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METODOLOGIAS AGILES DEL DESARROLLO DE SOFTWARE

1. RESUMEN

El presente proyecto estd enfocado en aplicar las técnicas de la metodologia agil de Programacion
Extrema para el desarrollo de un sistema web de Gestidon de Presupuestos en la Agencia de
Publicidad CEM Comunicaciones S.A. La razén para realizar dicho sistema se debe a la
problemdtica actual del manejo de la informacidn en el area operativa de la Agencia, por lo tanto
uno de los objetivos que se ha planteado es el de reducir los tiempos de ejecucion de los procesos
gue se realizan en el departamento, los cuales incluyen la creacién de Proyecciones de gastos,
creacién de Presupuestos o cotizaciones, manejo de compras a proveedores, ademads de permitir
realizar consultas de dicha informacién en cualquier momento, informacién que sera organizada

en reportes.

Para el logro de los objetivos propuestos las técnicas de recoleccion de datos que se utilizaron
fueron las observaciones directas y entrevistas no estructuradas a los colaboradores de la Agencia.
Para el desarrollo del sistema se utilizaron diversas tecnologias como el lenguaje de programacion
ASP.NET vy el sistema manejador de base de datos SQL SERVER, asi como también las

herramientas propias que abarca la metodologia de Programacion Extrema.

Una vez aplicadas las fases y prdcticas de la metodologia de Programacién Extrema se pudo
concluir que con la implantacién del nuevo sistema se logra un mejor desempefio de las labores

del Departamento debido a la realizacién de los procesos en forma automatizada.

LA PROGRAMAQION EXTREMA APLICADA AL DESARROLLO DEL SISTEMA DE INFORMACION WEB
PARA LA GESTION DE PRESUPUESTOS EN CEM COMUNICACIONES S.A.
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2. INTRODUCCION AL TEMA Y SUBTEMA

Las aplicaciones de sistemas de informacion tienen su origen en casi todas las dreas de una
empresa y estan relacionadas con todos los problemas de la misma. Desde hace muchos afos el
principal objetivo en el desarrollo de software ha sido disefiarlo e implementarlo en menos tiempo

Yy que su coste menor.

Es por tal razén que en empresas con altos indices de cambio en requerimientos y que no quieren
perder calidad en el desarrollo de software eligen la metodologias agiles como norma para realizar
el desarrollo. El origen de las metodologias agiles esta ligado a los constantes inconvenientes que
se presentaban en proyectos con ciertas caracteristicas en los cuales la utilizacién de la

metodologias tradicionales era motivo de fracaso.

En CEM Comunicaciones, agencia de publicidad de Grupo Pellas donde hay un enorme nimero de
requerimientos y cambios por la alta variacién del mercado, tendencias y tecnologia ha decidido
utilizar la metodologia agil de Programacion Extrema para desarrollar un sistema de informacion
web que realice de forma automatizada la gestion de presupuestos y que esto ayude a la alta

gerencia a la toma de decisiones.

Durante el desarrollo de este proyecto hemos elaborado el presente documento donde se expone
la experiencia real obtenida durante la aplicacién de la metodologia de Programacion Extrema. El
documento cuenta con cuatro partes principales. La primera parte es el Marco tedrico, realizando
primeramente una introduccion breve de las metodologias agiles de programacién resaltando el
manifiesto agil como su punto de partida, también se hace un recorrido tedrico completo de la
metodologia de Programacién Extrema, iniciando con los principios sobre los cuales se basa dicha

metodologia y finalizando con las mejores practicas orientadas por la metodologia.

La segunda parte es el Marco metodoldgico en el cual primeramente se hace una breve
presentacién del cliente y el tipo de negocio donde desarrolld el sistema, también se aborda un
poco acerca del desarrollo de sistemas web debido a que el sistema fue desarrollado en este
ambiente y finalmente se describen las herramientas de desarrollo de software que se utilizaron

para llevar a cabo el proyecto.

LA PROGRAMAQION EXTREMA APLICADA AL DESARROLLO DEL SISTEMA DE INFORMACION WEB
PARA LA GESTION DE PRESUPUESTOS EN CEM COMUNICACIONES S.A.
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La tercera parte muestra la Aplicacidon de la metodologia XP al desarrollo del sistema donde se
incluyen las fases del proyecto que son Planificacion, Historias de usuarios (Requerimientos),

metafora del Sistema, Asignacién de roles y el Plan de entregas.

En la cuarta y Ultima parte del documento se muestra el ciclo de vida del sistema el cual fue
dividido en 3 iteraciones, aqui se detalla el proceso que se realizé en cada iteracién y los

resultados obtenidos.

Al final del documento el lector encontrara las conclusiones de la experiencia que obtuvo el grupo

con la aplicacion de las técnicas de la metodologia de Programacién Extrema.

LA PROGRAMAQION EXTREMA APLICADA AL DESARROLLO DEL SISTEMA DE INFORMACION WEB
PARA LA GESTION DE PRESUPUESTOS EN CEM COMUNICACIONES S.A.
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3. JUSTIFICACION

Con el fin de conocer a fondo metodologias agiles para desarrollo de software en particular Ia
Programacion Extrema, se implementd un disefio de sistema automatizado que permita ejecutar
de manera rapida y eficaz las tareas llevadas a cabo por los trabajadores de la Agencia CEM
Comunicaciones S.A, las cuales anteriormente se realizaban de forma manual provocando
dificultades y retrasos para la presentacion de informes, logrando con este sistema un apoyo
directo a la Gerencia en el andlisis y toma de decisiones en menor tiempo, ademas en la actualidad
con los avances tecnoldgicos en el area del manejo de informacién, no se concibe que pequefias y

sobre todo grandes empresas no tengan automatizados parte o la gran mayoria de sus procesos.

Esta metodologia de desarrollo de Programacion Extrema es mas eficiente y controlable que los

métodos tradicionales en general.

Durante los ultimos afios en la agencia CEM Comunicaciones ha existido la creciente necesidad de
obtener la informacién de manera mas agil y en el momento solicitado, esto ha creado conflictos
durante la toma de decisiones gerenciales inmediatas, ademas el proceso para obtener datos de
los diferentes departamentos es complicado y desorganizado. La gerencia obtiene reportes e
informacién sélo de la persona encargada, cabe sefalar que si esta persona estd fuera de la
empresa el flujo de informacidn se interrumpe por lo tanto no se puede tomar ninguna decisién.
Ademds se carece de un registro histérico que contemple los datos revisados en periodos
anteriores, es debido a lo antes expuesto que un andlisis estadistico sobre ingresos de clientes es

dificil y demorado.

La agencia CEM Comunicaciones S. A. requiere automatizar y registrar de forma mas efectiva los
ingresos mensuales de cada representante de ventas, los cuales son ingresados por rubro y dichos
rubros estan clasificados por departamentos. El ingreso de estos datos se hace de manera manual,
mensualmente cada ejecutivo llena un documento de Excel y luego lo envia por correo a un
supervisor, quien une y consolida toda la informacién con el fin de proporcionar a la gerencia los

reportes correspondientes de los ingresos globales e individuales de la empresa.

LA PROGRAMAQION EXTREMA APLICADA AL DESARROLLO DEL SISTEMA DE INFORMACION WEB
PARA LA GESTION DE PRESUPUESTOS EN CEM COMUNICACIONES S.A.
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Basado en el buen resultado que obtiene la empresa al usar un sistema automatizado en el area
de contabilidad, se llegd a tomar la decision de implementar un software que permita darle
solucién a esta problematica. El SGP (Sistema de Gestién de Presupuestos) a como lo hemos
denominado, recibira como datos de entrada toda la informacién relacionada para la venta de un
servicio asi como también los datos de proveedores, clientes y usuarios que trabajaran en el
sistema, estos datos se procesaran y seran mostrados en reportes tales como: lista de
presupuestos, lista de cotizaciones, proyecciones de gastos, compras a proveedores, presupuestos
autorizados, presupuestos anulados, reporte de datos de los clientes y reporte de datos de los
proveedores. El SGP hard uso de filtros que faciliten al usuario encontrar la informacion que

requiera.

LA PROGRAMAQION EXTREMA APLICADA AL DESARROLLO DEL SISTEMA DE INFORMACION WEB
PARA LA GESTION DE PRESUPUESTOS EN CEM COMUNICACIONES S.A.
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4. OBJETIVOS

4.1. Objetivo General

Disefiar un sistema de gestidn de presupuestos para la agencia CEM Comunicaciones aplicando las

metodologias agiles de desarrollo de sistemas.

4.2. Objetivos Especificos

- Conocer la metodologia agil de Programacion Extrema vy las técnicas que esta utiliza para

el desarrollo de software.

- ldentificar las ventajas y desventajas que se obtienen al utilizar la metodologia de
Programacion Extrema.
- Facilitar el proceso de trabajo con la automatizacién de las tareas de gestion de

presupuesto y presentacion de informes.

LA PROGRAMAQION EXTREMA APLICADA AL DESARROLLO DEL SISTEMA DE INFORMACION WEB
PARA LA GESTION DE PRESUPUESTOS EN CEM COMUNICACIONES S.A.
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5. MARCO TEORICO

5.1. Origen de la Metodologias Agiles del Desarrollo de Software

Para tener una visidn global y comprender el origen y la razén de ser de las metodologias agiles
hay que remontarse al afio 1968, momento en que se le puso nombre a los continuos retrasos,
sobrecostes y deficiencias de calidad o utilidad que se producian en el desarrollo de software
denominandolo como “Crisis del software”. Un problema que ocurria reiteradamente y que habia

que rectificar. La solucién que se busco pasaba por:

- El desarrollo de una ingenieria del software. Un cuerpo cientifico de conocimiento y
practicas especializado.

- La aplicacidn de la gestion predictiva (clasica) de los proyectos. Basada en la planificacidn
del trabajo, su ejecucidn y posterior control con el claro objetivo de garantizar el
cumplimiento de lo planificado en términos de tiempo, coste y calidad.

- La produccién basada en procesos. El objetivo es garantizar la calidad del resultado final a

través del uso en la produccidn de unos procesos de calidad.

La realidad fue que la gestidon de proyectos predictiva no funcionaba como debiera en entornos
inestables, con gran competencia y cuando los requisitos iniciales cambiaban. Entonces, en 1986,
Takeuchi & Nonaka publicaron un articulo llamado “The New Product Development Game” donde
daban ejemplos de empresas punteras que estaban obteniendo buenos resultados en ese tipo de
entornos y bajo esas circunstancias aplicando metodologias que contravenian la hasta entonces
forma de gestionar proyectos. Se empezd a vislumbrar el nacimiento del “agilismo” que surge

como contraposicion de los modelos de desarrollo basados en procesos.

Estos nuevos métodos de desarrollo surgen como respuesta a un nuevo entorno cambiante, muy
competitivo, donde los lanzamientos de productos y las mejoras son cada vez mas continuos y se
producen en menores intervalos de tiempo y el valor en alza que otorga la ventaja competitiva
para estar en los primeros puestos de un sector es la innovacién. Autores como el mencionado
Ries, ademas apuntan a que esa innovacidn ha de producirse en el menor tiempo posible y con el
menor esfuerzo necesario, otorgando a la variable tiempo y a la inversién racionalizada una

importancia primordial.
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La definicion moderna de desarrollo agil de software evolucioné a mediados de la década de 1990
como parte de una reaccion contra los métodos muy estructurados y estrictos extraidos del
modelo de desarrollo en cascada. El proceso originado del uso del modelo en cascada era visto
como burocratico, lento, degradante e inconsistente con las formas de desarrollo de software que

realmente realizaban un trabajo eficiente.

Los métodos de desarrollo agil e iterativo pueden ser vistos como un retroceso a las practicas
observadas en los primeros afios del desarrollo de software (aunque en ese tiempo no habia
metodologias formales). Inicialmente, los métodos agiles fueron llamados métodos de "peso

liviano".

En el afio 2001, miembros prominentes de la comunidad practicante de las metodologias agiles se
reunieron en Snowbird, Utah, y adoptaron el nombre de "Métodos dagiles". Poco después, algunas
de estas personas formaron la "Alianza agil", una organizacién sin fines de lucro que promueve el

desarrollo agil de aplicaciones.

Ademas de un contacto Uutil entre los lideres de procesos, existia también la idea de emitir una
declaracién conjunta en favor de procesos de desarrollo de software agiles, el resultado es una
declaracién de los valores y principios comunes de los procesos agiles conocida como Manifiesto
Agil (Principios del manifiesto Agil, 2001), El manifiesto detalla cuatro valores clave para habilitar

equipos de alto rendimiento, los cuales se mencionas a continuacion:

v" Valorar mas a los individuos y su iteracidn que a los procesos y las herramientas.
v" Valorar mas a el software que funciona que a la documentacién exhaustiva.
v" Valorar mas la colaboracién con el cliente que la negociacién contractual.

v" Valorar mas la respuesta al cambio que el seguimiento de un plan.

De los valores anteriores se desprenden los principios que constituyen las ideas centrales del

desarrollo agil.

1. Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana y continua
de software con valor.
2. Dar la bienvenida a los cambios. Los Métodos Agiles capturan los cambios para que el

cliente tenga una ventaja competitiva.
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Entregar frecuentemente software que funcione, desde un par de semanas a un par de
meses, con el menor intervalo de tiempo posible entre una entrega y la siguiente.

La gente del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos a lo largo del proyecto.
Construir el proyecto entorno a individuos motivados. Darles el entorno y el apoyo que
necesitan y confiar en ellos para conseguir el trabajo.

El didlogo cara a cara es el método mas eficiente y efectivo para comunicar informacién
dentro de un equipo de desarrollo.

El software que funciona es la medida principal de progreso.

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

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

La simplicidad es esencial.

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

En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto de como llegar a ser mas efectivo, y

segln esto ajusta su comportamiento.

5.2. Principales Metodologias Agiles

SCRUM

Desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike. Define un marco para la gestién de
proyectos, que se ha utilizado con éxito durante los ultimos 10 afios. Esta especialmente indicada
para proyectos con un rapido cambio de requisitos. Sus principales caracteristicas se pueden
resumir en dos: El desarrollo de software se realiza mediante iteraciones denominadas sprints, con
una duracion de 30 dias, el resultado de cada sprint es un incremento ejecutable que se muestra al
cliente. La segunda caracteristica importante son las reuniones a lo largo del proyecto, entre ellas
destaca la reunidn diaria de 15 minutos del equipo de desarrollo para coordinacidn e integracion

(Schwaber, Beedle, Martin, 2001).
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Crystal Methodologies

Se trata de un conjunto de metodologias para el desarrollo de software caracterizadas por estar
centradas en las personas que componen el equipo y la reduccion al maximo del numero de
artefactos producidos (Cockburn, 2004, p 336). Han sido desarrolladas por Alistair Cockburn. El
desarrollo de software se considera un juego cooperativo de invencién y comunicacion, limitado
por los recursos a utilizar. El equipo de desarrollo es un factor clave, por lo que se deben invertir
esfuerzos en mejorar sus habilidades y destrezas, asi como tener politicas de trabajo en equipo
definidas. Estas politicas dependerdn del tamafio del equipo, estableciéndose una clasificacidon por

colores, por ejemplo Crystal Clear (3 a 8 miembros) y Crystal Orange (25 a 50 miembros).

Dynamic Systems Development Method (DSDM)

Define el marco para desarrollar un proceso de produccion de software. Nace en 1994 con el
objetivo de crear una metodologia RAD (Desarrollo Rapido de Aplicaciones) unificada. Sus
principales caracteristicas son: es un proceso iterativo e incremental y el equipo de desarrollo y el
usuario trabajan juntos. Propone cinco fases: estudio de viabilidad, estudio del negocio, modelado
funcional, disefio y construccidn, y finalmente implementacion. Las tres Ultimas son iterativas,

ademads de existir retroalimentacion a todas las fases (Stapleton, 1997).

Adaptive Software Development (ASD).

Su impulsor fué Jim Highsmith. Sus principales caracteristicas son: iterativo, orientado a los
componentes software mas que a las tareas y tolerante a los cambios. El ciclo de vida que propone
tiene tres fases esenciales: especulacion, colaboracién y aprendizaje. En la primera de ellas se
inicia el proyecto y se planifican las caracteristicas del software; en la segunda desarrollan las
caracteristicas y finalmente en la tercera se revisa su calidad y se entrega al cliente. La revision de
los componentes sirve para aprender de los errores y volver a iniciar el ciclo de desarrollo

(Highsmith, 2000).
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Feature Driven Development (FDD).

Define un proceso iterativo que consta de 5 pasos. Las iteraciones son cortas (hasta 2 semanas). Se
centra en las fases de disefio e implementacion del sistema partiendo de una lista de

caracteristicas que debe reunir el software. Sus impulsores son Jeff De Luca y Peter Coad.

Lean Development (LD).

