Registro manual de servicios.

15 Registro de Emergencias. 60 2 31 2
Suaper Backup
Mejora en seguridad de emergencias. 90 3 30 2

Durante la realizacién del proyecto no se tuvo en cuenta la estimacién de la
velocidad del proyecto para la planeacion de entregas de versiones o la duracion
de las iteraciones. El grupo de desarrollo decidi6 planear las entregas y el nUmero
de historias de usuario por cada iteracion, segun el nimero de puntos asignados a
las historias de usuario (el nUmero de puntos asociados a las historias de usuario
fueron asignados segun la dificultad de la implementacién de la historia).

Durante la estimacién de los puntos por cada historia de usuario y el orden de la
entrega en las iteraciones se tuvo en cuenta: la puntuacion del riesgo en el
desarrollo y la prioridad en negocio, de manera cualitativa y cuantitativa. El riesgo
causado por cambios en requerimientos y por reprocesos en el desarrollo debido a
errores de comunicacion con los componentes externos de hardware o errores de
l6gica fueron cuantificados de la siguiente forma:

« BAJO: corresponde a cambios o reprocesos que modifican los puntos
estimados para la historia de usuario en un tiempo no superior a 8 horas.

« MEDIO: corresponde a cambios o reprocesos que modifican los puntos
estimados para la historia de usuario en un tiempo superior a 8 horas y
menor a 16 horas.

e ALTO: corresponde a cambios o reprocesos que modifican los puntos
estimados para la historia de usuario en un tiempo superior a 16 horas
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El orden dado a la entrega y desarrollo de las historias de usuario, se plane6
conforme a la importancia de la funcionalidad especifica a la que hacia referencia
la historia de usuario. De la siguiente manera se califico la prioridad de las
historias de usuario:

e ALTA: corresponde a funcionalidades que hacen parte del proceso
operativo diario del sistema.

« MEDIA: corresponde a funcionalidades que hacen parte del proceso
administrativo periédico del sistema.

« BAJA: corresponde a funcionalidades que hacen parte de mejoras que no
afectan con gran impacto las funcionalidades de alta o0 mediana prioridad.

4.3 ENTREGAS EN ITERACIONES

4.3.1 Lo que dice la metodologia XP.

El Plan de Entrega esta compuesto por iteraciones de no mas de tres semanas. En
la primera iteracion se puede intentar establecer una arquitectura del sistema que
pueda ser utilizada durante el resto del proyecto. Esto se logra escogiendo las
historias que fuercen la creacién de esta arquitectura, sin embargo, esto no siempre
es posible ya que es el cliente quien decide qué historias se implementaran en cada
iteracion (para maximizar el valor de negocio).

Al final de la dltima iteracién el sistema estara listo para entrar en produccion. Los
elementos que deben tomarse en cuenta durante la elaboracién del Plan de la
Iteracion son: historias de usuario no abordadas, velocidad del proyecto, pruebas de
aceptacién no superadas en la iteracion anterior y tareas no terminadas en la
iteracion anterior. Todo el trabajo de la iteracion es expresado en tareas de
programacion, cada una de ellas es asignada a un programador como responsable,
pero llevadas a cabo por parejas de programadores.5

4.3.2 Experienciaen el Proyecto.

El proyecto fue dividido en iteraciones que no superaban 3 semanas, en la primera
iteracion se desarrollo una propuesta general del sistema que fue solicitada por el
cliente, las iteraciones siguientes fueron desarrolladas y expuestas al cliente y a
los usuarios finales (operadores). Para el caso de este proyecto a partir de la
tercera iteracién se tenia una version del proyecto. Cada version se instalaba en

> SANCHEZ GONZALEZ, Carlos. ONess: un proyecto open source para el negocio textil mayorista
desarrollado  con  tecnologias open  source innovadoras.  Disponible  desde Internet:
<http://oness.sourceforge.net/proyecto/html/ch05s02.htmI>
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los equipos del cliente, esto se realizd con el proposito de que los usuarios finales
se adaptardn al sistema evolutivamente y que al mismo tiempo desarrollaran
propuestas para discutirlas con el cliente, proponer los cambios necesarios para
hacer que el software fuera de facil uso y facil acceso a las herramientas que los
usuarios necesitarian, para ejecutar correctamente el proceso operativo del
negocio.

Las Iteraciones relacionadas con la entrega y llenado de los datos del directorio se
atrasaron hasta el final del proyecto, esta tarea estaba asignada a un tercero que
tuvo dificultades para adquirir la informacion.

4.4 PLAN DE ENTREGAS

4.4.1 Lo que dice la metodologia XP.
Las entregas son realizadas conforme a lo estimado en el tiempo de implementacion
de las historias de usuario y las prioridades del cliente. Criterios de planificacién de
entregas:

¢ Reunidn Inicial del proyecto: en donde el cliente expresa la idea de cdmo sera
el orden légico segun el negocio para la puesta en marcha del proyecto.

e Cuales historias de usuario seran implementadas en cada entrega.

e Grado de relevancia, prioridad y dificultad de la historia de usuario.

e Se hace un estudio aproximado de la entrega de las iteraciones.®

4.4.2 Experienciaen el Proyecto.

Se realizaron dos reuniones iniciales, en la primera nos reunimos con el sefor
Juan Carlos Tamayo, quien nos planteé a grandes rasgos los requerimientos del
sistema. La segunda reunién se llevé a cabo en las oficinas de PrimerTax S.A en
donde el Ingeniero Jesus Ernesto Duque Ocampo gerente de PrimerTax S.A.
expres6é con mayor detalle el sistema que tenia en mente. Adicionalmente, se
tuvieron en cuenta temas como la experticia de los usuarios finales en el manejo
de sistemas de informacion, el tiempo que disponia el gerente para la realizacién
de las reuniones y se asignaron los colaboradores que para este caso fueron dos
operadores que realizarian las pruebas del sistema.

® CASTILLO, Oswaldo; FIGUEROA Daniel y SEVILLA Hector. Fases de la Programacion Extrema.
Programacién Extrema [en linea]. <http://programacionextrema.tripod.com/fases.htm#primeraFase>
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XP recomienda que el orden de las historias implementadas en las iteraciones
sean determinadas por el cliente, sin embargo, las historias de usuario entregadas
en las iteraciones fueron seleccionadas segun la disponibilidad de los sistemas
externos (hardware), la dificultad de la implementacion y el riesgo de los cambios;
estos aspectos también fueron mezclados con la prioridad del negocio. La razén
por la que se tomaban primero las historias de usuario de mayor dificultad, fue
porque las mejoras podrian ser entregadas en mas de una futura iteracion, dando
mas tiempo de perfeccionarlas antes de dar por finalizado el proyecto.

Para aproximar el tiempo de entrega se tuvo en cuenta los siguientes aspectos:

» XP recomienda que una semana conste de 40 horas semanales, es decir 8
horas laborando de lunes a viernes. Sin embargo en el proyecto se
establecié que la semana estaria compuesta por 30 horas semanales que
serian distribuidas en 4 horas de lunes a viernes, 5 horas sabado y
domingo, estos horarios de trabajo fueron convenidos debido a
conocimiento de que el grupo de desarrollo tenia obligaciones adicionales
al proyecto.

» Las reuniones se harian en horarios luego de las seis (6) de la tarde, esto
para evitar coincidir con horarios criticos en cuanto a la demanda del
servicio en la empresa de despacho.

e Las reuniones con el cliente para evaluar las entregas realizadas y la
evaluacion de nuevas historias de usuario se realizaban los dias sabado.

4.5 REUNION INICIAL DE ITERACION

4.5.1 Lo que dice la metodologia XP

“En la primera iteracién se establece una arquitectura del sistema que pueda ser
utilizada durante el resto del proyecto. Esto se logra traduciendo las historias en
tareas de cada iteracion; se estiman los tiempos para cada iteracion en dias
ideales.””

4.5.2 Experiencia en el Proyecto.
Luego de la recoleccién de las historias de usuario, el equipo de desarrollo se

" SANCHEZ GONZALEZ, Carlos. ONess: un proyecto open source para el negocio textil mayorista
desarrollado  con  tecnologias open  source innovadoras.  Disponible  desde  Internet:
<http://oness.sourceforge.net/proyecto/html/ch05s02.html>
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disponia a crear tareas plasmadas en las tarjetas CRC (mas adelante se detalla la
creacion y formato de estas tarjetas), se asignaban las tareas a un responsable
para la construccion. Esta actividad fue realizada por los dos desarrolladores del
proyecto y se realizd la revision de pares para hacer ajustes o detectar falencias
en los disefios de la construccion, los reprocesos se asignaban a ambos
integrantes, dependiendo del error, el reproceso podria ser realizado por otro
desarrollador distinto al que causo el reproceso.

4.6 REUNION MATINAL

4.6.1 Lo que dice la metodologia XP.

e “Se realiza una reunién al iniciar cada dia.
e Lareunion se realiza en el sitio de trabajo del equipo.
e Se evitan las discusiones largas.”™

4.6.2 Experienciaen el Proyecto.

Se practicaron reuniones a diario antes de iniciar la jornada laboral planeada,
estas reuniones fueron cortas y estaban planeadas para un tiempo maximo de 30
minutos, sin embargo, en situaciones en las que se requeria discutir los resultados
en pruebas no exitosas realizadas previamente, el informe se extendia a 2 horas
COmo maximo.

Las reuniones diarias permitian compartir obligaciones, ideas para solucionar
problemas de disefio y para atacar las situaciones no controladas que se
presentaban al momento de poner en marcha la implementacién de una historia
de usuario. Sumado a esto, se tenia un seguimiento preciso del avance en las
obligaciones asignadas a cada desarrollador, en caso de que el desarrollo se
estuviera desarrollando por ambos, se establecian los objetivos del dia al igual
gue se podia hacer un corto seguimiento a lo realizado el dia previo.

Cuando las discusiones se extendian, tenian como resultado un avance en la
solucion para la implementacion de alguna tarea, o el estudio de algun riesgo, de
lo contrario solo se trataban temas de bajo detalle y sobre todo, se trataba de
solucionar dudas con respecto a herramientas de codificacion y de pruebas.

8 WELL, Don, Extreme Programming: A gentle introduction. Extreme Programming — Agile Process [en
linea]. <http://www.extremeprogramming.org/rules/standupmeeting.html>
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Como se observa en la llustraciobn 4. Proceso de reuniones, el tema de las
reuniones giraba en torno a las historias de usuario, sea una reunién con el
usuario, cliente o equipo de desarrollo, se trataban temas para la entrega, sus
posibles riegos con su respectivo analisis de riesgos que luego eran socializados
en la reunion.

llustracion 4. Proceso de reuniones
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3.2 Analisis del riesgo 3.1 Riesgo

La anterior ilustracién representa el ciclo de las reuniones, este ciclo fue definido y
seguido por los miembros del equipo de desarrollo. Los pasos de este ciclo se
describen a continuacion:

¢ Inicia con una reunion con el cliente, durante esta reunion el cliente
manifiesta los requerimientos que tiene en mente al equipo que se
encuentra recolectando informacion.

e En este proyecto, uno de los miembros del equipo que recolecta la
informacion es quien toma nota de los requerimientos, a medida que
el cliente relata sus necesidades se arma la historia de usuario con
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esta informacion.

e Dados los detalles de la historia de usuario, el grupo de desarrollo
comenta una propuesta ideada durante la descripcién de la historia
de usuario; en el caso de que sea posible el equipo define un tiempo
de entrega de la historia de usuario, en caso de que no se pueda
debido a la deteccion de un riesgo entonces, pospone su respuesta
hasta un par de dias mas.

e Cuando se detecta un riesgo, el equipo analiza si la implementacién
de la historia de usuario implica mayores costos de tiempo o
financieros. En caso de que la implementacion efectivamente afecte
los tiempos o costos planeados, procede a informar al cliente los
resultados del andlisis. El informe dado al cliente se realizaba ya sea,
personalmente con una corta visita o telefonicamente.

e Reunion posterior o de cierre, en esta reuniébn se presentaba el
desarrollo de la historia de usuario, en caso de que el cliente

4.7 MOVER PERSONAL

4.7.1 Lo que dice la metodologia XP.

“El cbédigo es de conocimiento de todo el grupo de desarrollo, todos los
desarrolladores deben conocer el codigo de todos los mdédulos necesarios en el
proyecto, para lograr este objetivo se recomienda hacer rotaciéon de los
desarrolladores, de esta manera los desarrolladores aprenderan todos los
médulos a medida que se va desarrollando el proyecto.™

4.7.2 Experienciaen el Proyecto.

El conocimiento del cédigo fue compartido por ambos desarrolladores, siendo solo
dos personas las encargadas en el proyecto, el conocimiento del codigo se dio con
el desarrollo en pareja o por la revision de pares. Adicionalmente, el proyecto
estaba compuesto de pocos modulos principales y cada miembro del grupo estuvo
directamente relacionado con €l en algin momento del desarrollo del proyecto.

® WELL, Don, Extreme Programming: A gentle introduction. Extreme Programming — Agile Process [en
linea]. <http://www.extremeprogramming.org/rules/standupmeeting.html>
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4.8 MODIFICAR XP CUANDO SEA NECESARIO

4.8.1 Lo que dice la metodologia XP

“Corrija las reglas de XP cuando se detecten fallas que ocasionen las reglas de XP
no apliquen por completo al proyecto.

Las reglas deben ser modificadas cuando todos los miembros del equipo
aprueben los cambios y validen la conveniencia de los cambios.”*°

4.8.2 Experiencia en el Proyecto.

La principal causa de los cambios aplicados a la metodologia se dieron con base
en que el proyecto fue realizado solo por dos personas, las cuales tenian
compromisos de tipo académico que les impedia laborar en el tiempo y horario
sugerido por la metodologia. Los cambios realizados a la metodologia fueron:

e Jornada Laboral: Se adaptd el horario de trabajo y el nUmero de horas
laboradas por dia, esto fue definido segun la disponibilidad de horario de los
dos desarrolladores ya que aun se tenian obligaciones académicas.

* Programacion en Parejas: no siempre los dos miembros laboraban en el
mismo computador ni en el mismo sitio fisico, cuando se hacian desarrollos
por separado, se realizaba una revision de pares, esto no se encuentra
establecido ni propuesto en la metodologia, pero permitian suplir el tracker
del proyecto.

» Cliente en Sitio: El cliente no se encontraba en el sitio de desarrollo, a
cambio de esto se realizaban visitas muy seguidas (2 por semana) para
hablar con los usuarios finales autorizados por el cliente, quienes ayudaban
a definir cambios requeridos antes de la reunién con el cliente y durante la
implementacion de una iteracion. Los operadores como usuarios finales
fueron de gran utilidad gracias al conocimiento del negocio y por la claridad
que tenian con respecto a lo que se pretendia tener al finalizar el proyecto.

10 WELL, Don, Extreme Programming: A gentle introduction. Extreme Programming — Agile Process [en
linea]. <http://www.extremeprogramming.org/rules/fixit.ntmI>
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5. DISENO

A diferencia de las metodologias pesadas, el disefio se realiza durante todo el
tiempo de vida del proyecto, siendo constantemente revisado y muy probablemente
modificado debido a cambios presentados durante el desarrollo.

Tal como se presenté en el capitulo anterior, este capitulo presenta una estructura
similar a la seccion de disefio del marco tedrico donde se observard para cada uno
de los elementos constitutivos de dicha etapa una serie de ideas que describen la
teoria contrastada con lo vivenciado durante la ejecucion del proyecto.

Entre los elementos mas importantes que menciona XP referentes al disefio esta la
simplicidad, las tarjetas CRC, el refactoring y Spike Solution. A continuacién se
detalla la experiencia vivida con cada uno de ellos.™

5.1 SIMPLICIDAD

5.1.1 Lo que dice la metodologia XP

e FEl disefio debe ser sencillo

e Solo se crearan diagramas Utiles.*?*?

5.1.2 Experiencia en el Proyecto.

En lo que respecta a la sencillez del disefio, se acogio la recomendacion de XP,
sélo invirtiendo el tiempo exclusivamente necesario en elaboracion de diagramas y
disefio de interfaz grafica. Como consecuencia de esta decision, se debieron
hacer algunos sacrificios. Al no haberse realizado muchos diagramas, la
orientacion a objetos no fue tan completa, sacrificando de esta forma
escalabilidad, versatilidad y elegancia del disefio, lo que fue considerado un precio
justo a cambio del cumplimiento de los plazos. Desde el punto de vista de las
interfaces, se trabajé para que fuera sencilla de usar para los usuarios, se presté
mucha atencion a ubicar los elementos de una forma intuitiva y de facil manejo, el
usuario fue de mucha ayuda al especificar lo que era mas amigable para él. Como
resultado se obtuvo una reaccion muy positiva del cliente, manifestando

1 http://www.agile-process.org/proverbs.html
12 hitp://ww.extremeprogramming.org/rules/simple.html
13 http://www.xprogramming.com/Practices/PracSimplest.html
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conformidad con la apariencia visual de la aplicacion. Es importante aclarar que,
estos sacrificios en ningln momento representaron una baja en la calidad de la
aplicacion en cuando a funcionalidad se refiere.

En lo que refiere a los diagramas, se crearon la tarjetas CRC, algunos diagramas
de secuencia, aunque éstos fueron desechados por su poco uso, y el modelo
Entidad Relacion, del cual surgieron varias versiones en la medida que se
incorporaban funcionalidades a la aplicacién. Si bien no fueron muchos diagramas,
si fueron muy utiles y se convirtieron en la columna vertebral del desarrollo. Todos
estos diagramas fueron elaborados a mano y sin prestar mucha atencion a la
estética de los mismos tal y como lo platea XP. La uUnica excepcion fueron los
diagramas Entidad Relacion los cuales se construyeron en una herramienta UML
con la cual se elaboraron mucho mas facil que a mano.

5.2 METAFORA DEL SISTEMA

5.2.1 Lo que dice la metodologia XP

e Plasmar la arquitectura del sistema en una "historia"
e Convencién de nombres para los objetos del sistema.'*

5.2.2 Experiencia en el Proyecto.

Debido que el programa es una aplicacion sencilla y de facil comprension tanto
para los desarrolladores como para el cliente, se cre6 una pequefa historia
(metéfora) para entender como funciona el sistema al inicio, manteniendo todos
los nombres en contexto con el negocio, y fue usada para que los desarrolladores
entendieran el sistema, pero después su uso no fue muy frecuente ya que se
entendia el sistema y ademés no hubo nuevos miembros al equipo de desarrollo.

Para ver con detalle los estandares adoptados, remitase al ~ANEXO A:
ESTANDARES.

El poseer una metafora que incluya una convencion de nombres clara facilita
enormemente el logro del objetivo de la propiedad colectiva del cédigo, ya que con
solo ver el nombre de un objeto o de un método se puede tomar una claridad
bastante amplia sobre la funcién que este desempefia y el lugar que ocupa dentro
del sistema.

Y http://www.agile-process.org/model.html
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5.3 TARJETAS CRC

5.3.1 Lo que dice la metodologia XP

e Su principal utilidad es dejar el enfoque procedimental y entrar al modelo
orientado a objetos.
e Todo el grupo participa en su elaboracién.*

5.3.2 Experiencia en el Proyecto.

Una de las principales piezas de disefio empleada en el proyecto fueron las
tarjetas CRC, que no s6lo sirvieron como columna vertebral de este, sino que
también, tal y como lo hace el diagrama de clases en las metodologias
tradicionales, fueron la base del modelo Entidad Relacién, elaborado para modelar
la base de datos.

Cada Tarjeta CRC se convirtid en un objeto, sus responsabilidades en métodos
publicos y sus colaboradores en llamados a otras clases, ademas se decidio hacer
una modificaciébn a lo que aconseja XP y fue tener los atributos en la misma
seccion de las responsabilidades para ayudar a encontrar con mayor facilidad a
quien le correspondia tener una nueva responsabilidad.

En el proceso de elaboracién de las tarjetas CRC los dos miembros del equipo
estuvieron presentes manipulandolas, de modo tal, que tanto el disefio fue
producto de la participacion de los dos desarrolladores, como el resultado del
mismo fue ampliamente asimilado por ambos, favoreciendo la propiedad colectiva
del codigo.

En XP el proceso de disefio es iterativo, por lo cual las tarjetas CRC no fueron
creadas todas en la primera iteracién. Al inicio de cada iteracion se les fueron
agregando atributos, responsabilidades, llamados, o fueron creadas otras CRC
nuevas, de modo tal que el disefio se convirti6 en un proceso dinamico que se
adaptaba a las necesidades planteadas para el momento. Sin embargo, su utilidad
no fue la misma durante todo el proceso de desarrollo. En las primeras iteraciones
fueron supremamente Utiles, dando una idea clara de las responsabilidades sobre
la l6gica del negocio, pero en las ultimas iteraciones donde ya se tenia claridad

13 http://www.extremeprogramming.org/rules/crccards.html
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sobre todos estos elementos, las tarjetas CRC fueron menos empleadas.

XP no propone una estrategia para afrontar la implementacion de las tarjetas
CRC, por lo cual se cre6 una con la cual se garantizd el poder correr las pruebas
desde el mismo momento que inici6 la implementacion. Primero fueron
implementadas las clases mas sencillas, aquellas que no hacian llamados a
ninguna otra, para seguir con las que hacian llamados a las ya implementadas y
asi sucesivamente. Aunque XP no plantea una metodologia para implementar un
modelo de CRC, fue importante adoptar esta metodologia debido a que era la
forma mas comoda de poder aplicar las pruebas en todo momento. Cuando se
empieza por codificar las clases que soOlo hacen llamados a clases de JDK*, las
pruebas pueden correrse desde el mismo momento que inicia el proceso de
codificacion, y al ir avanzando en el proceso de implementacion en la forma ya
indicada, las pruebas iran corriendo todo el tiempo de modo tal que se mantiene
absoluto control sobre el desarrollo, en lugar de tener que esperar un largo tiempo
antes de ejecutar las pruebas.

