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1 INTRODUCCION

En este capitulo, se expondra de manera general el proyecto “Codigo de Barras para TAME
Cargo”, brindando un enfoque preliminar sobre el tema a tratar en este documento. Se

definira el problema que se desea solventar, y los resultados esperados.

1.1 Tema

Desarrollo e implantacién del Proyecto Codigo de Barras para TAME Cargo.

1.2 Datos de la Institucion

1.2.1 Nombre
TAME EP.

1.2.2 Actividad

Aerocomercial.

1.2.3 Ubicacion
Avenida Amazonas N24-260 y Colon. Edificio TAME.

1.2.4 Caracteristicas
Empresa Publica TAME Linea Aérea del Ecuador, es la aerolinea pionera del Ecuador, su
principal actividad es el transporte aéreo de personas y carga en rutas nacionales e

internacionales.

Con respecto al transporte aéreo de carga, su compromiso es: “satisfacer las necesidades de
transporte de carga, a través de una amplia oferta de productos, desde Carga General hasta
aquellos productos que por su ciclo de vida, naturaleza, manejo o prioridad necesitan un
especial cuidado, como: Animales Vivos, Mercancias Peligrosas, Restos Humanos, Carga

Perecedera y Otros™.

1.2.5 Contexto
TAME EP inicialmente estaba ligada directamente a la Fuerza Aérea Ecuatoriana, sin
embargo, en la actualidad forma parte de las empresas del Estado; cabe mencionar que su

funcionamiento es totalmente autbnomo en los campos administrativo y financiero, no recibe



aportaciones gubernamentales y crece sustentada en los ingresos que genera su propia
actividad.

1.3 Justificacion

Sin duda alguna, la vertiginosidad con que la tecnologia ha pasado de ser un lujo a una
necesidad, ha llevado a las empresas a emprender una evaluacion y reestructuracion de sus
procesos, desde los méas basicos hasta los mas complejos, a fin de optimizar tiempo, dinero

y recurso humano.

Precisamente este es el caso que afronta TAME EP. La propuesta para nuestro proyecto, es
el mejoramiento de los procesos que intervienen en el servicio de transporte de paquetes
TAME CARGO.

El principal motivo para desarrollar este tema, es el de aumentar la eficiencia de los procesos
que intervienen en TAME CARGO, mediante el uso de dispositivos tecnolgicos como
Asistentes Personales Digitales (PDA) y lectores Opticos, que no representan mayor
inversion y traeran réditos importantes a la empresa; estos dispositivos se emplearan para
automatizar procesos como la lectura de la informacion de un paquete a partir de un codigo
de barras, evitando asi el desperdicio de recursos que se ven reflejados en perjuicio para la

empresa e insatisfaccion de los clientes.

1.4 Diagnéstico
Antes del inicio del presente proyecto, podiamos encontrarnos con un proyecto dependiente
de recurso humano cuyo horario laboral debia ajustarse a la demanda de los clientes para
garantizarles el servicio, esta condicién, derivaba en un servicio ineficiente por una

sobrecarga de trabajo.

El Gnico sistema que gobernaba al servicio TAME CARGO, era SIGETAME, creado en
SNAP, un ambiente de trabajo integrado para el desarrollo y mantenimiento de sistemas
sobre el servidor AS/400 de IBM.

Debido a la creciente demanda del servicio TAME CARGO, se puso en evidencia la
necesidad de una aplicacion que permita agilizar los procesos involucrados desde que el

cliente entrega un paquete, hasta que éste es entregado en su destino.

Se pretende con este proyecto aumentar el nivel de satisfaccion del cliente para contribuir

con los valores institucionales de la empresa.



1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo General

e Desarrollar e Implementar el Proyecto “Cddigo de Barras para TAME Cargo™.

1.5.2 Obijetivos Especificos

e Desarrollar servicios web.

e Desarrollar aplicacion web optimizada para computadores de escritorio

e Desarrollar aplicacién web optimizada para Asistentes Personales Digitales.
e Reducir el uso de papel al minimizar impresiones.

e Llevar de una manera mas adecuada el registro de los paquetes transportados.

e Familiarizar a los involucrados con el uso de nuevas tecnologias.



2 FUNDAMENTOS TEORICOS

En este capitulo, se analizaran a profundidad los agentes que tienen injerencia directa sobre

el proyecto:

e Aspectos tedricos técnicos y de negocio.
e Metodologia de desarrollo que se utilizara para gestionar el proyecto.

e Herramientas que se emplearan durante el desarrollo del proyecto.

2.1 Marco Teobrico

2.1.1 Eltransporte aéreo de carga
Dia tras dia cientos de aviones surcan el cielo, el transporte aéreo es el mas seguro y rapido
de todos los medios de transporte. No solamente se trasportan pasajeros, sino que llevan sin
descanso toda clase de mercancias de un extremo del planeta a otro. Las distancias y el
tiempo no son un obstaculo, todo viaja por los aires y generalmente llega puntualmente a su

destino.