Definida por Bob Charette’s a partir de su experiencia en proyectos con la industria japonesa del
automovil en los afios 80 y utilizada en numerosos proyectos de telecomunicaciones en Europa. En
LD, los cambios se consideran riesgos, pero si se manejan adecuadamente se pueden convertir en
oportunidades que mejoren la productividad del cliente. Su principal caracteristica es introducir un

mecanismo para implementar dichos cambios (Poppendieck, 2003).

Extreme Programming (XP).

Fue la que le dio impulso al movimiento actual de metodologias dagiles. Entre los principios mas
importantes de esta metodologia, se pueden mencionar: en cada iteracién se determina el alcance
de la préxima iteracion combinando prioridades del negocio y estimaciones técnicas, definiéndose
la estrategia de planeamiento durante el proceso de desarrollo. Las entregas son frecuentes y
continuas. Cada version liberada debe ponerse en produccién rapidamente. El desarrollo es guiado
a través de historias de usuario simples. El cliente o un representante del cliente son integrados al
equipo de desarrollo, quien estd disponible todo el tiempo para responder preguntas del equipo
relacionadas con las reglas de negocio. El cliente es responsable por escribir los casos de prueba,
demostrando que la funcionalidad esta finalizada. Recomienda que el desarrollo de las funciones
del producto sea realizado por dos personas en el mismo puesto — programacién por pares.
Cuando se finaliza la implementaciéon de una funcionalidad, se deben corregir todos los defectos

encontrados (Beck, 2000).
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5.3. Metodologia Programacion Extrema (XP)

Para realizar este proyecto se nos ha asignado aplicar la Metodologia Agil de Programacion
Extrema (Extreme Programming, XP), esto con el fin de aprender todas las técnicas que usa dicha
metodologia y una vez aplicada identificar los beneficios obtenidos durante y posterior al
desarrollo del proyecto. A continuacién explicaremos un poco mas detallado en qué consiste la

metodologia.

XP (Beck, 1999) 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, comunicacién 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.

5.4. Herramientas de la metodologia XP

Las 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. Las historias de usuario son un artefacto

de requerimientos de muy alto nivel.
Beck (Beck, 1999) presenta un ejemplo de Historia de usuario con el siguiente contenido:

=  Fecha.
= Tipo de actividad (nueva, correccién, mejora).

=  Prueba funcional.
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= Nudmero de historia.

=  Prioridad técnica y del cliente.

= Referencia a otra historia previa.

=  Riesgo.

= Estimacion técnica.

= Descripcion.

= Notas.

= Lista de seguimientos con la fecha.
= Estado

= Cosas por terminar.

= Comentarios

En la Tabla 1 se muestra el formato de una Historia de usuario.

Tabla 1. Formato de Historia de usuario

Historia de Usuario

Numero: Usuario:

Nombre historia:

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta / Media/ baja Alta/Media/Baja
Puntos estimados: Iteracion asignada:

Programador responsable:

Descripcion:

Observaciones:
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Contenido de las Historias de Usuario

Descripcion Escrita

La descripcidn escrita es sélo una parte muy pequefia de una historia de usuario. La parte mas
importante es la conversacidn, donde el usuario explica al desarrollador qué es exactamente lo

que quiere y los detalles de la funcionalidad.

El desarrollador puede escribir anotaciones en la parte trasera del post-it, pero si lo hace tiene que

ser una pequefia anotacion de pocas palabras.

La forma de redactar la descripcidn escrita para una historia de usuario es:

Como <rol de usuario>, quiero <funcion del sistema> para poder <valor de negocio>

Es importante que en la descripcidon conste el para qué, esto permite tomar decisiones con
respecto al disefio y de como resolver el problema. Si el usuario no explica para qué quiere esa
funcionalidad, es probable que el desarrollador no entienda toda la perspectiva del requerimiento

y no codifique lo que el usuario necesita.

Algunas consideraciones importantes al escribir las historias de usuario:

El cliente escribe las historias del usuario.

Los stakeholders (interesados o involucrados en un problema determinado, en este caso el cliente)
del proyecto deben escribir las historias de usuario, no los disefiadores. Las historias de usuario
son bastante simples, las personas pueden aprender a escribirlas en pocos minutos, no tiene

sentido que los expertos las escriban.

Use la herramienta mds simple.

Las historias del usuario son escritas en tarjetas de indice. Estas tarjetas son muy faciles trabajar y

son por consiguiente una técnica modelada inclusiva.
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Indique el esfuerzo estimado.

Se debe incluir una estimacion del esfuerzo en llevar a cabo la historia de usuario. Una manera de
estimar es asignar puntos a cada tarjeta, una indicacidn relativa de cuanto tiempo tomara que un
par de programadores lleven a cabo la historia. El equipo sabe entonces que si actualmente toma
2.5 horas por punto; para una historia que tenga una estimacion de 4, tardara alrededor de 10

horas para llevarla a cabo.
Indique la prioridad.

Los requisitos, incluso defectos identificados como parte de las actividades de comprobacion
paralelas independientes o por el esfuerzo de operaciones y soporte, son priorizados por los
stakeholders de su proyecto (o representantes del proyecto como los duefios) y agregadas en el
lugar apropiado. Se puede mantener facilmente un conjunto de requisitos priorizados moviendo
las tarjetas apropiadamente alrededor. Se puede ver que la tarjeta de historia de usuario incluye
una indicacién de la prioridad; Se puede usar una escala 1 a 10, siendo 1 la prioridad mas alta.
Otras priorizaciones son posibles, a menudo se usan prioridades de Alta/Media/Baja en lugar de
nameros y algunas personas asignaran a cada tarjeta un unico nimero de orden de prioridad (por

ejemplo 344, 345,...).

Se debe escoger la mejor estrategia que trabaje bien para el equipo. Si la prioridad cambio algin
punto en el pasado, es importante que el equipo pueda mover la tarjeta a otro punto en la pila. La

estrategia de priorizacidn debe soportar esta clase de actividades.
Incluya un unico identificador.

Las tarjetas de historias de usuario tienen un Unico identificador, por ejemplo 173. La razén para
hacer esto, es que si necesita podria mantener alguna clase de trazabilidad entre la historia de

usuario y otros artefactos, en particular las pruebas de aceptacion.
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Tareas de Ingenieria

Las tareas de ingenieria describen las actividades que se realizardn en el proceso descrito en una

historia de usuario y se realizan teniendo en cuenta los siguientes datos:

= Estd relacionada con el niumero de historia.

= Se debe poner el nombre de la tarea.

= Los puntos estimados se pondran dependiendo el tiempo estimado que se
llevard en realizar esta tarea.

= Fecha deinicioy fin de la tarea.

= Elnombre del programador responsable.

= Descripcidon de los puntos a tomar en cuenta para realizar la tarea.
En la tabla 2 se muestra el formato de una Tarea de ingenieria.

Tabla 2. Formato de Tarea de Ingenieria

Tarea

Nimero tarea: Nimero historia:

Nombre tarea:

I untos est ||||0d05-
DCSOI T 0"0 / COI T eCClO’l / N\C}Ol a / O“ a

Fecha inicio: Fecha fin:

Programador responsable:

Descripcién:
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Pruebas de aceptacion

En una historia de usuario es importante que quede bien definido cdmo se va a aceptar, para esto

las Pruebas de Aceptacién automatizadas son ideales.

Deben ser automatizadas porque deben “abrazar al cambio” (lema fundamental del manifiesto

agil), se debe reaccionar de forma rapida ante él.

En un negocio donde los cambios se dan constantemente y el cddigo es refactoreado (simplificado
para hacerlo mas flexible y asi facilitar los posteriores cambios) todos los dias, las pruebas de
regresion se multiplican exponencialmente. Para un encargo de pruebas (Tester) seria tediosa y
muy susceptible a errores la tarea de probar lo mismo todos los dias de forma manual. Cuando un
miembro del equipo estd conversando con el usuario sobre una historia de usuario, un tipo de
anotacién que puede hacer en la cara posterior del post-it es el de recordatorio de cémo testear la

historia.

El cliente a menudo tiene muchas dificultades al escribir la funcionalidad de las pruebas, como

desarrollador debe escribir las pruebas unitarias.
Para obtener una prueba de aceptacidn se debe seguir los siguientes pasos:

1. Identificar todas las acciones en la historia.

2. Por cada accién escribir dos pruebas.

3. Para algunos datos, suministrar las entradas que deberia tener éxito, y llenar cualquier
resultado satisfactorio.

4. Para otros datos, suministrar las entradas que tengan una accidn fallida, y llenar la

respuesta que deberia tener.

En la Tabla 3 se muestra el formato de una prueba de aceptacion.
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Tabla 3. Formato de Prueba de Aceptacién

Caso de Prueba

Ndmero Caso de Prueba: Ndmero Historia de Usuario:

Nombre Caso de Prueba:

Descripcion:

Condiciones de ejecucidn:

Entradas:

Resultado esperado:

Evaluacién:

Tarjetas CRC

Cada tarjeta CRC representa una clase en la programacién orientada a objetos y define sus
responsabilidades (lo que ha de hacer) y la colaboracién con las otras clases (cdmo se comunica

con ellas).
En la Tabla 4 se muestra el formato de una Tarjeta CRC

Tabla 4. Formato de Tarjeta CRC

MNombre de la clase.

Responsahilidades Colaboradores
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Como crear modelos CRC
Encontrar las clases.

Es una tarea fundamental porque se identifica los bloques de nuestra aplicacién. Una buena regla
es buscar de tres a cinco clases principales. Se pueden incluir otras clases inclusive las que

representen a los actores.
Encontrar las responsabilidades.-

Aqui se debe preguntar qué es lo que hace una clase y asi saber cudl es la informacién que se

desea mantener de ésta.
Definir los colaboradores.-

Una clase a menudo no tiene la informacién suficiente para cumplir sus responsabilidades. Por
consiguiente, debe colaborar (trabajo) con otras clases para conseguir hacer su trabajo. Para
identificar los colaboradores para cada responsabilidad debe hacerse la pregunta. (Tiene la
habilidad para cumplir esta responsabilidad? Si no es asi se busca una clase que tenga la habilidad
de cumplir la funcionalidad perdida. Haciendo esto descubrird la necesidad de nuevas

responsabilidades en otras clases o a menudo puede necesitar una nueva clase o dos.

5.5. Roles de la metodologia XP

Los roles de acuerdo con la propuesta original de Kent Beck (Beck, 1999) son:
- Programador. El programador escribe las pruebas unitarias y produce el cédigo del sistema.

- Cliente. Escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para validar su implementacion.
Ademas, asigna la prioridad a las historias de usuario y decide cudles se implementan en cada

iteracidn centrandose en aportar mayor valor al negocio.
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- Encargado de pruebas (Tester). Ayuda al cliente a escribir las pruebas funcionales. Ejecuta las
pruebas regularmente, difunde los resultados en el equipo y es responsable de las herramientas

de soporte para pruebas.

- Encargado de seguimiento (Tracker). Proporciona realimentacidn al equipo. 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.

- Entrenador (Coach). Es responsable del proceso global. Debe proveer guias al equipo de forma

que se apliquen las prdcticas XP y se siga el proceso correctamente.

- Consultor. Es un miembro externo del equipo con un conocimiento especifico en algin tema

necesario para el proyecto, en el que puedan surgir problemas.

- Gestor (Big boss). Es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda a que el equipo trabaje

efectivamente creando las condiciones adecuadas. Su labor esencial es de coordinacion.

5.6. Fases de la programacion extrema

La metodologia XP se desarrolla en 4 fases:

1. Planeacién: Se comienza a interactuar con el cliente y el resto del grupo de desarrollo para
descubrir los requerimientos del sistema, se definen los puntos de estimacion de las
historias de usuario, los criterios de las pruebas de aceptacién y se identifica el nUmero y
tamanio de las iteraciones.

2. Disefio: Se debe realizar un disefo sencillo pero que cumpla con los requerimientos de las
historias de usuario.  Se elaboran las tarjetas CRC y los bosquejos, los cuales nos ayudan
a obtener los prototipos del sistema.

3. Codificacion: En esta fase se emplean los métodos de programacion en parejas, se realizan
las pruebas unitarias y la integracion continua del cédigo.

Integracidén continua: Se refiere a que cada desarrollador siempre debe estar trabajando

en la Ultima versién del software para evitar problemas y retrasos.
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4. Pruebas de aceptacion: Se ejecutan las pruebas de aceptacién y se determina si hay

errores a corregir.

Una vez aprobadas las pruebas de aceptacién se procede con el lanzamiento o puesta en
produccidn, en donde lograremos observar el incremento del software y la velocidad calculada del
proyecto la cual se establece en dependencia de cuantas historias de usuario se realizaron en la

iteracion.

En la Figura 1 podemos ver las fases de la metodologia de Programacion Extrema.
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Figura 1. Fases de la metodologia de Programacion Extrema.
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5.7. Practicas de la metodologia XP

La principal suposicion que se realiza en XP es la posibilidad de disminuir la mitica curva
exponencial del costo 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 aplicacidén disciplinada de las siguientes practicas.

- El juego de la planificaciéon. Hay una comunicacién frecuente 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 pequefias. Producir rapidamente versiones del sistema que sean operativas, aunque no
cuenten con toda la funcionalidad del sistema. Esta versidon ya constituye un resultado de valor

para el negocio. Una entrega no deberia tardar mas de 3 meses.

Metafora. El sistema es definido mediante una metafora o un conjunto de metdforas
compartidas por el cliente y el equipo de desarrollo. Una metdfora 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 nomenclatura 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.

- Pruebas. La produccién de cddigo esta dirigida por las pruebas unitarias. Estas son establecidas
por el cliente antes de escribirse el cddigo y son ejecutadas constantemente ante cada

modificacion del sistema.

- Refactorizacidon (Refactoring). Es una actividad constante de reestructuracion del cédigo con el
objetivo de remover duplicacién de cdédigo, mejorar su legibilidad, simplificarlo y hacerlo mas
flexible para facilitar los posteriores cambios. Se mejora la estructura interna del codigo sin alterar

Su comportamiento externo.
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- Programacioén en parejas. Toda la produccién de cédigo debe realizarse con trabajo en parejas de
programadores. Esto conlleva ventajas implicitas (menor tasa de errores, mejor disefio, mayor

satisfaccién de los programadores).

- Propiedad colectiva del cddigo. Cualquier programador puede cambiar cualquier parte del codigo

en cualquier momento.

- Integracién continla. Cada pieza de cédigo 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.

- 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 sucede, probablemente esta ocurriendo un problema que

debe corregirse. El trabajo extra desmotiva al equipo.

- 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 comunicacidn oral es mas efectiva que la escrita.

- Estandares de programacion. XP enfatiza que la comunicacion de los programadores es a través
del cédigo, con lo cual es indispensable que se sigan ciertos estandares de programacion para

mantener el cddigo legible.

El mayor beneficio de las practicas se consigue con su aplicacidn conjunta y equilibrada puesto que
se apoyan unas en otras. Esto se ilustra en la figura 2, donde una linea entre dos practicas significa
que las dos practicas se refuerzan entre si. La mayoria de las prdcticas 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. El mérito de XP es integrarlas de una forma efectiva y
complementarlas con otras ideas desde la perspectiva del negocio, los valores humanos vy el

trabajo en equipo.
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Figura 2. Mejores Practicas de XP

5.8. Acercade los sistemas WEB

Gracias a la web hoy en dia estamos conectados con personas alrededor del mundo, en solo
algunos escasos afios la web ha evolucionado de forma impresionante. Se ha transformado de
aquellas paginas estaticas y sin color que eran un dia, a lo que son hoy en dia, paginas dinamicas
con disenos hermosos gracias a su integracién con una variacidon de lenguajes de programacion

web.

En poco menos de 10 afios ha transformado los sistemas informaticos, ha roto las barreras fisicas
(distancia), econémicas y ldgicas (empleo de sistemas web con distintos sistemas operativos y
protocolos) y ha abierto un abanico de nuevas posibilidades. Y una de las partes donde mas se ha

desarrollado es en las aplicaciones web.

Una aplicacién Web es aquella que es contactada por un usuario mediante un navegador, usando
las capas de comunicacién entre el navegador y el servidor web ya sea local (intranet) o en el
internet (extranet). El servidor manda las respuestas al cliente, y este las muestra en el navegador.
Las aplicaciones basadas en web son programas que corren en servidores web y utilizan paginas

web como la interfaz de usuario. Para el usuario promedio este nuevo tipo de software seran mas

LA PROGRAMA(;ION EXTREMA APLICADA AL DESARROLLO DEL SISTEMA DE INFORMACION WEB
PARA LA GESTION DE PRESUPUESTOS EN CEM COMUNICACIONES S.A.

Pagina 37



METODOLOGIAS AGILES DEL DESARROLLO DE SOFTWARE

sencillo, econdmico, mas mavil, mas confiable, y a menudo mas poderoso que el software de

escritorio.” (Graham ,2001).