5.4  SPIKE SOLUTION (SOLUCION RAPIDA)

5.4.1 Lo que dice la metodologia XP

e Se trata de una prueba que se hace para resolver un problema técnico o de
disefo.
e Es un programa muy simple que explora una solucién potencial.*®

5.4.2 Experiencia en el Proyecto.

El uso de Spike Solution se convirtid en una practica de vital en el desarrollo del
proyecto, debido a la falta de experiencia en el lenguaje usado, lo cual generaba
muchas dudas técnicas. Las de mayor importancia para el proyecto fueron dos
situaciones las cuales, se le entregd el proyecto a un desarrollador diferente, de
igual forma de realizaron todas las demas situaciones generadas durante el
desarrollo de cada iteracion.

Para implementar la comunicacién con los dispositivos electronicos externos, se
debia crear una interfaz por el puerto serial, la cual debia ser configurada segun

18 http://www.extremeprogramming.org/rules/spike.html
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las necesidades de cada dispositivo y ademas se debia filtrar los mensajes
recibidos por el puerto serial. El estudio del completo uso del puerto serial, fue
encargado a uno de los desarrolladores, el cual destind aproximadamente doce
horas a su estudio, al término de las cuales en un periodo no mayor a dos horas
capacitd en el empleo del puerto al otro desarrollador. Por otro lado se requirio de
un medio para realizar reportes impresos de calidad y de forma sencilla. La
solucion adoptaba fue ReportViewer, la cual fue estudiada en el transcurso de la
tercera iteracion por un desarrollador, al término de este tiempo se compartio la
informacion al otro desarrollador tal como en el caso anterior, sin que retrasara sus
demas responsabilidades con el proyecto.

XP recomienda asignar estos Spike Solution por parejas, sin embargo tal como se
explico en el capitulo de planeaciéon no fue hecho de esta forma, lo que no
represento un problema. El objetivo de lograr una comprensién rapida de cada uno
de estos asuntos fue logrado, asegurando el cumplimiento de los plazos del
proyecto.

Un aspecto importante relacionado con los Spike Solution, es que el conocimiento
adquirido con la elaboracion de estos debe ser compartido con el resto del grupo,
debido a que es uno de los puntos mas sensibles de convertirse en islas de
conocimiento y posteriormente cuellos de botella, lo que definitivamente procura
evitar XP. En este sentido se fue garantizando cuidadosamente que ambos
miembros pudieran hacer implementaciones de ambas librerias si asi lo
necesitaban, esto no fue necesario en ambos casos. Si bien ambos
desarrolladores participaron activamente en el empleo del puerto serial, no fue el
mismo caso para ReportViewer que por comodidad solo fue empleada por quien la
estudio con esporadicas intervenciones del otro desarrollador.

Uno de los aportes mas importantes del concepto de Spike Solution, fue la
posibilidad de desligarse completamente del proyecto mientras se trabaja en él, lo

que facilita la concentracion del esfuerzo personal en adquirir un conocimiento, en
lugar de disiparlo intentando solucionar un problema sin saber como enfrentarlo.

5.5 NO ADICIONE FUNCIONALIDAD ANTES DE TIEMPO

5.5.1 Lo que dice la metodologia XP

e El adicionar funcionalidades que no se han acordado para la iteracion
conlleva una pérdida de tiempo que es inaceptable.*’

7 http://www.extremeprogramming.org/rules/early.html
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5.5.2 Experiencia en el Proyecto.

La idea de no adicionar funcionalidad antes de tiempo es uno de los conceptos
mas polémicos que tiene XP, por lo tanto posee lados positivos como negativos.
En el desarrollo del proyecto no se fue muy estricto con el cumplimento de esta
recomendacion, lo que produjo beneficios e inconvenientes a la vez.

Al inicio del proyecto, esta idea se cumplia al pie de la letra y fue evidente el
rendimiento en términos de funcionalidades implementas versus el tiempo. Este
fue logrado gracias a la claridad que se tenia en términos de los objetivos que se
debian cumplir durante cada una de las iteraciones, claridad obtenida en gran
medida a la idea de no adicionar funcionalidad antes de tiempo.

Es importante resaltar que en muchas ocasiones durante la realizacion del
proyecto uno o ambos desarrolladores se vieron tentados de crear alguna
funcionalidad extra, que se presumia no consumiria mucho tiempo y posiblemente
ofreceria una utilidad importante, intension que fue "reprimida” al recordar la
premisa de "no adicionar nada que el cliente no haya pedido explicitamente".
Producto de este concepto no solo se logré optimizar al maximo el tiempo, sino
también se vio reflejado en la experiencia que el cliente tuvo con la aplicacion en
cuanto tenia contacto con ella. Al no tener funcionalidades que no se habia
solicitado explicitamente, el programa estaba libre de botones, menlds o demas
funcionalidades que presentaran confusion, encontrandose solamente con
elementos que resultaron familiares, lo que facilité el proceso de aprendizaje de la
herramienta. Este resultado positivo no es mencionado por XP, sin embargo es
importante resaltarlo.

La idea de no adicionar funcionalidad antes de tiempo comenzdé a generar
pequefios inconvenientes. En las reuniones iniciales donde se disefid el plan de
entregas quedaron algunos aspectos claros sobre el proyecto, sin embargo, al
inicio de cada iteracion solo se discuti6 la parte del proyecto concerniente a dicha
iteracion, por cuanto cualquier detalle de disefio o implementacion que
concerniera a una iteracion posterior fue omitido, aun si se tenia completamente
claro que tarde o temprano debia ser considerado. Por ejemplo, en la primera
iteracion se construy6 en el modelo Entidad Relacion una tabla llamada historial
de la cual debia contener una llave fordnea de la tabla usuario, pero esto no fue
implementado en esta iteracion debido a que correspondia a otra iteracion. El
costo de incluirlas en la iteracion que le correspondia fue considerablemente
superior al requerido si se hubieran implementado de una vez en la anterior
iteracion, sobre todo en lo que tiene que ver con las pruebas. Es importante
aclarar que cuando se hace una modificacion en el disefio de la base de datos,
también hay que modificar las pruebas y el cédigo de la aplicacién, por lo que su
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impacto es el mas alto de todos. En otros elementos como las interfaces, o la
codificacion misma, el impacto es menos importante.

Después de presentarse esta situacion, el equipo de desarrolladores se reunio
para hacer la modificacion correspondiente a la metodologia XP, en esta reunion
se decidié que, al tener una visién de todo el sistema, cuando se presente la
necesidad/oportunidad de realizar una funcionalidad que no esta contemplada en
la presente iteracion, se realizaran los cambios minimos para que en la futura
iteracion no se haga traumatizante desarrollarla. También, en dicha reunidén se
resalto el gran nimero de mejoras en cuando a usabilidad del aplicativo, para ellas
se cre6 un mecanismo de recoleccion de dichas mejoras para ser comunicadas al
cliente y no dejarlas en el olvido.

La idea de no implementar antes de tiempo es interesante y se convierte en una
herramienta muy importante para optimizar el tiempo de desarrollo, sin embargo,
no debe abusarse y administrarse con sentido critico. Si se sabe que algo con
toda seguridad va a requerir ser implementado, sobre todo si se trata de la base
de datos, y se sabe también que el costo de implementarlo después sera superior
al requerido ahora, probablemente no sea tan mala idea considerar adelantarlo.

5.6 REFACTORIZACION

5.6.1 Lo que dice la metodologia XP

e Disefio como tarea permanente
e Se conserva el cédigo sencillo
e Rehacer secciones de cédigo si es necesario™®

5.6.2 Experiencia en el Proyecto.

Al transcurrir el desarrollo de la aplicacion, se revis6 constantemente el disefio de
la misma, surgiendo situaciones que no fueran tomadas en cuenta al comienzo del
proyecto en el disefio general. Como salida a estos problemas se optdé por la
refactorizacion de las partes afectadas, buscando las soluciones mas
convenientes y sencillas, conservando la simplicidad del cédigo. Aunque estos
cambios fueron extensos, en ningln momento se convirtieron en cuellos de
botella, gracias a que el cédigo era de propiedad colectiva completamente.

18 http://www.extremeprogramming.org/rules/refactor.html
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Una de estas situaciones se refirid a la decision que se tomo6 de no cambiar la
forma en que se presentaba la informacion al usuario, que paso de ser una tabla
dinamica a ser una mas estatica por preferencia del usuario. Las medidas
tomadas para realizar este cambio no tomaron més de 2 horas de trabajo. En una
metodologia pesada, este tipo de situaciones podria generar costos extras,
mientras en XP no tuvo la menor trascendencia, sélo demandé la implementacion
de una estrategia de solucion en el menor tiempo posible.

Otra situacion a la que se le aplico refactoring, fue a la adicidbn de una cuenta
regresiva a la misma tabla en la cual se presenta la informacién de la llamada al
usuario, esta caracteristica fue adicionada casi al finalizar el proyecto. Dicha
adicién/modificacion afectaba la base de datos en gran medida, se crearon nuevas
tablas y nuevas referencias, las cuales afectaban un considerable niumero de
funcionalidades dentro del aplicativo. Aunque este requerimiento fue tomado a
altima hora, los programadores realizaron el cambio en las clases afectadas y se
adicionaron las tablas y las nuevas referencias, en un tiempo aproximado de 4
horas. Este refactoring fue logrado con éxito gracias a la estructura del programa
que permitié la adicién del cédigo nuevo, y al plan de organizacién que se ided
antes de dicha modificacion.
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6. CODIFICACION

En metodologias pesadas, la codificacion es un proceso al cual solo se llega
después de largas fases de analisis y disefio de las que queda una gran cantidad
de documentacion a partir de la cual el proceso de codificacion es relativamente
sencillo. En XP el proceso es muy diferente. Practicamente desde un principio se
inicia con la codificacién, favoreciendo el logro del objetivo de estar haciendo
entregas frecuentes al cliente.

Algunos de los elementos mas importantes en cuanto a la codificacién son que, el
cliente debe estar presente en esta, se debe trabajar en parejas y debe haber una
propiedad colectiva del coédigo. Todos estos elementos representan paradigmas
nuevos en lo que a la ingenieria del software se refiere, planteando entornos de
discusion sobre la conveniencia de adoptarlas.

A continuacion encontrara para cada uno de los aspectos que conforman la etapa
de codificaciébn una comparacion entre las ideas tedricas de la codificacion y lo
aplicado en la ejecucion del ejercicio practico.

6.1 CLIENTE SIEMPRE PRESENTE

6.1.1 Lo que dice la metodologia XP

e El cliente debe estar disponible en el sitio de trabajo
e El cliente es fundamental para solucionar dudas cara a cara®®

6.1.2 Experiencia en el Proyecto.

La idea de tener al cliente, un representante de éste o a un usuario no es facil de
asimilar si se consideran los costos que esto representa. En el caso de este
proyecto, el cliente no podia desplazarse a ninguno de los lugares de trabajo de
los desarrolladores dado que debia estar al frente de su negocio. Pretender tener
al otro usuario implicaria pagarle el tiempo que estuviera acompafiando al grupo,
gasto que ni el grupo de desarrollo podia asumir ni el cliente le interesaba pagar.
Por tal motivo, se debié implementar una estrategia de comunicacion distinta en la
cual los programadores podian llamar via telefénica al cliente en el momento que

19 http://www.extremeprogramming.org/rules/customer.html
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requirieran solucionar cualquier duda en el proceso de implementacion. Cuando la
duda era demasiado complicada para ser comprendida por via telefonica, se
acordaba una reunion para solucionar las dudas existentes. Si bien esta estrategia
no fue igual de efectiva que haber tenido al usuario acompafando el desarrollo,
fue suficiente para lograr una buena comunicacién con él.

Es importante tener en cuenta que contar con un representante del cliente en las
instalaciones del equipo de desarrollo, demandara una inversion representada en
la remuneracion economica para el representante. En muchos proyectos
susceptibles de ser desarrollados por medio de XP, este gasto se vuelve
inaceptable por elevar de forma importante el costo del proyecto. Sin embargo, se
puede plantear una solucién intermedia donde el representante del cliente solo
esté presente durante un periodo de tiempo acordado con el grupo de desarrollo
por dia, que debera ser aprovechado para disipar cualquier duda que haya surgido
durante el resto del tiempo de desarrollo en que no estuvo. Esta es una
modificacion importante a XP, ya que el "Cliente In Situ" es uno de los elementos
mas relevantes de esta metodologia y la hace mucho mas aplicable en la practica.

6.2 EL CODIGO SE ESCRIBE SIGUIENDO ESTANDARES

6.2.1 Lo que dice la metodologia XP

e Al escribir el cddigo del programa se deben seguir estandares de
programacion.?°

6.2.2 Experiencia en el Proyecto.

La estandarizacion del codigo fue asumida desde el mismo momento en que se
inicié la codificacion. Debido que el grupo de desarrollo habia estado trabajando
unido por largo tiempo, ya tenian un esquema de estandares acordados de forma
tactica, sin embargo, por seguir una disciplina se formalizaron estos en un
documento.

Se debe resaltar que el programar empleando estandares es una practica que no
solo se recomienda en XP, es una buena practica que debe ser seguida en
cualquier metodologia de desarrollo lo que no implica algo muy novedoso en XP.

20 http://www.extremeprogramming.org/rules/standards.html
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Tal como se ha presentado en varias oportunidades en el transcurso de este
documento, el programar siguiendo estandares no es un fin en si mismo. Se trata
de un medio con el cual se pretende facilitar la propiedad colectiva del codigo.

En el caso de este proyecto se aplicaron todos los estandares con gran éxito
debido a dos motivos. En primer lugar, la herramienta empleada para desarrollar
facilitaba aplicar los estandares pactados y en segundo, que los mismos venian
siendo empleados desde antes por el equipo de desarrollo.

6.3 CODIFICAR PRIMERO LA PRUEBA

6.3.1 Lo que dice la metodologia XP

e Escribir primero la prueba que el codigo.

e El tiempo de escribir una prueba y luego el cédigo del programa para dicha
prueba es menor que solo escribir el cédigo.

e Escribir pruebas primero permite identificar los casos especiales que debera
pasar el codigo.*

6.3.2 Experiencia en el Proyecto.

No es facil seguir este planteamiento de XP por varios motivos. En primero lugar,
el framework escogido para el desarrollo no provee una facilidad para realizar las
pruebas, ni tampoco se encontré una herramienta, con licencia de libre uso, para
este fin.

Se realizaban codigos con pequefias pruebas para el funcionamiento de las
funciones, pero se encontraron muchas limitaciones, por ejemplo al tratar de hacer
pruebas a elementos gréaficos tales como Ventanas y Botones, o realizar pruebas
a partes del coédigo que se comunican con dispositivos externos por medio del
puerto serial. Los reportes son otro obstaculo para realizar las pruebas, ¢Como
probar un reporte que fue disefiado en papel? o ¢Como saber si el programa
obtuvo la hora del sistema de forma correcta?, si no es comparandola con la
propia hora del sistema.

El caracter privado de muchos métodos representa un obstaculo insalvable para
hacerle pruebas, ya que como solo puede ser accedido desde el interior de la

2! http://www.extremeprogramming.org/rules/testfirst.html
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clase no puede ser probado independientemente. La solucion que se tomd en este
sentido fue probarlo a través del método publico que hace uso de él y permite
generar una traza del comportamiento. Si el método publico pasa determinada
prueba, se asume gue el método privado también la ha pasado.

Todos los elementos anteriores representaron obstaculos en el desarrollo de las
pruebas y plantearon una inquietud importante sobre el alcance del concepto
"codificar primero las pruebas". ¢Se trata de codificar SIEMPRE una prueba antes
que el cbodigo? o ¢solo aquellas clases encargadas de realizar la l6gica del
negocio? Debido que XP no tiene una respuesta clara a esta inquietud, el grupo
de desarrollo opté por probar solo aquellas clases que ejecutan la logica del
negocio, que en definitiva son las mas importantes de las cuales se debe tener
garantia de estar bien construidas.

Es importante resaltar las ventajas que representa hacer las pruebas antes que el
codigo de la aplicacién. En primer lugar, el tiempo que toma escribir determinado
codigo después de haber implementado la prueba es considerablemente menor
gue si no hubiera escrito la prueba antes. En segundo lugar, al hacer la prueba se
identifican de manera precisa cuales son los casos especiales y rutas alternas que
deben ser consideradas dentro del cddigo haciendo de este un producto mas
robusto y tolerante a fallos. Finalmente, una ventaja no expuesta de forma
vehemente por XP es la estética del cddigo de la aplicacién. Al tener tal claridad
sobre como debe ser escrito determinado codigo, la tarea de realizarlo es mas
sencilla y el mismo queda organizado de forma mas estética.

6.4 TODA LA PRODUCCION DE CODIGO DEBE SER HECHA EN PAREJAS

6.4.1 Lo que dice la metodologia XP

e Toda la produccién de cédigo debe ser hecha en parejas sentadas frente a
un Unico computador.

e Al trabajar en parejas se tiene un disefio de mejor calidad y un cédigo mas
organizado.

Al trabajar en parejas se solucionan los problemas mas facilmente.?

22 http://www.extremeprogramming.org/rules/pair.html
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6.4.2 Experiencia en el Proyecto.

El no contar con una sede permanente complicé seriamente el cumplimiento del
objetivo de programar en parejas. Por otro lado, al solo haber una pareja de
programadores se hacia completamente imposible cumplir con el objetivo de tener
varias parejas de programadores trabajando uniformemente. Sin embargo, se
procuré trabajar en pareja tal como lo plantea XP en un solo computador, aunque
en algunas iteraciones se necesitd trabajar cada uno en su propio computador,
con la salvedad de mantener el mayor nivel de comunicacién posible, para
avanzar con mayor rendimiento en el proyecto.

Para las iteraciones en las cuales se trabajo por separado, fue extremadamente
importante el uso de los estandares, el cual generd que no importara que los dos
programadores trabajaran por aparte, pues el cédigo seria siendo legible para los
dos.

Es importante resaltar que el concepto de programacion en parejas ni es la gran
panacea, ni debe ser descartado de plano. Es muy probable que dos
programadores que no dominan la herramienta en la cual estén desarrollando,
sean mucho mas productivos trabajando bajo un mismo computador que estando
solos. También es de resaltar la empatia que se requiere en la pareja para que el
proceso dé resultados exitosos. Se requiere que ambos programadores tengan
concepciones similares en términos de como enfrentar un problema de
programacion para que sean productivos.

6.5 SOLO UNA PAREJA HACE INTEGRACION A LA VEZ (INTEGRACION
SECUENCIAL)

6.5.1 Lo que dice la metodologia XP

e Antes de integrar nuevo cbédigo a un proyecto se debe garantizar que la
altima version halla pasado todas las pruebas.
e Solo se debe hacer una integracion a la vez.

e Se debe tener claro cudl es la Ultima version funcional .z

2 http://www.extremeprogramming.org/rules/sequential.html
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6.5.2 Experiencia en el Proyecto.

A diferencia de otras metodologias donde se definia propiedad sobre algunas
clases, en esta ocasion se le dio la propiedad de todo el proyecto a dos
programadores, alternando ésta posesion durante todo el proceso de desarrollo
segun como la necesidad de implementacion lo iba requiriendo.

Durante todo el tiempo se tenia completa claridad de quién tenia la ultima version,
de modo que la otra persona pasaba permanentemente el codigo a la poseedora
de la mencionada ultima version, haciéndola responsable de hacer la integracion y
garantizar que la nueva ultima version no tuviera errores. Esto no va en contra de
la propiedad colectiva del cédigo debido a que cualquier desarrollador podia
modificar cualquier clase, siempre y cuando coordinara esto con el duefio del
proyecto para tenerla en cuenta en la siguiente integracion.

Esta metodologia resulté no solo efectiva sino también flexible. Se garantiz6 que
solo una persona hiciera integracion a la vez, que siempre se supiera no solo cual
era sino también donde estaba ubicada ésta y que se pudiera traspasar la
responsabilidad de integrar segun como fuera necesario.

Se siguio la directiva de XP, en el sentido de no dar posesion de clases o
elementos de codigo a nadie, que solo se hiciera una integracién a la vez y
siempre que se tuviera claro cual era la ultima version. Al cumplir a cabalidad con
estas tres instrucciones se evitaron muchos problemas haciendo que el proceso
de integracion fuera fluido y sin inconvenientes.

6.6 INTEGRACIONES FRECUENTES

6.6.1 Lo que dice la metodologia XP

e Se deben hacer integraciones cada pocas horas o en lo posible no tardar
mas de un dia entre una y otra integracion.

e Entre mas se tarde en encontrar un problema, resultard& mas costoso
resolverlo.

e Integrar frecuentemente evita problemas como el trabajar sobre una clase
obsoleta.?*

24 http://www.extremeprogramming.org/rules/integrateoften.html
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6.6.2 Experiencia en el Proyecto.

Se siguieron los lineamientos de XP, durante las iteraciones donde la pareja
trabajo por separado, se hacian una o dos integraciones diarias, y en las otras
iteraciones, simplemente se trabajaba siempre sobre la Ultima version,
garantizando de esta forma que en todo momento se estuviera trabajando sobre la
altima version del proyecto.

Al no emplear software de versionado por no contar con un servidor conectado a
Internet permanentemente se recurri6 a un estandar para conocer cudl era la
altima version. Todos componentes del proyecto se almacenan dentro de una
carpeta con la siguiente estructura de nombres: Material PrimerTax S.A version
X.Y.Z. De esta forma se garantizaba que cualquier desarrollador en forma
autbnoma encontrara la ultima version del proyecto.