Cada dia varios medios de transporte, entre ellos, los aviones, transportan mercancias
mediante una intrincada red de trasporte en todo el planeta. A lo largo de esta red, un ciclo
continuo de carga y descarga mantiene repletos los almacenes y las fabricas en actividad. En
cada escala hay una zona de carga. Quizas la mayoria no se haya detenido a pensar en las
zonas de carga, pero quienes forman parte de la industria del transporte saben que es el punto

fundamental de sus negocios.

(Uriza, 2011) nos da a conocer que el punto de conexion que logra unir el transporte y el
almacenaje es la zona de carga. Hoy en dia los trabajadores van desde los camiones hacia
los almacenes y viceversa en elevadores de paleta a motor. La actividad es frenética y debe
ser asi. Los empleados son los encargados de hacer llegar los encargos a cientos o miles de

kildmetros. La actividad se mantiene los 7 dias a la semana.

Todo comienza cuando los camiones que recogen la carga proveniente de los aviones se
sitian en la puerta de la zona de carga. Debido a la gran cantidad de productos, cada uno
debe presentar una etiqueta con un codigo de barras. Los agentes utilizan escaneres de mano
especiales para verificar cada paquete. Luego los operadores conducen cada mercancia hasta
el almacén y estos son colocados en estanterias que a veces superan los 3 metros de altura.

Pero eso solo es la mitad del trabajo ya que los miles de productos recibidos deben ser



entregados y con rapidez. Los articulos perecederos como los l&cteos o las rosas deben

entregarse primero.

Los aviones revolucionaron la industria del transporte de mercancias. Actualmente UPS
lidera esta revolucion dado que esta empresa moviliza 13,5 millones de paquetes
diariamente. A continuacion se detalla como nos puede ayudar un proceso automatizado.
Escaneres leen y registran las especificaciones presentadas en el recibo de envio de cada
paquete, la informatica permite que un sistema de transportadoras computarizado traslade
cada paquete a la siguiente area de carga donde los operadores lo colocan de nuevo en
contenedores para continuar su viaje. La automatizacién es realmente singular. Basicamente
los Unicos seres humanos que manipulan los paquetes son quienes los cargan y descargan.
Después de su introduccion en las instalaciones “todo depende de una etiqueta inteligente la
cual contiene informacion que se lee electronicamente y que guia al paquete” (Uriza, 2011)

a través del sistema y que lo traslada hacia el contenedor adecuado para su despacho.

Pero no siempre fue tan facil, en los inicios del transporte aéreo toda la labor era manual,
fundamentalmente la carga y la clasificacion de los paquetes eran realizadas por personas
que los colocaban en sacos de embalaje y los introducian en aviones de hélice que los
llevaban a sus destinos. En 1911 el correo de Estados Unidos comenzé a prestar el servicio
de correo aéreo y contrataba a compafiias externas para el vuelo de los aviones. A finales de
los afios ’20 la mayoria de los aviones utilizados eran los biplanos Douglas M2. Los
contenedores ubicados entre el piloto y el motor contenian cerca de media tonelada de
envios, pero al igual que los demas aviones, la carga debia realizarse minuciosamente a
mano. Durante los 15 afios siguientes, los adelantos de la aviacion permitieron el transporte
de una mayor cantidad de carga con mayor eficiencia. Pero hubo que esperar hasta el
estallido de la segunda guerra mundial para que el planeta fuera testigo de las verdaderas
posibilidades del transporte aéreo. Durante la segunda guerra mundial fue necesario
movilizar toneladas de carga para abastecer los frentes como por ejemplo: municiones,
alimentos, ropa, era preciso transportar todo aquello que puede considerarse como necesario

para apoyar al ejército.

El motor a reaccion permitié que los aviones se convirtieran en eficientes transportes de
carga. La Fuerza Aérea Estadounidense fue una de las primeras en reconocer las virtudes del
transporte de Jets. A comienzos de los *60 el pentagono puso en servicio el C141, cuya zona

de carga formaba parte del avion. Versiones rudimentarias de plataformas rodantes y
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montacargas especialmente disefiadas para este avion permitian a los aviadores cargar con
rapidez las paletas con armas y provisiones. Pero la rapidez y facilidad de como se realizaba
la carga carecian del método de entrega. Los paracaidas se adaptaban a todo tipo de carga
cuando el C141 volaba sobre el lugar de descarga, los aviadores arrojaban las mercancias
por la parte trasera del avion. El &rea de recepcion era cualquier lugar sobrevolado por el
avion.

Hoy en dia esta innovacion militar se ha convertido en lider de esta actividad. La interaccion
de las modernas zonas de carga aéreas y la aviacion implica que practicamente todo pueda
llegar al otro lado del planeta en cuestion de horas. A medida que aumenta la necesidad de
producir mercancias de manera copiosa, la diferencia entre las zonas de carga y los depdsitos
es cada vez menor. Hasta hace poco los industriales construian los depositos pensando en su
tamafo y capacidad de almacenamiento, pero ahora la produccion y su volumen son los

factores relevantes.