Cada vez es mas necesario adaptar el software y los sistemas online a la légica de negocio de cada
cliente. Por este motivo, no sélo es necesario que las empresas dispongan de una web corporativa,
un comercio virtual o una extranet para gestionar los pedidos de sus clientes o distribuidores, sino
qgue es muy aconsejable una integracion total con sus sistemas propietarios de facturacion,
néminas, proveedores, previsiones, etc. para obtener un sistema integral y eficiente en todas las

areas de su corporacion.

Ventajas del uso de aplicaciones WEB

Las aplicaciones web ya sea en el internet o en el intranet presentan una serie de ventajas con
respecto al software de escritorio, con lo cual se logra aprovechar y utilizar los recursos de una

forma mucho mas practica que el software tradicional.

Actualizaciones

Dado que las aplicaciones web no necesitan ser descargadas, instaladas y configuradas en cada
uno de los equipos, un usuario puede acceder de forma remota mediante un navegador Web y
comenzar a trabajar sin importar la configuracién y el hardware de su equipo. El usuario puede
obtener informacidn gerencial desde su Smartphone, notebook con méddem 3G, o cualquier otro
dispositivo portatil en cualquier lugar del mundo, a cualquier hora. Sin importar al lugar donde
vaya mientras tenga acceso a internet tendrd acceso a todos sus documentos y cualquier
operacion que desea realizar en la aplicacién, viendo que hoy en dia existe internet casi en

cualquier lugar siempre tendras tus documentos listos para editar, ver y modificarlos.

Como la aplicacion web estd alojada en un servidor y quienes se encargan de actualizarla son los
administradores del sistema, no tendremos que preocuparnos por tener o no la Ultima version del
software y las actualizaciones de seguridad necesarias. Los usuarios solo tendran que preocuparse
de usar la aplicacion. Las aplicaciones basadas en web estan siempre actualizadas con el ultimo
lanzamiento sin requerir que el usuario tome acciones pro-activas, y sin necesitar llamar la

atencidn del usuario o interferir con sus hdbitos de trabajo con la esperanza de que va a iniciar
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nuevas descargas y procedimientos de instalacion, esto lleva a un ciclo de actualizaciones mucho
mas tardada (6-12 meses) causada por los extensos procedimientos de una actualizacidon de una

aplicacién de escritorio.

Seguridad

Dado que en una aplicacién web la informacién se almacena de forma centralizada y se realizan
copias de seguridad de los servidores, los usuarios van a tener mucho menos riesgo de perder sus
datos ocasionado por un dafio en sus discos duros o un virus en su computador siempre usaran la

versién mas actualizada y sincronizada.

Compatibilidad

Gracias a las aplicaciones web ya no tienes que dejar de usar tu sistema favorito. Windows, Mac,
Linux o cualquier otro sistema operativo pueden ser usados para acceder a una aplicacién web.
9 L . . . . .

Las aplicaciones web tienen un camino mucho mas sencillo para la compatibilidad
multiplataforma que las aplicaciones de software descargables. Varias tecnologias incluyendo
Java, Flash, ASP y Ajax permiten un desarrollo efectivo de programas soportando todos los

sistemas operativos principales.” (Alan, 2013)

Errores y Fallas

Las aplicaciones web son menos propensas a crear problemas técnicos debido a conflictos con el
software, hardware o con otras aplicaciones existentes. Con las aplicaciones web todos los
usuarios utilizan la misma versién y por esto motivo los posibles bugs (fallas) pueden ser
corregidos tan pronto como sean descubiertos, y ningln usuario habra actualizado
individualmente la aplicacién. En un pequefio estudio de un desarrollador se encontré que de 50
clientes pidiendo soporte técnico 15 de ellos pedian apoyo para aplicaciones de escritorio
mientras que solo 3 pedian ayuda para versiones Web. La mayoria de ellos pedian soporte por las
siguientes razones: errores de instalacion, perdida de cddigo de registracién y bugs encontrados
en versiones antiguas del programa encontradas en paginas de descarga. éPorque esto no existe
en las aplicaciones web? No hay problemas de instalacion porque no existe la instalacién. Y no

habra problema de bugs por que los usuarios siempre tendran acceso a la version mas actualizada.
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5.9. Herramientas para el desarrollo de Software

MICROSOFT SQL SERVER

El lenguaje de consulta estructurado o SQL (por sus siglas en inglés Structured Query Language) es
un lenguaje declarativo de acceso a bases de datos relacionales que permite especificar diversos
tipos de operaciones en éstas. Una de sus caracteristicas es el manejo del algebra y el calculo
relacional permitiendo efectuar consultas con el fin de recuperar de una forma sencilla

informacion de interés de una base de datos, asi como también hacer cambios sobre ella.

El SQL es un lenguaje de acceso a bases de datos que explota la flexibilidad y potencia de los
sistemas relacionales permitiendo gran variedad de operaciones en éstos ultimos, por esta razon

hemos elegido SQL como nuestro manejador de Base de datos.

Es un lenguaje declarativo de "alto nivel" o "de no procedimiento", que gracias a su fuerte base
tedrica y su orientacion al manejo de conjuntos de registros, y no a registros individuales, permite
una alta productividad en codificacién y la orientacidn a objetos. De esta forma una sola sentencia
puede equivaler a uno o mds programas que se utilizarian en un lenguaje de bajo nivel orientado a

registros.
Componentes del SQL

El lenguaje SQL estd compuesto por comandos, clausulas, operadores y funciones de agregado.
Estos elementos se combinan en las instrucciones para crear, actualizar y manipular las bases de

datos.
Comandos
Existen dos tipos de comandos SQL:

v" Los DLL (Lenguaje de Definicién de Datos) que permiten crear y definir nuevas bases de

datos, campos e indices.
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v" Los DML (Lenguaje de Manipulacidn de Datos) que permiten generar consultas para ordenar,

filtrar y extraer datos de la base de datos.

Comandos DLL
CREATE: Utilizado para crear nuevas tablas, campos e indices.
DROP: Empleado para eliminar tablas e indices.

ALTER: Utilizado para modificar las tablas agregando campos o cambiando la definicién de los

campos.

Comandos DML

SELECT: Utilizado para consultar registros de la base de datos que satisfagan un criterio

determinado.
INSERT: Utilizado para cargar lotes de datos en la base de datos en una Unica operacion.
UPDATE: Utilizado para modificar los valores de los campos y registros especificados.

DELETE: Utilizado para eliminar registros de una tabla de una base de datos.

Clausulas

Las cldusulas son condiciones de modificacidon utilizadas para definir los datos que desea

seleccionar o manipular.
FROM: Utilizada para especificar la tabla de la cual se van a seleccionar los registros.

WHERE: Utilizada para especificar las condiciones que deben reunir los registros que se van a

seleccionar.

GROUPBY: Utilizada para separar los registros seleccionados en grupos.
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HAVING: Utilizada para expresar la condiciéon que debe satisfacer cada grupo.

ORDERBY: Utilizada para ordenar los registros seleccionados de acuerdo con un orden especifico.

Operadores Légicos

AND: Es el "y" légico. Evalta dos condiciones y devuelve un valor de verdad sélo si ambas son

ciertas.

OR: Es el "o0" légico. Evalia dos condiciones y devuelve un valor de verdad si alguna de las dos es

cierta.

NOT: Negacidn légica. Devuelve el valor contrario de la expresion.

Operadores de Comparaciéon

<Menor que

> Mayor que

<> Distinto de

<= Menor o Igual que

>= Mayor o Igual que

= lgual que

BETWEEN: Utilizado para especificar un intervalo de valores.
LIKE: Utilizado en la comparacion de un modelo

IN: Utilizado para especificar registros de una base de datos
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Funciones de Agregado

Las funciones de agregado se usan dentro de una cldusula SELECT en grupos de registros para

devolver un Unico valor que se aplica a un grupo de registros.

AVG: Utilizada para calcular el promedio de los valores de un campo determinado.

COUNT: Utilizada para devolver el nUmero de registros de la seleccion.

SUM: Utilizada para devolver la suma de todos los valores de un campo determinado.

MAX: Utilizada para devolver el valor mds alto de un campo especificado.

MIN: Utilizada para devolver el valor mas bajo de un campo especificado.

VISUAL STUDIO 2010

Visual Studio es un conjunto de herramientas de desarrollo basadas en componentes y otras
tecnologias para compilar aplicaciones eficaces de alto rendimiento. Ademas, Visual Studio esta
optimizado para el disefio, el desarrollo y la implementacién en equipo de soluciones

empresariales.

ASP .NET

ASP.NET es un modelo de desarrollo Web unificado que incluye los servicios necesarios para crear
aplicaciones Web empresariales con el cédigo minimo. ASP.NET forma parte de .NET Framework y
al codificar las aplicaciones ASP.NET tiene acceso a las clases en .NET Framework. El cédigo de las
aplicaciones puede escribirse en cualquier lenguaje compatible con el Common Language Runtime
(CLR), entre ellos Microsoft Visual Basic y C#. Estos lenguajes permiten desarrollar aplicaciones
ASP.NET que se benefician del Common Language Runtime, seguridad de tipos, herencia, etc. Para

el desarrollo de nuestro proyecto hemos hecho uso del lenguaje Visual Basic.
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Proyectos de sitios y aplicaciones web ASP.NET

Con Visual Studio 2010, se puede crear diferentes tipos de proyectos ASP.NET, que incluyen sitios

web, aplicaciones web, servicios Web y controles de servidor AJAX.

Hay una diferencia entre los proyectos de sitios web y los proyectos de aplicaciones web. Algunas
caracteristicas solo funcionan con proyectos de aplicaciones web, como MVC vy ciertas
herramientas para automatizar la implementacion web. Otras caracteristicas, como los datos
dindmicos, funcionan tanto con los proyectos de sitios web como con los proyectos de

aplicaciones web.

Referencia de ASP.NET API

A continuacién se indican algunos de los espacios de nombres mds importantes de la biblioteca de

clases de .NET Framework que pertenecen a ASP.NET:

System.Web

Proporciona clases e interfaces que habilitan la comunicacidn entre el explorador y el servidor.
Este espacio de nombres incluye la clase HttpRequest, que proporciona amplia informacién sobre
la solicitud HTTP actual; la clase HttpResponse, que administra la salida HTTP al cliente; y la clase

HttpServerUtility, que proporciona acceso a las utilidades y procesos del servidor.

System.Web también incluye clases para la manipulacién de cookies, la transferencia de archivos,

la informacion de excepciones y el control de la memoria caché de resultados.

System.Web.ApplicationServices

Proporciona clases que proporcionan acceso a los servicios de autenticacién de formularios,
funciones y aplicaciones de perfiles de ASP.NET como servicios de Windows Communication

Foundation (WCF).
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System.Web.Handlers

Contiene clases del controlador HTTP que procesan las solicitudes HTTP a un servidor Web. Una
pagina de formularios Web Forms de ASP.NET (archivo .aspx) es un formulario especial de un

controlador HTTP.

System.Web.Services

Se compone de las clases que permiten crear servicios Web XML mediante clientes de servicios
Web XML y ASP.NET. Los servicios Web XML son aplicaciones que permiten intercambiar mensajes
en un entorno de correspondencia imprecisa mediante protocolos estandar como HTTP, XML, XSD,
SOAP y WSDL. Los servicios Web XML permiten compilar aplicaciones modulares que son

interoperables en una amplia variedad de implementaciones, plataformas y dispositivos.
System.Web.UI

Proporciona clases e interfaces que permiten crear controles de servidor ASP.NET y paginas web
ASP.NET para la interfaz de usuario de las aplicaciones web ASP.NET. Este espacio de nombres
incluye la clase Control, que proporciona a todos los controles de servidor HTML, los controles de
servidor web y los controles de usuario un conjunto de funciones comunes. También incluye el
control Page, que se genera automaticamente siempre que se realiza una solicitud de un archivo
.aspx en una aplicacion Web ASP.NET. También incluye clases que proporcionan a los controles de
servidor funciones de enlace de datos, la capacidad de guardar el estado de vista de un

determinado control o pagina y la funcidn de andlisis.

Marco de trabajo de paginas y controles

El marco de trabajo de paginas y controles ASP.NET es un marco de trabajo de programacion que
se ejecuta en un servidor web para generar y representar de forma dinamica paginas Web
ASP.NET. Las pdginas Web ASP.NET se pueden solicitar a cualquier explorador o dispositivo del
cliente y ASP.NET representa el marcado (como HTML) al explorador que realizé la solicitud. Como
norma, puede utilizar la misma pagina para varios exploradores, porque ASP.NET representa el

marcado adecuado para el explorador que realiza la solicitud. Sin embargo, puede disefiar una
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pagina Web ASP.NET para ejecutarse en un explorador determinado y aprovechar asi todas las

caracteristicas de ese explorador.

Las paginas Web ASP.NET estan completamente orientadas a objetos. En las paginas Web ASP.NET
se puede trabajar con elementos HTML que usen propiedades, métodos y eventos. El marco de
trabajo de paginas ASP.NET quita los detalles de implementacion relacionados con la separacion
de cliente y servidor inherente a las aplicaciones Web presentando un modelo unificado que
responde a los eventos de los clientes en el cddigo que se ejecuta en el servidor. El marco de
trabajo también mantiene automaticamente el estado de la pdgina y de los controles que

contenga durante el ciclo vital de procesamiento de la pagina.

Compilador de ASP.NET

Compila todo el cédigo de ASP.NET, lo que permite el establecimiento inflexible de tipos, las
optimizaciones de rendimiento y el enlace en tiempo de compilacién, entre otras ventajas. Una
vez que se ha compilado el cédigo, el Common Language Runtime compila una vez mds cédigo de

ASP.NET en cédigo nativo, lo que permite un mayor rendimiento.

Infraestructura de seguridad

Ademads de las caracteristicas de seguridad de .NET, ASP.NET proporciona una infraestructura de
seguridad avanzada para autenticar y autorizar el acceso de los usuarios y realizar otras tareas
relacionadas con la seguridad. Puede autenticar usuarios con la autenticacion de Windows
suministrada por IS o puede administrar la autenticacion con su propia base de datos de usuario

utilizando la autenticacion mediante formularios ASP.NET y la pertenencia de ASP.NET.

Ciclo de vida de una aplicacién ASP.NET

En ASP.NET, deben producirse varios pasos de procesamiento para que una aplicacién ASP.NET se
inicialice y procese las solicitudes. Ademas, ASP.NET es sélo una parte de la arquitectura de

servidor web que atiende las solicitudes realizadas por los exploradores. Es importante que
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del ciclo y conseguir el efecto deseado.

En la tabla 5 se describen las fases del ciclo de vida de la aplicacién ASP.NET.

Tabla 5. Ciclo de vida de una aplicacion ASP .NET

Fase

El usuario
solicita un
recurso de
aplicacién del

servidor web.

ASP.NET recibe
la primera
solicitud para la

aplicacién.

Descripcion

El ciclo de vida de una aplicacién ASP.NET se inicia con una solicitud
enviada por un explorador al servidor web (para las aplicaciones
ASP.NET, normalmente es 1IS). ASP.NET es una extension ISAPI bajo el
servidor web. Cuando un servidor web recibe una solicitud, examina la
extension de nombre de archivo del archivo solicitado, determina la
extension ISAPI que deberia procesar dicha solicitud y, a continuacion,
pasa ésta a la extension ISAPl apropiada. ASP.NET procesa las
extensiones de nombre de archivo que tiene asignadas, como .aspx,

.ascx, .ashx y .asmx.

Cuando ASP.NET recibe la primera solicitud para cualquier recurso de
una aplicacién, una clase denominada Application Manager crea un
dominio de aplicacién. Los dominios de aplicacién proporcionan
aislamiento entre aplicaciones para las variables globales y permiten
descargar cada aplicacion de forma independiente. Dentro de un
dominio de aplicacion, se <crea una instancia de la clase
denominada HostingEnvironment, que proporciona acceso a la
informacidn sobre la aplicacidon, como el nombre de la carpeta en la que

esta almacenada la aplicacion.

En la siguiente figura 3 se muestra esta relacion:
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!

Internet

!

11S (u otro servidor web)

Proceso que ejecuta
ASP.NET

ApplicationManager

!

Dominio de aplicacion

HostingEnvironment

Figura 3. Proceso de la primera solicitud ASP .NET

Se crean los Una vez creados el dominio de aplicacién y una instancia del

objetos de objeto HostingEnvironment, ASP.NET crea e inicializa objetos de nucleo,

nucleo ASP.NET como HttpContext, HttpRequest y HttpResponse.

para cada

. La clase HttpContext contiene objetos especificos de la solicitud de

solicitud. aplicacién actual, como los objetos HttpRequest y HttpResponse. El
objeto HttpRequest contiene datos sobre la solicitud actual, entre los
gue se incluyen las cookies e informacién del explorador. El objeto
HttpResponse contiene la respuesta que se envia al cliente, la cual
incluye todos los resultados representados y las cookies.