La persona encargada de la integracion no era siempre quién habia construido la
clase que iba a ser afiadida o reemplazada. Esta responsabilidad era de quién en
el momento fuera el duefio del proyecto tal y como se planteé en el apartado de
integracion secuencial. Las tareas que tenia dicha persona eran la de integrar el
coédigo y las pruebas, realizar y supervisar dichas pruebas y garantizar la
funcionalidad del programa antes de liberarlo. Al momento de realizar una
integracion se le enviaba el resultado de esta al otro programador para que de ese
momento en adelante trabajara sobre ella.

Al realizar en forma cuidadosa este procedimiento, permanentemente se evitaron
problemas con versiones obsoletas de elementos del sistema y se permitid
encontrar problemas, que de no haberse hecho integraciones frecuentes habian
sido mucho més costosos.

Al tener componentes que no se podian probar por la limitante de dependencia de
otros dispositivos externos para su funcionamiento, se tenia especial cuidado con
dichos componentes cuando eran modificados para tratar de evitar errores de
l6gica y se tenian pendientes sus pruebas para cuando se estuviera en la empresa
probando la version liberada. Existieron casos en los que dichos componentes
fallaban, pero en su gran mayoria era por errores de configuracion del dispositivo
electrénico externo con el cual se hacia la comunicacion.

6.7 PROPIEDAD COLECTIVA DEL CODIGO

6.7.1 Lo que dice la metodologia XP
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e Se debe procurar rotar a los programadores no solo de compariero, también
de partes del proyecto a desarrollar.

e Cualquier programador deberia poder continuar la codificacion que alguien
mas empez6 sin muchas dificultades.?

6.7.2 Experiencia en el Proyecto.

Sobre la propiedad colectiva del cddigo se ha discutido bastante durante el
documento, pero solo en este momento se afronta el tema de forma directa. XP
propone muchas estrategias destinadas a facilitar la propiedad colectiva del
codigo, debido a la dificultad de lograrse en proyectos pequefios, y se complica
aun mas en la medida que el proyecto crece.

Estrategias como la rotacion del personal, el empleo de estdndares y la
programacion en parejas van destinadas a la consecucién de la propiedad
colectiva del cédigo, de modo tal que solo se lograr4 este objetivo en la medida
que las estrategias planteadas sean ejecutadas cuidadosamente.

Analizando el proyecto que se presenta en este documento, el rotar a los
programadores por diferentes partes de la aplicacion no fue facil de lograr,
principalmente porque no se pudo desarrollar la estrategia de la programacién en
parejas, sin embargo, gracias a la aplicacion de las estrategias ya discutidas
anteriormente fue posible rotar a los programadores en diferentes partes del
proyecto segin como las necesidades de este asi lo requirieran.

En la medida que transcurrian las iteraciones se requeria dedicar mas horas de
trabajo en determinadas partes de la aplicacién, pudiéndose enfocar el trabajo de
alguno de los programadores en partes del programa que habitualmente no
trabajaba. Esta flexibilidad en la distribucion de tareas fue fundamental para evitar
la sobrecarga de trabajo en uno de los programadores, agilizando aun mas el
desarrollo. De no ser porque habia obtenido muy buenos resultados en la
propiedad colectiva del cédigo, no habria sido posible esto. No obstante, seria
demasiado optimista pretender lograr la propiedad colectiva del cddigo al cien por
ciento, ademas de un desgaste excesivo para el equipo de desarrollo.

Se preferia que quién habia creado una clase continuara trabajando en su
desarrollo, se temia que otro desarrollador no tuviera el mismo rendimiento que el
creador. EI motivo es muy simple, por mas que se sigan estandares y se haga un
disefio muy cuidadoso, la labor de programar es creativa y cada programador
enfrenta un mismo problema de diferentes formas para facilitarse el trabajo, lo que
probablemente podria confundir a otro.

% http://www.extremeprogramming.org/rules/collective.html
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Una disciplina que se adopté para lograr la propiedad colectiva del cddigo fue
notificar al otro desarrollador cuando se habia modificado una clase e intercambiar
dichos cambios. La importancia de esta medida era evitar que un desarrollador
creyera conocer un codigo cuando la dltima versién de este diferia de la que
conocia.

Probablemente uno de los grandes aportes de XP a la Ingenieria del Software es
la propiedad colectiva del cddigo, pero no como concepto, el cual es deseable
desde el inicio de programacion. El aporte de XP radica en los métodos que se
deben emplear para alcanzarlo con algun éxito. Pese a esto, es importante aclarar
que solo es posible lograr la propiedad colectiva del codigo en proyectos
pequenos. En la medida que estos crecen, el intentar alcanzarla deja de ser
productivo para el proyecto y empieza a convertirse en lastre para el equipo de
desarrollo.

6.8 NO TRABAJAR HORAS EXTRAS

6.8.1 Lo que dice la metodologia XP

¢ No trabajar horas extras.
e El dedicar horas extras a un proyecto retrasado, no lo va a poner al dia.
e Es preferible replantear los plazos a trabajar horas extras.?

6.8.2 Experiencia en el Proyecto.

Debido a que los desarrolladores no se dedicaron exclusivamente al proyecto, el
concepto de horas extras se vuelve mas subjetivo. Desde un contexto laboral,
horas extras se entiende como el tiempo trabajado después de ocho horas diarias,
concepto que no es aplicable al proyecto en cuestién.

Para cualquier persona que haya programado es claro que se trata de una tarea
de importante esfuerzo mental y como tal requiere no ser desempefiada por
muchas horas consecutivas, en tal sentido, el plantearse trabajar horas extras
después de una jornada completa de desarrollo sugiere mas una pérdida de
tiempo que una recuperacion de los atrasos del proyecto.

En el caso de este proyecto no se trabajaron horas extras debido a que se tuvo la

% http://programacionextrema.tripod.com/fases.htm#terceraFase
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intencion de seguir los lineamientos de XP. Pero uno de los grandes problemas
gue se tuvo durante el proyecto fue el definir los plazos para las entregas. Esto se
debe a la falta de experiencia que tenian los desarrolladores en planear un
proyecto.

Debido a lo anterior se la estrategia que se tomo fue la de replantear los plazos en
vez de trabajar horas extras, los cuales fueron hablados con el cliente, con su
debida explicacion. En este punto el cliente fue bastante flexible, gracias a que
tenia experiencia en el tema de la iteracion con proyectos de software y sus
conocidas demoras, aun usando metodologias tradicionales. Ademas el cliente
estaba satisfecho con las entregas realizadas, las cuales cumplian con lo pactado.

Uno de los elementos que considera XP para hacer la mayoria de sus
planteamientos, es el hecho que la labor de programacion es muy dificil de estimar
y proyectar en el tiempo. La experiencia tanto en este proyecto como en otros
anteriores es que el rendimiento en la labor de programacion varia mucho segun
un sin namero de circunstancias que afectan no solo al proyecto en si mismo sino
también a quién lo esté implementando. En tal sentido, se deberia poder tanto
flexibilizar en lo posible los plazos como disefiarlos con suficiente holgura para
contemplar estas posibles demoras. Si bien XP plantea que deberia ser posible
replantear algunos plazos, esta posibilidad deberia quedar clara desde el principio
con el cliente para evitar malos entendidos.
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7. PRUEBAS

XP recomienda la realizacién del mayor nimero de pruebas posibles a lo largo del
desarrollo del proyecto, con el fin de asegurar que los resultados se mantengan a
medida que avanza el proyecto. En este proceso no solo participa el equipo de
desarrollo, sino que ademas, el cliente es importante y especialmente en las
pruebas de aceptacion.

Las pruebas deben ser realizadas con el fin de garantizar el funcionamiento
correcto de las historias de usuario construidas. No importa el mecanismo por el
cual se realicen o si se utiliza algiin médulo especifico para ejecutarlas.?’

7.1 EL USO DE LOS TESTER EN XP:

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

« Hay que someter a test las distintas clases del sistema omitiendo los
métodos mas triviales.

» Se deben crear los test que pasaran los cédigos antes de implementarlos.
En el apartado anterior se explicé la importancia de crear antes los test que
el codigo.

Los test permiten verificar que un cambio en la estructura de un cédigo no tiene
porqué cambiar su funcionamiento.

7.2 PRUEBAS DE UNIDAD

7.2.1 Lo que dice la metodologia XP

» Las pruebas deben ser escritas antes que los métodos.
« Su implementacion y ejecucién deben consumir el menor tiempo posible.?®

7.2.2 Experienciaen el Proyecto.
La creacion de pruebas para el sistema desarrollado en el proyecto fue dificil de

27 http://programacionextrema.tripod.com/fases.htm#cuartaFase
%8 http://www.extremeprogramming.org/rules/unittests.html
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soportar a través de programas de prueba debido a la dependencia con el
hardware especializado.

Se realizaron pruebas de caja blanca, mediante seguimiento de trazas en la
ejecucion manual de varios casos de prueba. Se permiti6 mediante este
mecanismo detectar problemas, casos de falla y de éxito que podrian surgir
durante las pruebas de aceptacion o durante la puesta en marcha del proyecto.

7.3 PRUEBAS DE ACEPTACION

7.3.1 Lo que dice la metodologia XP.

Test de aceptacion sirven para evaluar las distintas tareas en las que ha sido
dividida una historia de usuario. Para asegurar el funcionamiento final de una
determinada historia de usuario se deben crear “Test de aceptacion”. Estos test
son creados y usados por los clientes para comprobar que las distintas historias
de usuario cumplen su cometido. %°

7.3.2 Experiencia en el Proyecto.

La realizacion de las matrices de prueba, se realizaron conforme a los disefios
planteados durante la planeacion de las historias de usuario.

En las matrices y plantillas de pruebas de aceptacion se registraron los resultados
esperados, los resultados esperados fueron especificados para cada historia de
usuario.

No fueron realizados programas de prueba para las funcionalidades que se
comunicaban con sistemas externos (hardware), estas pruebas por lo tanto se
realizaron en los equipos del cliente en horarios de poca concurrencia para no
afectar el rendimiento operativo de la empresa.

7.4 MANEJO DE ERRORES

29 http://www.extremeprogramming.org/rules/functionaltests.html
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7.4.1 Lo que dice la metodologia XP.

Al momento de encontrarse un error durante las pruebas de unidad o las pruebas
de aceptacion, se debe documentar con detalle le caso de prueba y el resultado
obtenido erréneamente.*

7.4.2 Experienciaen el Proyecto.

Cuando se detectaba un resultado incorrectamente inesperado durante la
ejecucion de pruebas de caja blanca o caja negra, el analista de pruebas
documentaba con cuidado las condiciones en las cuales se genero el error; los
datos de entrada y la salida generada. En caso de que fuera posible de realizaba
una copia de una traza que permitiera hacer el diagnostico aproximado del error.

%0 http://www.extremeprogramming.org/rules/bugs.html
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8. COMENTARIOS

En este capitulo se realizan comentarios acerca de la experiencia vivida luego de
aplicar la metodologia XP al desarrollo de una solucion de software.

Algunos de estos comentarios agrupan observaciones, sugerencias y criticas que
se adquirieron durante el desarrollo del proyecto. Se resaltan de manera especial
los cambios realizados a la metodologia para adaptarla al tamafio del proyecto, al
namero de personas que integraron el grupo de desarrollo y al tiempo que se
disponia por parte del grupo de desarrollo para trabajar en el proyecto.

Para facilitar la comprensién de los comentarios, se han agrupado segun las fases
de la metodologia XP.

8.1 PLANEACION

Los comentarios expuestos a continuacion tienen que ver con la fase de
planeaciéon en donde se sugiere la construccion de historias de usuario, estimaciéon
de tiempos, historias de usuario realizadas por iteracion y la estimacion de la
velocidad del proyecto.

8.1.1 Historias de Usuario.

Las historias de usuario no fueron escritas directamente por el cliente, se tomo la
decision de que las historias fueran escritas a medida que se realizaban las
reuniones con el cliente, pero se realizaba por alguno de los miembros del grupo
de desarrollo. Esto se hizo con el fin de que el cliente solo se preocupara de
expresar las ideas libremente. Al finalizar cada reunion el cliente realizaba una
lectura de la historia de usuario creada, hacia los ajustes o aclaraciones que creia
convenientes y luego el equipo de desarrollo se dedicaba a realizar las historias de
usuario que se necesitaran para dividir la historia en tareas especificas que serian
las asignadas a un responsable del grupo de desarrollo.

8.1.2 Numero de horas de trabajo por semana no laborar horas extras.

Para el caso de este proyecto, la estimacion de tiempo para desarrollar una
historia de usuario dada en semanas era una estimacion de poca utilidad, a causa
de que existian semanas en las cuales no era posible cumplir el nimero de horas
semanales; como consecuencia de esto la semana siguiente el grupo de
desarrollo debia compensar el tiempo trabajando mas de lo planeado el fin de
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semanay en las noches.

Finalmente se estimaban con mayor exactitud el tiempo de desarrollo en horas
planeadas para cada historia de usuario y el control interno de cumplimiento se
realizaba con base en las horas trabajadas contra el avance en la historia de
usuario, de manera gue si se presentaba algun atraso en el avance del proceso se
detectara con prontitud para evaluar las posibles causas, corregirlas, recuperar el
tiempo perdido e informar al cliente del evento si es necesatrio.

8.1.3 Velocidad del proyecto.

La velocidad del proyecto no fue una medida de importancia ni para el equipo de
desarrollo ni para el cliente. La razén principal por la que la medida fue inutil fue
por el gran niumero de cambios que se presentaron a lo largo de la evolucion del
proyecto, esto fue porque a medida que se realizaban entregas el cliente y los
usuarios finales iban adicionando nuevos requerimientos que variaban el
porcentaje de avance en el proyecto calculado con base en el nUmero de Historias
de Usuario implementadas en un determinado tiempo (Véase Tabla 2. Iteraciones
y velocidad del proyecto).

8.2 DISENO

En este apartado se discuten puntos de vista opuestos sobre el uso de disefios
simples y la adicion de funcionalidades antes de tiempo, identificando los casos en
los cuales fue conveniente y aquellos en los que no lo fue.

8.2.1 Disefios simples para facilitar la capacitacion.

Al aplicar los lineamientos de simplicidad en el disefio y de no adicionar
funcionalidad antes de tiempo, se evitaron incorporar elementos no solicitados por
el cliente, lo cual genero una interfaz de usuario libre botones, etiquetas y otros
elementos que se hubieran podido convertir en distractores para el usuario,
facilitando el proceso de aprendizaje del mismo, trayendo como beneficio un
interés positivo por el proyecto y un apoyo mayor por parte del cliente.

XP afirma que no se debe adicionar funcionalidad antes de tiempo, pero no

manifiesta lo anterior como un motivo para hacerlo, siendo una razén importante
para justificar esta practica.
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8.2.2 Agregar funcionalidad antes de tiempo.

El uso estricto de esta practica no conllevo a tener algunos problemas. Sin
importar qué metodologia de desarrollo se esté empleando, la base de datos es un
elemento esencial y por consiguiente su modelo. Cualquier cambio que se realice
en éste durante el proyecto tiene un impacto superior que si fuera solamente en el
codigo. Al alterar un modelo de base de datos, se tendra que modificar tanto la
propia base de datos como los métodos relacionas a esos en la aplicacién, lo que
conlleva mayor consumo de tiempo.

Por la experiencia que los el equipo ha tenido, pueden existir algunos elementos
cuya presencia en el proyecto se presenta como obvia y por tal motivo deberan
ser considerados en el modelo de datos en algiin momento. Cabe aclarar que con
lo mencionado en el parrafo anterior, el impacto de incluirlos ya avanzando el
proyecto es alto. Por tal motivo se hace conveniente su adicién al modelo de datos
desde un principio, aunque no sean utilizados en el cédigo hasta fases avanzadas
del proyecto. Si bien, este juicio solo se presenta para el modelo de datos, pueden
existir algunos otros elementos ajenos a éste que requieran la misma
consideracion.

Esta conclusion se contradice directamente con lo manifestado por XP, la cual
sugiere no adicionar funcionalidad antes de tiempo, y solo implementar
estrictamente aquello planeado para determinada iteracion, con lo cual se sugiere
aceptar este planteamiento de XP, con algunas excepciones consideradas por el
equipo en las primeras fases de disefio.

8.3 CODIFICACION

La metodologia XP plantea un esquema de trabajo muy diferente al usado en las
metodologias tradicionales presentando puntos positivos y negativos. A
continuacion se discuten algunos puntos resaltando la forma como se
experimentaron en la ejecucién del proyecto.

8.3.1 Costos del Cliente In Situ.

XP resalta la importancia de la presencia del cliente durante el proyecto, aunque
esa presencia del cliente o de un representante de él representa unos costos
econdémicos complejos y que vulneran en gran parte su viabilidad. Estos costos
deberan ser asumidos por el cliente o por el equipo de trabajo, lo cual es
inaceptable por las dos partes, lo que en ultimas es un costo adicional al proyecto
gue se considera elevado.
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Estos costos tienen un impacto importante para el proyecto, principalmente porque
el tipo de proyectos para los que estd recomendado XP son los pequefios y
medianos donde el dinero se convierte en una gran limitante.

8.3.2 Programacion en parejas.

El concepto de programacion en parejas es mas complejo que lo planteado por
XP. Antes de tomar la decision de implementarla o rechazarla de plano hay que
analizar a profundidad el nivel de conocimientos que tengan en la herramienta,
compatibilidad personal y laboral y enfoques de programacion que empleen.
Ademas se debe definir una metodologia clara de como enfrentar los problemas
de programacion de programacion. De lo contrario, mas que una ayuda, seria un
obstéaculo el uno para el otro.

Cabe recordar que XP si plantea una metodologia para desarrollar la
programacion en parejas, pero ésta no es lo suficientemente completa para
considerar todos los aspectos, tanto técnicos como humanos, que implica a dos
personas que trabajan en un mismo monitor y teclado.

Por ello se debe crear un plan de accion dentro del equipo de trabajo para
subsanar las falencias que tiene la metodologia ante este concepto. De esta forma
se garantiza la continuidad del proyecto, sin anomalias que van de la mano con el
trabajo entre dos humanos.

8.3.3 Trabajar horas extras.

El proceso de programacion requiere de un alto esfuerzo mental, por lo cual el
desgaste que produce una larga jornada de trabajo disminuye el rendimiento de
los desarrolladores al punto en que los avances logrados en horas extras se
consideran irrelevantes en comparacion con el tiempo que toma lograrlos.

Comunmente cuando los proyectos se retrasan, se comete el error de alargar las
jornadas de trabajo con el fin de recuperar tiempo, pero al contrario en lugar de
lograr el objetivo, se aumenta el nivel de desgaste y estrés del equipo de trabajo,
convirtiéndose en una bola de nieve que en vez de solucionar el problema, lo
empeora.

En el mundo laboral definitivamente no es recomendable replantear los plazos de
entrega con el cliente cuando se presenta una situacion de retraso, sin embargo
para este tipo de proyectos puede convertirse en la opcion mas adecuada. Para
evitar el riesgo de retrasos en el proyecto es mejor planear cronogramas mas
flexibles que consideren los posibles inconvenientes que se presenten en el
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transcurso del proyecto.

8.4 PRUEBAS

8.4.1 Pruebas Auténomas.

XP sugiere que el desarrollo de las pruebas se realicen sin la intervencion humana
y que el mismo sistema mediante un analisis de resultados determine si los
resultados fueron o no exitosos. Las condiciones dadas por el tipo de proyecto y la
dependencia de sistemas externos (hardware) especializado no permitia realizar
las pruebas con sistemas autbnomos. Como mecanismo alternativo, las pruebas
fueron realizadas mediante la compilacion del codigo y el ingreso de parametros
para crear los casos de prueba y lograr respuestas del sistema para analizarlas y
aplicar las correcciones necesarias a la funcionalidad.

Las pruebas realizadas al GUI de la aplicacion fueron realizadas mediante revision
de pares. La revision de pares fue uno de los mecanismos aplicados por el grupo
de desarrollo, la metodologia no especifica este tipo de herramientas, sin embargo
fue de gran utilidad para el proceso de pruebas.

8.4.2 Pruebas antes de la construccion.

La planeacion del esquema de pruebas ayuda a establecer con mayor detalle el
funcionamiento del sistema, esto ayuda a que el desarrollador encargado tenga en
cuenta mayor cantidad de situaciones a controlar en el sistema, evitando asi el
reproceso por errores de aplicacion de logica en el sistema.

Para concluir, el proceso de implementacion de las historias de usuario, es mas

organizado, preciso y controlado si se planean los casos de prueba previos a la
construccion.
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9. CONCLUSIONES

El desarrollo e implementacion del software desarrollado fue exitosamente
concretado, y adicionalmente permitid adquirir conocimientos del negocio que
permitiran en un futuro desarrollar herramientas mas competitivas y practicas que
complementen la actual y proliferen los resultados obtenidos actualmente.

A continuacion se describen los aspectos importantes que tuvieron lugar en el
transcurso del desarrollo del proyecto.

7.1 MOTIVACION E INTERES DEL CLIENTE

El cliente mostré6 un gran interés por el desarrollo ininterrumpido del proyecto,
antes de dar inicio al desarrollo del proyecto, el cliente manifesto la necesidad de
poder tener control o informacién del avance del proyecto; esto fue posible gracias
a las entregas realizadas al finalizar cada iteracion, el cliente se encontraba muy
satisfecho gracias a que podia tener la posibilidad de apreciar el avance y
manifestar libremente los cambios que deseara en el sistema.

Al momento de plantear un cambio el cliente estuvo dispuesto a esperar el analisis
del mismo, por lo que recibia con aceptacion aquellos resultados negativos, en los
que el cambio era considerado de alto riesgo para el proyecto y no se
implementaba en el alcance actual del proyecto.