Actualmente los disefiadores hacen uso de la més avanzada tecnologia mucho antes de
construirse el almacén. El disefio asistido por computadora o sistema CAD permite a los
constructores de los almacenes adelantarse al futuro. Este sistema puede utilizarse para
evaluar el disefio que se transfiere electronicamente a un programa de simulacion. Este
programa permite observar el disefio en movimiento, de hecho, es posible observar la
mercancia recorriendo las transportadoras. Los disefiadores utilizan las computadoras a fin
de resolver cualquier falla pero estas maquinas no solo se utilizan durante el disefio ya que
actualmente se desarrollan depdsitos computarizados y sistemas de almacenaje y
recuperacion automatizados. En el interior de las instalaciones modernas, vehiculos
controlados por computadoras estan ejecutando tareas antes realizadas por humanos. Los
vehiculos automatizados han revolucionado la tecnologia en esta area, incluso se los puede
considerar como unos robots ya que el hombre no interviene en esto. Son el equivalente de
un vehiculo capaz de memorizar la distribucion del almacén. Los sensores del vehiculo estan
conectados con sefiales fijas o con un software de la distribucion del lugar a fin de garantizar

gue la maqguina llegue a su destino.

El proximo reto de la industria es un centro controlado por maquinas. Como si se tratara de
una novela de ciencia ficcion, en los depdsitos del futuro, maquinas y computadoras
almacenaran, clasificaran, recuperaran y cargaran las mercancias sin la intervencion del
hombre (Beltran, 2013).



El negocio del transporte de carga estd en auge, “anualmente se desplazan por el mundo 36
millones de toneladas de mercancias de toda clase” (Beltran, 2013), conectando sociedades,
mercados y culturas. Los aviones de carga duplican su tamafio cada década. Con el paso del
tiempo, la movilizacion de la carga via aérea paso de ser excepcional a algo corriente. Varias
aerolineas del mundo encuentran su principal fuente de ingresos en el traslado de paquetes,

convirtiendo a los ingresos de las ventas de tickets aéreos en un ingreso secundario.

La empresa de bandera nacional Tame ofrece el servicio de transporte de carga y correo, el
cual es seguro y eficiente con una amplia cobertura nacional e internacional. La empresa
dispone de la capacidad de carga de su moderna flota, lo que le permite ofrecer el servicio
diariamente a diferentes ciudades del pais en una amplia gama de horarios, todo esto con el

afan de satisfacer las necesidades de transporte de carga de sus clientes.

El transporte aéreo de mercancias es realizado por personal especializado y experto en la
manipulacion de todo tipo de encargos, sean estos perecibles, animales vivos, mercancias
peligrosas y carga en general. El equipo de despachadores de aviones debe organizar la
dificultosa logistica para cumplir su tarea, no es tarea facil, ya que los depoésitos de los
aeropuertos estan colmados por un gran nimero de cajas y los operadores de carga tienen

que asegurarse que las mercancias estén embaladas correctamente.

Por esta razén, Tame requiere que se agiliten los procesos que controlan el traslado de carga,
ya que se tiene planificado una expansion de destinos tanto nacionales como internacionales,
con el propdsito de aumentar sus ingresos y demostrar a sus clientes que son una orgullosa
empresa ecuatoriana suficientemente madura, capaz de proveer un servicio de transporte

confiable.

Como dato referencial, para tener una idea del gran beneficio que podria causar una
expansion de rutas internacionales, podemos apreciar que el total facturado en el afio 2012 a
nivel nacional fue de $4.812.318,16 por el traslado de 8 511 956 paquetes.

2.1.2 El cddigo de barras
En las Gltimas décadas, los codigos de barra se han convertido en un elemento esencial del
comercio internacional. En la actualidad, es muy dificil encontrar un producto que no tenga
un codigo de barras unico asociado, que permite identificarlo en cualquier parte del planeta

de manera agil y sin errores.



Contrario a muchas creencias, el codigo de barras no contiene informacion del producto,
meramente es la representacion de un nimero que permite a los comercios identificar el

producto y obtener y/o procesar la informacion necesaria.

8055

631547
En la Figura 2.1, se puede evidenciar un ejemplo de codigo de barras, sus elementos son:

2.1.2.1 Elementos

1793805

Tipo: Define el tipo de codigo de barras. Es el digito en el extremo izquierdo del codigo de

barras. En el ejemplo es el 1.

Fabricante: Identifica el fabricante del producto. Son los 5 primeros digitos abajo del

cddigo de barras. En el ejemplo son los digitos 38055.

Producto: Identifica el producto en si, correspondiente al fabricante ya identificado. Son los

5 ultimos digitos abajo del codigo de barras. En el ejemplo son los digitos 65154.

Digito de verificacion: Sirve como control para el dispositivo de lectura, después de
escanear un cadigo de barras, este digito es enviado a la computadora quien revisa toda la
informacién recibida y confirma al lector que toda la informacion se ha escaneado
correctamente. Es el digito en el extremo derecho del cddigo de barras. En el ejemplo es el
7.

El cdédigo de barras en si, estd compuesto por lineas y espacios de distinto grosor, que
permiten identificar cada uno de los digitos y convertirlos en informacion inteligible (Ellen,
s.f.).