Se asigna un Una vez que se han inicializado todos los objetos principales de la

objeto aplicacién, ésta se inicia creando una instancia de |Ia

HttpApplication clase HttpApplication. Si la aplicacion tiene un archivo Global.asax,

a la solicitud. ASP.NET crea una instancia de la clase Global.asax derivada de la

LA PROGRAMAQION EXTREMA APLICADA AL DESARROLLO DEL SISTEMA DE INFORMACION WEB
PARA LA GESTION DE PRESUPUESTOS EN CEM COMUNICACIONES S.A.

Pagina 48




METODOLOGIAS AGILES DEL DESARROLLO DE SOFTWARE

clase HttpApplication y la utiliza para representar la aplicacion.

En la figura 4 se muestra esta relacion:

GCIuente al:luente ﬁCIuentE

!

115 (u otro servidor web)

3)

ASP.NET I
ASP.NET ISAPL

!

Dominio de aplicacién I

| HttpRuntime

T
' v b

1 t (3
HttpContext HttpContext L-} HttpContext ‘—-\'
HttpRequest HitpRequest HttpRequest
HttpResponse HttpResponse HttpResponse
HttpApplication HttpApplication HttpApplication

Figura 4. Asignacién de un objeto a la solicitud
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Canalizacion de La clase HttpApplication ejecuta los eventos siguientes mientras se
HttpApplication procesa la solicitud. Dichos eventos son de particular interés para los
procesa la desarrolladores que desean extender la clase HttpApplication.

solicitud.

1. Valida la solicitud, que examina la informacién enviada por el
explorador y determina si contiene formato potencialmente

malintencionado

2. Realiza la asignacion de direcciones URL si se ha configurado alguna
direccion URL en la seccion Url Mappings Section del archivo

Web.config.
3. Genera el evento BeginRequest.
4. Genera el evento AuthenticateRequest.
5. Genera el evento PostAuthenticateRequest.
6. Genera el evento AuthorizeRequest.
7. Genera el evento PostAuthorizeRequest.
8. Genera el evento ResolveRequestCache.
9. Genera el evento PostResolveRequestCache.

10. Basandose en la extensién de nombre de archivo del recurso
solicitado (asignada en el archivo de configuracion de la aplicacidn),
selecciona una clase que implemente IHttpHandler para procesar la
solicitud. Si la solicitud es para un objeto (pagina) derivado de la
clase Page y es necesario compilar la pdgina, ASP.NET la compila

antes de crear una instancia de ella.
11. Genera el evento PostMapRequestHandler.

12. Genera el evento AcquireRequestState.
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13. Genera el evento PostAcquireRequestState.

14. Genera el evento PreRequestHandlerExecute.

15. Llama al método ProcessRequest de la clase IHttpHandler apropiada

para la solicitud. Por ejemplo, si la solicitud es para una pagina, la

controla la instancia de la pagina actual.

16. Genera el evento PostRequestHandlerExecute.

17. Genera el evento ReleaseRequestState.

18. Genera el evento PostReleaseRequestState.

19. Realiza el filtrado de respuestas si se define la propiedad Filter.

20. Genera el evento UpdateRequestCache.

21. Genera el evento PostUpdateRequestCache.

22. Genera el evento EndRequest.

23. Genera el evento PreSendRequestHeaders.

24. Genera el evento PreSendRequestContent.
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6. MARCO METODOLOGICO

6.1. Tipo de investigacion

Debido a la naturaleza del presente proyecto, se ha realizado el tipo de investigacion de campo, ya
que como su definicién lo indica este tipo de investigacidon constituye un proceso sistematico,
riguroso y racional de recoleccion, tratamiento, analisis y presentacién de datos, basado en una
estrategia de recoleccion directa de las informaciones necesarias para la investigacién. Para el
disefio del sistema de Gestidon de presupuestos se inicia con una investigacion preliminar del ciclo

de vida del desarrollo del software y luego con la aplicacién de las fases de la metodologia XP.

6.2. Diseio de la investigacion

Disefio experimental: En ellos el investigador desea comprobar los efectos de una intervencion

especifica, en este caso el investigador tiene un papel activo, pues lleva a cabo una intervencion.

En nuestro proyecto aplicamos este tipo de disefio ya que el equipo de desarrollo siempre tuvo un
papel activo realizado una intervencién con el desarrollo del sistema de gestidn de presupuestos

para comprobar los efectos que causaba este en la agencia Cem Comunicaciones S.A.

6.3. Fuentes de informacion

Se define como fuente de informacidn a los materiales o productos, originales o elaborados, que
aportan noticias o testimonios a través de los cuales se accede al conocimiento, cualquiera que
este sea” (Carrizo, 2000:38). Esta definicion permite considerar como fuente de informacion
cualquier objeto o situacién que nos transmita algo que, tras su interpretacion y elaboracion,
genera conocimiento. Las fuentes de informacion se dividen en dos: las fuentes Primarias y las

fuentes secundarias.
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Las fuentes primarias contienen articulos o informes que exponen observaciones originales o los
resultados de la investigacién experimental o de campo, los cuales comprenden contribuciones

nuevas al conocimiento.

Las Fuentes Secundarias son registros que proceden también de un contacto con la practica, pero

gue ya han sido procesados por otros investigadores.

6.4. Instrumentos de Recoleccion de Datos

Un instrumento de recoleccion de datos es cualquier recurso del que pueda valerse el investigador
para acercarse a los fendmenos y extraer de ellos informacion. Existen dos tipos de técnicas para
la recoleccion de datos las cuales se dividen en: Técnicas para datos primarios y Técnicas para

datos secundarios.

La técnica para la recoleccion de datos primarios utilizada en el desarrollo de este proyecto fue la
entrevista, que es una técnica mediante la cual una persona obtiene informacién directa de otra,
en nuestro caso se entrevistaron a las personas que integran el departamento de operaciones de
la agencia Cem comunicaciones, ya que estas tienen un conocimiento a profundidad del proceso

que se lleva a cabo para la elaboracién de los presupuestos a los clientes.

En el caso de la recoleccién de datos secundarios se utilizaron los articulos y libros que sirvieron de
apoyo para fortalecer el conocimiento que tenia el equipo acerca de la metodologia de

programacion extrema.
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7. APLICACION DE XP AL DESARROLLO DEL SISTEMA

7.1. Descripcion del Cliente.

CEM Comunicaciones S.A es una agencia de comunicacion integral, nacié en 1992 como parte del
grupo Pellas y en 2006 se alié estratégicamente con JWT para brindar servicios profesionales en el

campo publicitario.
Entre los servicios que ofrece la agencia estan:

Planeamiento Estratégico Creativo
Ingenieria Grafica Creativa

Relaciones Publicas Digitales

Disefio Grafico

Planeamiento Estratégico de Medios
Produccién Audiovisual

Servicios de BTL

Planeamiento Estratégico de Campanias

Comunicacion Digital e Interactiva

SN N N U N N N NN

Produccion e Impresos
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7.2. Planificacion

Sistema de Gestién de Presupuestos para la agencia CEM COMUNICACIONES S.A.

Se desea que el SGP (Sistema de Gestion de Presupuestos) gestione los presupuestos, lista de
cotizaciones, proyecciones de gastos, compras a proveedores, presupuestos autorizados,

presupuestos anulados, reporte de datos de los clientes y reporte de datos de los proveedores.

Para entrega de este proyecto nos estaremos centrando en siguientes médulos:

Presupuestos
Servicios
Proveedores
Clientes

Departamentos

N SERNEE NEE NN

Administracion de usuarios.

Para esto al reunirnos con el usuario se han definido las siguientes historias de usuario.

7.3. Historias de Usuario

A continuacién se muestra un listado de las historias de usuarios para el Sistema de Gestidén de

Presupuestos para CEM COMUNICACIONES S.A.

Acceso al sistema

Creacion de Proveedores
Creacion de Clientes

Creacion de Servicios

Creacién de Proyeccion de Gastos
Creacién de busquedas y filtros
Administracion de Usuarios
Creacidén de Presupuestos

Aprobacidn de Presupuestos

DN N N N N U N N NN

Generacién de Reportes de Presupuestos
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7.4. Metafora del Sistema de Gestion de Presupuestos.

La empresa CEM COMUNICACIONES S.A registra los presupuestos emitidos y los estados en que
se encuentra cada uno de ellos como anulado, aprobado y pendiente; los presupuestos son
emitidos con diferentes tipos de servicios de diferentes proveedores, todo servicio o producto que
esta en el presupuesto contiene la comision de la agencia. El contrato como parte del compromiso
que toma el cliente con la agencia es realizado a partir de un presupuesto, el mismo muestra
todos los datos que tiene el presupuesto pero con la salvedad que esté en su encabezado muestra

los campos de contrato con sus politicas impresas en su fisico.

Los productos y servicios son aquellos que la agencia ofrece y que los mismos son distribuidos por
los proveedores que tiene la agencia como alianza estratégica. La comisién de ganancia de la
agencia se calcula automaticamente y esta solo pude ser modificada por el jefe de area o a la

persona que designe el mismo.

Los departamentos son las divisiones productivas de la agencia los cuales se ven reflejados en la

facturacion de productos y servicios.

Se debera obtener reportes tales como: lista de presupuestos, lista de cotizaciones, proyecciones
de gastos, compras a proveedores, presupuestos autorizados, presupuestos anulados, reporte de

datos de los clientes y reporte de datos de los proveedores.

También debera existir un mdédulo con seguridad de acceso donde solo usuarios con perfil de
administrador puedan acceder para realizar la creacidon de usuarios y sus contrasefias iniciales y
adicionalmente se pueda cambiar los datos de configuracidon principales como el nombre de la
compaiiia y sus datos comunes, asi también podran hacer modificaciones al tipo de cambio de Ia

moneda actual para todo el sistema.
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7.5. Asignacion de Roles

En la tabla 6 se muestran los roles que fueron asignados a cada integrante en el desarrollo del

proyecto.

Tabla 6. Asignacién de Roles del Proyecto

Roles Asignado a:

Programador Engels Obregdn, Marco Fonseca

Cliente Geovani Geanoli, Jairo Narvéez

Encargado de pruebas (Tester) Leonte Espinoza

Encargado de seguimiento (Tracker) Leonte Espinoza

Entrenador (Coach) Marco Fonseca

Consultor Marco Fonseca, Engels Obregdn, Leonte Espinoza
Gestor (Big Boss) Marco Fonseca

7.6. Plan de Entregas.

De acuerdo a las historias de usuarios consideradas para el desarrollo del sistema, se ha realizado
el siguiente plan de entrega, el cual muestra que historias de usuario se llevaran a cabo en cada
iteracion. Este plan se ha desarrollado tomando en cuenta el esfuerzo y la prioridad de cada
historia de usuario.

En la tabla 7 se detalla el plan de entrega del proyecto.

Tabla 7. Plan de entrega del proyecto

HISTORIA ITERACION ‘ PRIORIDAD  ESFUERZO ‘ FECHA DE INICIO ‘ FECHA FINAL

HISTORIA 1 1| MEDIA 2 16-dic-13 21-dic-13
HISTORIA 2 1| ALTA 4 23-dic-13 30-dic-13
HISTORIA 3 1| ALTA 2 02-ene-14 20-ene-14
HISTORIA 4 1| ALTA 6 21-ene-14 15-feb-14
HISTORIA 5 2 |ALTA 4 16-feb-14 27-feb-14
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HISTORIA 6 2| MEDIA 10 28-feb-14 03-mar-14
HISTORIA 7 3| ALTA 8 05-mar-14 15-mar-14
HISTORIA 8 3| ALTA 9 16-mar-14 05-abr-14
HISTORIA 9 3| ALTA 10 06-abr-14 28-abr-14
HISTORIA 10 3| ALTA 8 29-abr-14 03-may-14
HISTORIA 11 3| ALTA 10 04-may-14 20-may-14

8. CICLO DE VIDA DEL SISTEMA DE GESTION DE PRESUPUESTOS.

8.1. Primera Iteracion

Para esta iteracion se han desarrollado los mdédulos de Acceso al Sistema, Proveedores,
Clientes y Servicios, para esto se han utilizado y aplicado las herramientas que destaca la
metodologia XP.

A continuacidn en las tablas 8,9, 10 y en las imagenes 1-10 se muestra un resumen de las
herramientas utilizadas en esta iteracién y por ultimo en las imagenes 11-21 se presentan
las capturas de pantalla de los médulos desarrollados. En la seccidon de Resultados del
documento se detalla cada una de estas herramientas, en el Resultado 1 las Historias de
usuarios, en el Resultado 2 las tareas de ingenieria y en el Resultado 3 las pruebas de

aceptacion.
Tabla 8. Historias de usuario de la primera iteracion
Numero Nombre
1 Acceso al Sistema
2 Creacién de Proveedores
3 Creacion de Clientes
4 Creacion de Servicios
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Tabla 9. Tareas de ingenieria de la primera iteracién

Numero Numero de Nombre de la Tarea
de Tarea Historia

1 1 Disefio de interfaz del acceso al sistema.

2 Validacién de usuarios en la BD.

3 1 Adaptacion de la Base de datos para los usuarios.

4 2 Disefiar interfaz de usuario para la creacién de
proveedores.

5 2 Disefio de |la base de datos de Proveedores.

2 Grabar Proveedores en la Base de Datos.

7 3 Creacion de Interfaz usuario para la creacidon de
clientes.

8 3 Disefio de base de datos de clientes

9 3 Grabar Clientes en la Base de Datos.

10 4 Registro de servicios impresos de la agencia.

11 4 Escoger automaticamente el proveedor del servicio.

12 4 Actualizar la comisién de la agencia.

13 4 Adaptacién de la Base de Datos para la grabacion de
Servicios.

14 4 Guardar los servicios en la Base de Datos.

Tabla 10. Pruebas de aceptacion de la primera iteracién
Numero Numero de Nombre de la Prueba
de Prueba Historia

1 1 Acceso al Sistema

2 Creacién de Proveedor

3 2 Edicién de proveedor

4 3 Creacidén de Clientes

5 3 Edicién de Clientes

6 2 Creacion de Servicios
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Imagen 10. Bosquejo de la pantalla Crear nuevo Proveedor (Categorias)
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Capturas de Pantalla
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Imagen 18. Pantalla Catdlogo de Proveedores
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Imagen 19. Pantalla Crear nuevo proveedor (Informacion General)

| £ tpuocatnost 1174 /eresrprovaspx | + |

€& | @ localhost1174/crearprov.aspx

[BIMas visitades IMIComenzar a usar Fircfox 7 hitpsy//www.banpro.co...

cem-JwT

INTERNACIONAL
Inicie Clientes Proveedores Productos y Servicios

¢ | |B- Googie

P ¥ A& O

Nombre

Cargo

Telfono1 Telefono2

Correo

Informacion General

Categorias y Servicios
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Imagen 21. Pantalla Crear nuevo proveedor (Categorias)

Resultados.

Como resultado de la entrega de la primera iteracién, el cliente quedd satisfecho con la

funcionalidad de los moddulos desarrollados, sin embargo solicité cambios visuales en los

formularios del Sistema que sera una de las prioridades a desarrollar en la siguiente iteracidn.
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8.2. Segunda Iteracion

Para esta iteracién se ha desarrollado el mddulo de Proyecciones de Gastos y se han

disefiado y codificado las busquedas y los filtros del sistema, para esto se han utilizado y

aplicado las herramientas que destaca la metodologia XP.

A continuacién en las tablas 11, 12, 13 y en las imdgenes 22-28 se muestra un resumen de

las herramientas utilizadas en esta iteracidon y por ultimo en las imagenes 22-38 se

presentan las capturas de pantalla de los médulos desarrollados. En la seccion de

Resultados del documento se detalla cada una de estas herramientas, en el Resultado 1

las Historias de usuarios, en el Resultado 2 las tareas de ingenieria y en el Resultado 3 las

pruebas de aceptacion.