9.2 CODIGO DE PROPIEDAD COLECTIVA

La distribucién del conocimiento del cédigo es una ventaja significativa, ya que
existen funcionalidades en las que se puede recurrir a lluvias de ideas y el
entendimiento mutuo del cédigo facilité que las ideas plasmadas en légica de
programacion sean correctamente contextualizadas y entendidas por todos los
integrantes del equipo de desatrrollo.

9.3 CONTROL DE CAMBIO Y MANEJO DE RIESGOS

La metodologia XP permiti6 que el cliente y los usuarios finales afinaran el
proyecto conforme iba avanzando el desarrollo, a medida que surgian nuevos
requerimientos los riesgos asociados al proyecto aumentaban, sin embargo, se
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establecido con un cliente un mecanismo de analisis de riesgos que permitian
establecer si un requerimiento se encontraba o no dentro del alcance del proyecto.
Sumado a esto, cada cambio solicitado y que se convenia implementar era
transformado en una historia de usuario, esto conllevaba a la planeacion de un
tiempo asociado a esta implementacion y una prioridad.

9.5 SPIKE SOLUTION COMO PRACTICA UNIVERSAL

El concepto de Spike Solution se convierte en una practica que puede ser usada
en cualquier metodologia para la solucion de problemas técnicos, ya que es la
oportunidad que brinda a un desarrollador de solucionar un problema o adquirir un
nuevo conocimiento abstrayéndose totalmente cualquier particularidad del
proyecto. El hecho de trabajar sobre un tema en particular permite llegar a un
grado de profundizacion en el tiempo que no se logra otra forma, dandole al
programador la habilidad de inyectar dichos conocimientos al proyecto.
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10. RECOMENDACIONES

Deben ser planteados desde un inicio el control de los cambios, la deteccion de
los riesgos y la forma en codmo seran valorados los nuevos requerimientos, esto
con el fin de evitar que se pierda el alcance del proyecto.

Se debe definir la participacion del cliente dentro del proceso, en caso de que el
cliente no tenga la suficiente disponibilidad, entonces se puede plantear la
posibilidad de tener la asistencia de otra u otras personas autorizadas y
seleccionadas por el cliente para dicha participacion.

Es importante aclarar al cliente la forma de trabajo de la metodologia, de manera
gue el cliente conozca el mecanismo de trabajo, los horarios y la distribucion de
las tareas.

El cliente debe ser informado de cualquier novedad presentada en cualquiera de
las fases de desarrollo.
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12. ANEXOS

ANEXO A: ESTANDARES

Los siguientes son los estandares usados dentro del proyecto.
Los objetos tendran la siguiente estructura para ser nombrados:
tipo_Nombre_Complementos

Donde "tipo" es la referencia al objeto al que se esta nombrando, el cual sera
especificado mas adelante, el "Nombre" debe ir con la primera letra en mayuscula
y el resto en mindscula, y se debe colocar el guion bajo para adicionarle mas
palabras también con letra capital las cuales son las denominadas
"Complementos” y estos pueden ser cuantos puedan ser necesarios para
identificar al objeto. A continuacion se muestra la lista de tipos objetos usados en
el proyecto junto a su forma de escribirlo dentro del cédigo:

Tabla 4. Estandares

Objeto Forma de escribirlo

Button btn
CheckBox chkbx
Clases Clss
ComboBox cmbx
ContextMenuStrip cntxtmnstrp
CrystalReportViewer crystiRprtVwr
DataGridView dtg
DateTimePicker dttmpckr
Form Frm
GroupBox grpbx
Label Ibl
MenuStrip mnstrp
Module md|
PictureBox pctrbx
ProgressBar prgrssbr
RadioButton rdbtn
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SerialPort srlprt
StatusStrip sttsstrp
SplitContainer spltcntnr
TabControl tbentrl
TabPage tbpg
TextBox txt
Timer tmr
ToolStripMenultem mnltm
ToolStripStatusLabel tIstrpstlbl
ToolStripSeparator tistrpsprtr
ToolTip titp

A continuacion se define la forma de nombrar los demas elementos usados dentro
del proyecto:

e Eventos: tipo_Nombre_Complemento_Evento

Los eventos tienen una estructura similar a la anterior pero adicionandole al final el
tipo de evento al que pertenece.

e Funciones y Variables: nombreComplementos

En estas no se hace uso de los guiones bajos para tener una diferencia entre un
objeto y una variable y/o funcion.
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ANEXO B: HISTORIAS DE USUARIO

llustracion 5. Historia de Usuario No 1

HISTORIA DE USUARIO

(Alto / Medio / Bajo)
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llustracion 6. Historia de Usuario No 2

HISTORIA DE USUARIO
N 2 Nombre de Hi iade U @}5]‘7 Je ano.
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llustracioén 7. Historia de Usuario No 3

HISTORIA DE USUARIO
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llustracion 8. Historia de Usuario No 4

HISTORIA DE USUARIO
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llustracion 9. Historia de Usuario No 5

HISTORIA DE USUARIO
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llustracion 10. Historia de Usuario No 6

HISTORIA DE USUARIO
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llustracion 11. Historia de Usuario No 7

HISTORIA DE USUARIO
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llustracion 12. Historia de Usuario No 8

HISTORIA DE USUARIO
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. Szfa dyrecciay _se ercoastio. en la base de dakps,
debe deglegar en la_gnlln panapal.
e —51 lo a/nrc.-.ro‘fa 10 fo epcenlic. en le base de
dalzi moshaor que o hend  direcisin

= C . dreaupy o se éftwfn#a. enlp Fase
de dg _ el operathy  Qikgngra i drrection
al Seryicdd _ymbhnvalrente Y

Observaciones:
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llustracion 13. Historia de Usuario No 9

HISTORIA DE USUARIO

Numero:

éd}éy, Dire cione s
9 Nombre de Historia de Usuario: b 5‘”&

(fe

Modificacion (o extension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre):

Usuario:

J«'r?q [Nana Mooy 5

Iteracion Asignada:

Prioridad en Negocio:

(Alta / Media / Baja) MEDIA . Puntos Estimados: 2.
Riesgo en Desarrollo:
(Alto / Medio / Bajo) MEDIO. Puntos Reales: 2.

Descripcion:

Fary las direcrones no ¢xisfentss en lo _base ofe

dato . que doy _poede asipar
la_djrecucn & ;Q base de cla%r

— la dnecuon podrd_Ser 4oam£x}l¢. debniFvam enle
{ al ServiQ, perc en

cd dire " Solo s a.ﬁ nGQ
lo__base o cb% el némevo teleddrico heo fendrd

qg-f S

EE)

2 Ly c/nt’rca?)n poaéva Svs anmda ?exwau clehn)-

drrecudn m?muda._ rewwpfqiami la 3; reccion  que Se

eno £0 momon {5

Observaciones:

2 fa_dweeuor Solo S asy B es
gue_nNo_reer Z;[a_dﬂgw %ﬂaq anquC

al Ndmerp Teleforiio en ese mMoments

o (9 ra_ NG u@w?;a_/? /m(f é?
recebn ./ecuo d al/a

namieils
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llustracion 14. Historia de Usuario No 10

HISTORIA DE USUARIO

pe.r,oée?vt JL /Wad

Numero: fo Nombre de Historia de Usuario: -6/?-'4@)?7(95 )

Modificacion (o extension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre): ?’fd@gﬁofgpﬁ J&fﬁ-
identipencdle -

) Dixon ;Ja CJG’LO.ZA B &
Usuario: Iteracion Asignada: :
Prioridad en Negocio: . .
(Alta / Mediia / Baja) PLTA . Puntos Estimados: 4.
Riesgo en Desarrollo:
(Alto / Medio / Bajo) MEepio, Puntos Reales: 4.
Se icouere modibirr la fonmg err como Se o’ggéf?g:
la mZazmo_rz' oe las Momadas gﬂ%af? es
= (as J/Dn:;;{as no JP o/e_cuk:afan aeity Qéa;‘o, Se

Descripcidn:

Observaciones:
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llustracion 15. Historia de Usuario No 11

: HISTORIA DE USUARIO
ﬂ/‘y{? y B ] d'e
Namero: 7 f Nombre de Historia de Usuario: jc(mﬁﬁ’ "CJ‘reS.
Modificacion (o extensién) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre):
\ v . ’
Usuario: ,épq mana mw’oe‘ Iteracion Asignada: é +
Prioridad en Negocio: i
(Alta / Media / Baja) HLETA - Puntos Estimados: 4.
Riesgo en Desarrollo:
(Alto / Medio / Bajo) MgD/O. Puntos Reales: ra
S veguiere gue o) Servidoy defecte _aut mahwomente
o /U saliclo. o aw alente en Sestesn2 o
Se debe auisar g lo_swsternas ol operdoves coaudy
&/ Serviclor _Se en'tgo o se welug a levorlay, ’pom-
e/ sorvidsy débe ", ersonal
Que se erwerdlron a en Sistemie .
Descripcion:

Observaciones:
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llustracion 16. Hist

oria de Usuario No 12
HISTORIA DE USUARIO

Numero:

Nombre de Histﬂlia de USUa' |0

12. - C,D&Sﬂadgo do Jerviud J

Modificacion (o ex

tension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre):

ng;/?C? %0’7;.7 /WU/")_Oi Iteracién Asignada: -7

(Alto / Medio / Bajo)

Usuario:
Prioridad en Negocio: . . p
(Alta / Media / Baja) ALTH Puntos Estimados: 02
Riesgo en Desarrollo: '

& ALTA . Puntos Reales: 2.

Descripcion:

Se_reuere que e/ Sistemaq permila._astgnar 4in
Servico , asodauds, «n moyl _con vre’ determinadd
Uarmada., el movi| serd iigresado pey feclado en
un wmpa e lo verntaun prmupa/ Hel sistema.

> Cvardar  Hstonw _de loy Servicios presfades:
Se ' r de wn lustprg) e fodes (o3
Servicios prestoclos a Yravés el ststerra, para gre
pledor Ser "consvitado; er f.m/qmcr Ynom 470
%/ hisfonal debe dem/.gam lo S/awem?fé 17 formeion
o dinece .
e phrecion
. 7"?2/::’f
[ #D/C?
hd ﬂCbO

o Movil. que e’ asignado.
7 174

Observaciones:
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llustracion 17. Historia de Usuario No 13

HISTORIA DE USUARIO

Alencon de neas
(Seleciron c/e/xzcar)

Afencioh de lipeas.

R. Dugafmﬁemdo-
g .

Numero: B Nombre de Historia de Usuario:

Modificacidn (o extension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre):

@f Xxon FDIO Cﬂﬂa‘!g-‘?o

Usuario: Iteracion Asignada:

Prioridad en Negocio: i

(Alta / Media / :aja] HEDIA— Puntos Estimados: 2 .
Riesgo en Desarrollo:

(Alto / Medio / Bajo) ALTD. Puntos Reales: 2

LSe Mouew guc Se pPermilo- ausgy o Todes (o qperuc:(or:e_s
Goe un servico Ya fue' atendide para__que sea elimy’
hado de los servicios Pmdmn'fE}-

« Se debe ausay a fodos los operadores Gue un servica
esfo' ciende  alendids Joor o%v qperczt{ar‘

Descripeion: o Se debe reverhs lo acuon a»ﬁnor o’e manom gwlsy
' e ;;:ggmg,_g Aeseq Uibers! e¢n Sordicdo !@ enle
of ' opera lo ahenda.

= St debi que para los Seruups gue esfoh siendo
@bendidos pLox chpi o ] s lineay en pary
falls  se véan color gns dam.

= Se debina gue para los seice Jve ola adendiendo
el usuand, las [ Heo Seor

Observaciones:
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llustracion 18. Historia de Usuario No 14
HISTORIA DE USUARIO

Busgueda en tsto-

Numero: f‘-{ Nombre de Historia de Usuario: Neaf.

Q2. Afe/agop Je%eas

Modificacién (o extension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre):

(Despacho Servicio )
Usuario: D/'xon FC/O ('ono_ Iteracion Asignada: q
mi:??jeg; ‘N(;i?:;ot HHTH Puntos Estimados: e
E’;?tsf? :nne:i)::::rl;:;f]: BAJ 0. Puntos Reales: _{_

Se_reguier Poc/e( realizar 6050086/&3 en el hrton

Con ¢! numero ol moui /.

Descripcion:
Esle cambio ze resliza por la dibaftod pora
erwontar  n forrpcadn de etrn _movil e.{pea%w.
Con lo busqued, Coaudo ol (odian del movil
1Ngresado e, Voo, el hustona/  ¥h od
Observaciones: }’éij? (510
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llustracion 19. Historia de Usuario No 15

HISTORIA DE USUARIO

/Qsagﬂaubn de
f . Nombre de Historia de U io: Z‘
Numero 45_ ompre de Historia ae Jsuano &ﬂdfe” S
(3. Adenviop e
Modificacio tension) de Historia de U io (Nro. y Nombre): Wi
odificacién (o extension) de Historia de Usuario ( y ) /{ .

Usuario:

Zina Mana Mooy

Iteracion Asignada: q

Prioridad en Negocio:

Descripcion:

(Alta / Media / Baja) ALTA. Puntos Estimados: ‘{

Riesgo en Desarrollo:

(Alto / Medio / Bajo) MeEDID. Puntos Reales: Z
Se 2 AStgnaeoh lhe
perdiern que eslal Siendo qtendida por ¢ e

operadsy poeda hocerse @ vonas Lirieas medwan

Una _accroh (ontroledy Fombiehs por gpexezd’or-
b ton de _Ung 4 endrente =
r Yealizarse Sambien mediar T

Neconisynd.

/e loy Servicio

-5e_admbm gue ej}wm\o.m e lireas de lac

nd, Sep

Con ﬁoc,zmé le pox LI GrD .

Observaciones:
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llustracion 20. Historia de Usuario No 16

HISTORIA DE USUARIO

Namero:

fgﬂaa» Sob-

Nombre de Historia de Usuario: mul/eJ

76.

Modificacion (o ex

tension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre):

D/xwp Fdo Cono q

Iteracion Asignada:

(Alto / Medio / Bajo)

Usuario:
Prioridad en Negocio: .
(Alta / Media / Baja) /Mf,t} Puntos Estimados: Q
Riesgo en Desarrollo: _
MEDIO. Puntos Reales: 32 .

Descripcién:

Se reqguiere _@rear una Comuni(Quoh $€nal pora conec
tarse con e/ dispositivo  Cldefrdnico _que ident e
a los mdviles que se reporfan  a fo cento/, se

deben cfesplecay en vha lsta @on ef mismo ordes
Y Que 52 ﬁ'épm‘/t:n-

jﬁv_izﬁ?_&é JQJ [d Doiféz//a’aa’ a/ &é_c;,ggnag
on movil. ¢ @s/ reelizar uno O.rfc;nacxofa o on
Servicag -

Observaciones:

'/ "y
de S-'P/wao
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llustracion 21. Historia

de Usuario No 17

HISTORIA DE USUARIO

Namero:

Nombre de Historia de Usuario: AdeﬂILFI(TZ?'cJOV
13. de| Sisterna.

Modificacion (o ex

tensidn) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre):

oZ’/:“Q Plan Moot Iteracion Asignada: 70.

Usuario:
Prioridad en Negocio: i
(Alta / Media / Baja) AlLTH Puntos Estimados: 3
Riesgo en Desarrollo:
(Alto / Medio / Bajo) /9{7_/} . Puntos Reales: 3
Se regurere Crear (a_(nfertotr cpdminishrahva del
‘ it Cr mack frcar for

Descripcion:

Clminas ' 'dedesprnade elemento o aé; en

Sistema.

— 2cuanes v Crear wouanos
2 ods fear Lisuanos e ﬁb@//;d’o.

wano . Cosrbaseia in/e gror.

s E/a:aynaf Liseiane s

— loviles 2 Crear maviles
e Nocl hewrr Moveles.
o Elimrinar Moyiles

- /?e_?#‘:/mi e Qrear EGWS/ﬂ?J f 5?9/?0?9 Aierc (o Serve

Observaciones:

o Moclipcor feqr;fm: /'Fbj eror de/ gpera-
or

« & l'fmm'a/ /eefffﬁvx :

— Gereracion de @Pwé;:
0O, (Clieo?e , movsfes)

e /7 ¥ . )’Dﬂ;’]a i

Fe néar,)

116



llustracion 22. Historia de Usuario No 18

HISTORIA DE USUARIO

Generacion de
Numero: Nombre de Historia de Usuario:

19 )’?e/oov%e-f

Modificacidn (o extension) de Historia de Usuario {Nro. y Nombre):

Ixon Fernandle @. ,
Usuario: D xon Iteracidn Asignada: //0

Prioridad en Negocio: . .

(Alta / Media / Baja) ALTH Puntos Estimados: 3

Riesgo en Desarrollo:

(Alto / Medio / Bajo) ALTA . Puntos Reales: S

_SLagawprcn los _S(ﬁo;f'ﬂ)‘e_’f /pc;pcr/e_s_‘

¢ Rogusho de Servicos P’Eﬁ/é?cfb-l. Py

— Clherle { nimerc felefnico)

-- OPerqa/W (Ge}.fu.faj
—Todos.
Descripcion: a
escrpeon ¢ Wayoy Mmm_cﬁ_geaacum__ﬁﬂﬁeé&r £or.
~ Cliente
- DPPradL?v

— Fetos Ko%i/e,

Observaciones:
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llustracion 23. Historia de Usuario No 19

HISTORIA DE USUARIO

. o . A)e fo/)‘D o&L
Numero: 1(? Nombre de Historia de Usuario: ]/
ey
Modificacion (o extension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre):
Dixen Fdo Cono 11.
Usuario: Iteracion Asignada:
Prioridad en Negocio:
/ i :
(Alta / Media / Baja) MED A Puntos Estimados: 2 .
Riesgo en Desarrollo: .
(Alto / Medio / Bajo) HEDIO., Puntos Reales: 3.

Descripcion:

Se _requiere UD hempo de Vencrmen?s de (as
!amada[ en esped de sei_qfendidas e/ hempo
en_{ minutp.

sse_e/ minvfo cde la Nemade en
€. / elinunada de paniallo
r mo/zoomene, en (o bose do
(X perdida ,

e debe pernalty o e//mmczmpn e Lapadas ¢
AsrgRasles N0 derd flacce

V7 pe/a/zc/a

Los operadoves no _aceplamwn e/ plazo ofe vo

punvle vy e ontador se modibwg o 3 mmudos

£ G'I‘PI‘Q.

Zzs_cavsas de eljmmaccn =ernay par e/em,b/o

= lomadla e consylia .

—llamads €9uivocada

Observaciones:

—Ofra_: Se_especrio (o cavsa per eﬂope/adw

ijm/mpﬂ .

— Se adiuana Veﬂfé’_m de éﬂﬂﬁqumaoi, of fot’flz

senh.
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llustracion 24. Historia de Usuario No 20

HISTORIA DE USUARIO

o*:/p C/ //ama-
Nimero: 30 Nombre de Historia de Usuario: QE/J a;é ,942 A
Modificacion (o extension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre): {? ﬁ;”‘ﬂ{m //a
Q/f QJ
Usuario: ’(}m Me ﬂ?{mo-& Iteracion Asignada: 4{
Prioridad en Negocio: . .
(Alta / Media / Baja) ALTA . Puntos Estimados: 4
Riesgo en Desarrollo: )
(Alto / Medio / Bajo) Bﬁjo_ Puntos Reales: z
Se requiere _genemr eportes cop los siguenter
| ondiliones - ! 7
— fegisiny Nomadas Perdidas €onsultedas por.
o Clierile
ﬂdaz/aﬂfw
e @ jodas.
D . .
eseripeion - %ﬁsﬁ‘m llamadas Elmnadas €onsyltodas por .
el{ientle
' « Operadyy

o /2 7
- Tocdos

— Rendimienlo  tonsultados por.

e lervicio wmp/efo

« Opergolor:

Observaciones:
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llustracion 25. Historia de Usuario No 21

HISTORIA DE USUARIO
Nimero: Nombre de Historia de Usuario: SQWC/OWE-S,
21 @cfmﬁrsﬁadw}
Modificacién (o extension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre): !:f ﬂdm’”‘kﬁadw aé/

Sisfterna.

Lina Mana Mooz

iUsuario: Iteracion Asignada: 492 .
Prioridad en Negocio: .

(Alta / Media / Baja) Meps - Puntos Estimados: _Z
Riesgo en Desarrollo:

(Alto / Medio / Bajo) 24 JO. Puntos Reales: _{ .

Descripcion:

Se requere qve ef dsuano _adminishadopueda
4signar Sanuabres Q un movi/) &hHh Lira [orna
terminade. , [a gandon eslol asocads o unal
enca que plede ser.
e Cerepua.
e Tunla.  Vigilacuix
N 7
¢ Ofiuna

Observaciones:
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llustracion 26. Historia de Usuario No 22

HISTORIA DE USUARIO

Nimero:

Sancones .
Nombre de Historia de Usuario:

PRy (Pﬂﬁa)oap}

Modificacién (o ex

l6, Dbtencion auly-

tension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre): f”ﬁﬁa? G{I f/e_.l‘

Usuario: D!'!ro/? E/o GQ)ZD Iteracion Asignada: /;1 :
Prioridad en Negocio: i

(Alta / Media / Baja) ALTA . Puntos Estimados: _{
Riesgo en Desarrollo:

(Alto / Medio / Bajo) MEepio. Puntos Reales: _f

Se requer gue (or moviles Que se encoenlren

Sauuonador ' So puedan ideitifeor  af momento

e _ser_enlstado; en pantalla. para  €:/5 Se clefrnd

7

el Stguente eca/c(f;zo de_colows”

o Sancore de Gerencia = Kojo.

e ! " Obuna = AMARILY .