2.1.3 El lector éptico
Es un dispositivo electrénico que nos permite la lectura de cddigos de barras impresos. Como

un lector de superficie plana, esta conformado por un lente y un sensor liviano el cual
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convierte impulsos dpticos en impulsos eléctricos. Adicionalmente, casi todos los lectores
de cddigos de barras contienen un circuito decodificador que analiza la imagen generada por

el sensor y envia el contenido del codigo de barras al puerto de salida del dispositivo.

También son conocidos como Scanners, son los dispositivos de entrada de codigo de barras
mas populares y su funcién consiste en recuperar la informacion contenida en los mismos
mediante un l&ser, convertirla en una sefial eléctrica y por ultimo transformarla en unos y

ceros (lenguaje binario de las computadoras) (Anénimo, Escaner de cddigo de barras, 2014).

El lector optico permite la transmisidn de datos a cualquiera de los siguientes elementos: un
documento de Word, el block de notas, un archivo de Excel o cualquier campo de entrada
de texto de una aplicacién. Los datos son enviados al computador emulando un teclado en

donde la logica de la aplicacion se encarga de procesarlos.

Un lector laser no necesita estar cerca del cddigo de barras para hacer su trabajo, ya que
puede leerlo a una distancia de 15 a 75 centimetros dependiendo de las caracteristicas del

modelo hasta un méximo de 9 metros de distancia.

Los precios de los lectores laser varian desde $200 hasta $2000 dolares y vienen en una gran

variedad de modelos.

Los lectores de cédigo de barras son muy importantes para realizar el seguimiento de algln

producto o paquete a lo largo de todo el trayecto por el que circula el objeto.

2.1.3.1 Principales razones para utilizar un lector de cddigos de barras en un
negocio

e Seguridad para los inventarios
e Rapidez de atencién al cliente

e Control de errores y fraudes

e Evita duplicacion de datos

e Control de existencias

e Inversion muy baja (Desde $50)
e Automatiza las ventas

e Automatiza las compras

e Controles adicionales

e Codificacion mundial



2.1.3.2 Como se leen los codigos de barras
Los lectores dpticos iluminan el cddigo con una luz roja. El sensor del scanner detecta la luz
reflejada y genera una sefial que representa la intensidad de la reflexion. Un decodificador
recibe la sefial, la interpreta y valida que el cddigo de barras es legible, posteriormente lo
convierte en texto ASCII, y lo envia al computador. En las Figuras 2-2 y 2-3 tenemos

ejemplos de lectura correcta e incorrecta respectivamente.

Figura 2-2: Forma correcta de lectura Figura 2-3: Forma incorrecta de lectura
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2.1.4 El Asistente Personal Digital (PDA)
La principal razon para la existencia del Asistente Personal Digital, es la de actuar como
un organizador electronico, concentrando todas las funcionalidades necesarias para que

el usuario pueda manejar sus actividades diarias de manera eficiente.

Otra de las principales funcionalidades del Asistente Personal Digital, es la de poder
sincronizarse con la computadora, lo que evidencia que el PDA nunca fue concebido

como un reemplazo para la computadora, pero si como una extensién de la misma.

Siguiendo la tendencia tecnoldgica normal, el Asistente Personal Digital ha sufrido una
importante evolucion, pasando de tener capacidades limitadas enfocadas a la
organizacidn personal, a convertirse en un dispositivo capaz de integrar tecnologias como
3G, 4G, Bluetooth y GPS por nombrar algunas. En lo referente a hardware también se
puede evidenciar una evolucion significativa, en la actualidad existen PDA’s que integran

camaras fotogréficas, lectores biométricos y escaneres de codigo de barras.

Los principales sistemas operativos disponibles para el Asistente Personal Digital, son
PalmOS y Windows Mobile, el Gltimo incluye su gama de ofimatica (Word, Excel,
Outlook, etc.), lo que lo convierte en una herramienta poderosa y versatil que brinda la

posibilidad de abrir y editar documentos sin la necesidad de estar en una computadora.

Con la creciente penetracion de los celulares inteligentes y tablets en el mercado, el
Asistente Personal Digital ha visto una reduccion significativa en sus ventas, sin embargo
existen ciertas funcionalidades (principalmente de trabajo) que lo hacen Unico, lo cual le

garantizan una porcion del mercado (Carmack & Freudenrich, n.d.).

2.1.5 Laimpresora térmica de etiquetas
La impresion termal es un proceso digital de impresion, el cual produce la impresién de
una imagen por intermedio del calentamiento selectivo de un papel termal como es
comunmente conocido. Este papel pasa sobre el cabezal de impresion termal. El
revestimiento del papel se torna negro en las areas donde es calentado, produciendo una
imagen. Existen impresoras que pueden imprimir en dos tonos de colores, el negro y el

rojo, simplemente calentando la etiqueta a dos temperaturas diferentes.

Estas estan dentro de la categoria de impresoras que no son de impacto.
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Una impresora térmica se basa en una serie de agujas calientes que van recorriendo un
papel especial (termosensible) que al contacto se vuelve de color negro. Son muy usadas

en los cajeros y supermercados por su bajo coste.