Tabla 11. Historias de usuario de la segunda iteracion

Numero Nombre
5 Creacion de la Proyeccion de Gasto
6 Creacion de busquedas y filtros.
7 Creacion de Marcas
Tabla 12. Tareas de ingenieria de la segunda iteracion
Numero Nimero de Nombre de la Tarea
de Tarea Historia
15 5 Disefio de interfaz de Creacion de una nueva
Proyeccion de Gastos
16 5 Adaptacién de la Base de Datos para Proyecciones de
Gastos
17 5 Codificacion del médulo de Proyeccion de Gastos
18 5 Disefio de la Interfaz de Catdlogo de Proyecciones de
Gastos
19 6 Disefio de la Interfaz de Busquedas v filtros.
20 6 Definir las consultas a la Base de datos para realizar
las busquedas y filtrado.
21 7 Disefio de la Interfaz de Creaciéon de Marcas de los
clientes.
22 7 Adaptacién de la Base de Datos para las Marcas
23 7 Disefio de la Interfaz de Catalogo de Marcas
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Tabla 13. Pruebas de aceptacién de la segunda iteraciéon

Numero Numero de Nombre de la Prueba
de Prueba Historia
7 5 Proyeccion de Gastos
8 Realizar Busquedas en los formularios.
9 7 Creacion de Marcas
10 7 Edicion de Marcas

Bosquejos

T

P

Imagen 22. Bosquejo de la pantalla Nueva proyeccién de gastos

[
LIV
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Imagen 23. Bosquejo de la pantalla Busqueda y filtrado

Logo de \a

Em\D(@éCL

Tt f lienves l /?rOVEQQo ey J &f\fl,§,,\22

Aradi r

lCoc\Mp l Razon ror\_{{\i [ codod I/D:z\»r‘\oww‘-o J;{?\recjrw qura\bveccw-) S ‘"”T?(eﬁma

‘(_gf‘.\‘i"*!: /'5 1:{—737"‘ A ;,_‘C,?S,O’_Pfi\\,ot’N s T/\amogua (\\0"‘03:/@ CA/‘\O)_PQ\\A) me—\em ;{m Z.Zf80“$i87
(Eec) 6137 Miwle  vusts . Mocan  Jose Dok LoWuhs su5-380

Tenge,  Horoga | A s ke 5T

Bk ) L) Sevesa

Imagen 24. Bosquejo de la pantalla Catalogo de marcas
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Imagen 25. Bosquejo de la pantalla Crear nueva Marca (Informacién General)
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Imagen 26. Bosquejo de la pantalla Crear nueva Marca (Referencias)
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Imagen 27. Bosquejo de la pantalla Crear nueva Marca (Autorizacion de presupuestos)
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Imagen 28. Bosquejo de la pantalla Crear nueva Marca (Pagos)
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Capturas de Pantalla
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Imagen 29. Pantalla Catalogo de Clientes (mejorada)
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Imagen 30. Pantalla Crear nuevo cliente (mejorada)
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Imagen 31. Pantalla Catdlogo de Proveedores (mejorada)
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Imagen 32. Pantalla Crear nuevo Proveedor (mejorada)
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Imagen 33. Pantalla buscar y filtrar Cliente
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Imagen 34. Pantalla buscar y filtrar Proveedor
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Imagen 35. Pantalla buscar y filtrar Marca
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Imagen 36. Pantalla catdlogo de Marcas

LA PROGRAMACION EXTREMA APLICADA AL DESARROLLO DEL SISTEMA DE INFORMACION WEB

PARA LA GESTION DE PRESUPUESTOS EN CEM COMUNICACIONES S.A.

Pagina 79



METODOLOGIAS AGILES DEL DESARROLLO DE SOFTWARE

« - ¢ [D localhost:62874/addempresa.aspx

cem-JwT

DIVISION
INTERNACIONAL

Servicios  C

Pagina Principal  Clientes

[ Inigiar sesién ]

DATOS GENERALES DE LA EMPRESA

Cliente:
Codigo Emprasa:

Razen Social

1131
11111

[Razén Social de 1a Empresa

Represencance Lesal |Nombre del Representante Legal

Ciudzd | Mangua v | Depertamente: | Managua

v|  codige postal |Cacigo Postal

Director Genersl | Nombre del Director General

Giro de |2 Empresa

Giro Comercial de la Emp) Afies de Operacien

Afios de Actividad

Ubicacién exacta de la Empresa

Numero de Tel: ‘Nﬂmevode Teléfono ‘FEX‘Nﬂmero de Fax

Corren Blectronico | Direceion de correo slectranico

Imagen 37. Pantalla crear nueva Marca
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Imagen 38. Pantalla crear nueva Proyeccion de Gastos
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Resultados.

Como resultado de la entrega de la segunda iteracion, el cliente quedd satisfecho con la
funcionalidad de los mddulos desarrollados, ademas se realizaron los cambios visuales necesarios

en todos formularios, dichos cambios fueron solicitados por el cliente en la primera Iteracién.
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8.3. Tercera Iteracion

Para la ultima iteracion se ha desarrollado el médulo de Presupuestos los cuales son

generados a partir de una proyeccién de gastos; también se ha disefiado y codificado la

administraciéon de usuarios del sistema, para esto se han utilizado y aplicado las

herramientas que destaca la metodologia XP.

A continuacidn en las tablas 14, 15, 16 y en las imagenes 39-41 se muestra un resumen de

las herramientas utilizadas en esta iteracion y por ultimo en las imagenes 42 y 43 se
presentan las capturas de pantalla de los mddulos desarrollados. En la seccidn de
Resultados del documento se detalla cada una de estas herramientas, en el Resultado 1

las Historias de usuarios, en el Resultado 2 las tareas de ingenieria y en el Resultado 3 las

pruebas de aceptacion.

Tabla 14. Historias de usuario de la tercera iteracion

Numero Nombre
8 Administracion de Usuarios
9 Creacién de Presupuestos
10 Aprobacidon de Presupuestos
11 Generacion de reportes Presupuestos.

Tabla 15. Tareas de ingenieria de la tercera iteracidn

Numero Namero de Nombre de la Tarea

de Tarea Historia
24 8 Disefio de la Interfaz de Administracién de Usuarios
25 8 Adaptacién de la BD para Administracion de Usuarios
26 8 Codificacion de Administracion de Usuarios
27 9 Disefio de interfaz de la Creacidén de Presupuestos
28 9 Adaptacién de la BD para los Presupuestos
29 9 Codificacion del médulo de Creacidn de Presupuestos
30 9 Disefio de la Interfaz de Catalogo de Presupuestos
31 10 Disefio de la Interfaz de Aprobacion de Presupuestos
32 10 Adaptacién de la BD para estado de los Presupuestos
33 11 Disefio de la Interfaz de los Reportes de Presupuestos
34 11 Codificacion del médulo de Reporte de Presupuestos
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Tabla 16. Pruebas de aceptacién de la tercera iteracion

Numero Numero de Nombre de la Prueba
de Prueba Historia
11 8 Crear usuarios
12 8 Editar usuarios
13 9 Crear Presupuesto
14 10 Aprobar Presupuestos
15 11 Generar reportes de Presupuestos
16 11 Exportar reportes de Presupuestos

Bosquejos

Imagen 39. Bosquejo de la pantalla Administracién de usuarios
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Capturas de Pantalla

[ G [D localhost62874/ReporteClientes.aspx ﬁl ;

Cem 'J W T [ Iniciar sesion ]

DIVISION
INTERNACIONAL
Pagina Principal  Clientes Servicios  Ci

o4 1 Jorr b M @ [ |Fndinec B @

cem-JwT

oruision Catélogo de Clientes

INTERNACIONAL

Codigo = Razon Social | Director General Ciudad Departamento Direccion Teléfono

Casa Pellas Carlos Pellas Managua Managua Centro Pellas 22441155 casapellasnic@casapellas.com

Microtec 5.4 Luis Perez Managua Managua Managua, 22145574 microtec@microtecnic.com
Nicaragua

Telefonica Movistar Pedro Altamirana Managua Managua Carreteraa 22547845 movistarni@telefonica.com
Masaya

Cerveceria Nacional Grethel Moraga Granada Managua Managua 22562236 cennic@cen.com.ni

Nicaragua

Imagen 42. Pantalla reporte de catalogo de Clientes
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INTERNACIONAL

Catalogo de Proveedores

Proveedor Clasificacion = Direccién Teléfono Contacto
IMPRESIONES AA MANAGUA 22639875 impresioneshsa@ihsa.com JUAN PEREZ
HERNANDEZ S.A
ROTULACIONES AAA GRANADA 22468975 rotulamendoza@gmail.com LUISA SANCHEZ
MENDOZA

MONTAJES POWER AAA RVAS 22463396 montajes@power.com MARTHA
ESPINOZA

LEONTE ESPINOZA AAA villa roma 22554487 leonte@|eonte.com leonte espinozq

Imagen 43. Pantalla reporte de catdlogo de Proveedores
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Resultados

Como resultado de la entrega de la Ultima iteracion del proyecto, el cliente quedé satisfecho con la
funcionalidad e integracién de los mddulos desarrollados, ya que con esta Ultima entrega se
contard con los reportes necesarios para gerencia los cuales vendran a agilizar el andlisis de la

informacién y la toma de decisiones.

LA PROGRAMAQION EXTREMA APLICADA AL DESARROLLO DEL SISTEMA DE INFORMACION WEB
PARA LA GESTION DE PRESUPUESTOS EN CEM COMUNICACIONES S.A.

Pagina 86



METODOLOGIAS AGILES DEL DESARROLLO DE SOFTWARE

9. CONCLUSIONES

Podemos asegurar que las técnicas de la metodologia de programacidon extrema aplicadas a la
creacion del sistema de gestion de presupuestos fueron parte esencial del desarrollo de este,
porque nos permitié como equipo plantearnos una forma ordenada de trabajo asi como también

permitié al cliente satisfacer sus necesidades.

Las ventajas obtenidas de utilizar la metodologia XP en el desarrollo de este sistema son muy
evidentes ya que en un tiempo considerablemente corto se pudo concluir con la entrega del
proyecto, otras de las ventajas de la metodologia XP observadas es el alto grado de adaptabilidad
y sencillez tanto en su aprendizaje como en su aplicacion lo que reduce los costos de implantacion

en el equipo de desarrollo.

Como desventaja en nuestra experiencia existié dificultad al aplicar la técnica de programacion en
parejas ya que no se trata solo de sentar a dos programadores frente a una computadora, se
necesita definir una estrategia clara y roles especificos que debe desempenar cada uno, lo que
conlleva un proceso de capacitacién y entrenamiento, lo cual no se pudo realizar al inicio por el
factor tiempo y distancia porque los programadores trabajaban en distintas compaiiias; en
nuestro caso particular pudimos experimentar el trabajo en parejas incorporando como
colaborador de la agencia a un miembro del equipo para la tercera iteracion del proyecto, como
resultado de esto se pudo apreciar que la programacién en pareja ayuda en gran medida al
desarrollo de cédigo organizado y libre de errores, al mismo tiempo sirve para enriquecer el
conocimiento de los programadores a través del intercambios de experiencias e ideas durante este

proceso.

Debido a todo lo anterior podemos afirmar que no siempre puede aplicarse esta técnica ya esta
puede aplicarse plenamente cuando el grupo de desarrollo pueda estar comunicado (ya sea en la
misma instalacidn, a través de videoconferencias, video-chat o asistencias remota) sin interrupcion

durante el proceso.
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En fin, una vez en uso el sistema de gestion de presupuestos se automatizé los procesos manuales
qgue realizaba el departamento de operaciones de la agencia, proporcionandole al usuario una
forma mas amigable de trabajar con los presupuestos, lo que dio como resultado la optimizacién
de los tiempos de emision de los documentos, el control del flujo de informacién de estos con las
diferentes areas de la agencia, un mejor manejo del historial de la informacidn de los clientes,
proveedores, departamentos y servicios. Se mejord la calidad de los informes entregados a la

Gerencia.

Con la implantacién del sistema de gestion de presupuestos se logrd crear la transparencia del
proceso en la emisién de presupuestos que es uno de los puntos que mas valora la Gerencia, asi
como también se logré controlar que solo el departamento de operaciones pueda realizar este
tipo de documentos y por ultimo se logré brindar al departamento de operaciones una

herramienta que le ayude a darle el debido seguimiento a los clientes y proveedores.
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11. RESULTADOS
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11.1. RESULTADO 1: Historias de usuario

Tabla 17. Historia de usuario Acceso al sistema

Historia de Usuario

Numero: 1 Usuario: Operador

Nombre historia: Acceso al sistema

Prioridad en negocio: Alta
Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 2 Iteracidn asignada: 1

Programador responsable: Engels Obregdn

Descripcion: Los operadores del sistema tendran un usuario y clave Unica con la que podran

ingresar al sistema.

Observaciones:

Tabla 18. Historia de usuario Creacion de Proveedores

Historia de Usuario

Numero: 2 Usuario: administrador

Nombre historia: Creacidn de proveedores

Riesgo en desarrollo: media
Prioridad en negocio: alta

Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Engels Obregdn

Descripcion: solo el administrador del sistema podra crear los proveedores que tendra el sistema.

De igual forma estos deberan estar guardados en la bitacora.

Observaciones:
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Tabla 19. Historia de usuario Creacion de clientes

Historia de Usuario

Numero: 3 Usuario: administrador

Nombre historia: creacion de clientes

Prioridad en negocio: alta Riesgo en desarrollo: media

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Marco Fonseca

Descripcion: solo el administrador del sistema podra crear los clientes que tendra el sistema. De

igual forma estos deberan estar guardados en la bitacora.

Observaciones:

Tabla 20. Historia de usuario Creacién de productos y servicios

Historia de Usuario

Numero: 4 Usuario: administrador

Nombre historia: Creacion de servicios

Prioridad en negocio: media Riesgo en desarrollo: alta

Puntos estimados: 6 Iteracidn asignada: 1

Programador responsable: Marco Fonseca

Descripcion:
El administrador serd el encargado de realizar y grabar los productos y servicios de los diferentes
proveedores. Los datos de los productos y servicios que necesitamos seran suministrados en una

lista enviada por correo.

Observaciones:
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Tabla 21. Historia de usuario Creacién de Proyeccién de Gastos

Historia de Usuario

Numero: 5 Usuario: Operador

Nombre historia: Creacidn de la Proyeccidon de Gastos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 10 Iteracidn asignada: 2

Programador responsable: Marco Fonseca

Descripcion:
El operador del sistema creard las Proyecciones de gastos para clientes segun los registros de los
proveedores.

Observaciones:

Tabla 22. Historia de usuario Creacion de busquedas y Filtros

Historia de Usuario

Numero: 6 Usuario: Operador

Nombre historia: Creacidn de Busquedas vy filtros.

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: medio

Puntos estimados: 6 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Engels Obregdn

Descripcion: El operador sera capaz de realizar busquedas en los diferentes formularios del
sistema, el sistema debe contar con filtros para realizar dichas busquedas.

Observaciones:
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Tabla 23. Historia de usuario Creacidén de Marca

Historia de Usuario

Numero: 7 | Usuario: administrador

Nombre historia: Creacion de Marca

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: media

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Marco Fonseca

Descripcion: solo el administrador del sistema podra crear los clientes que tendra el sistema. De
igual forma estos deberan estar guardados en la bitacora.

Observaciones:

Tabla 24. Historia de usuario Administracién de usuarios

Historia de Usuario

Numero: 8 Usuario: Administrador

Nombre historia: Administracién de Usuarios

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 5 Iteracidn asignada: 3

Programador responsable: Engels Obregdn

Descripcion:
El Administrador se encarga de ingresar nuevos usuarios y definir a su vez que tipo de usuario o rol

al que pertenecen.

Observaciones:
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Tabla 25. Historia de usuario Creacion de Presupuestos

Historia de Usuario

Numero: 9 Usuario: Operador

Nombre historia: Creacion de Presupuestos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Marco Fonseca

Descripcion:

El Operador podra generar presupuestos para el cliente a partir de una proyeccion de gastos.

Observaciones: Los Presupuestos deben estar enlazados a una proyeccion de gastos.

Tabla 26. Historia de usuario Aprobacién de Presupuestos

Historia de Usuario

Numero: 10 Usuario: Administrador

Nombre historia: Aprobacién de Presupuestos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 8 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Marco Fonseca

Descripcion:

El Administrador podra definir el estado del presupuesto como aprobado una vez que el cliente

haya dado el visto bueno.

Observaciones:
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Tabla 27. Historia de usuario Generacién de Reportes de Presupuestos

Historia de Usuario

Numero: 11 Usuario: Operador

Nombre historia: Generacién de reportes de Presupuestos.

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 10

Iteracién asignada: 3

Programador responsable: Engels Obregdn

Descripcion: El Operador podrd generar reportes de todos los presupuestos emitidos, el sistema

debe contar con filtros de fecha, clientes, estado, etc.

Observaciones:
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11.2. RESULTADO 2: Tareas de ingenieria

Tabla 28. Tarea de ingenieria 1 para Historia de usuario 1

Tarea de ingenieria.
Numero tarea: 1 Numero historia: 1
Nombre tarea: Disefio de interfaz del acceso al sistema
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.5
Fecha inicio: 16/12/2013 Fecha fin: 17/12/2013
Programador responsable: Engels Obregdn
Descripcion:
Se realizara el diseio de la interfaz en el cual los usuarios pondran el
nombre de usuario y su contrasefia.

Tabla 29. Tarea de ingenieria 2 para Historia de usuario 1

Tarea de ingenieria.