Descripcion:

o Sgnuons de Jurta oo ij?f/auu/"- = VERDE

E] tampo ok mouvid Sanuonads sera pintado.

el oloy esta blewito g la _tuente serd e

éolor Mﬁm

— Se .SO/rqyﬁ ,007 parf c){o [o./ O,Pefa,eft?rcrgoeef

Observaciones:

o e €olores parg lgs Sthuoros socdelan
Se Oewlfocs _a el de eww epuon’e -

Mo ol eonﬁgwmubnas.
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llustracion 27. Historia de Usuario No 23

HISTORIA DE USUARIO

[Jenado do Dator
Nimero: 23 Nombre de Historia de Usuario:
Modificacion (o extension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre):
Usuario: DJ’XO/) % d@'}w Iteracion Asignada: {"’2 '
Prioridad en Negocio: i
f(Atta / Media / 8aja) ATH Puntos Estimados: _1 )
|Riesgo en Desarrollo: ]
(Alto / Medio / Bajo) 5,4]0 Puntos Reales: __{ .

Se tequerc of Nenado de  datosr Comesporclcriles
Q.

— Asuanas admin IJ?énO/orer

- '7%()(/1/ e,

- Sawuones en ¢/ mongnko.

—Dicechono Felefornde * PENOIENTE

Descripcion:

| Se realieg Nenado de oty en unma Co'r)?lt/od’ peguek
| (o) demd)

atnr Son mfamq/c.v por los tseder nby

Adprshaclore

Observaciones:
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llustracion 28. Historia de Usuario No 24

HISTORIA DE USUARIO

Astgrawion de
Nimero: 2y Nombre de Historia de Usuario: V:Zl X MOVJ/ef
e 1 :IfD .
Modificacidn (o extension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre): {60&1@7{,{0:}
o de aedpiles
. ,: -
Usuario: /”70 /?79”4 /WWQD% / Iteracidn Asignada: 1.
Prioridad en Negocio: . )
(Alta / Media / Baja) ALTA Puntos Estimados: 1.
Riesgo en Desarrollo:
(Alto / Medio / Bajo) BATO . Puntos Reales: 4.

Se P?fO?!A’ astgnay Vanos moviles para prestor

vy Sservicto » T esfo  cwwowdo se soliuton varos

foxis ern ong  rmusma lomeseda

Descripcion:

FParo _asianar varios ﬂ?o’w/e:l, Se €epgrap (a3 moViler

@n un signo 1" ¢ ve @olocer Cprme Qdenc

1 @j QRI;!OQ p?ouzf’ a-c.n“) de G'J?Qﬂaf o 0(’6})’%77
ol servicb. 7 4

Observaciones:
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llustracion 29. Historia de Usuario No 25

HISTORIA DE USUARIO

Nimero:

o _ @cmu/%a de
Nombre de Historia de Usuario:

: Jia 1770 0N cfc
25 Moiles .

Modificacion (o ex

tension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre):

Lina Nan'a Punoe o /3.

Usuario: Iteracion Asignada:
Prioridad en Negocio: .
(Alta / Media / Baja) MEDIA . Puntos Estimados: J{
Riesgo en Desarrollo:
(Alto / Medio / Bajo) BAJO. Puntos Reales: 4
Se reguer cwﬁaom; en lg venlonc. proupal. 4o
6’57{0 C r nsultoy (7fprrmaudn de
moviles ,” So F’eﬂwﬁe cles plegar lua Stqorenle
aubh - Y =
e Mo Mavil.
o Place
e Marer
Descripcion: o 7)704;3/0 t{d’ l’eﬁfcu/o

o _Direccion ofe/ propretans el vebiiplo.

» Tele’fono def P’Dp!e/anv def veheelo.

La copsulte se realita mgfr’mad’o' e/avélc;go

D/Pﬂ (04’/2?/ Q’e/ MO/V.?/.

Observaciones:
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llustracion 30. H

istoria de Usuario No 26 _
HISTORIA DE USUARIO

Namero:

P é?/)/'//a_f.

Nombre de Historia de Usuario:

26.

Modificacion (o ex

Q35 Qonsulta de

tension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre): .
Int- de rmoveles.

Usuario: D}XD” /%/D @M' Iteracion Asignada: 4 q’ .
Prioridad en Negocio: . .

(Alta / Media / Baja) MEPIA Puntos Estimados: 9.
Riesgo en Desarrollo:

(Alto / Medio / Bajo) BAjo Puntos Reales: L.

Se_regquiere llrar on contrv/ de p/O‘/?f/é}J‘ e se

d-ﬁqzm @ un movil.

EJ ddmero maximo e plarillas goe se deber Tener

es de 3 _por mes.

> Se debe adiionar

Descripcion:

en lo consults de snforma-
¥

S

(2757, oviles i

e Combis de Esquerma. .

e S0 mechfa el cor pnﬂupa//pe.;-bﬁb e movile-

Observaciones:
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llustracion 31. Historia de Usuario No 27

HISTORIA DE USUARIO

Contadoy dle

(Alto / Medio / Bajo)

Numero: Nombre de Historia de Usuario: Servictos PNJ!%JOJ.
2%
Modificacion (o extension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre):

Usuario: DHXO” ;E{O eq"?o Iteracion Asignada: IS '

Prioridad en Negocio: .

(Alta / Media / Baja) MEDID. Puntos Estimados: 4.

Riesgo en Desarrollo:

g BAJo. Puntos Reales: A

Se requtere adicdonar un contader para ef nomen

e

(]

?{pCfO' oy

pederse rewpergr e Caso e rra

% Contady Hebe
do def sesterma

Descripcion:

Observaciones:
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llustracion 32. Historia de Usuario No 28

HISTORIA DE USUARIO

oper Backop.
Nimero: 9 8’ Nombre de Historia de Usuario: 'S Pf /D
Modificacion (o extension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre):
# / 7 .
Usuario: .[:HQ m’na MW’ ¢ Iteracion Asignada: /5
Prioridad en Negocio: .
P i "
(Alta / Media / Baja) BHJ}-} . untos Estimados \_3)
Riesgo en Desarrollo: )
(Alto / Medio / Bajo) MEDID . Puntos Reales: 3.

Se reguiere que of Ststeme- Aaga un Super,

ckop el eoal wns‘/_ffe en ac"jmrg/ Fodoi los

repovte, po-wééu o/ Sisterna’ o rdarlo) en
Q campfa Selecconada PW b LUiano Y

Para_gie ¢f vworo (oo _pueda almawnar en

obvi_Medies .

Descripcion:

d¢ 0 e la_1ntor )

oafos g lor gue se fos q  sacode Supes b D,

y bonarlo; dehoihcamente o/ Sishma .

T

Se _debe rfsﬁwﬁzr e @ccaso Sl g «istorar admi-

his fva [Tvos

Observaciones:
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llustracion 33. Historia de Usuario No 29

HISTORIA DE USUARIO

Nimero: 2 ? Nombre de Historia de Usuario: 0(’ Serv £ ctos.
Modificacion (o extension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre):
/ .
. ona Mo
Usuario: ‘/mq m na noy Iteracion Asignada: 15
Prioridad en Negocio: )
(Alta / Media / Baja) BAJA Puntos Estimados: A
Riesgo en Desarrollo: _
MED/A. Puntos Reales: 1

(Alto / Medio / Bajo)

Se debe _bnpdar fa posthilidad e regichrar ¢

oS/wwa‘o asi no swa codicade poref /dentbica -
Yo .

e adiaond esla fbwbm/;a(m’ en e meno

e Archwo.

Descripcion:

Observaciones:
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llustracion 34. Historia de Usuario No 30

HISTORIA DE USUARIO

Numero:

j?p?;_f,'tbv le
Nombre de Historia de Usuario:

30 : Tme rgeneias.

Modificacién (o extension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre):

Drmn Fcfa ano. Iteracion Asignada: 73—

(Alto / Medio / Bajo)

Usuario:
Prioridad en Negocio: ) .
(Alta / Media / Baja) MEDIA Puntos Estimados: Q )
Riesgo en Desarrollo:
8 BAJO. Puntos Reales: Q .

Descripcién:

‘75-£r‘e.au;erc Mer Copfvmr </ Nlawwaolo  de

<mergenuo. de un movil u fenerlo _en Pvﬂf‘la.

de forma gue e/ operador’ ool sistema’se

percate o’ lq pmemmua

= Se adiwdnan Sequmuentos e la rmisrma forma.

que_se_muesfro /9 emergenua

= Se puede <Socrr Fanlo _ina emergenul @mo

Yy, Seqwmnw?" en Daz??" Ho.

Observaciones:
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llustracion 35. Historia de Usuario No 31

HISTORIA DE USUARIO
Mejora. a. Sequumn-
Numero: Nombre de Historia de Usuario: o er)wzye ol )
31
Modificacion (o extension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre): 30. /? g_cﬁv d&
€meroepUas.
Usuario: ozf';?q f%nq m“ﬁaé% Iteracién Asignada: 46 :
Prioridad en Negocio: i )
(Alta / Media / Baja) BAJ0 Puntos Estimados: 4
Riesgo en Desarrollo:
(Alto / Medio / Bajo) MEDIO Puntos Reales: ?
Las emergencas y los _Sequimienlos de_ée Quede r
ern vn aréhivo de log el Yewal debe Hrptlar (o
posibilided de edifsrse para. adiaonar nNofas
a dicho _evenlo -
Descripcion:
Observaciones:
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ANEXO C: MODELO ENTIDAD-RELACION FINAL

llustracion 36. Modelo Entidad-Relacién Final

pendientes
diente
¢ idpendientes MOT NULL | ; ]
g L'?E‘?com ' T| < Telefono NOT NULL
< hora £ Direcdon
G fecha
:1IStDI'Ia| | historial perdidas | istorial_borradas
o I | :
$ tefons NOTNOL @i NOTNULL & tHefono NOTNULL
& direcdion & telefono NOT NULL & direccion
& No_Movil NOT NULL e & cedula NOT NULL
& cedula NOT NULL @ cedula NOTNULL & fecha
 hora g ;echa < hora
@ fecha el & razon
maovil 3
| | usuario
I
i conectados
g EFEE:‘DV'I HERARE & cedula NOT NULL
& Marca @ nombre | |
& Modelo & apelido I "1 < usuario MOT MULL
& Modelo G usuario & ip
4 Direcdon @ da_v_e :
& Teleforo  privilegios
rannones rendimiento parametros radio_cperadores
Mao_Movil MOT NULL
1 ot < fecha NOT NULL & id NOT NULL & id NOT NULL
b e @ atendidos & fecha_inicio < nombre
@ Fecha_Inicio i -
e % eliminados & fecha_fin
@ FEd‘nE!_'u'_enumlenb:- & perdidas -
@ Descripcion

& Dependencia
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ANEXO D: DIAGRAMAS DE CASOS DE USO Y ACTIVIDADES

A continuacién se presentan los diagramas de los casos de uso mas importantes
para el sistema. Para cada caso de uso dan los diagramas de actividades que se

consideraron necesarios y suficientes para su entendimiento.

llustracién 37. Diagrama de Caso de Uso de Despacho de Taxis

Prestacion de Servicio

DPEI‘EdDI" \

Consultar Informacion de un Maovil

llustracion 38. Diagrama de Actividades - Prestacion de Servicio

(Recibe una Llamada Telefénica)

[Es Llamada Perdida] [Es Llamada de Solicitud de Servicio]

[Es Llamada de Informacié$ < Verificar Direccion del Cliente
o°

(Proporcionar Informacion SoIicitada)

(Solicitar movil por radio) (Marcar llamada como pendiente)

Eliminar Llamada ' [No se reporta un movil disponible]
(:_/

[Se Reportan moviles disponiblgs]

Registrar Servicio
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llustracion 39. Diagrama de Actividades de la Verificacién de Direccién del

Cliente
Verifica direccidn almacenada

[51 existe direccion almacenada]

[MO existe direccion almacenada

( Solicita direccion servicio ™ . [Direccién servicio DIFERENTE direccidn almacenada]

( Almacena direccidn servicio \l [Direccidn servicio ES definitiva]

[Direccidn servicia MO ES definitiva]

¢ Asigna direccidn al servicio mdewil [Direccion servicio IGUAL direccidn almacenada

llustracion 40. Diagrama de Actividades de la Consulta de Historial

Inicio Consulta Hiskorial

Se FILTRAN los datos de Histor

Se filkra con CADENA MULA Se filkra con cadena DIFERENTE de MULA

MO SE FILTRAN los datos del Hiskorial

(Se despliegan los datos histdricos sin cambiar filero anterlor)

(Se despliegan todos los datos hIStDI’ICDS:) (Se despliega datos histdricos del mo’w\:)

O
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llustracién 41. Diagrama de Actividades de la Consulta de Informacién de un
Movil

CC:::nsuItar lateral de mévil)

Si midwil MO existe en la Base de Datos

i

CDespIiega Infarmacidn de Muﬁvil) ,{ Consulta no arroja resultados ::,

l

CDespIiega Informacion de Planillas:)

SI mavil existe en la Base de Datos

Si nimero de planillas es < 3 Si nimero de planillas = 3

CPermite adicionar F‘Ianillas) CI"-.I::: permite adicionar planillas)
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llustracion 42. Diagrama de Caso de Uso de Administracion del Sistema

Gestion de Datos
e Ty

Administrador del Sistema \

Reportes, generar Super Backup

llustraciéon 43. Diagrama de Actividades de la Gestion de Datos

Administrar Registras de Servicios Prestados

Eliminar Crear Wodificar
72 o @2

Gestidn de Dakas en la base de Datos

Administrar Mdvies Administrar Sancianes

Admiristrar Usuarios

Elirinar

; Modficar Modficar " Fimner
o &7 o2 =
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llustracion 44. Diagrama de Actividades de la Creacion de un registro

CIniu:ia Creacion de Registrn)

|

(:Ingresc' de Datos para nueva registrn:n)

|

{ Yalidacion de datos :)

Si el reqiskro YA existe Si el reqistro MO exiske

{ Despliega Error :, {Almacena Muevo Registru)

Despliega Exita

®
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llustracion 45. Diagrama de Actividades de la Modificacion de un registro.

C Inicia Madificacian de Registra :)

;

(Ingresn de Datos para Buscar Registru)

Si el reqgistro a modificar EXISTE Si el reqgistro a Modificar MO EXISTE
(Despliega Infarmacién ﬂ.ctual) '(N':' se obtiens inFu:urmau:iu.‘un)

!

{Hahilita el ingresa de n:aml:nin:ns)

!

{ Yalidacion de datos :)

Despliega Error

Si el reqistro Y& existe Si el redistro MO exiske

{ Despliega Error :, {Almacena Muevo Registru)

Despliega Exita
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llustracion 46. Diagrama de Actividades de la Eliminacion de un registro

CInin:ia Eliminacian de Registrn:n:)

l

(:Ingresn de Datos para Buscar Registru)

Registro a eliminar EXISTE Registro a eliminar MO EXISTE
(Despliega InfFarmacian .ﬁ.ctual) (:Nn:n se Obtiene inFn:nrman:in:'nn)
Se corfirma ELIMINAR Se CANCELA la operacicn (: Desplisga error :)

Elirnina Reqistra

(Limpia Dakos en GLII)

®
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llustracién 47. Diagrama de Actividades de la Generacién
Reportes/SuperBackup

C Generacion de Reportes :)

C Reporte Personalizado :) CGeneraci-:'un de Super Ba-:kup)
(:: celeccion de Criterios ::) { Seleccidn de Direckaorio desting )1
CDespIegar ¥ guardar repnrte) (Generar tados los reportes v guardar aru:hiw:us)
MO se eliminan los datos I se eliminan los datos

CEIiminau:iu:'un de Datos, Liberar espacio en disu:u:u)

®
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ANEXO E: TARJETAS CRC

A continuacion se encuentran las Tarjetas de clase, responsabilidad, colaboracion
(CRC cards) del Componente Servidor. Se hace la aclaracion que a estas tarjetas
tienen un componente adicional al que XP habla, se le adiciono los atributos de
cada clase, que son diferenciados por medio de un guion, para tener una mejor
facilidad al momento de asignar responsabilidades.

llustraciéon 48. CRC Clase Cliente

Clss_Cliente
-haylp
-ipAddr
enviarMensaje
llustracion 49. CRC Clase Log
Clss_Log

escribir

llustracion 50. CRC Clase Servidor

Clss_Servidor
-data Clss_Log
-log Clss_Cliente
-salir
-clientes
iniciar
parsear
conectar
enviarMensaje
desconectar
sacarDeBD
atendido
lineaPendiente
lineaQuitarPendiente
broadcoast
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llustracién 51. CRC Formulario Configuracion

Frm_Configuracion

-frmPropiedadesAbierto Frm_Principal
-padre Frm_Propiedades
frm_Configuracion_Load
frm_Configuracion_Unload
btn_Configurar_Llamadas_Click
btn_Cancelar_Click
btn_Aceptar_Click
verificarPuerto

llustracion 52. CRC Formulario Propiedades

Frm_Propiedades

-principal Frm_Principal
-padre Frm_Configuracion
-nombre

frm_Propiedades_Load
btn_Predeterminados_Click
btn_Aceptar_Click
btn_Cancelar_Click

btn_Aplicar_Click
cmbx_Habilitar_Aplicar_IndexChange
cargarConfiguracion
predeterminados
guardarConfiguracion

llustracion 53. CRC Modulo Variables

mdl_Variables

-listaHilos
-tiempo
-DATABASE
-SERVER
-USUARIO
-PASSWORD
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llustraciéon 54. CRC Formulario Principal

Frm_Principal

-hiloServidor Clss_Servidor
-delegadoPuertoSerial Clss_Log

-servidor Clss_Cliente
-salirCompletamente Frm_Configuracion
-log

-iconoBarraTareas

-menuBarraTareas

-puertoSerial
frm_Principal_Load
btn_Iniciar_Servidor_Click
btn_Detener_Servidor_ Click
mnltm_Configuracion_Click
mnltm_Mostrar_Click
mnltm_Ocultar_Click
mnltm_Cerrar_Click
srlprt_Puerto_Serial_DataReceived
cargarConfiguracionPuerto
ejecutarHiloServidor
notificarlngreso

abrirPuerto

ocultar

informarSalida
guardarLinea

soloNumeros
borrarTelefonoEnldentificador
borrarTelefonoEnBD
informar
conectarBaseDeDatos
frm_Principal_FormClosing
WndProc
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Tarjetas de clase, responsabilidad, colaboracion (CRC cards) del Componente
Administrador.

llustracion 55. CRC Formulario Cambio Clave

Frmm_Cambio_Clave

btn_Aceptar_Click
btn_Cancelar_Click

llustracion 56. CRC Formulario Editar Registro

Frm_Editar_Registro

-idHistorial

-usuario
frm_Editar_Registro_Load
cargarUsuarios
btn_Editar_Direccion_Click
btn_Editar_Movil_Click
btn_Aceptar_Click
btn_Cancelar_Click

llustracién 57. CRC Formulario Login

Frm_Login
-frmLoginExpandida Frm_Principal
frm_Login_Load
btn_Aceptar_Click
btn_Cancelar_Click
btn_Opciones_Click

llustracién 58. CRC Formulario Super Backup

Frm_Super_Backup
btn_Realizar_Super_Backup|Frm_Reportes

borrarRegistros
btn_Examinar_Click
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llustraciéon 59. CRC Formulario Reportes

Frm_Reportes

generarReporte_LlamadasPerdidas_Cliente
generarReporte_LlamadasPerdidas_Operador
generarReporte_LlamadasPerdidas_Todos
generarReporte_LlamadasEliminadas_Cliente
generarReporte_LlamadasEliminadas_Operador
generarReporte_LlamadasEliminadas_Razon
generarReporte_LlamadasEliminadas_Todos
generarReporte_Rendimiento_ServicioCompleto
generarReporte_Rendimiento_Operador
organizarReporte
organizarReporteRendimiento
actualizarParametros

borrarRendimiento

[lenarFechas

llenarAtendidos

[lenarBorrados

llenarPerdidas

exportar

llustracion 60. CRC Modulo Variables

mdl_Variables

-DATABASE

-SERVER
-USERNAME
-PASSWORD
-nombreUsuario
-STATUS_PRIVILEGIO
-OPCION_USUARIO
-COD_usuario
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llustracién 61. CRC Formulario Principal