Para lograr la impresion, el cabezal térmico especifica qué pins deben calentarse y a qué

temperatura deben de hacerlo.

En este tipo de impresoras, los costos de impresion son bajos debido a que no consume
mas que el propio papel. Es posible que se logre una impresion en un Unico color que casi

siempre es el negro.

La durabilidad de la impresion depende de la calidad de la etiqueta, aunque en la mayoria
de los casos es baja debido a que muchas veces se pierde el texto impreso en la misma
por las elevadas temperaturas.

La marca de la impresora a utilizar en nuestro proyecto serd “Zebra” y el modelo sera el
“GK 420t”. Los modelos GK son de mejor valor para una impresora térmica de escritorio.
Nos permite una impresion térmica directa a una velocidad de hasta 5 pulgadas por

segundo.

2.15.1 Caracteristicas

e Son economicas: solo debemos preocuparnos por el papel ya que no utilizan tinta

e Son silenciosas y compactas

e Son faciles de utilizar

e Diseno “Open Access” para simplificar la carga de papel

e Facilidad de recarga de cinta de etiquetas debido a su buen disefio

e Indicadores de color del panel de control

e Tiene un procesador de 32 bits con el cual se consigue un rendimiento mejorado
de la impresora

e Velocidades de impresion rapidas

e Deteccion y configuracion adaptativa automatica del cable de puerto de serie para
la integracion plug-and-play

e La impresora viene con un CD en el cual podemos encontrar los instaladores,
programas que nos permitiran disefiar etiquetas y manuales de usuario.

e Posibilidad de realizar el respaldo de la configuracion de una impresora para

posteriormente copiar la misma configuracion en otras impresoras
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e Genera informes sobre el mantenimiento del cabezal de impresion activado y
personalizado por el usuario
e Distribucidn de etiquetas

e Servidor de impresion 10/100 interno e interfaz Ethernet

2.1.5.2 Desventajas

Baja calidad de impresion

Impresiones poco duraderas. Con el paso del tiempo las impresiones se van
volviendo ilegibles, hasta que a veces terminan desapareciendo y con mas razén

si se le suman condiciones como la exposicion al sol y la lluvia.

2.1.5.3 Disefo

La impresora termal comprende estos componentes clave:

e Cabezal termal: genera el calor e imprime sobre el papel

¢ Rodillo: alimenta de papel

e Resorte: aplica presion sobre el cabezal termal, generando el contacto con el papel
termo sensible

e Tablero de control: controla el mecanismo

2.1.5.4 Aplicaciones
Las impresoras termales imprimen con menos vibracion y son usualmente mas rapidas
que las impresoras de impacto (de matriz de puntos). Son mas pequefias, mas ligeras y
consumen menos energia, haciéndolas méas portables. Los lugares en donde podemos
encontrar este tipo de impresoras son: estaciones de gasolina, quioscos de informacion,

puntos de ventas, bodegas, hospitales, etc.

2.2 Metodologia 'y Técnicas
2.2.1 Metodologia de desarrollo (Scrum y XP)

2.2.1.1 Scrum
Scrum es un marco de referencia de desarrollo de software agil, iterativo e incremental.
Se enfoca en la colaboracidn directa entre los miembros del equipo a fin de alcanzar un
objetivo comun. Una de las grandes ventajas de Scrum, es su adaptabilidad para cambios
consecuencia de requerimientos de los clientes o por imprevistos presentados durante el

desarrollo, justamente esta caracteristica da a Scrum su nombre, el cual proviene del
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deporte Rugby, donde Scrum significa reiniciar el juego posterior a una infraccion

accidental o cuando el balon ha salido de juego (Anénimo, Proyectos Agiles, s.f.).

2.2.1.1.1 Fases

En Scrum podemos identificar 3 fases claramente definidas:

2.2.1.1.1.1 Planificacion del Sprint
La primera actividad en Scrum, es definir el Product Backlog, el cual agrupara todos los
requerimientos definidos por el duefio del producto quien les asignara una prioridad. Este

documento puede ser modificado en caso de ser necesario.

Una vez que el Product Backlog esta creado, se procede a definir el Sprint Backlog, que
selecciona items del Product Backlog para desarrollarlos en el Sprint, realizando la

estimacion de esfuerzo correspondiente.

2.2.1.1.1.2 Ejecucion del Sprint
En la ejecucion del Sprint, se empiezan a desarrollar los items del Sprint Backlog. La
parte clave de esta fase son las reuniones diarias que se mantienen entre el Scrum Master
y el equipo de desarrollo. En estas reuniones se abordan 3 temas principales para cada

integrante del equipo:

e ;Qué trabajo he realizado desde la reunion anterior?
e ;Qué trabajo voy a realizar hasta la préxima reunion?
e ;Qué problemas he encontrado que impiden realizar el trabajo segun lo

planificado?