Numero tarea: 2 Numero historia: 1
Nombre tarea: Validacién de usuarios en la BD

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 18/12/2013 Fecha fin: 19/12/2013
Programador responsable: Engels Obregdn

Descripcion:

Se realizara el script de registro de usuario para que se pueda realizar la
verificacion de que los usuarios que estan tratando de acceder al sistema

sean los que estén registrados en el mismo. Todas las claves estaran

encriptadas a través de md5.
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Tabla 30. Tarea de ingenieria 3 para Historia de usuario 1

Tarea de ingenieria.

Numero tarea: 3 Numero historia: 1

Nombre tarea: Adaptacion de la Base de datos para los usuarios

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 20/12/2013 Fecha fin: 21/12/2013

Programador responsable: Engels Obregdn

Descripcion:
Se realizara la adaptacion de la base de datos del sistema para que pueda
contener los registros necesarios para las verificaciones de los usuarios.
Tales como nombre, login, password, fecha de creacién de usuario.

Tabla 31. Tarea de ingenieria 1 para Historia de Usuario 2

Tarea de ingenieria.

Numero tarea: 4 Numero historia: 2
Nombre tarea: Disefiar interfaz de usuario para la creacion de proveedores

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 23/12/2013 Fecha fin: 24/12/2013
Programador responsable: Engels Obregdn

Descripcion:

Se necesita que el administrador u operador pueda crear los
proveedores asociados a los productos que brinda la agencia.
La interfaz deberd de contener los campos comunes como
nombre, razén social, RUC, categoria, direccion, contacto,

teléfono y correo electrénico
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Tabla 32. Tarea de ingenieria 2 para Historia de usuario 2

Tarea de ingenieria.

NuUmero tarea:

5

Numero historia:

Nombre tarea:

Disefio de |la base de datos de Proveedores

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.5
24/12/2013 24/12/2013

Fecha inicio: Fecha fin:

Programador responsable: Engels Obregon

Descripcion:

Se requiere acondicionar la base de datos para que registre
los proveedores y que su cddigo sea su llave primaria la
cual debera de ser Unica. Debera de contener los campos
requeridos y la asociacion de los productos y servicios en la

tabla de productos.

Tabla 33. Tarea de ingenieria 3 para Historia de usuario 2

Tarea de ingenieria.

NuUmero tarea:

6

Numero historia:

Nombre tarea:

Grabar en BD provee

dores

Tipo de tarea :

Desarrollo

Puntos estimados:

15

Fecha inicio:

26/12/2013

Fecha fin:

27/12/2013

Programador responsable:

Engels Obregdn

Descripcion:

Se debe de guardar en la base de datos los datos
correspondientes al proveedor en cuestion, datos

generales, categoria, contactos.
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Tabla 34. Tarea de ingenieria 1 para historia de usuario 3

Tarea de ingenieria.

Fecha inicio:

Fecha fin:

Numero tarea: 7 Numero historia: 3

Nombre tarea: Creacidén de Interfaz usuario para la creaciéon de clientes

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1
29/12/2013 30/12/2013

Programador responsable:

Marco Fonseca

Descripcion:

Se necesita crear la interfaz de usuario para poder la

grabar a los clientes referentes del sistema.

Tabla 35. Tarea de ingenieria 2 para historia de usuario 3

Tarea de ingenieria.

NuUmero tarea: 8 Numero historia: 3
Nombre tarea: Disefio de base de datos de clientes

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 30/12/2013 Fecha fin: 31/12/2013

Programador responsable:

Marco Fonseca

Descripcion:

cliente como datos generales, categoria, contactos.

Se debe de guardar en la base de datos los datos correspondientes al
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Tabla 36. Tarea de ingenieria 3 para historia de usuario 3

Tarea de ingenieria.

Numero tarea: 9 Numero historia: 3
Nombre tarea: Grabacion de clientes

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 02/01/2014 Fecha fin: 04/01/2014
Programador responsable: Marco Fonseca

Descripcion:

Se necesita crear un campo clave en clientes que tiene que ser cédigo el
cual va determinar el nombre de cliente y este debe estar relacionado a

una marca del cliente. De igual forma todos los datos de la marcas del

cliente estan relacionados a los datos generales del cliente.

Tabla 37. Tarea de ingenieria 1 para Historia de usuario 4

Tarea de ingenieria.
Ndmero tarea: 10 Numero historia: 4
Nombre tarea: Registro de productos impresos de la agencia
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 04/01/2014 Fecha fin: 06/01/2014
Programador responsable: Marco Fonseca
Descripcion:
Se registra todos los datos de los productos como el nombre, categoria,
precio, material, proveedor que lo suministra.

LA PROGRAMAQION EXTREMA APLICADA AL DESARROLLO DEL SISTEMA DE INFORMACION WEB
PARA LA GESTION DE PRESUPUESTOS EN CEM COMUNICACIONES S.A.

Pagina 101



METODOLOGIAS AGILES DEL DESARROLLO DE SOFTWARE

Tabla 38. Tarea de ingenieria 2 para Historia de usuario 4

Tarea de ingenieria.

Numero tarea: 11 Numero historia: 4

Nombre tarea: Escoger automaticamente el proveedor del producto

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 06/01/2014 Fecha fin: 07/01/2014

Programador responsable: Marco Fonseca

Descripcion:
Cada vez que se ingrese cualquier producto automaticamente el sistema
deberd de suministrar la lista de los proveedores disponibles para
escoger que proveedor que ofrece ese producto.

Tabla 39. Tarea de ingenieria 3 para Historia de usuario 4

Tarea de ingenieria.

Ndmero tarea: 12 Ndmero historia: 4

Nombre tarea: Actualizar la comisidn de la agencia

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 07/01/2014 Fecha fin: 08/01/2014

Programador responsable: Marco Fonseca

Descripcion:
Se debe de generar al precio del proveedor automdaticamente la comisidn
de la agencia que sera del 23 % sobre el valor del precio sugerido por el
proveedor.
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Tabla 40. Tarea de ingenieria 4 para Historia de usuario 4

Tarea de ingenieria.

Ndmero tarea: 13 Ndmero historia: 4

Nombre tarea: Adaptacion de la Base de Datos para la grabacion de productos

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 08/01/2014 Fecha fin: 09/01/2014

Programador responsable: Marco Fonseca

Descripcion:
Se debe de adaptar la base de datos para realizar la insercion de los
productos que seran la lista de servicios que conformaran los
presupuestos.

Tabla 41. Tarea de ingenieria 5 para Historia de usuario 4

Tarea de ingenieria.
Numero tarea: 14 Numero historia: 4
Nombre tarea: Guardar en la Base de Datos productos
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 09/01/2014 Fecha fin: 10/01/2014
Programador responsable: Marco Fonseca
Descripcion:
Una vez ingresados los datos de los productos se realizara el guardado en
la base de datos del sistema.

LA PROGRAMAQION EXTREMA APLICADA AL DESARROLLO DEL SISTEMA DE INFORMACION WEB
PARA LA GESTION DE PRESUPUESTOS EN CEM COMUNICACIONES S.A.

Pagina 103



METODOLOGIAS AGILES DEL DESARROLLO DE SOFTWARE

Tabla 42. Tarea de ingenieria 1 para Historia de usuario 5

Tarea de ingenieria.
Ndmero tarea: 15 Numero historia: 5
Nombre tarea: Disefio de interfaz de Creacion de una nueva Proyeccion de Gastos
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.5
Fecha inicio: 10/02/2014 Fecha fin: 10/02/2014
Programador responsable: Engels Obregdn
Descripcion:
Se realizara el diseio de la interfaz del ingreso de nuevas
proyecciones de gastos en el cual los usuarios ingresaran los datos
correspondientes a cada Proyeccion.

Tabla 43. Tarea de ingenieria 2 para Historia de usuario 5

Tarea de ingenieria.

Nudmero tarea: 16 Numero historia: 5
Nombre tarea: Adaptacion de la BD para Proyecciones de Gastos

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 11/02/2014 Fecha fin: 11/02/2014
Programador responsable: Engels Obregdn

Descripcion:

Se requiere acondicionar la base de datos para que registre las
proyecciones de gastos y que su codigo sea su llave primaria la cual
debera de ser Unica. Deberd de contener los campos requeridos

para que toda la informacién sea almacenada.
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Tabla 44. Tarea de ingenieria 3 para Historia de usuario 5

Tarea de ingenieria.

NUmero tarea:

17

Numero historia:

Nombre tarea:

Codificacion del médulo de Proyeccidn de Gastos

Tipo de tarea :

Desarrollo

Puntos estimados:

15

Fecha inicio:

17/02/2014

Fecha fin:

Programador responsable:

Marco Fonseca

Descripcion:

Se realizara todos los métodos y funciones necesarias para

garantizar el buen funcionamiento de todo el médulo de

Proyeccion de Gastos.

Tabla 45. Tarea de ingenieria 4 para Historia de usuario 5

Tarea de ingenieria.

Numero tarea:

18

NUmero historia:

Nombre tarea:

Disefio de la Interfaz de Catalogo de Proyecciones de Gastos

Tipo de tarea :

Desarrollo

Puntos estimados:

Fecha inicio:

20/02/2014

Fecha fin:

Programador responsable:

Engels Obregon

Descripcion:

eliminar los presupuestos que hayan sido registrados.

Se realizara el diseio de la Interfaz del Catdlogo de Proyecciones

de Gastos, aca deberd de existir un control que permita editar o

LA PROGRAMACION EXTREMA APLICADA AL DESARROLLO DEL SISTEMA DE INFORMACION WEB
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Tabla 46. Tarea de ingenieria 1 para Historia de usuario 6

Tarea de ingenieria.
Ndmero tarea: 19 Numero historia: 6
Nombre tarea: Disefio de la Interfaz de Busquedas.
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 5
Fecha inicio: 25/02/2014 Fecha fin: 27/02/2014
Programador responsable: Engels Obregdn
Descripcion:
Se realizara el disefio de la Interfaz de las Busquedas y filtros en
cada formulario.

Tabla 47. Tarea de ingenieria 2 para Historia de usuario 6

Tarea de ingenieria.
Numero tarea: 20 Numero historia: 6
Nombre tarea: Definir las consultas a la Base de datos para realizar las busquedas.
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 5
Fecha inicio: 28/02/2014 Fecha fin: 03/03/2014
Programador responsable: Engels Obregdn
Descripcion:
Se estructuraran las consultasen la base de datos para poder
mostrar la informacidn buscada en el sistema
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Tabla 48. Tarea de ingenieria 1 para Historia de usuario 7

Tarea de ingenieria.
Numero tarea: 21 Numero historia: 7
Nombre tarea: Disefio de la Interfaz de Creacion de Marcas de los clientes.
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 5
Fecha inicio: 05/03/2014 Fecha fin: 06/03/2014
Programador responsable: Marco Fonseca
Descripcion:
Se realizara el diseio de la Interfaz del ingreso de Marcas de los
clientes.

Tabla 49. Tarea de ingenieria 2 para Historia de usuario 7

Tarea de ingenieria.

Numero tarea: 22 Numero historia: 7

Nombre tarea: Adaptacién de la Base de Datos para el ingreso de las marcas

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 5

Fecha inicio: 07/03/2014 Fecha fin: 08/03/2014

Programador responsable: Marco Fonseca

Descripcion:
Se requiere acondicionar la base de datos para que registre las
marcas que tienen los clientes. Debera de contener los campos
requeridos para que toda la informacion sea almacenada.
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Tabla 50. Tarea de ingenieria 3 para Historia de usuario 7

Tarea de ingenieria.

Numero tarea: 23 Numero historia: 7
Nombre tarea: Disefio de la Interfaz de Catalogo de Marcas
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 10/03/2014 Fecha fin: 15/03/2014
Programador responsable: Engels Obregdn
Descripcién:
Se realizara el diseio de la Interfaz del Catdlogo de Proyecciones
de Gastos, aca deberd de existir un control que permita editar o
eliminar los presupuestos que hayan sido registrados.
Tabla 51. Tarea de ingenieria 1 para Historia de usuario 8
Tarea de ingenieria.
Numero tarea: 24 Numero historia: 8

Nombre tarea:

Disefio de la Interfaz de Administracion de Usuarios

Tipo de tarea :

Desarrollo

Puntos estimados:

Fecha inicio:

16/03/2014

Fecha fin:

12/03/2014

Programador responsable:

Engels Obregdn

Descripcion:

Se realizara el disefio de la Interfaz de Administracién de
Usuarios, aca deberdn llenarse los campos correspondientes con

la informacion personal de cada usuario a dar de alta.
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Tabla 52. Tarea de ingenieria 2 para Historia de usuario 8

Tarea de ingenieria.

Ndmero tarea: 25 Numero historia: 8
Nombre tarea: Adaptacion de la BD para Administracion de Usuarios

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 5

Fecha inicio: 21/03/2014 Fecha fin: 30/03/2014
Programador responsable: Engels Obregdn

Descripcion:

Se requiere acondicionar la base de datos para que registre el
ingreso de nuevos usuarios y que su cédigo sea su llave primaria la
cual debera de ser Unica. Debera de contener los campos requeridos

para que toda la informacién sea almacenada.

Tabla 53. Tarea de ingenieria 3 para Historia de usuario 8

Tarea de ingenieria.
Ndmero tarea: 26 Nudmero historia: 8
Nombre tarea: Codificacion de Administracién de Usuarios
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 15
Fecha inicio: 31/03/2014 Fecha fin: 05/04/2014
Programador responsable: Engels Obregon
Descripcion:
Se realizara todos los métodos y funciones necesarias para
garantizar el buen funcionamiento de Administracion de
usuarios.
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Tabla 54. Tarea de ingenieria 1 para Historia de usuario 9

Tarea de ingenieria.

Ndmero tarea: 27 Numero historia: 9
Nombre tarea: Disefio de interfaz de la Creacidén de Presupuestos

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados:

Fecha inicio: Fecha fin:06/04/2014 10/04/2014

Programador responsable:

Marco Fonseca

Descripcion:

Se realizara el diseio de la interfaz del ingreso de Presupuestos

que dependeran de una proyeccion de gastos ya creada.

Tabla 55. Tarea de ingenieria 2 para Historia de usuario 9

Tarea de ingenieria.

Numero tarea: 28 Numero historia: 9
Nombre tarea: Adaptacion de la BD para los Presupuestos

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados:

Fecha inicio: 11/04/2014 Fecha fin: 13/04/2014

Programador responsable:

Engels Obregdn

Descripcion:

Se requiere acondicionar la base de datos para que registre los
Presupuestos creados y que su cddigo sea su llave primaria la cual
debera de ser Unica. Debera de contener los campos requeridos

para que toda la informacién sea almacenada.
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Tabla 56. Tarea de ingenieria 3 para Historia de usuario 9

Tarea de ingenieria.

Ndmero tarea: 29 Numero historia: 9
Nombre tarea: Codificacion del médulo de Creacion de Presupuestos
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 10
Fecha inicio: 14/04/2014 Fecha fin: 25/04/2014
Programador responsable: Marco Fonseca
Descripcion:
Se realizara todos los métodos y funciones necesarias para
garantizar el buen funcionamiento de todo el médulo de
Creacion de Presupuestos.
Tabla 57. Tarea de ingenieria 4 para Historia de usuario 9
Tarea de ingenieria.
Numero tarea: 30 Numero historia: 9
Nombre tarea: Disefio de la Interfaz de Catdlogo de Presupuestos.
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 9
Fecha inicio: 26/04/2014 Fecha fin: 28/04/2014

Programador responsable:

Engels Obregdn

Descripcion:

Se realizara el disefio de la Interfaz del Catalogo de Presupuestos
aca debera de existir un control que permita editar o eliminar los

presupuestos que hayan sido registrados.
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Tabla 58. Tarea de ingenieria 1 para Historia de usuario 10

Tarea de ingenieria.

NUmero tarea:

31

Numero historia:

10

Nombre tarea:

Disefio de la Interfaz de Aprobacidn de Presupuestos

Tipo de tarea :

Desarrollo

Puntos estimados:

Fecha inicio:

29/04/2014

Fecha fin:

30/04/2014

Programador responsable:

Engels Obregon

Descripcion:

Se realizara el diseio de la Interfaz de Aprobacidn de
Presupuestos aca debera de existir un control que permita editar

estado de los presupuestos que hayan sido registrados.

Tabla 59. Tarea de ingenieria 2 para Historia de usuario 10

Tarea de ingenieria.

Numero tarea: 32 Numero historia: 10
Nombre tarea: Adaptacion de la BD para estado de los Presupuestos

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 5

Fecha inicio: 02/05/2014 Fecha fin: 03/05/2014

Programador responsable:

Marco Fonseca

Descripcion:

Se requiere acondicionar la tabla de presupuestos en la base de

datos para que registre el estado de los Presupuestos creados.
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Tabla 60. Tarea de ingenieria 1 para Historia de usuario 11

Tarea de ingenieria.

NUmero tarea:

33

Numero historia:

11

Nombre tarea:

Disefio de la Interfaz de Generacion de Reportes de Presupuestos.