Frm_Principal

-seguridadLimpiarDtgRegistrosDatos
-dtgRegistrosDatosVacio

frm_Principal_Load

ubicar

frm_Principal_FormClosing

ubicarTabUsuarios

grupoOpcionesUsuario

grupoDatosUsuario
cmbx_Usuarios_Opciones_SelectedIndexChanged
prepararNuevoUsuario
limpiarGrpbxUsuariosDatos
prepararEdicionUsuario
prepararEliminacionUsuario

estadolnicialUsuario
txt_Usuarios_Cedula_Buscar_KeyPress
btn_Usuarios_Buscar_Click
spltentnr_Usuarios_SplitterMoved
cmbx_Usuarios_Privilegio_SelectedIindexChanged
btn_Usuarios_Cambiar_Clave_Click
txt_Usuarios_Verificacion_Clave_TextChanged
btn_Usuarios_Guardar_Click

validarExistente

ubicarTabMoviles

grupoOpcionesMoviles

grupoDatosMoviles
txt_Moviles_Codigo_H_Buscar_KeyPress
cmbx_Moviles_Opciones_SelectedindexChanged
prepararNuevoMovil

limpiarGrpbxMovilesDatos

prepararEdicionMovil

prepararEliminacionMovil

estadolnicialMovil

btn_Moviles_Buscar_Click
spltentnr_Moviles_SplitterMoved
btn_Moviles_Guardar_Click
cargarDtgRegistrosDatos

ubicarTabRegistros

grupoOpcionesRegistros

grupoDatosRegistros
cmbx_Registros_Opciones_SelectedIndexChanged
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estadolnicialRegistro

mostrarGrupoRegistros
limpiarDtgRegistrosDatos
prepararEdicionRegistro
txt_Registros_Telefono_Buscar_KeyPress
chkbx_Registros_Fecha_CheckedChanged
btn_Registros_Buscar_Click

buscarTelefono

obtenerUsuario

mostarRegistros
spltentnr_Registros_SplitterMoved
dtg_Registros_Datos_RowEnter
btn_Registros_Registrar_Click

agregarRegistros

obtenerCodigo

eliminarRegistro

ubicarTabSanciones

grupoOpcionesSanciones

grupoDatosSanciones
cmbx_Sanciones_Opciones_SelectedindexChanged
prepararNuevaSancion

prepararEdicionSancion
prepararEliminacionSancion
estadolnicialSancion
txt_Sanciones_Movil_H_Buscar_KeyPress
cmbx_Sanciones_Jornada_Buscar_SelectedindexChanged
btn_Sanciones_Buscar_Click
spltecntnr_Sanciones_SplitterMoved
btn_Sanciones_Aceptar_Click
limpiarGrpbxSancionesDatos
cmbx_Reportes_Fuente_SelectedIndexChanged
cmbx_Reportes_Objeto_SelectedIindexChanged
txt_Reportes_Objeto_TextChanged
cmbx_Reportes_Objeto_Razon_SelectedindexChanged
cmbx_Reportes_Rango_SelectedIindexChanged
cmbx_Reportes_Rango_EnabledChanged
btn_Reportes_Consultar_Click
btn_Reportes_Super_Backup_Click
tmr_Hora_Tick
tbentrl_Principal_SelectedindexChanged
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Tarjetas de clase, responsabilidad, colaboracion (CRC cards) del Componente
Identificador

llustraciéon 62. CRC Clase Cliente

Clss_Cliente
-hayServidor Clss_lLog
-ipAddr
-archivo
Main
llustraciéon 63. CRC Clase Log
Clss_Log

escribir |

llustracion 64. CRC Clase Servidor

Clss_Servidor
-data Clss_Log
-salir Frm_Principal
-archivo
-hayServidor
-principal
Main
parsear
conectar
desconectar
atendio
[lamada
lineaPendiente
lineaQuitarPendiente

llustracion 65. CRC Formulario Acerca De

Frm_Acerca_De
-padre Frm_Principal
frm_Acerca_De_Load
frm_Acerca_De_FormClosing
btn_OK_Click
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llustracion 66. CRC Formulario Configuracion Puerto

Frm_Configuracion_Puerto

-frmPropiedadesAbierta Clss_lLog
-padre Frm_Principal
-archivo Frm_Propiedades

frn_Configuracion_Puerto_Load
btn_Configurar_Click
btn_Cancelar_Click
btn_Aceptar_Click
verificarPuerto

desconectar

atendio

Ilamada

lineaPendiente
lineaQuitarPendiente

llustracion 67. CRC Formulario Dialogo Asignar

Frm_Dialogo_Asignar

-fondo Frm_Principal
-direccion

-nuevo

-linea

-principal
frm_Dialogo_Asignar_Load
btn_Cancelar_Click
btn_Editar_Direccion_Click
btn_Aceptar_Click
frm_Dialogo_Asignar_FormClosing
ingresarNuevo

modificarDireccion
cambiarRadioOperador
guardarHistorial

pasarHistorial
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llustracion 68. CRC Formulario Dialogo Eliminacién Manual

Frm_Dialogo_Eliminacion_Manual

-padre Frm_Principal
frm_Dialogo_Eliminacion_Manual_Load
cmbx_Razon_Motivo_SelectedindexChanged
btn_Atras_Click

btn_Eliminar_Click

guardarHistorialBorrados

llustracién 69. CRC Formulario Emergencias

Frm_Emergencias

-padre Frm_Principal
-dlgtMostrar

-dlgtBorrarLinea
-dtgEmergenciasVacio
frm_Emergencias_Load
frm_Emergencias_FormClosing
mnltm_Eliminar_Click
btn_Agregar_Click
dtg_Emergencias_UserDeletedRow
txt_H_TextChanged
frm_Emergencias_Shown
frm_Emergencias_DeletingRow
mostrar
actualizarColoreadoEmergencias
colorearEmergencia

borrar

registrarEmergencia

149



llustracién 70. CRC Formulario Login

Frm_Login

-frmLoginExpandida Frm_Principal
-hiloEscucharServidor
frm_Login_Load
btn_Aceptar_Click
btn_Cancelar_Click
btn_Opciones_Click
cargarlp

Ingersarme
eliminarSanciones
contarServiciosPrestados
ThreadTask
notificarServidor

llustraciéon 71. CRC Formulario NUmero Lineas

Frm_Numero_Lineas

-padre Frm_Principal
btn_Cancelar_Click
txt_ Numero_Lineas_TextChanged
btn_Aceptar_Click

llustracién 72. CRC Formulario Reporte

Frm_Reporte

-ReporteServiciosPrestadosl
-ReporteServiciosPrestadosTelefonol
-ReporteMayorServiciosMoviles1
-ReporteServiciosPrestadosUnidades1
-ReporteMayorServiciosOperadorl
-ReporteMayorServiciosTelefonol
-ReporteMayorServiciosTelefono2
-ReporteMayorServiciosUnidades1
-crystiRprtVwr_Reportes
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llustracién 73. CRC Formulario Propiedades

Frm_Propiedades

-frmPrincipal
-frmConfiguracionPuerto
-nombreArchivo
frm_Propiedades_Load
cargarConfiguracion

restaurarPredeterminados
btn_Aceptar_Click
guardarConfiguracion
btn_Cancelar_Click
btn_Aplicar_Click
habilitarAplicar

btn_Restaurar_Predeterminados_Click

Frm_Principal
Frm_Configuracion_Puerto

llustracién 74. CRC Formulario Principal

Frm_Principal

-mensajeTiempo
-dtgMovilVacio
-dtgHistorialVacio
-frmAcercaDeAbierto
-frmDialogoAsignarAbierto
-frmEmergenciaAbierto
-estaAsignando

-cedula

-nombreUsuario
-serviciosPrestados
-frmEmergencia
-emergencias
-colorEmergencia
-horaEmergencia
-descripcionEmergencia
-anteriorEmergencia
-seguridadModificarLineas
-seguridadMostrar
-seguridadMostrarMoviles
-seguridadBorrarLinea

Frm_Emergencias
Frm_Dialogo_Asignar
Frm_Configuracion_Puerto
Frm_Acerca_De
Clss_Cliente

Frm_Dialogo_Eliminacion_Manual

Frm_Emergencias
Frm_Reporte
Frm_Numero_Lineas




-seguridadBorrarLineaMovil
-seguridadActualizarDtgPrincipal
-seguridadActualizarDtgMoviles
-frmDialogoAsignar
-restaurarDatosDtgHistorial
-histLinea

-histDireccion

-histTelefono

-histHora

-histFecha

-histMovil

frm_Principal_Load

ubicar

etiquetar

abrirPuerto

dibujarLineas
frm_Principal_FormClosing
borrarConectados
notificarSalidaAlServidor
tmr_Fecha_Hora_Tick
tmr_Emergencias_Tick
tmr_Linea_Tick
conectarBaseDeDatos
mnltm_Log Emergencias_Click
mnltm_Autores_Click
tbentrl_Principal_SelectedIndexChanged
dtg_Movil_CellClick
dtg_Llamadas_CellDoubleClick
eliminarPendientes
avisarAsignacion
txt_Movil_MouseClick
txt_Movil_TextChanged
cntxtmnstrp_Llamadas_Opening
mnltm_Pendiente_Click
avisarPendiente
avisarQuitarPendiente
mnltm_Borrar_Click
btn_Asignar_Click
validarMovil

guardarHistorial

pasarHistorial
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sumarServicios

btn_Emergencia_Click
txt_Buscar_Historial_MouseClick
txt_Buscar_Historial_TextChanged
btn_Buscar_Historial_Click
cmbx_Objeto_SelectedIndexChanged
chkbx_Criterio_Consulta_CheckedChanged
cmbx_Rango_SelectedIndexChanged
btn_Consultar_Click

validarConsulta

actualizarParametros
cmbx_Moviles_SelectedIindexChanged
txt_Buscar_Moviles_TextChanged
btn_Buscar_Moviles_Click
mostrarPlanillas
btn_Adicionar_Planillas_Click
srlprt_Llamadas_DataReceived
registrarEmergencia

borrarMovilDato

movilReportado
obtenerRadioOperador
mostarMoviles
actualizarCurrentRowMoviles

horario

colorearSancionado

mostrar

actualizarColoreadoMoviles
cargarPendientes

buscarDireccion

borrar

borrarMovil

borrarMovil
cargarConfiguracionPuerto
mnltm_Ocultar_Informacion_De_Sanciones_Click
mnltm_Numero_De_Lineas_Click
modificarNumerolLineas
mnltm_Registrar_Servicio_Click
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ANEXO F: MANUAL DE USUARIO

A continuacion se encuentran los manuales de usuario de los tres componentes
de software resultantes del proyecto.

SERVIDOR

Este componente se encarga de crear un puente de comunicacién para todo el
sistema y principalmente entre los identificadores. Su funcidn principal es la de
escuchar por el puerto serial los mensajes que le envia el dispositivo electrénico
identificador de llamadas, y comunica a los identificadores la presencia del nuevo
namero telefonico.

El servidor debe ser instalado en el computador que tenga la conexién, por medio
del puerto serial, con el dispositivo electronico identificador de llamadas. Ademas
en el mismo computador debe estar la base de datos del sistema.

El servidor al iniciar tiene la interface que se muestra en la ilustracion 75.

llustracion 75. Interfaz del Servidor

| . Servidor Identificador Prim

Iniciar Servidor a

Detener Servidor

Log Servidor

Servidor Identificador Primer Tax 5.4

o s ; . 11:20 pm.
= I".'-‘. Y a4 My W 1)
PO -9 DO [ {2 T e
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La interfaz del servidor cuenta con tres botones principales para el control del
servicio de informar la llegada de llamadas entrantes. El primero botén es para
iniciar el servicio (Iniciar Servidor), el segundo es para detenerlo (Detener
Servidor) y el tercero es para realizar auditoria de accesos al servidor por medio
de un Log (Log Servidor).

Cuando inicia su ejecucion, por defecto es iniciado el servidor, ademas también se
crea un icono en la barra de tareas al lado derecho, al cual al darle clic derecho
muestra un menu con el cual podemos configurar el puerto serial, como lo muestra
la llustracion 76, usando la misma forma estdndar que usa Windows la
configuracion de éstos puertos.

llustracién 76. item para configurar el puerto serial

Configuracion del Puerto

Mostrar Ventana
Crcultar

Cerrar Servidor 1114 p.m.

=008 ~ M EY o

Desde el mismo menu podemos mostrar u ocultar la ventana como se muestra en
las llustraciones 77 y 78. Se hace aclaracién que el servidor no puede ser cerrado
por medio de la X (equis) roja de la ventana para evitar errores de cerrar el
servidor por error, en vez de cerrarse se oculta en la barra de tareas y continua
con su funcionamiento normal. Se recomienda que se mantenga oculta.

llustracién 77. item para ocultar la ventana servidor.

Configuracién del Puerto

Mostrar Ventana

Ccultar

Cerrar Servidor 11:14 p.m.

21,/0772010

= QDO 4
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llustracion 78. item para mostrar la ventana servidor.

Configuracion del Puerto

Mostrar Ventana

Ccultar

C Servid
errar Servidor 11:17 p.m.

Hy W 3
2 e 21/07/2010

Por ultimo se encuentra la opcion de cerrar el servidor como lo muestra la
llustracion 79. Se debe tener en cuenta que sin el servidor el sistema no estara
funcionando correctamente y que ademdas no identificara ninguna llamada
entrante.

llustracién 79. item para cerrar el servidor.

Configuracién del Puerto
Mostrar Ventana

Ccultar

Cerrar Servidor 11:14 p.m.

21,/0772010

L ’ r::? n a4 |.' 't:l [ 5

Se recomienda que la manipulacién del servidor este a cargo de solamente una
persona, la cual tiene la responsabilidad de mantener el servicio del servidor
siempre disponible.
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ADMINISTRADOR
Este componente se encarga de la creacion, modificacion y eliminacién de
Usuarios, Moviles Registros, Sanciones y Reportes del sistema.

El servidor puede estar instalado en cualquier computador que tenga acceso por
medio de una red al servidor.

La administracion del sistema debe ser asignada a pocas personas, para
minimizar el ingreso de datos err6neos y canalizar los posibles problemas de
inconsistencias a un grupo pequefio de usuarios.

El administrador al iniciar muestra una ventana de validacion para su acceso,
como se muestra en la ilustracion 80.

llustracién 80. Validacion para el Administrador

> ;,-"
Nombre de usuario:

P

Contrasena:

Opoones

En su primera ejecucién se debe ingresar el nombre de red de la maquina en
donde se encuentra para que pueda conectarse a la base de datos, como se
muestra en la ilustracion 81. Recuerde revisar si la base de datos es accesible y
correctamente configurada.
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llustracién 81. Configurar el lugar de la base de datos

Nombre de usuario:

T

Contrasena:

Conectarse a:

Opsones <<

La interfaz de Administrador se encuentra dividida por secciones, usando la
distribucién de pestafias, dentro de las cuales se realizan todas las acciones que
el sistema permite con respecto a cada seccion. Las secciones son: Usuarios,
Moéviles, Registros, Sanciones y Reportes, como lo muestra la llustracién 82.

La seccién de Usuarios permite la administracion de usuarios que accederan a los
componentes Administrador e Identificador, asignandoles la informacion necesaria
para ello.

En la pestafia Usuarios, en la parte izquierda se encuentra el menu de opciones

posibles: Crear Nuevo Usuario, Modificar Usuario y Eliminar Usuario, los cuales
son para el fin que cada nombre expresa, como se muestra en la llustracion 82.
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llustracién 82. Pestafia Usuarios, Menu de Opciones

Usuarios | Moviles | Registros | Sanciones | Reportes

Seleccione una opcion -
Seleccione una opcidn

Crear Nuevo Usuario
Modificar Usuario

Eliminar Usuario

Para crear un usuario se da clic en la opcion “Crear Nuevo Usuario” lo cual genera
gue se cree un formulario con la informacién necesaria para su creaciéon: Nombre,
Apellido, Cédula, Usuario, Privilegio, Clave y Verificacion de la Clave, como lo
muestra la llustracién 83. Por ultimo se hace clic en el botén guardar para que las
modificaciones queden en la base de datos y sea vistas por el sistema.
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llustracion 83. Pestafia Usuarios, Crear Nuevo Usuario

Usuarios |Movi|es|Registros Sanciones Reportes|

Agregar un nuevo Usuario

MNombre

@ﬁ Apelido
@

Cedula

Usuario

Crear Nuevo Usuario =

Privilegio
Seleccione una opcion

Clave

Werificacién de Clave

*\0

21/07/2010 11:31:49 p.m.

Los campos Nombre, Apellido y Cédula deben ser llenados con los datos reales
de la persona al que se esté ingresando.

El campo Usuario es el usuario que va a ser usado para entrar al sistema junto
con el campo Clave.

El campo Privilegio es para diferenciar a que tiene acceso el usuario, como lo
muestra la llustracion 84, los tipos de privilegios son:

e Administrador: Tiene acceso tanto al componente Identificador y al

componente administrador.
e Usuario: Solo tiene acceso al componente Identificador.
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llustracién 84. Pestafia Usuarios, Privilegios

Agregar un nuevo Usuario
Nombre

Apellido

Cedula

Usuario

Frivilegio

Seleccione una opcian
Administrador
Usuario

Verificacion de Clave

Para realizar a una modificacion o eliminaciéon de un usuario, llustraciones 85y 86
respectivamente, se debe buscar al usuario digitando la cedula y dando clic en el
boton Buscar, lo cual muestra el formulario con la informacion del usuario
consultado. Por ultimo se hace el cambio que se necesite, sea modificar los datos
o eliminar por completo el usuario del sistema.
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llustracion 85. Pestafia Usuarios, Modificar Usuario

Usuarios \ Moviles| Registros | Sanciones | Reporles\

Modificar datos de Usuario

Nombre
Dixon Fernando

Apelido
CAno Largo
Cédula

[1088246441

Usuario
] dixon

[Mndiﬁcar Usuario

Privilegio
Administrador

l @ / @ Clave

Cédula

1088248441

|e0e
uscar |

G

27/07/2010 11:37:47 p.m.

llustracion 86. Pestafia Usuarios, Eliminar Usuario

USUﬁ!IOS\MwiIes|Registros Sanciones | Reportes

Eliminar Usuario

Nombre
} Dixon Fernando

Apeliido
|CAno Largo
Cédula

11088246441

Usuario
|dixon

Eliminar Usuario 2

Privilegio
|Administrador

o /e

Cédula

1088246441

Fl Eliminar

21/07/2010 11:41:13 p.m.
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La secciéon de Mdviles permite la administracion de mdviles o taxis, los cuales
seran identificados por el sistema y asi poder ser asignados a un servicio
despachado desde el componente Identificador.

En la pestafia Moviles, en la parte izquierda se encuentra el menu de opciones
posibles: Registrar Nuevo Mévil, Modificar Registro de Movil y Eliminar Registro de
Movil, los cuales son para el fin que cada nombre expresa, como se muestra en la
llustracion 87.

llustracion 87. Pestafia Moviles, Menu de Opciones

Usuariod | Moviles | Registros | Sanciones | Reportes|

Seleccione una opcion x

Registrar Nuevo Mﬂwt
Modificar Registro de Mowil
Eliminar Registro de Mowil

Para registrar un movil se da clic en la opcidén “Registrar Nuevo Mdévil” lo cual
genera que se cree un formulario con la informacién necesaria para su registro:
Caddigo de Mévil también llamado Numero Interno o Lateral, Placa, Marca, Modelo
y a manera de informacién: Direccion y Teléfono del Propietario, como lo muestra
la llustracion 88. Por ultimo se hace clic en el botén guardar para que las
modificaciones queden en la base de datos y sea vistas por el sistema.
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llustracién 88. Pestafia Mdviles, Registrar Nuevo Usuario

Usuarios | Moviles | Registros | Sanciones | Reportes|

Agregar un nuevo Mowvil

Codigo de Mavil H-

Placa

o/ Marca

Modelo

|Reaistrar Nuevo Movil -]

Direccidn

Teléfono

(|H Guardar |)

21/07/2010 17:46:30 p.m.

Para realizar a una modificacion o eliminacibn de un registro de movil,
llustraciones 89 y 90 respectivamente, se debe buscar al mévil digitando el codigo
del movil (lateral) y dando clic en el boton Buscar, lo cual muestra el formulario con
la informacién del Mavil consultado. Por Ultimo se hace el cambio que se necesite,
sea modificar los datos o eliminar por completo el movil del sistema.
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llustracion 89. Pestafia Usuarios, Modificar Usuario

Usumirx:l Moviles |chimm Sanciones | Reportes

Modificar Registro de Movil

Cadigo de Movil H-
[H-245

Placa
WHL 306

Mace
HYUNDAI
Modela

2005
Modificar Registro de Movl ~

‘0

Lireccion
CRA1BISN23-44

o Teléfono

3328530

CédigoH-

245 (= Buscar |)

(|A Guardar | )

21/07/2070 11:49:04 p.m.

llustracion 90. Pestafia Usuarios, Eliminar Usuario

Usuarios Mowles | Registres | Sanciones | Reportes

Eliminar Ragistro de Maovil

Cédigo de Movil H-
|H-325

Flaca_
|SJT-4099
Marca

[IivunDAI

Modely
[z008

Eliminar Registro de Movil  ~

o o

Direcién
| ER N R A R ORI MODES

Teléfono
!331 0150

Cadigo H-

325 (|2 Busta |)

(|B_Elininen | )

21/07/2010 17:60:39 p.m
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La seccion de Registros permite la administracion del registro de servicios
prestados. Su uso es para cuando se necesita adicionar registros que no pudieron
ser registrados por el componente ldentificador por cualquier inconveniente
generado, también para modificar y eliminar datos erréneos. Se recomienda el
mantenimiento de los registros de los servicios prestados para tener una mejor
estadistica mas exacta.

En la pestafia Registros, en la parte izquierda se encuentra el menu de opciones

posibles: Agregar Registros, Modificar Registros y Eliminar Registro, los cuales
son para el fin que cada nombre expresa, como se muestra en la llustracion 91.

llustracion 91. Pestafia Registros, Menu de Opciones

Usuarios | Moviles | Registros | Sanciones | Reportes

Seleccione una opcidn -
Seleccinne una opcion
Agregar Reqistros

Modificar Registro
Eliminar Registro
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Para adicionar registros de servicios prestados cuando el sistema estuvo fuera de
servicio, se da clic en la opcion “Agregar Registros” lo cual genera que se cree una
tabla con la informacion necesaria para su registro: Direccion, Teléfono, Hora,
Fecha, Movil y Usuario, como lo muestra la llustraciéon 92. Por ultimo se hace clic
en el botén guardar para que las modificaciones queden en la base de datos y
sean validas para el sistema. El campo Usuario es una lista desplegable con los
nombres de los posibles usuarios del sistema.

llustracion 92. Pestafia Registros, Agregar Registros

Usuarios | Moviles | Registros | Sanciones | Reportes|

Agregar Registros
Direccion Teléfono Hora Fecha Movil  Usuario
Calle 24 #8-74 3339738 09:44 pm |09/08/2010 |125 dixon v

|Agregar Registros -

09/08/2010 09:44:42 p.m.