2.2.1.1.1.3 Revision del Sprint

Esta fase ocurre cuando el Sprint ha finalizado, consta de 2 partes:

Demostracion: Consiste en la presentacion del resultado del Sprint al duefio del producto
y partes interesadas, quienes retroalimentaran al equipo sobre su percepcion de los

resultados alcanzados, lo que serd tomado en cuenta para posteriores Sprints.

Retrospectiva: El equipo de desarrollo se retine con el Scrum Master y se analiza a fondo
el trabajo realizado, asi como obstaculos y problemas surgidos, a fin de mejorar su

productividad para posteriores Sprints.
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2.2.1.1.2 Roles

2.2.1.1.2.1 Scrum Master
Es el lider del proyecto, también conocido como Facilitador. Sirve como nexo entre el

equipo de desarrollo y el duefio del producto. Entre sus principales funciones tenemos:

e Liderar las reuniones diarias.

e Velar por el seguimiento de la metodologia.

Facilitar el trabajo del equipo de desarrollo; siempre que un integrante del equipo
encuentre un obstaculo serd el Scrum Master el encargado de solventarlo, por lo que
deberé tener una posicion suficiente dentro de la organizacion que le permita realizar los

escalamientos pertinentes en caso de ser necesario.

2.2.1.1.2.2 Duefio del producto
Es la persona que tiene un amplio conocimiento del negocio, encargada de obtener el
mejor producto posible para el cliente. Su principal responsabilidad es la de mantener el
Product Backlog actualizado con sus priorizaciones respectivas.

2.2.1.1.2.3 Equipo de desarrollo
Se recomienda que el equipo de desarrollo tenga entre 3 y 9 integrantes
multidisciplinarios, de manera que no se dependa de un integrante para desarrollar una
funcionalidad en particular. Los equipos de desarrollo tienen independencia para
organizarse y dividir el trabajo segun su criterio a fin de cumplir el Sprint (Anénimo, Dos
Ideas, 2013).

2.2.1.1.3 Artefactos

Scrum define los siguientes artefactos en su proceso:

2.2.1.1.3.1 Product Backlog
Agrupa todas las funcionalidades que el producto debe tener. Es responsabilidad del

Duefio del Producto mantenerlo actualizado con su priorizacion respectiva.

2.2.1.1.3.2 Sprint Backlog

Son los items seleccionados del Product Backlog para ser desarrollados en el Sprint
Actual.
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2.2.1.1.3.3 Incremento del Producto

Es el resultado de cada Sprint, es la funcionalidad adicional agregada al producto y que
ha sido aceptada por el Duefio del Producto basado en los criterios establecidos.

2.2.1.1.4 Proceso

En la Figura 2-4 se aprecia el ciclo de vida de cada iteracion o sprint.

Reunlones
Dlarlas
Product Baddlog ™,
Producto
- Sprint Backlog Tareas Duraddn Sprint Etreasbis

—»EEE =

2.2.1.2 Extreme Programming (XP)
Al igual que Scrum, Extreme Programming es un marco de referencia de desarrollo de
software agil. Su principal caracteristica es la de enfocarse en la satisfaccion del cliente.
El concepto de Extreme Programming es el de entregar funcionalidades cuando el cliente
las necesita, en lugar de acumular funcionalidades en un solo paquete que sera entregado
en una fecha especifica. Extreme Programming es un marco de referencia adaptativo, es
decir responde rapido a cambios en los requerimientos de los clientes, para lograr ésto,
empodera al equipo de desarrollo, dandoles poder de decision y la capacidad para auto

organizarse (Wells, 2013).

2.2.1.2.1 Principios

2.2.1.2.1.1 Comunicacion
El desarrollador esta en constante comunicacion con el resto de equipo de desarrollo y
con los clientes logrando detectar cualquier divergencia en los conceptos del producto
antes de que maduren, lo que ayuda a que su solucion sea menos costosa. Todos los
integrantes del equipo estaran involucrados en cada fase del desarrollo, desde los

requerimientos hasta la codificacion.
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2.2.1.2.1.2 Simplicidad
La simplicidad se evidencia en 2 aspectos. Primero en el ambiente de trabajo,
manteniéndolo simple y productivo a la vez. Segundo en su disefio, haciéndolo lo mas
simple y limpio posible, de manera que cualquier integrante del equipo tenga claro cada
aspecto. Cada funcionalidad sera desarrollada de acuerdo a su concepto, sin excederlo ni

complicarlo innecesariamente.

2.2.1.2.1.3 Retroalimentacion
Se busca retroalimentacion de todas las partes involucradas, para alcanzar esto se realizan
pruebas constantemente de las funcionalidades nuevas y existentes. Cada iteracion

entrega software que funciona. Los procesos se adaptan el proyecto.

2.2.1.2.1.4 Respeto

Fundamental en cualquier trabajo en equipo. Todos los integrantes contribuyen de
cualquier manera. Se valora el conocimiento de las contrapartes correspondientes (Cliente

— Desarrollador) buscando el mejor resultado posible.

2.2.1.2.1.5 Honestidad y Voluntad
Es imprescindible ser completamente honesto en lo que respecta a estimaciones y
progreso realizado. Los problemas encontrados no son del desarrollador, al contrario,

involucran a todo el equipo quien se adaptara a cualquier cambio que se requiera.