Tipo de tarea :

Desarrollo

Puntos estimados:

Fecha inicio:

04/05/2014

Fecha fin:

10/05/2014

Programador responsable:

Engels Obregon

Descripcion:

Se realizara el diseio de la Interfaz grafica del reporte de
Presupuestos acd debera de existir un control que permita

exportar el reporte a archivos PDF y Excel.

Tabla 61. Tarea de ingenieria 2 para Historia de usuario 11

Tarea de ingenieria.

Numero tarea: 34 Numero historia: 11
Nombre tarea: Codificacion del médulo de Reporte de Presupuestos

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 5

Fecha inicio: 11/05/2014 Fecha fin: 20/05/2014

Programador responsable:

Marco Fonseca

Descripcion:

impresos.

Se deberd realizar los métodos y consultas necesarias para que los

reportes puedan ser generados en pantalla y ser exportados o
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11.3. RESULTADO 3: Pruebas de Aceptacion.

Tabla 62. Caso de prueba acceso al sistema

Caso de Prueba
Numero Caso de Prueba: 1 Numero Historia de Usuario: 1

Nombre Caso de Prueba: Acceso al Sistema

Descripcion: 1- Llenar cada uno de los campos respectivos del usuario.
2- Presionamos el boton Iniciar Sesién.

Condiciones de Ejecucion: Cada usuario debe de contar con un usuario y una contrasefia
previamente configurados para poder tener acceso al sistema.

Entradas: 1- Usuario.
2- Contrasefa

Resultado Esperado: El acceso al sistema

Evaluacién: La prueba se concluyd satisfactoriamente.

Tabla 63. Caso de prueba creacion de Proveedor

Caso de Prueba
Numero Caso de Prueba: 2 Numero Historia de Usuario: 2

Nombre Caso de Prueba: Creacién de Proveedor

Descripcion:
1. Hacer clic en el botdn afiadir.
Llenar todos los campos correspondientes a la informacién general del Proveedor.
Hacer clic en la pestafia Contacto.
Llenar cada uno de los campos correspondientes a la informacion del contacto.
Hacer clic en la pestafia categorias.
6. Seleccionar las categorias del Proveedor.
Condiciones de Ejecucion: El operador debera llenar los campos solicitados en cada pestafia
antes de pasar al siguiente formulario.
Entradas: 1- Informacion general y clasificacidon del Proveedor.
2- Informacion general del contacto con el proveedor.
3- Categorias.

e WwN

Resultado Esperado: Ingreso del Proveedor, Ingreso del Contacto con el Proveedor.

Evaluacidén: La prueba se concluyé satisfactoriamente.
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Tabla 64. Caso de prueba edicion de Proveedor

Caso de Prueba

Numero Caso de Prueba: 3 Numero Historia de Usuario: 2

Nombre Caso de Prueba: Edicidn de proveedor

Descripcion:
1- Hacer clic en el botdn Editar del registro que se desea editar.
2- Modificar los campos correspondientes a la informacion general del Proveedor que
se desean editar.
3- Hacer clic en la pestafia Contacto.
4- Modificar los campos que se deseen editar del contacto.
5- Hacer clic en la pestafia Categorias.
6- Modificar o agregar una categoria al proveedor.
Condiciones de Ejecucion: Una vez presionado el botdn editar del registro seleccionado debera
aparecer el formulario con la informacién del registro seleccionado.
Entradas:

Resultado Esperado: Edicién del Proveedor, Edicion del Contacto con el Proveedor.

Evaluacién: La prueba se concluyé satisfactoriamente.

Tabla 65. Caso de prueba creacion de Clientes

Caso de Prueba

Numero Caso de Prueba: 4 Numero Historia de Usuario: 3

Nombre Caso de Prueba: Creacidn de Clientes.

Descripcion:
1- Hacer clic en el botén afiadir.
2- Llenar todos los campos correspondientes a la informacién general del Cliente.
3- Hacer clic en la pestafia Referencia.
4- Llenar cada uno de los campos correspondientes a la informacidn de las referencias.
5- Hacer clic en la pestafia Autorizacién de Presupuesto.
6- Llenar los campos correspondientes a la persona que autoriza el presupuesto.
7- Hacer clic en la pestafia pagos.
8- Llenar los campos correspondientes a la persona que autoriza y realiza el pago.

Condiciones de Ejecucion: El operador debera llenar los campos solicitados en cada formulario
antes de pasar a la siguiente pestana.

Entradas: 1- Informacion general del cliente.
2- Informacién de quien autoriza el presupuesto.
3- Referencias del cliente.
4- Informacidn de quien realiza los pagos.

Resultado Esperado: Ingreso de cliente y sus referencias asi como el ingreso de los datos de
quien autoriza y realiza los pagos.

Evaluacién: La prueba se concluyd satisfactoriamente.
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Tabla 66. Caso de prueba edicion de Clientes

Caso de Prueba

Numero Caso de Prueba: 5 Numero Historia de Usuario: 3

Nombre Caso de Prueba: Edicidn de Clientes.

Descripcion:
1- Hacer clic en el botdn Editar a la par del registro del Cliente.
2- Editar los campos que se deseen correspondientes a la informacidon general del Cliente.
3- Hacer clic en la pestafia Referencia.
4- Editar los campos que se deseen correspondientes a la informacidn de las referencias.
5- Hacer clic en la pestafia Autorizacién de Presupuesto.
6- Editar los campos que se deseen correspondientes a la persona que autoriza el
presupuesto.
7- Hacer clic en la pestafia pagos.
8- Editar los campos que se deseen correspondientes a la persona que autoriza y realiza el

pago.

Condiciones de Ejecucion: El operador debera llenar los campos solicitados en cada formulario
antes de pasar a la siguiente pestaia.

Entradas:

Resultado Esperado: Nueva informacidn de cliente y sus referencias asi como la modificacién de
los datos de quien autoriza y realiza los pagos.

Evaluacién: La prueba se concluyé satisfactoriamente.

Tabla 67. Caso de prueba creacion de Servicios

Caso de Prueba

Numero Caso de Prueba: 6 Numero Historia de Usuario: 4

Nombre Caso de Prueba: Creacion de Servicios

Descripcion:
1- Llenar cada uno de los campos respectivos al usuario.
2- presionamos el botdn agregar.

Condiciones de Ejecucion: Deben haber categorias creadas para poder crear o agregar servicios a
estas.

Entradas: 1- servicio

Resultado Esperado: Servicio agregado

Evaluacién: La prueba se concluyd satisfactoriamente.
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Tabla 68. Caso de prueba creacion de nueva Proyeccion de gastos

Caso de Prueba

Numero Caso de Prueba: 7 Numero Historia de Usuario: 5

Nombre Caso de Prueba: Proyeccién de Gastos

Descripcién: 1- Llenar cada uno de los campos requeridos
2- Hacer clic en el botdn Agregar
3- Verificar lista de detalle

Condiciones de Ejecucion: Deben existir previamente creados los proveedores, Clientes y
operadores de esta seccion del sistema.

Entradas: 1- Datos generales de la proyeccion.
2- Requerimientos.

Resultado Esperado: Creacién de Proyeccién de gastos

Evaluacién: La prueba se concluyé satisfactoriamente.

Tabla 69. Caso de prueba busquedas en los formularios

Caso de Prueba

Numero Caso de Prueba: 8 Numero Historia de Usuario: 6

Nombre Caso de Prueba: Realizar busquedas en los formularios

Descripcion: 1- Seleccionar uno de los criterios de busqueda
2- Hacer clic en el botdn Buscar
3- Verificar lista de detalle

Condiciones de Ejecucion: Deben existir previamente creados los datos a buscar.

Entradas: 1- Criterio de busqueda.

Resultado Esperado: Busqueda solicitada.

Evaluacién: La prueba se concluyé satisfactoriamente.
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Tabla 70. Caso de prueba creacion de Marcas

Caso de Prueba

Numero Caso de Prueba: 9 Numero Historia de Usuario: 7

Nombre Caso de Prueba: Creacién de Marcas

Descripcion:
1- Seleccionar el Cliente al cual se le agregara una Marca.
2- Llenar todos los campos correspondientes a la informacidn general de la Marca.
3- Hacer clic en la pestafia Referencia.
4- Llenar cada uno de los campos correspondientes a la informacidn de las referencias.
5- Hacer clic en la pestafia Autorizacién de Presupuesto.
6- Llenar los campos correspondientes a la persona que autoriza el presupuesto.
7- Hacer clic en la pestafia pagos.
8- Llenar los campos correspondientes a la persona que autoriza y realiza el pago.

Condiciones de Ejecucion: El operador debera llenar los campos solicitados en cada formulario
antes de pasar a la siguiente pestana.

Entradas: 1- Informacién general de la Marca.
2- Informacién de quien autoriza el presupuesto.
3- Referencias dela Marca.
4- Informacion de quien realiza los pagos.

Resultado Esperado: Ingreso de Marca y sus referencias asi como el ingreso de los datos de
quien autoriza y realiza los pagos.

Evaluacién: La prueba se concluyd satisfactoriamente.

Tabla 71. Caso de prueba edicidon de Marcas

Caso de Prueba

Numero Caso de Prueba: 10 Numero Historia de Usuario: 7

Nombre Caso de Prueba: Edicién de Marca

Descripcion:
1- Hacer clic en el botdn Editar a la par del registro de la Marca.
2- Editar los campos que se deseen correspondientes a la informacién general de la Marca.
3- Clic en el botén guardar.

Condiciones de Ejecucidn: El operador deberd llenar los campos solicitados en cada formulario
antes de pasar a la siguiente pestafia.

Entradas:

Resultado Esperado: Nueva informacién de la Marca y sus referencias asi como la modificacién
de los datos de quien autoriza y realiza los pagos.

Evaluacidén: La prueba se concluyé satisfactoriamente.

Tabla 72. Caso de prueba creacién de usuarios
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Caso de Prueba

Numero Caso de Prueba: 11 Numero Historia de Usuario: 8

Nombre Caso de Prueba: Creacidon de Usuarios

Descripcion:
1- Llenar cada uno de los campos requeridos
2- Presionar el botén Crear Usuario

Condiciones de Ejecucion: Esta accién solo puede ser realizada por el Administrador del sistema.

Entradas: Datos del Usuario y tipo de usuario.

Resultado Esperado: Creacidn de Usuario

Evaluacidn: La prueba se concluyé satisfactoriamente.

Tabla 73. Caso de prueba edicidn de usuarios

Caso de Prueba

Numero Caso de Prueba: 12 Numero Historia de Usuario: 8

Nombre Caso de Prueba: Edicidén de usuarios

Descripcion:
1- Seleccionar el usuario a editar.
2- Editar los campos necesarios.

Condiciones de Ejecucidn: Esta accion solo puede ser realizada por el Administrador del sistema.

Entradas: Datos del Usuario.

Resultado Esperado: Edicién de Usuario

Evaluacién: La prueba se concluyé satisfactoriamente.
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Tabla 74. Caso de prueba creacion de presupuestos

Caso de Prueba

Numero Caso de Prueba: 13 Numero Historia de Usuario: 9

Nombre Caso de Prueba: Crear Presupuesto

Descripcion:
1- Seleccionar la proyeccion de gastos correspondiente al presupuesto
2- Hacer clic en el botdn Crear Presupuesto.
3- Verificar lista de detalle

Condiciones de Ejecucion: Deben existir previamente creadas las proyecciones de gastos.

Entradas: 1- Datos generales de la proyeccion.

Resultado Esperado: Creacién del Presupuesto.

Evaluacién: La prueba se concluyd satisfactoriamente.

Tabla 75. Caso de prueba aprobacion de presupuestos

Caso de Prueba

Numero Caso de Prueba: 14 Numero Historia de Usuario: 10

Nombre Caso de Prueba: Aprobar Presupuestos

Descripcion:
1- Seleccionar en el master el presupuesto a ser aprobado.
2- Hacer clic en el botdn Aprobar presupuesto.
3- Verificar lista de detalle del presupuesto.

Condiciones de Ejecucion: Deben existir previamente creados los presupuestos.

Entradas: 1- Presupuesto

Resultado Esperado: Aprobacién del Presupuesto.

Evaluacidn: La prueba se concluyd satisfactoriamente.
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Tabla 76. Caso de prueba generacién de reportes de presupuestos

Caso de Prueba

Numero Caso de Prueba: 15 Numero Historia de Usuario: 11

Nombre Caso de Prueba: Generar reportes de Presupuestos

Descripcion:
1- Seleccionar en el master el presupuesto del que se requiera el reporte.
2- Hacer clic en el botdn ver reporte.

Condiciones de Ejecucion: Deben existir previamente creados los presupuestos.

Entradas: 1- Presupuesto

Resultado Esperado: Reporte del presupuesto personalizado en pantalla.

Evaluacidn: La prueba se concluyé satisfactoriamente.

Tabla 77. Caso de prueba exportacion de reportes de presupuestos

Caso de Prueba

Numero Caso de Prueba: 16 Numero Historia de Usuario: 11

Nombre Caso de Prueba: Exportar reportes de Presupuestos.

Descripcion:
1- Unavez generado el reporte hacer clic en el botdn guardar como y seleccionar el
formato al que se desea exportar el reporte.

Condiciones de Ejecucidn: Debe haberse previamente generado el reporte del presupuesto.

Entradas: 1- Presupuesto

Resultado Esperado: Reporte del presupuesto exportado a un archivo Excel o Pdf.

Evaluacién: La prueba se concluyé satisfactoriamente.
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11.4. RESULTADO 4: Tarjetas CRC

Tabla 77. Tarjeta CRC Ejecutivo

Ejecutivo

Responsabilidad Colaboracién

Mostrar informacion de los ejecutivos

Mostrar listado de los ejecutivos

Tabla 78. Tarjeta CRC Cliente

Cliente
Responsabilidad Colaboraciéon
Verificar datos del cliente
Verificar datos del ejecutivo Ejecutivo
Verificar marcas del cliente Marca
Asignar ID al cliente

Tabla 79. Tarjeta CRC Marca

Marca
Responsabilidad Colaboracion
Verificar datos de marca
Verificar datos del cliente Cliente
Asignar ID a la marca

LA PROGRAMAQION EXTREMA APLICADA AL DESARROLLO DEL SISTEMA DE INFORMACION WEB
PARA LA GESTION DE PRESUPUESTOS EN CEM COMUNICACIONES S.A.

Pagina 122



METODOLOGIAS AGILES DEL DESARROLLO DE SOFTWARE

Tabla 80. Tarjeta CRC Departamento

Departamento

Responsabilidad Colaboracién

Mostrar informacién de los departamentos

Mostrar listado de los departamentos

Asignar rubros al departamento Rubro

Asignar ID al departamento

Tabla 81. Tarjeta CRC Rubro

Rubro

Responsabilidad Colaboracién

Mostrar informacion de Rubro

Mostrar listado de Rubros

Tabla 82. Tarjeta CRC Proveedores

Proveedores

Responsabilidad Colaboracién

Mostrar informacidn de los proveedores

Mostrar listado de proveedores
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Tabla 83. Tarjeta CRC Proyeccion de gastos

Proyeccion de Gastos

Responsabilidad Colaboracion

Asignar proyeccién de gasto a cliente Cliente

Asignar Departamento a la proyeccion de gastos | Departamento

Asignar Ejecutivo a cliente Ejecutivo

Asignar ID a Proyeccién de gasto

Asignar detalle a proyeccidn de gasto

Mostrar proyeccidn de Gastos

Tabla 84. Tarjeta CRC Proyeccidn de Categoria

Categoria

Responsabilidad Colaboracion

Mostrar informacidn de las categorias

Mostrar listado de las categorias

Tabla 85. Tarjeta CRC Proyeccion de Presupuesto

Presupuesto

Responsabilidad Colaboracion

Recuperar informacién de Proyeccién de Gasto | Proyeccidén de Gasto

Calcular monto de presupuesto

Asignar No de Presupuesto

Mostrar el Presupuesto
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Tabla 86. Tarjeta CRC Cotizaciones

Cotizaciones

Responsabilidad

Colaboracion

Recuperar informaciéon de Proyeccion de Gasto

Proyeccion de Gasto

Calcular monto de la cotizacion

Asignar No. De Cotizacion

Mostrar Cotizacién

Tabla 87. Tarjeta CRC Usuario

Usuario

Responsabilidad

Colaboracion

Mostrar informacion de los usuarios

Mostrar listado de los usuarios
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11.5. RESULTADO 5: Diagrama de clases del Sistema de Gestion de

Presupuestos.
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11.6. RESULTADO 6: Bitacora de reuniones

Dia

Lunes 23 de Septiembre del 2013

Horario

6:00PM - 7:00PM

Lugar de encuentro

UNAN-Managua

Actividades realizadas

Reunidn para planear entrevista y propuesta de sistema

Objetivo Definir propuesta de proyecto para presentar a la gerencia administrativa de CEM
Comunicaciones S.A.
Resultado Conseguir de parte de la gerencia administrativa la aprobacidn y propuesta de

sistema de acorde a su necesidad

Participantes

Marco Fonseca, Leonte Espinoza, Engels Obregdn

Dia

Viernes 27 de Septiembre del 2013

Horario

1:00PM - 4:00PM

Lugar de encuentro

CEM.JWT Divisidn Internacional.