Para realizar a una modificacién o eliminacion de un registro de servicio prestado,
llustraciones 93 y 94 respectivamente, se debe buscar por el teléfono al cual fue
prestado el servicio y ademas se da la posibilidad de buscarlo en una fecha
especifica colocando el cuadro de chequeo activo (con el chulo) y si es
desactivado se busca todos los registros que tengan el teléfono y dando clic en el
botobn Buscar, lo cual muestra la tabla con la informacién de los servicios
prestados al teléfono consultado. Por Ultimo se hace el cambio que se necesite,
sea modificar los datos o eliminar por completo el movil del sistema.
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llustracién 93. Pestafia Registros, Modificar Registro

| Usuarios | Moviles | Registros | Sanciones | Reportes|

Modificar un Registro

[Modificar Registro -

Telefono ‘

3300889

Fecha ‘ e

28/09/2008 E~ M

Direccion

Movil Usuario

09/082010 09:48:30 p.m.

llustracién 94. Pestafia Registros, Eliminar Registro

[Eiminar Registro

L4

‘0
Telefano

3237673

Fecha ‘e

23/092008 O~

B

Buscar

Mavil  Usuario

08 H-562 LUIS

09/08/2010 09:51:05 p.m.
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La seccidén de Sanciones permite la administracion de las sanciones impuestas a
los moviles para que al momento de reportarse para un servicio sea diferenciado
para que el operador del sistema pueda saber que a ese movil no se le puede
asignar el servicio.

En la pestafia Sanciones, en la parte izquierda se encuentra el menu de opciones

posibles: Registrar Sancion, Modificar Registro y Eliminar Sancion, los cuales son
para el fin que cada nombre expresa, como se muestra en la llustracion 95.

llustraciéon 95. Pestafia Sanciones, Menu de Opciones

Usuarios | Moviles | Registros | Sanciones | Reportes

Seleccione una opcion -
Seleccione una opcion
Reqistrar Sancidn

Modificar Registro
Eliminar Sancion

Para adicionar una sancion a un movil se da clic en la opcién “Registrar Sancion”
lo cual genera hace que se muestre el campo Movil para ingresar el numero del
lateral al cual se le va a registrar la sancion, y luego se da clic en el botdén buscar
para que se cree un formulario con la informacién necesaria para su registro: Movil
0 numero de lateral, Jornada, Fecha Inicio, Fecha Fin, Dependencia y Descripcion,
como lo muestra la llustracion 96. Por ultimo se hace clic en el botén guardar para
que las modificaciones queden en la base de datos y sean validas para el sistema.
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El campo Jornada es una lista desplegable con las opciones: Diurna y Nocturna,
que especifica la jornada en la cual el movil se encontrara sancionado.

El campo Dependencia es una lista desplegable con las opciones: Gerencia, Junta
Vigilancia y Oficina. Este campo representa la dependencia que le ha levantado la
sancion a dicho mévil, para que en el componente ldentificador, cuando el movil
se reporte, no solo sea identificado como sancionado sino que también se pueda
saber por qué dependencia fue sancionado para que se le sea informado al movil
a donde se debe dirigir

llustracion 96. Pestafia Sanciones, Registrar Sancién

| Usuarios | Moviles | Registros | Sanciones | Reportes
Crear Registro de Sancion
Mavil 123
Lf : Jomada MNocturna -
Fecha Inicio 09/08/2010 B~
Registrar Sancién - Fecha Fin 00/08/2010 B~
i o Dependencia Gerehcia -
Maévil H- ‘
123 ' e Descripcian Sancionado por mal comportamientg -
(A Guardar D
09/08/2070 09:54:33 p.m.

Para realizar a una modificacion o eliminacién de una sancion, llustraciones 97 y
98 respectivamente, se debe buscar por medio del nimero del lateral y la jornada
de sancion, lo cual, si encuentra la sancién, muestra un formulario con la
informacion de la sancion. Por ultimo se hace el cambio que se necesite, sea
modificar los datos o eliminar por completo la sancién del sistema.
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Usuarios | Moviles | Registros| Sanciones | Repories

llustracién 97. Pestafia Sanciones, Modificar Registro

L0

Modificar Registro -

‘0
Mavil H-

128
Jornada ‘ a

Noctuma -

™ Buscar |

Medificar Registro de Sancion

Mavil

Jurneda

Fecha Inicio

Fecha Fin

Dependencia

Descripcion

iz
[Noctuna
[Eoazoos o~
161102008 O

Cerercia ¥

‘No nz sido ingresadé =

B Guardar

09/08/2070 09:57:36 p.m._

llustracion 98. Pestafia Sanciones, Eliminar Sancién

Usuariosl Mwibsl Registros | Sanciones | Repories

g

Eliminar Sancion -

Jornada

‘9

Diumna -

o T
%, Busca

Fliminar Registra de Sancion

Movil

Jornada

Fechalnicio

Fecha Fin

Dependerncia

Descripcidn

57H7207

[Diuma 3
2608/2008
26/10/2008
[Gerendia -

[ No na sido ingresada e

{#_Eiiminar |

09/08/2010 10:08 26 p.m.
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La seccidon de Reportes permite la generacion de reportes dindmicos mediante la
seleccion de criterios de filtro.

Como se muestra en la llustracion 99, los pasos para la generacion de un reporte
son:

1. Seleccionar la fuente del reporte: Los cuales pueden ser:
a. Registro Llamadas Perdidas
b. Registro Llamadas Eliminadas
c. Rendimiento

2. Seleccionar el objeto del reporte: ElI cual depende de cada fuente del
reporte:
a. Para “Registro Llamadas Perdidas™:
e Cliente: Se debe ingresar el teléfono del cliente.
e Operador: Se debe ingresar la cédula del operador.
e Todos
b. Para “Registro Llamadas Eliminadas”:
e Cliente: Se debe ingresar el teléfono del cliente.
e Operador: Se debe ingresar la cédula del operador.
e Razon: Se debe seleccionar una de las siguientes:
- Llamada de servicio al cliente.
- Llamada equivocada.
- Cliente Ausente.
- Llamada de mensaje.
- Otro...
e Todos
c. Para “Rendimiento”™
e Servicio Completo
e Operador: Se debe ingresar la cédula del operador

3. Seleccionar el rango de fechas a consultar.
4. Dar clic en el botén consultar.

El reporte de “Registro Llamadas Perdidas” muestra las llamadas que los
operadores no atendieron después de los 3 minutos de espera para cada llamada,
lo cual hace que dicha llamada se considere como “Perdida”. Este reporte se
puede generar para saber las la informacion de un cliente en especifico, o para un
operador y/o para revisar todas las llamadas perdidas.

El reporte de “Registro Llamadas Eliminadas” muestra las llamadas que fueron

eliminadas manualmente por los operadores, las cuales deben tener su
correspondiente razon por la cual fue eliminada. Este reporte puede ser generado
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por Cliente para conocer cudles y cuantas llamadas han sido borradas para él, por
Operador para saber cudles y cuantas llamadas ha borrado un operador en
especifico, por Razén para saber cudles y cuantas llamadas han sido borradas por
una determinada razén y por Todos que saca el reporte completo de todas las
eliminadas.

El reporte de “Rendimiento” genera un reporte consolidado con la informacion de
las llamadas perdidas, las eliminadas y las atendidas. Este reporte se puede
realizar por Servicio Completo para conocer en la totalidad del sistema cuales y
cuantas llamadas han sido perdidas, eliminadas y atendidas dentro de un mismo
reporte. También puede ser realizado por Operador para saber la misma
informacion pero solo filtrada a un solo operador del sistema.

Estos reportes son acotados por un rango de fechas para facilitar su estudio
posterior.

llustracién 99. Pestafia Reportes, Proceso de creacidon de un reporte.

.‘-. £ Administrador Identificador de Llamadas Primier

| Usuarios | Moviles | Registros | Sanciones Reportes

Fuente del Reporte
|Registro Liamadas Perdidas v| o
Objeto del Reporte
ICiieme vl
Telefono: 3333333 e
Rango de Consulta
Rango de fechas v|
Fecha Inicial 09/08/2010 B~ Fecha Finalo 09/08/2010 B~
[ consutar i3
Super Backup
| SuperBackup |

09/08/2010 10:11:08 p.m.
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Dentro de la seccion de Reportes se encuentra la opcidon para generar el Super
Backup, el cual se encarga de generar todos los reportes posibles dentro del
sistema y son guardados en el lugar que especifique el usuario.

Como se muestra en la llustracion 100, los pasos para realizar el super backup
son:

1. Dar clic en el boton “SuperBackup”.

2. En la ventana que sale se debe seleccionar el lugar en donde se van a
guardar todos los reportes.

3. Se selecciona el rango de fechas a los cuales se van a sacar los datos para

los reportes.

Se elige si se desea borrar los registros que se le van a hacer el backup.

Se da clic en el boton “Realizar Super Backup” para que comience el

proceso.

ok

Cuando el proceso finalice se tendran todos los reportes dentro de la carpeta
especificada.

llustracion 100. Pestafia Reportes, SuperBackup.

£ = Administrador Identificador de Liamadas PrimierTax S.A & ‘ iE,&l

| Usuarios | Moviles | Registros | Sanciones Reportes
Fuente del Reporte

| =

Objeto del Reporte

EH ..t Super Backup .

Rango de Consulta
Guardar en

e C\Users\Dixon'Desktop
I Forha lnidal 12/08/2010 Fecha Final Fecha Inicial Fecha Final
12/08/2010 G+ 120872010 [~
Consultar o
Il | superBackup o [ Borrar los registros.
=
(| superBackup ) o Realizar
el Super Backup

12/08/2010 12:29:31 a.m.
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IDENTIFICADOR

Este componente se encarga de interaccidbn con el operador, ayudandole a
realizar el préstamo del servicio de taxis.

El componente se conecta por medio del puerto serial con el dispositivo
electronico identificador de moviles o taxis, de esta forma, cuando un movil se
reporte ante una llamada del operador para prestar un servicio, el Identificador
podrd identificarlo y mostrarlo al operador en el orden en que se reportdé con
respecto a los demas moviles, para ayudar al operador a tomar decisiones de a
quien asignarle el servicio solicitado.

Permite la asignacién de un servicio con uno o mas moéviles y su posterior
consulta.

El Identificador al iniciar muestra una ventana de validacion para su acceso, como
se muestra en la ilustracion 80.

llustracion 101. Validacion para el Identificador

Nombre de usuario:
|

Contrasefa:

A

sy

T

En su primera ejecucion se debe ingresar el nombre de red de la maquina en
donde se encuentra para que pueda conectarse a la base de datos y al servidor,
como se muestra en la ilustracion 102. Recuerde revisar si la base de datos es
accesible y esta correctamente configurada.
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llustracion 102. Configurar el lugar de la base de datos

Nombre de usuario:

Contrasena:
‘.: X ' i - ll..-' 1 -
\ 3
- |Conectarse a:
¢ - |1z7001 y
P .__‘.:-.ai- _ % ”".“.' r . .;--._ . ! ‘_,:'_. :_' -I. X ..l : .
—a1 s — r = - 1 - - -=—I.-
w7 p  Aceptar ] [ Cancelar |- {Dp[:’tones << (e
.:-_|:-. i-‘.' = ¥ T 3 r ; Wil o ] -"_--;"':-El.'
i:.‘e:" r';"f'gh?j .: i -« ¥ g X '_ .'_' e i e

ks 2 | ‘T A ¥y "

§ 17~

Como se muestra en la llustracion 103, la interfaz de Identificador se encuentra
dividida de la siguiente forma:

Menu superior.

Identificacion de usuario.

Seccion central con division por pestafas.

Dentro de la pestafa Principal el listado de los moviles reportados.

Dentro de la pestafia Principal el listado de las lineas telefénicas con los
campos para la informacion referente a cada llamada.

Dentro de la pestafia Principal Informacion de los colores de cada sancién
para los moviles.

Dentro de la pestafa Principal asignacion de servicios.

Dentro de la pestafa Principal Emergencias activas.

Numero de servicios prestados por el usuario durante ese dia.

moowz>

n

—Io
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llustraciéon 103. Distribuciéon de la interfaz del Identificador

Archive  Configuracion  Acerca de 1
olh.ﬂio:d:mn

Principal | Historial | Consutas | Movies o

i Movil } Lirea  Direccion Teléiono Hora Fecha Tlempo
Om--  [owio | w10
251 02 03:00

753 03 Calle 24 #3.74 3330738 02:21:56 10/08/2010 02-40

815 04 U3-0u

* |93 05 03-00
o 06 03-00

o7 03:00

08 03:00

09 03:00

10 03-00

11 03-00

12 U300

o

Prestar Scrivicio

1 cecric @ ot w sr0es @
[” Oficina

B Junta Vigilancia

12/08,2000 010633 a.m. : HE de Sevicius = 0 o

Como se muestra en la llustracién 103, el menu superior contiene tres bloques de
opciones:

a) El primero de ellos es Archivo, dentro del cual contiene las siguientes
opciones:

e Registrar Servicio: Existen casos especiales donde el servicio no es pedido
por medio del teléfono o también debido a fallas electronicas el dispositivo
no identifique la llamada, para estos y otros casos similares donde el
registro de la asignacion del servicio no se pueda dar mediante la interfaz
normal, se usa esta para no dejar ningun servicio sin ser registrado dentro
del sistema.

Como se muestra en la llustracion 104, los datos a pedir del servicio son la
direccion y el movil ligados al servicio prestado.
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llustracién 104. Registrar Servicio

Archive | Configuracion  fcercade

& Registrar Servicio Ussuario. dixon

[ [ e e | Consutas | Maviles |

x ,‘ 2 . Lirea  Direccidn Teléfono Hora Fecha Tiempo
> O | T
a51 02 | 0300
753 03 Celle 24 # 8-/4 3334738 |09:21:56 100872010 02:51
815 03:-00
* 934 03:00
U300
02:00
03:00
09 Direccion : Calle 38 # 5-74 03-00
10 nz-0n
11 Movil 381 03:00
12 03:00
Prestar Sewirio
H Gerenciz Movil H- o Asigner
[ Oficina

B Junta Yigilancia

120820013113 a.m. ! N de Senvicine = 0

e Log de emergencias: Se mantiene un registro histérico de todas las
emergencias reportadas por un movil y ademas los seguimientos a los
méviles cuando se dirigen a lugares de alta peligrosidad. Para este fin es el
Log de Emergencias, el cual se realiza en un archivo plano para su facilitar
Su manejo.

Como se muestra en la llustracién 105, el archivo dice qué mévil reporto la
emergencia, la fecha y la hora, ademas permite que se le adicione texto
para anotaciones del operador con respecto a alguna emergencia.

Se hace la aclaracibn de que en este Log se encuentran todas las

emergencias registradas por el sistema, a diferencia de la ventana de
emergencias que mantiene en pantalla las emergencias vigentes.
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llustraciéon 105. Log de Emergencias

Archive | Configuracion  Acerca de

& Registrar Servicio Usuario: dixon

LogEinergeniasPrimer Tax bx
Archive Edizién Formate Ver Ayuda

Movil Reportd una emergencia FECHA: 18/07 /2008 14:55:42 A
Movil 0032 Reporté una cmergencia FCCHA: 128/07/2008 15:33:25 i
Movil 0092 Reportd una emergencia FECHA: 18/07/20C8 15:38:53

=] Log Emegenaas _I | Consula
¥, salir P

»

Il

Prestar Servicio el Movil 455 Solicité seguimiento FECHA: 28/07,/2008 12:03:43
El Movil 123 solicitd seguimiento FECHA: 2B/07/2008 12:05:44
E]l Movil 4556 solicitd seguimiento FECHA: 13,’07/2038 12:05:46
F1 Mowil 123 solicitd seguimientn  FECHA: ZR/07/200R 12:05:48

:351 Movil 07%4 Reportd una emergencia  FECHA: 18/07/20C8 15:46:32
753 03 £] Movil 0653 Reportd una emergencia FECHA: 18/07/20C8 15:49:35
I - {'[ET Movil 0342 Reporto una emergencia FECHA: 18/07/2008 19:22:05
815 |04 El Movil Reporto una emergencia FECHA: 18/07/2008 22:14:57
I E - |e] mov1] 0368 Reportd una Bmergencia FECHAD 19/07/2008 13:24:49
E e 05 E1 muvil 123 sulicilo seyuimieniu FECHA: 23/07/2008 C3:37:37 p.m. =
= | 'y MET mMovil 234 solicitd seguimiente FECHA: 23/07/2008 C3:57:42 p.m.
0G ]l movil 122 solicitd seguimiento FECHA: 23,’0’/2038 C4:02:24 p.m.
THWFT mowvil 232 solicitd seguimientn FECHA:D 23/07/2008 04:02:33 pom.
or Ml€7 Movil 23¢ solicité seguimiento FECHA: 23/07/2008 G4:03:10 p.m.
08 £] movil 123 solicito sequimiento FECHA: 23,/07/2008 C4:03:40 p.m.
| | MET mMovil 123 solicito sequimiento FECHA: 23,/07/2008 C4:06:10 p.m.
09 E1 Mowil 1£3 501icito sejuimiento FECHA: Z8,/0//2008 10:55:08 a.m.
1= MIET Movil 123 SuliciLlo seyguimieniu FECHA: 28/07/2008 10:58:33 d.m.
10 E1 Movil 123 Solicité seguimiento FECHA: 28/07/2008 11:04:15 a.m.
C1 Mowil 122 Solicitéd scguimicnto TCCHA: 28/07/2008 11:07:26 a.m.
111 E1 Mowil 123 Solicitdéd segquimiento FECHA: 2B/07/2008 11:08:146 a.m.
—— ~—llE1 Movil 456 Solicitd seguimiento FECHA: 28,/07/2008 11:09:49 a.m.
12 | Me1 Movil 123 Solicito sequimiento FECHA: 28/07/2008 11:10:34 a.m.
— ET Movil 123 Solicité seguimiento FECHA: 2B/07/2008 11:13:17 a.m.
ET Mowil 123 501icito sejuimiento FECHA: 2B, 0//2008 11:21:14 a.m.
£1 movi] 4556 5011cito sejuimlento reiHa: 28/07/2008 11:21:16 a.m.
E1 Mowil 123 Solicitd sequimiento FECHA: ZB/07/2008 11:22:47 a.m.
C1 Mowil 456 Solicitd scguimicnto rCCHA: 28/07/2008 11:22:49 a.m.
E1 Mowil 122 Solicitd segquimiento FECHA: ZB/07/2008 11:28:57 a.m
F1 Mowil 123 solicita sequimienta FECHA: ZR/07/2008 11:31:18 a m
E1 Movil 4556 Solicitd seguimiento FECHA: 28,/07/2008 11:31:33 a.m.
E1 mMovil 122 Solicitd seguimiento FECHA: Z8,/07/2008 11:34:32 a.m.
El Movil 4556 Solicitd sequimiento FECHA: 28,/07/2008 11:34:35 a.m.
1 movil 123 solicitd sequimiento retha: 28/07/2008 12:03:38 p.m. I
P-m.
p-m.
P-m.
p-m.

B Gerencia

_ _ ¥
[ Oficina ] 0 X

N Junta Vigilancia

12/08/2010 014544 a.m. | M® de Sevicios =0

e Salir: Permite salir de la aplicacién correctamente.

b) El segundo es Configuracion, dentro del cual contiene las siguientes
opciones:

e Configuracion Puerto: Permite la configuracion del puerto serial con el cual
se va a tener la comunicacion con el dispositivo electronico identificador de
moviles.

Como se muestra en la llustracion 106, cuando no existen puertos seriales
habilitados, el sistema mostrara el mensaje de “No existen Puertos
Seriales” y le permite al ldentificador continuar funcionando aunque no
identificara a los méviles de manera automatica, pero puede ser suplantada
por la asignacion del movil por medio del teclado.
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llustraciéon 106. Configuracién del puerto serial

Archivn  Configurar|
!i(e_:U’\figulaciu'n del Puerto l Usuario: dixon
EHTECIE s ovies |
- ﬁ Jcuhar Infermacicr de Sanciones
Mo e DITECTIon Teléfono Hora Fecha Tlempo
- BN [T
1951
=
a5
% |93
U8 Moo 03:00
09 I Comantoms | 0000 <] I 1 T a0
10 ) 0300
11 03-00
12 No =xisten Puerlos Sefales | | 02-00
Prestar Semwicio
N Gerenciz Movil H- PR
[ oficina

B Junta Vigilancia

12,08/2000020208 2.m. | M2 de Semvicios =0

Numero de Lineas: Permite definir el nimero de lineas que el sistema va a
identificar. Se usa cuando se expanda o0 se contraiga la capacidad de los
dispositivos electronicos de identificacion de llamadas, y/o cuando se
necesite definir el nimero de lineas habilitadas para funcionar.

Como se muestra en la llustracion 107, solo se debe ingresar el nimero de
lineas y el sistema ya estara listo para aceptar dicho nimero sin necesidad
de reiniciar el sistema.

Se aclara que el Identificador no se encarga de la comunicacion directa con
el dispositivo electronico de identificacion de llamadas, quien es el que
proporciona el nimero de la linea por donde esta entrando la llamada. El
encargado de dicha comunicacién es el Servidor.