2.2.1.2.2 Fases

Extreme Programming define las siguientes fases (Nayab, 2011):

2.2.1.2.2.1 Planificacion
Es la primera fase de Extreme Programming donde la primera actividad es una reunion
entre los clientes/usuarios y el equipo de desarrollo donde se definen historias de usuario?.
Una vez recopiladas, se asigna una prioridad a cada historia de usuario. De igual manera

se establecen pruebas de aceptacion de usuario basadas en las historias de usuario.

1 Una historia de usuario es una herramienta de las metodologias de desarrollo de software agiles. Consisten
en expresar en lenguaje comun un requerimiento de software. Se debe buscar que sean lo mas
independientes posibles.
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2.2.1.2.2.2 Disefo
La fase de disefio es la primera fase iterativa en Extreme Programming. La primera
actividad es seleccionar historias de usuario segun su prioridad y agruparlas en la iteracion
actual, esta seleccion debe realizarse con los clientes/usuarios. En la primera iteracion, se
define la arquitectura de la aplicacion, asi como estandares de codificacion como

nomenclatura para las variables, métodos, estructuras, etc.

2.2.1.2.2.3 Caodificacion
Constituye la parte mas importante de las iteraciones en Extreme Programming. Se deben
seguir los estandares definidos en la etapa de disefio. Es importante que el usuario/cliente
tenga disponibilidad absoluta para tomar decisiones en caso de que se evidencie la

necesidad.

2.2.1.2.2.4 Pruebas
Las pruebas son definidas durante el desarrollo. Todo codigo implementado debe tener
su prueba unitaria respectiva a fin de evitar bugs. Todas las pruebas unitarias deben

pasarse antes de la liberacién de una version.

2.2.1.2.2.5 Retroalimentacion
La fase de retroalimentacion tiene lugar posteriormente a la fase de pruebas. Esta fase es
muy importante para identificar los aspectos positivos que deben repotenciarse y los
negativos que deben corregirse. Esta fase también es importante para los clientes/usuarios
quienes tendran un panorama mucho mas claro respecto al producto que se estd
desarrollando y problemas y/o funcionalidades potenciales. Esta es la tltima fase iterativa

en Extreme Programming.

2.2.1.2.2.6 Cierre del proyecto
El cierre del proyecto ocurre cuando todas las historias de usuario han sido exitosamente
implementadas, lo cual indica que el producto esta listo. Una vez llegado a este punto, se
debe levantar toda la documentacion pertinente, considerando que no existiran cambios

en el futuro inmediato.

2.2.1.2.3 Roles

Extreme Programming define los siguientes roles en su metodologia (Chromatic):
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2.2.1.2.3.1 Cliente
Es el encargado de definir las historias de usuario, con su prioridad y prueba de aceptacion
respectivas. Tiene la idea clara del alcance del producto.

2.2.1.2.3.2 Desarrollador
Es el encargado de convertir las historias de usuario en codigo. Realiza estimaciones del
trabajo requerido para completar cada historia de usuario. En caso de ser necesario se
debe reunir con el cliente para que las 2 partes estén claras sobre lo que se quiere obtener

y el esfuerzo implicado. Define las pruebas unitarias para el cddigo desarrollado.

2.2.1.2.3.3 Tracker
Se encarga de dar seguimiento al calendario establecido. Determinando si esta
progresando o no de acuerdo a las estimaciones realizadas por el equipo de desarrollo.

2.2.1.2.3.4 Supervisor
Es la persona con méas conocimiento de la metodologia y/o experiencia. Se encarga de
hacer cumplir la metodologia por todas las partes involucradas. De igual manera es el

primer nivel de escalamiento para el equipo de desarrollo.

2.2.1.2.3.5 Probador
Asiste al cliente en la escritura de las pruebas de aceptacion. Se encarga de ejecutarlas
regularmente basado en un calendario establecido con el equipo de desarrollo y comunica

los resultados oportunamente.

2.2.1.2.4 Préacticas

Extreme Programming define las siguientes practicas (Wells, 2013):

2.2.1.2.4.1 Liberaciones pequefias o cortas
Extreme Programming se enfoca en constantes liberaciones de versiones del producto,

manteniendo la simplicidad por encima de todo.

2.2.1.2.4.2 Propiedad colectiva
El cédigo es de propiedad de todo el equipo. Todos los desarrolladores estan en completa
capacidad de dar mantenimiento a cualquier parte de del codigo evitando la dependencia

de miembros en particular.
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2.2.1.2.4.3 Refactorizacion continua del codigo
El codigo esté sujeto a continuo analisis para mejorarlo, simplificarlo y evitar cualquier

duplicidad innecesaria.

2.2.1.2.4.4 Pruebas unitarias antes de codificar
Se escriben pruebas unitarias para el cddigo antes de implementarlo, de manera que se

tenga plena conciencia de que el codigo funciona de acuerdo a su disefio.