Actividades realizadas

Reunidn con gerencia de administrativa

Objetivo

Determinar el alcance del sistema

Resultado

Estudio y manejo de las operaciones que se usan actualmente para generar
presupuestos lo que conlleva a crear una idea mas clara de como automatizar
dichas operaciones.

Participantes

Marco Fonseca, Leonte Espinoza, Engels Obregdn, Jairo Narvaez

Dia

Sédbado 28 de Septiembre del 2013

Horario

2:00PM - 5:00PM

Lugar de encuentro

UNAN-Managua

Actividades realizadas

Sesién de seminario de graduacion

Objetivo Definir objetivos, nombre del proyecto, planteamiento del problema, metodologia
agil de desarrollo de SF
Resultado Metodologia a utilizar (Programacion Extrema), objetivos, Nombre, planteamiento

del problema.

Participantes

Marco Fonseca, Leonte Espinoza, Engels Obregdn, Ainoa Calero
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Dia

Jueves 03 de Octubre del 2013

Horario

6:00PM - 8:00PM

Lugar de encuentro

CEM.JWT Divisidn Internacional.

Actividades realizadas

Reunidn con gerencia de administrativa

Objetivo

Planear las tareas de usuarios y requisitos

Resultado

Tareas de usuarios

Participantes

Marco Fonseca, Leonte Espinoza, Engels Obregdn, Jairo Narvaez

Dia

Sabado 5 de Octubre del 2013

Horario

2:00PM - 4:00PM

Lugar de encuentro

UNAN-Managua

Actividades realizadas

Sesién de seminario de graduacion.

Objetivo

Presentar los avances al tutor

Resultado

Correccién de las debilidades en lo trabajado previamente

Participantes

Marco Fonseca, Leonte Espinoza, Engels Obregon, Ainoa Calero

Dia

Jueves 10 de Octubre del 2013

Horario

6:00PM - 8:00PM

Lugar de encuentro

Casa de Marcos Fonseca

Actividades realizadas

Andlisis de bosquejos, historias de usuarios, tareas de ingenieria.

Objetivo Investigar la metodologia en su aplicacion y llevar a cabo los procesos siguientes al
andlisis
Resultado Presentacién de asignacion para la sesidn de clases del dia sdbado

Participantes

Marco Fonseca, Leonte Espinoza, Engels Obregdn

Dia

Sabado 12 de Octubre del 2013

Horario

2:00PM - 4:00PM

Lugar de encuentro

UNAN-Managua

Actividades realizadas

Sesién de seminario de graduacion.

Objetivo

Presentar a la tutora Ainoa Calero avance del documento
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Resultado

Planificacidn para siguiente sesion de reunion

Participantes

Marco Fonseca, Leonte Espinoza, Engels Obregdn, Ainoa Calero

Dia

Jueves 17 de Octubre del 2013

Horario

6:00PM - 8:00PM

Lugar de encuentro

Casa de Marcos Fonseca

Actividades realizadas

Desarrollo, plantillas y pantallas

Objetivo

Disefiar las pantallas mediante los bosquejos

Resultado

Presentacién de asignacién para la sesién de clases del dia sdbado

Participantes

Marco Fonseca, Leonte Espinoza, Engels Obregdn.

Dia

Miércoles 23 de Octubre del 2013

Horario

2:00PM - 4:00PM

Lugar de encuentro

Casa de Engels Obregon

Actividades realizadas

Desarrollo de funcionalidad de inicio de sesion y clientes.

Objetivo

Culminar el inicio de sesidn y clientes

Resultado

Aplicacion de la metodologia 4gil de desarrollo XP mediante la programacion en
parejas, tomando en cuentas los roles.

Participantes

Marco Fonseca, Leonte Espinoza, Engels Obregén, Ainoa Calero

Dia

Lunes 04 de Noviembre del 2013

Horario

6:00PM - 8:00PM

Lugar de encuentro

Casa de Marcos Fonseca

Actividades realizadas

Pruebas de funcionamiento del sistema.

Objetivo

Encontrar fallas en sistema para correccion

Resultado

Modulo Clientes

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregon

Dia

Sabado 9 de noviembre del 2013

Horario

2:00PM - 4:00PM

Lugar de encuentro

UNAN-Managua

Actividades realizadas

Sesion de seminario de graduacién.
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Objetivo

Presentar a tutora los avances y correcciones en el mddulo clientes.

Resultado

Correcciéon de modulo clientes y propuestas para siguiente modulo

Participantes

Marco Fonseca, Leonte Espinoza, Engels Obregon, Ainoa Calero

Dia

Viernes 15 de Noviembre del 2013

Horario

6:00PM - 8:00PM

Lugar de encuentro

Casa de Leonte Espinoza

Actividades realizadas

Pruebas del mddulo Clientes

Objetivo Culminar el modulo clientes con las pruebas del tester para la presentacion a
tutora.
Resultado Presentacién de asignacién para la sesién de clases del dia sdbado

Participantes

Marco Fonseca, Leonte Espinoza, Engels Obregdn

Dia

Sabado 16 de Noviembre del 2013

Horario

2:00PM - 4:00PM

Lugar de encuentro

UNAN-Managua

Actividades realizadas

Sesién de seminario de graduacion.

Objetivo

Entrega del médulo Clientes concluido

Resultado

Entrega del mddulo clientes e inicio del médulo proveedores

Participantes

Marco Fonseca, Leonte Espinoza, Engels Obregdn, Ainoa Calero

Dia

Jueves 21 de Noviembre del 2013

Horario

6:00PM - 8:00PM

Lugar de encuentro

Casa de Engels Obregdn

Actividades realizadas

Desarrollo del médulo Proveedores

Objetivo

Avanzar con el modulo proveedores

Resultado

Modulo proveedores (Borrador)

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregdn
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Dia

Sabado 23 de Noviembre del 2013

Horario

2:00PM - 4:00PM

Lugar de encuentro

UNAN-Managua

Actividades realizadas

Sesién de seminario de graduacion.

Objetivo Presentar a tutora avance de cédigo y funcionamiento de modulo proveedores
para obtener ideas
Resultado Correccién de modulo proveedores

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregdn, Leonte Espinoza, Ainoa Calero

Dia

Miércoles 04 de Diciembre del 2013

Horario

6:00PM - 8:00PM

Lugar de encuentro

Casa de Engels Obregdn

Actividades realizadas

Desarrollo del médulo Proveedores

Objetivo

Avanzar con el modulo proveedores

Resultado

Modulo proveedores culminado

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregén

Dia

Sabado 14 de Diciembre del 2013

Horario

1:00PM - 4:00PM

Lugar de encuentro

Casa de Leonte Espinoza

Actividades realizadas

Pruebas al médulo de proveedores.

Objetivo Culminar pruebas planteadas en la metodologia para dar por finiquitado el modulo
proveedores
Resultado Culminacion del médulo proveedores

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregoén, Leonte Espinoza

Dia

Viernes 03 de Enero del 2014

Horario

6:00PM - 8:00PM

Lugar de encuentro

Casa de Marco Fonseca
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Actividades realizadas

Creacion del modulo servicios

Objetivo

Tomar nota de ideas sobre creacién del médulo servicios.

Resultado

Inicio del mdédulo servicios

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregén, Leonte Espinoza

Dia

Sébado 4 de Enero del 2014

Horario

3:00PM - 7:00PM

Lugar de encuentro

Casa de Marco Fonseca

Actividades realizadas

Creacidn del modulo Servicios

Objetivo

Disefiar interfaz y codificar el modulo servicios.

Resultado

Modulo Servicios en Previo

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregdn, Leonte Espinoza

Dia

Jueves 09 de Enero del 2014

Horario

6:00PM - 8:00PM

Lugar de encuentro

Casa de Leonte Espinoza

Actividades realizadas

Revision de modulo Servicios

Objetivo

Culminar Con el desarrollo del médulo Servicios

Resultado

Modulo servicios terminado

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregdn, Leonte Espinoza

Dia

Sébado 11 de Enero del 2014

Horario

2:00PM - 4:00PM

Lugar de encuentro

UNAN-Managua

Actividades realizadas

Sesién de seminario de graduacion.

Objetivo

Presentar a tutora avance de cédigo y funcionamiento de modulo Servicios

Resultado

Correccidon de modulo servicios

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregdn, Ainoa Calero
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Dia

Martes 14 de Enero del 2014

Horario

6:00PM - 8:00PM

Lugar de encuentro

Casa de Leonte Espinoza

Actividades realizadas

Pruebas seguin metodologia del mdédulo Servicios

Objetivo

Revisar el modulo Servicios

Resultado

Modulo Servicios culminado

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregdn, Leonte Espinoza

Dia

Viernes 17 de Enero del 2014

Horario

6:00PM - 8:00PM

Lugar de encuentro

Metro centro - Managua

Actividades realizadas

Planificacién de segunda iteracion

Objetivo Presentar a tutora avance de cédigo y funcionamiento de modulo proveedores
para obtener ideas
Resultado Correccién de modulo proveedores

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregén, Leonte Espinoza

Dia

Sabado 18 de Enero del 2014

Horario

2:00PM - 4:00PM

Lugar de encuentro

UNAN-Managua

Actividades realizadas

Presentacion de Primera Iteracion del Proyecto a tutora

Objetivo

Presentar a tutora Primera iteracién del Proyecto

Resultado

Primera iteracion culminada

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregdn, Leonte Espinoza, Ainoa Calero

Dia

Miércoles 22 de Enero del 2014

Horario

6:00PM - 7:30PM

Lugar de encuentro

Restaurante Floridita — Plaza Inter

Actividades realizadas

Creacion de bosquejos, historias de usuarios.

Objetivo

Empezar con segunda iteracion

Resultado

Documentacién necesaria para la empezar siguiente parte

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregén, Leonte Espinoza, Jairo Narvdez
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Dia

Jueves 30 de Enero del 2014

Horario

2:00PM - 4:00PM

Lugar de encuentro

CEM.JWT Divisidn Internacional.

Actividades realizadas

Aceptacién de la Primera Parte del Proyecto e inicio de la segunda parte
(Retroalimentacidn)

Objetivo

Presentar a gerencia administrativa Primera Iteracién e iniciar la segunda.

Resultado

Primera iteracién culminada, segunda iniciada

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregdn, Leonte Espinoza, Jairo Narvdez

Dia

Viernes 7 de Febrero del 2014

Horario

6:00PM - 7:30PM

Lugar de encuentro

UNAN-Managua

Actividades realizadas

Disefio de pantallas y formularios para la segunda iteracién

Objetivo

Desarrollar la segunda iteracion

Resultado

Pantallas de la segunda iteracidn

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregén

Dia

Sabado 8 de Febrero del 2014

Horario

2:00PM - 4:00PM

Lugar de encuentro

UNAN-Managua

Actividades realizadas

Presentacién a tutora del avance

Objetivo

Mostrar a Tutora avance, para obtener correcciones

Resultado

Retroalimentacion

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregdn, Leonte Espinoza, Ainoa Calero

Dia

Jueves 20 de Febrero del 2014

Horario

6:00PM - 7:30PM

Lugar de encuentro

UNAN-Managua

Actividades realizadas

Codificacion de la segunda iteracion

Objetivo

Desarrollar la segunda iteracion
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Resultado

Funcionalidad en modulo presupuestos

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregén

Dia

Martes 11 de Marzo del 2014

Horario

5:00PM - 8:00PM

Lugar de encuentro

Casa de Marco Fonseca

Actividades realizadas

Desarrollo de segunda iteracién

Objetivo

Creacion de Cotizaciones

Resultado

Creacion de cotizaciones

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregdn, Leonte Espinoza, Ainoa Calero

Dia

Viernes 14 de Marzo del 2014

Horario

6:00PM - 7:30PM

Lugar de encuentro

UNAN-Managua

Actividades realizadas

Codificacion de Cotizaciones

Objetivo

Desarrollar la segunda iteracién

Resultado

Funcionalidad de Cotizaciones

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregén

Dia

Sabado 15 de Marzo del 2014

Horario

2:00PM - 4:00PM

Lugar de encuentro

UNAN-Managua

Actividades realizadas

Presentacién a tutora del avance

Objetivo

Mostrar a Tutora avance, para obtener correcciones

Resultado

Retroalimentacion

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregdn, Leonte Espinoza, Ainoa Calero

Dia

Viernes 4 de Abril del 2014

Horario

6:00PM - 7:30PM

Lugar de encuentro

UNAN-Managua
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Actividades realizadas

Conclusion de Segunda Iteracion

Objetivo

Realizar entrega de Segunda Iteracién a cliente

Resultado

Conclusion de Segunda iteracién

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregén

Dia

Sabado 5 de Abril del 2014

Horario

2:00PM - 4:00PM

Lugar de encuentro

UNAN-Managua

Actividades realizadas

Creacion de presentacidn para exposicion

Objetivo

Crear la presentacién para la Presentacion final del proyecto

Resultado

Preliminar de presentacién de exposicion

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregdn, Leonte Espinoza

Dia

Sébado 12 de Abril del 2014

Horario

2:00PM - 4:00PM

Lugar de encuentro

UNAN-Managua

Actividades realizadas

Presentacién de diapositivas a tutora

Objetivo

Retroalimentar al equipo correcciones para presentacion

Resultado

Mejora de presentacion

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregdn, Leonte Espinoza, Ainoa Calero

Dia

Lunes 14 de Abril del 2014

Horario

5:00PM - 8:00PM

Lugar de encuentro

UNAN-Managua

Actividades realizadas

Planeacion de Tercera Iteracion

Objetivo

Planear tercera fase del proyecto

Resultado

Lluvia de ideas para tercera iteracién

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregdn, Leonte Espinoza
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Dia

Miércoles 16 de Abril del 2014

Horario

5:00PM - 8:00PM

Lugar de encuentro

CEM.JWT Divisidn Internacional.

Actividades realizadas

Creacion de Historias de Usuarios

Objetivo

Crear Historias de usuarios

Resultado

Requisitos planteados por el cliente

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregén, Leonte Espinoza, Jairo Narvdez

Dia

Viernes 18 de Abril del 2014

Horario

5:00PM - 8:00PM

Lugar de encuentro

UNAN-Managua

Actividades realizadas

Creacion de actividades (Tareas de ingenieria)

Objetivo

Desarrollar actividades para segunda iteracion

Resultado

Actividades de tercera iteracion

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregdn, Leonte Espinoza

Dia

Lunes 21 de Abril del 2014

Horario

5:00PM - 8:00PM

Lugar de encuentro

CEM.JWT Divisién Internacional.

Actividades realizadas

Creacién de Historias de pantallas para tercera iteracién

Objetivo

Crear Pantallas para tercera iteracién

Resultado

Pantallas de tercera Iteracion

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregdn, Leonte Espinoza, Jairo Narvdez

Dia

Viernes 25 de Abril del 2014

Horario

5:00PM - 8:00PM

Lugar de encuentro

UNAN-Managua

Actividades realizadas

Codificacidon de administracion de usuarios

Objetivo

Codificar Administracion de Usuarios

Resultado

Funcionalidad de Administraciéon de Usuarios

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregén, Leonte Espinoza
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Dia

Viernes 2 de Mayo del 2014

Horario

5:00PM - 8:00PM

Lugar de encuentro

Casa De Marco Fonseca

Actividades realizadas

Codificacion de Proyeccion de Gastos.

Objetivo

Codificar la proyeccion de gastos.

Resultado

Proyeccion de gastos

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregén, Leonte Espinoza.

Dia

Viernes 9 de Mayo del 2014

Horario

5:00PM - 8:00PM

Lugar de encuentro

UNAN-Managua

Actividades realizadas

Revisién de tercera iteracion

Objetivo

Revisar funcionalidad de tercera iteracion

Resultado

Correccién de puntos de interés en tercera iteracion

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregdn, Leonte Espinoza

Dia

Lunes 12 de Mayo del 2014

Horario

5:00PM - 8:00PM

Lugar de encuentro

Casa De Marco Fonseca

Actividades realizadas

Codificacion de reportes

Objetivo

Codificar de reportes

Resultado

Reportes principales del sistema

Participantes

Marco Fonseca

Dia

Viernes 16 de Mayo del 2014

Horario

5:00PM - 8:00PM

Lugar de encuentro

Casa de Marco Fonseca

Actividades realizadas

Revisidn de Reportes

Objetivo

Revisar funcionalidad de reportes

Resultado

Correccién de puntos de interés en reportes

Participantes

Marco Fonseca, Engels Obregén.
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