El dispositivo electronico identificador de llamadas debe estar
correctamente configurado en su numeracion de las lineas, pues de ello
depende la consistencia en los datos mostrados al operador en el
Identificador.
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llustraciéon 107. Nimero de Lineas

&  Confguracicn del Puerto Usuario: dixon

% Numere de | ineac |

Ocuhar Informarcion ce Sanciones

| Mavr TCMeR ™ DITECCTon Telefono Hora Fecha Tiempo
3 “ [ ! | | | o

|951 0? | 03:00
| 733 03 Call=24 #8774 3339738 |09271:56 10/08/2010 02:43
815 04 ‘ 03:00
1934 05 03:00
06 03.00

o7 mm mn

8 0300

09 Nimera de linras - 13 il

10 03:00

11 03-00

12 [ Aceptar } l Cancelar ‘ Bl

Prestar Servicio

Oficina

B Junta Vigilarcia

12/08/201C 07:38:49 pm.|  NF de Servicics = 0

Ocultar/Mostrar Informacion de Sanciones: Como se muestra en las
llustraciones 108 y 109, permite ocultar y/o mostrar la Informacion de
explicacion de los colores de las sanciones.

Se recomienda mantenerlo visible mientras se aprende a diferenciar cada
tipo de sancién por medio de su color, pues es importante conocer la
dependencia que ha generado la sancién para poder informar al conductor
hacia donde se debe dirigir para tramitar la eliminacion de la misma.

La identificacion por colores permite que al momento de reportarse un movil
para un servicio y el sistema lo identifigue de forma automatica, sea
catalogado como un movil con por lo menos un problema dentro de la
empresa y asi poder ejecutar los lineamientos de la empresa de acuerdo a
el tipo de sancion.
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llustraciéon 108. Ocultar Informacién de Sanciones

Archive | Configuraci Acercade

A Configuracién del Puerto Usuario- dixon

1 & NumerodeLineas e
Principa oviles
#%  Ocultar Informacién de Sanciores
on Teléfono Hora Fecha Tiempo
03-00

951
753
815

03:.00

03:00

03:00
03:00

03:00

03:00

03:00

03:00
03:00

03:00

03:00

Prestar Sewicio

Movil H- £ Astgnar J

12/08/2010 07:56:50 p.m. N de Servicine = 01

llustracion 109. Mostrar Informacién de Sanciones

Archivo [ Configuracién | Acercade
@  Configuracion del Puerto Usuario: dixen
< % Mumero deLineas ﬁ
SHEg Mostrar Informacién de Sanciones | ples
M | Lmea  Dmeccon Teléfono Hora Fecha Tiempo
Ol S S T
951 02 03:00
753 03 03:00
815 04 03:00
* |9 | los 03:00
06 03:00
07 03:00
08 03:00
09 03:00
10 03:00
11 03:00
12 03:00
Prestar Servicio
B Gerencia Movil - [¢ Asignar |
[ oficina R
B Junta Vigilancia
12/08/2010 08:03:27 p.m. | N° de Servicios = 0 o
e
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c) Eltercero es Acerca de, en el cual solo hay una opcion:
e Autores: Como lo muestra la llustracion 110, se encuentra las informacion

de los creadores del programa, la version actual del programa y una
pequefia descripcion de la licencia.

llustracion 110. Acerca de los autores

-  Kentificader de L

Archirn  Config s
||_—]ﬂ e Usuarie: dixon
Prinvipal | Historial | Consukas | Movies |
| Movil | Lirea D Teléiono
» ¥
951 : | |
|7s3 03 3339738 |02:21:56 | 10/08/2010
|815 |
* |94 ‘ e . o el 03:00
OG Idertficado PimerTax 5.A = 03.00 i
:'0'7 I i Version 3.3 ; | B na-nn "
I ‘ Cepyrght LiDi¥ [ 03-00
09 I i N JC Bectronics & LiDIK | o300
10 r—.- Deeciption: - I 03:00
il ‘ 1~ == Producto usado bajo derechos propios de Primer I 03-00
e TexsA
12 | | 02:00 |
T . i La cepia sir actorzacién del podicts parcal o B -
total o fogal.
Flpredurtafie desamallada haja icennia de
Visud Studio 2005 por LiDec. b
Prestar Semwicio
G ia . Z ;
N Gerencia Movil H- o Asigner
[ oficina
B Junta Vigilancia
12/08/2010082420 pm.  N°deSenicios =0

Proceso parala asignacion de un servicio

Como se muestra en la llustraciéon 111, los pasos para realizar una asignacion de
un servicio son:

1. Dar clic en los maviles a los que se les va a asignar el servicio.

2. Dar clic en lalinea a la cual se le va a prestar el servicio.

3. Verificar que estén todos los moviles y si es necesario editar el campo de
movil, dentro de este campo pueden ir varios moviles separados con un
simbolo de mas (+).

Dar clic en el boton asignar

Revisar en el historial en el historial si ha quedado la reserva guardada
correctamente, como lo muestra la llustracién 112. Este paso es opcional.

a s
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llustracion 111. Proceso para la asignaciéon de un servicio

Archive  Configuracion ~ Acercade

Usuario: dixon
Principal mal [ Consutas | Moviles

Movil Linea  Direccidn Teléfono Hora Fecha Tiempo
» 01 | 03-00
815 02 03:00

* 934 03 Calle 24 #8-74 3339738 09:21:56  10/08/2010
" 04 2 03.00
05 03:00
06 03:00
07 03:00
03 03:00
09 03:00
10 03:00
1 03:00
12 03:00

Prestar Sewicio

B Gerenria Movil H- 753+576 e

[" Oficina
B Junta Vigilancia

fEmergencias

12/08/2010 08:37:20 pam. | N© de Senvicios = 0
p-m. |

llustracién 112. Historial de servicios prestados

Michive  Configuracién  Acerca de
Usuario: dixon
Piincipal | Historial | Consutas | Moviles
| Lirea Direccion Telefono Hora Fecha Movil
v Calle24 #3874 3339738 24 10/08/2010
* |03 |Calle 24 #8-74 13339738 109:21:56 |10/08/2010 |753
Buscar Movil
Movil % Buscar
12/0£/2010 08:38:13 pan. N® de Servicius = 2
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Como se muestra en la llustracion 112, se puede ver un historial de los servicios
prestados por el usuario desde que ha iniciado la sesién hasta el momento. La
informacion mostrada es: Linea, Direccion, Teléfono, Hora, Fecha y Mavil.

Si se desea filtrar esta informacion para encontrar un servicio con mayor facilidad,
se puede realizar por medio del moévil al cual le fue asignado el servicio. Al borrar
el campo de Movil se vuelve a tener toda la informacion del historial.

Como se muestra en la llustracion 113, al dar doble clic en una linea con
informacion de una llamada entrante, sale una ventana que da la posibilidad de
cambiar la direccién asociada a ese numero telefonico. Este cambio puede ser
tomado de forma permanente, para que la siguientes oportunidades en que ese
teléfono entre al sistema quede con la nueva direccion, o también puede ser solo
para el Historial, para que solo sea un cambio de direccién para ese servicio y la
proxima vez que ese teléfono entre al sistema saldra la direccion anterior.

llustracion 113. Modificar direccién

= . entificadcr de Llamadas PrimerTax S.A = [=]= ©= |
Archive  Configuracién  Acerca de
Usuario: dixon
Principal | Historial | Consukas | Movies |
| Movil Lirea  Direccion Teléiono Hora Fecha Tlempo
» m 01 | 03:00
- - i L A
[7s3 r_ Calle 24 #3874 13330738 [02:21:55  10/08/2010
815 04 U3-0u
% |am 05 03-00
oe ot ovcn .~ 0
o7 1 f )
08 03:00
0o g | Telefona : 3339738 0300
10 B : : 03-00
i - Direccion: i
12 U300

@ Permanentz (© Historial

[ Canceler

Prestar Scrivicio

B Cerencie ovil H- # Asignar i Emergencias
[" Dficina
F Junta Vigilancia

D

12/08/20001048:29 p.m. N® deServiviuy =2
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Como se muestra en la llustracion 114, cuando se da clic derecho en una linea
con informacion de una llamada entrante, sale un menu el cual tiene dos opciones:

¢ Pendiente: Significa que la linea ya ha sido contestada y se encuentra en
proceso de atencion. Cuando una linea es puesta como pendiente, para el
usuario que hizo esa accion le sale la linea de color verde, pero si fue otro
usuario el que lo realiz6 sale de color gris para que se pueda diferenciar
entre las demas.

e Borrar: Permite eliminar la linea, para lo cual se debe seleccionar la
Razdn/Motivo, los cuales pueden ser:
o Llamada de servicio al cliente.
Llamada equivocada.
Cliente Ausente
Llamada de mensaje
Otro: Para este se debe especificar cudl es la razon.

O0O0oOo

llustracion 114. Menu clic derecho

Linea Direccidn
01
02

03 Calle 24 #=& 7" g
04 o endiente

05 > Borrar

06
a7
08
09
10
1

12

|
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En la seccién de Consultas se pueden generar reportes que son alimentados con
la informacién de los servicios prestados por medio del sistema.

Como se muestra en la llustracién 115, los pasos para realizar una consulta son
los siguientes:

1. Seleccionar el Objeto de consulta: Los cuales pueden ser:

a.

Cliente: Se puede especificar el nimero de teléfono del cliente.
Movil: Se puede especificar el nimero del lateral del movil.

b.
c. Operador: Se puede especificar el nUmero de cédula del operador.

d.

e. Sanciones: No se necesita especificar mas nada y se da en el botén

Unidades: Se puede especificar el codigo de la unidad.

consultar para generar el reporte.

2. Seleccionar el Criterio de Consulta: Se usa en caso de no querer especificar
de los puntos a. a d. del anterior punto, sino que se desea una consulta
generalizada, se da clic en la opcion de usar criterio y permite la seleccion
de uno de los siguientes criterios para realizar el reporte:

a.

b.

Mayor servicios prestados: Da un reporte con el orden de mayor a
menor numero de servicios fueron realizados.

Todo: Reporte de todos los datos de la base de datos, sin
categorizarlos por ningun criterio.

3. Seleccionar el Rango de Consulta: El cual da un limite para poder realizar el
reporte y facilitar la lectura del mismo.

4. Se da clic en el boton consultar

Se recomienda sacar los reportes mensualmente, para comprobar los datos del

sistema.

Se aclara que si se proporciona un rango de fechas muy grande, el reporte
demorard en reunir todos los datos y organizarlos para ser mostrados.
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llustraciéon 115. Proceso para realizar consultas

Archvo  Corfiguracion

Objele de Consulla

|Selaccione ura opcidn IR

Criterio de Censulta

o lSeIeccione ura opcion vl [ Usar Criterio

Rargc de Consuita

o | Selrccione una opeidn vl

Fecha Inicial 12/08/2010 Fecha Final 12/08/2010

O Edomiar

12/08/201011:17:46 p.m. N° de Servicios = 2

En la seccién de Moviles se da la opcién de consultar la informacién de cada uno
de los moviles, la cual es:

N° Movil.
Placa.
Marca.
Modelo.
Direccion.
Teléfono.
N° Planillas

El nimero maximo de planillas permitidas por movil es 3, lo cual el botén de
adicionar solo permitird agregar hasta dicho limite. Cada planilla se le es
registrado la fecha de cuando fue asignada.

Como se muestra en la llustracion 116, se puede consultar la informacién
relacionada con un movil por medio de:

e Numero de lateral (N° de movil)
e Placa
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llustraciéon 116. Consultar Informacion de Movil.

Archiva  Configuracion . Acerca d=

T
Prircipal | Historial | Consutas QW—IIEB/D

Irformacion de Moviles
@ (= Movil -
© - wovi H- 458

N” Movil © H-456
Flaca : SJR-907
Marca - MAZDA
Modelo : 2003

Direccidn : Campestre D Mz 2 C 51 D/das
Telefcno : 3220200

N° Planillas 3 @ !\_d_[_E[c nar |
01/07/2010
0e/07/2010
15/07/2010

12/08/2010 11:41:40 prm.| N de Servicics = 2
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ANEXO G: ARQUITECTURA DEL SISTEMA

El sistema “Identificador de Llamadas PrimerTax S.A.” tiene como requerimiento el
funcionamiento en varios computadores, pero con la restriccion que solo uno de
ellos se conecte con los dispositivos electronicos, encargados de la identificacion
del namero telefénico y enviarlo al computador para ser procesado. Para cumplir
con dicho requerimiento, se plantea un sistema basado en la arquitectura
Cliente/Servidor para poder intercomunicar a los componentes ya sea dentro de
un solo computador o en varios computadores.

Otro requerimiento importante a tener en cuenta para la definicion de la
arquitectura es la comunicacion con los dispositivos electrénicos, los cuales usan
el puerto serial para informar los eventos relacionados con las lineas telefonicas.
Debido a esto, se escoge como lenguaje de programacion Visual Basic, por su
facilidad de comunicacién con el puerto serial. La version escogida para dicho
lenguaje es express.

DIAGRAMA DE PAQUETES
Servidor

El componente servidor tiene las siguientes clases:
e Clss_Cliente
e Clss _Log
e Clss_Servidor
e Frm_Configuracion
Frm_Propiedades
mdl_variables
e Frm_Principal

La lustracion 117 muestra el diagrama de paquetes de este componente. Se
tienen tres paquetes principales, los cuales son:

e Configuracion: Es el encargado de todas las configuraciones del
componente, en este caso tiene a la configuracion del puerto serial y del
sistema.

e Comunicaciones: Es el encargado de todo lo relacionado con
comunicaciones ya sea para la comunicacion Cliente/Servidor o para
guardar el log del sistema.

e Principal: Es quien se encarga de usar los dos paquetes anteriores para su
correcto funcionamiento.
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llustracién 117. Diagrama de Paquetes - Servidor.

Frm_Configuracion Frm_Propiedades

mdI_variables

pkg Servidor /
Configuracion N -
Comunicaciones
PuertoSerial
Clss_Cliente Clss_Log

Clss_Servidor

&

\
\

\

\

Principal

Frm_Principal

Identificador

El componente identificador tiene las siguientes clases:

Clss_Cliente

Clss_Log

Clss_Servidor
Frm_Acerca_De
Frm_Configuracion_Puerto
Frm_Dialogo_Asignar

Frm_Dialogo_Eliminacion_Manual

Frm_Emergencias
Frm_Login
Frm_Numero_Lineas
Frm_Principal
Frm_Propiedades
Frm_Reportes
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llustracién 118. Diagrama de Paquetes - Identificador.

pkg Identificador /
Configuracion
Comunicaciones
PuertoSerial
Clss_Cliente Clss_Servidor
Frm_Configuracion_Puerto Frm_Propiedades
Clss_Log
Frm_Numero_Lineas
AN
\ 4
N /
Dialogos N\ /
N /
Principal Emergencias
Frm_Dialogo_Asignar Frm_Acerca_De
Q——— Frm_Principal ___‘D Frm_Emergenciag
Frm_Dialogo_Eliminar_Manual
</ \
\
/ \
4 \
/
/ A_‘
R t
Acceso REOIIES
Frm_Login Frm_Reportes

La lustracion 118 muestra el diagrama de paquetes de este componente. Se
tienen 7 paquetes principales, los cuales son:

Configuracion: Es el encargado de todas las configuraciones del
componente, en este caso tiene a la configuracion del puerto serial y del
namero de lineas con las cuales se va a trabajar.

Emergencias: Se encarga de manipular las emergencias reportadas por los
radios dentro de los mdviles, y ademas se encarga de los seguimientos que
los moviles piden al momento de entrar en una zona de alto riesgo.
Reportes: Se encarga de mostrar todos los reportes que el identificador
puede generar. En este paquete se encuentran todos los reportes que se
pueden generar desde el Principal.

Acceso: Se encarga de realizar las validaciones necesarias para comenzar
a usar el sistema, estas validaciones son primordialmente el usuario y su
contrasefa, luego elimina las sanciones que ya han sido cumplidas para
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que en esta nueva sesion no sean tomadas en cuenta. Y en este paquete
se deben consignar todas las acciones necesarias antes de entrar al
sistema.

Dialogos: Se encarga de contener todas aquellas clases que se usan para
la interaccion con el usuario en cuando a mostrar cuadros de informacion o
peticiones de pocos campos. En este caso tiene a su cargo la clase de
Frm_Dialogo_Asignar que es un cuadro que sirve para pedir el teléfono y la
direccion para asignar un servicio sin necesidad de que este sea
identificado autométicamente por el sistema. También tiene la clase
Frm_Dialogo_Eliminar_Manual que se encarga de pedirle al usuario la
razén/motivo por el cual se esta eliminando una llamada. Y por ultimo tiene
la clase Frm_Acerca_De que es un cuadro de informacion acerca de los
creadores del programa.

Comunicaciones: Es el encargado de todo lo relacionado con
comunicaciones ya sea para la comunicacion Cliente/Servidor o para
guardar el log del sistema.

Principal: Es quien se encarga de usar los cinco paquetes anteriores,
menos el de Acceso, para su correcto funcionamiento.

Administrador

El componente Administrador tiene las clases:

Frm_Cambio_Clave
Frm_Editar_Registro
Frm_Login
Frm_Principal
Frm_Reportes
Frm_Super_Backup
mdl_variables

La lustracion 119 muestra el diagrama de paquetes de este componente. Se
tienen 5 paquetes, los cuales son:

Reportes: Se encarga de mostrar todos los reportes que el identificador
puede generar. En este paguete se encuentran todos los reportes de
sistema. Ademas se encarga del Super Backup, que significa generar todos
los reportes posibles del sistema, tanto del componente Identificador como
del Administrador.

Acceso: Se encarga de realizar las validaciones necesarias para comenzar
a usar el sistema, en este caso solo se valida el usuario y su contrasenia.
Dialogos: Se encarga de contener todas aquellas clases que se usan para
la interaccion con el usuario en cuando a mostrar cuadros de informacion o
peticiones de pocos campos. En este caso tiene a su cargo la clase
Frm_Cambio_Clave que sirve para pedirle al usuario que cambie la clave
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con una pequefia comprobacion de la misma. Ademas tiene la clase
Frm_Editar_Registro que sirve para que el usuario pueda editar un registro
mostrandole los datos necesarios para ello.
e Configuracion: Es el encargado de todas las configuraciones del
componente, en este caso tiene las variables de configuracion del sistema.
e Principal: Es quien se encarga de usar los tres paquetes anteriores, menos
el de Acceso, para su correcto funcionamiento.

llustracién 119. Diagrama de Paquetes - Administrador.

pkg Administrador/
Reportes |
Frm_Reportes Frm_Super_Backup
|
|
1
Configuracion | Principal | Acceso
mdl_variables | KF——— et incipal <l---—- Frm_Login
|
Dialogos |
Frm_Cambio_Clave Frm_Editar_Registro
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DIAGRAMA DE COMPONENTES

El diagrama de componentes de la llustracion 120, muestra la como se conectan
los componentes. El servidor recibe por medio del puerto serial la informacién que
los dispositivos electrénicos le proporcionan con respecto a una llamada. La
empresa Primertax cuenta con dos identificadores electronicos de llamadas los
cuales pueden manejar 8 lineas telefonicas cada uno, estos son conectados entre
si para dar una uUnica salida de hasta 16 lineas telefonicas, de las cuales solo son
usadas 12 por mandato de la misma empresa.

El componente Servidor procesa las lineas e informa al componente identificador
gue existe una nueva llamada. El servidor almancena la informacion de la nueva
llamada y de todos los identificadores conectados a él, dentro de la base de datos
para evitar perdida de informacion en caso de una caida del componente servidor.

El componente Identificador consulta en la base de datos la informacién de la
nueva llamada y la muestra al usuario. Este componente también se encarga de
almacenar la informacién relacionada con el servicio, que seria la informacion de
la llamada y ademas la informacion del movil el cual se le fue asignado dicho
servicio.

llustracion 120. Diagrama de Componentes.

cmp Sistema ldentificador de LLamadas PrimerTax S.A./

Identificadores
electronicos

Vi

Servidor

Administrador

Radio Telefono

Vi

Identificador

|
|
|
|
|

Vi

Base de Datos

El componente Radio Teléfono es otro dispositivo electrénico que le suministra al
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componente Identificador el identificador del movil que se ha reportado por este
medio. De esta forma el sistema se vuelve mas automéatico y mas usable para los
usuarios del componente Identificador.

El componente Administrador se usa para adicionar, modificar y eliminar
informacion de la base de datos. Dicha informacion es la de los usuarios del
sistema, los moviles que se pueden reportar, los registros de los servicios
realizados por medio del Identificador, las sanciones que se le pueden adicionar a
un movil, y los reportes administrativos.

El componente Base de Datos es una donde se almacenaran los datos de todo el
sistema, el cual se implementara en mysql gracias a su licencia de libre uso.

DIAGRAMA DE DESPLIEGUE

La llustracién 121 muestra el diagrama de despliegue del sistema. Se tiene que el
primer computador actia como una especie de servidor, donde se encuentra el
componente ldentificador, el cual se conecta al radio teléfono por medio del puerto
serial, pero esta conexion debe ser por medio de un cable de conversion de puerto
serial a USB, pues el puerto serial estara ocupado por los Identificadores
Electrénicos.

También se tiene el componente Servidor, el cual se conecta directamente por el
puerto serial con el componente Identificadores Electrénicos.

Al actuar como servidor, se adiciona alli también el componente de Administrador
para unificar la administracion del sistema.

El componente de Base de Datos se encuentra en el mismo computador por lo
cual el computador tiene que convertirse en servidor por medio del programa
Apache o un programa que cumpla la misma funcion, para que los demas
computadores puedan acceder a este componente. Se recomienda el uso del
programa wampserver por su facilidad de instalacion del apache, mysql y php, y
ademas por su licencia de libre uso.

En el computador 2 solo de tiene al componente ldentificador en cual esta
conectado al componente Radio Telefono por medio del puerto serial
directamente. También esta conectado computador 1 para tener comunicacion con
el componente Servidor por medio de una conexion de Ethernet TCP/IP usando la
tecnologia de Sockets propia de la arquitectura Cliente/Servidor, y también para
conectarse con la base de datos por medio de Ethernet TCP/IP Sockets.

llustracion 121. Diagrama de Despliegue.
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