2.2.1.2.4.5 Programacion en pares
Una de las principales caracteristicas de Extreme Programming, es la de programacién en
pares. Esta practica dicta que un desarrollador se encuentra en el ordenador codificando,
mientras otro se encuentra a su lado validando que la codificacion sea correcta y enfocada
hacia el objetivo final manteniendo los estdndares acordados. Las parejas deben ir

alternando, lo que garantiza la propiedad colectiva.

2.2.1.2.4.6 Integracion continua
Todo el equipo de desarrollo debe trabajar sobre la Gltima versién del producto, la cual
debe ser actualizada diariamente con los cambios realizados por el equipo de desarrollo

para evitar conflictos de versiones posteriores.

2.2.1.2.4.7 Metéafora del sistema
La metafora del sistema, es basicamente la explicacion del funcionamiento del sistema.
Todas las partes involucradas deben estar al tanto y comprender esta metafora. Es

extremadamente (til para la comunicacion del equipo y converger ideas y conceptos.

2.2.1.2.4.8 Carga de trabajo controlada
En lo posible no se debe exceder las 40 horas de trabajo semanales. En caso de que se

utilicen 5 horas a la semana para reuniones, quedaran 35 horas para el desarrollo.

2.2.2 Arquitectura de la aplicacion

2.2.2.1 ¢Queé es la arquitectura de Software?
Es un disefio, modelo para construir Software. La arquitectura de Software es la estructura
de mas elevado nivel de un sistema de software, la disciplina de crear una estructura de
alto nivel y la documentacion de aquella estructura. La Arquitectura de Software es una

metafora de la arquitectura de un edificio.
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2.2.2.2 ¢Paraqué sirve?
La arquitectura de Software sirve para elaborar una planificacion de la estructura y
funcionamiento de una aplicacion. De este modo prever los puntos débiles y posibles

problemas aun antes de que ocurran.

2.2.2.3 ¢Qué es un arquitecto de Software?
Es un gestor informatico que realiza disefios de alto nivel y se basa en estandares técnicos

como por ejemplo: estandares de codigo, plataformas y herramientas.

Los arquitectos de software aparecieron cuando empezé a popularizarse el desarrollo de
aplicaciones multicapa y por ende, la programacién orientada a objetos la cual permitid

el desarrollo de aplicaciones méas grandes y mas complejas.
Entre las principales responsabilidades encontramos:

e Escoger una manera estandar para ejecutar el desarrollo de aplicaciones

e Definir un Framework para la aplicacion

e Observar y entender el amplio ambiente del sistema

e Crear el disefio de los componentes

e Tener conocimiento sobre otras aplicaciones dentro de la empresa

e Sub dividir aplicaciones complejas durante la fase de disefio a piezas mas
pequefias y manejables

e Comprender las funcionalidades de cada componente en una aplicacion

e Entender las interacciones y dependencias entre los componentes

e Comunicar estos conceptos a los desarrolladores

2.2.2.4 Arquitecturas mas comunes

2.2.2.4.1 Monolitica
Describe una aplicacion de software de una sola capa en la cual, la interfaz de usuario y
el codigo de acceso a datos son combinados desde una simple plataforma en un simple

programa, en la Figura 2-5 podemos apreciar dicha arquitectura.
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\J Aplicacién Monolitica

Figura 2-5: Arquitectura monolitica

2.2.2.4.2 Cliente-servidor
Es una estructura de aplicacion distribuida que parte tareas o cargas de trabajo entre los
proveedores de un recurso o servicio, llamados servidores y los solicitantes de servicio,

Ilamados clientes.

Siempre, los clientes y servidores se comunican en la misma red pero en hardware
separado, sin embargo, ambos pueden residir en el mismo sistema. El servidor ejecuta
uno 0 mas programas que son compartidos a los clientes. Un cliente no comparte ninguno
de sus recursos pero a cambio realiza peticiones al servidor por lo que ellos inician

sesiones de comunicacion con los servidores, los cuales esperan por peticiones entrantes.

Como ejemplos de aplicaciones que usan este modelo tenemos: Email, impresion de red,
y el World Wide Web. La Figura 2-6 describe la arquitectura de las aplicaciones cliente

servidor.
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Figura 2-6: Arquitectura cliente servidor
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22243 MVC
“El patron de arquitectura MVC (Modelo Vista Controlador) es un patron que define la
organizacion independiente del Modelo (Objetos de Negocio), la Vista (interfaz con el
usuario u otro sistema) y el Controlador (controlador del workflow de la aplicacién)”

(Andnimo, ejemplosTIW, s.f.). Se ve frecuentemente en aplicaciones Web.

¢ Modelo: Notifica sus vistas asociadas y controladores cuando ha habido un
cambio en su estado. Esta notificacion permite a la vista producir salidas
actualizadas, y los controladores pueden cambiar el grupo de comandos
disponibles.

e Vista: Solicita informacion al modelo, la cual usa para generar una representacion
de salida para el usuario.

e Controlador: Puede enviar comandos al modelo para actualizar el estado del
mismo, por ejemplo editando un documento. Ademas puede enviar comandos a
su vista asociada para cambiar la presentacion de la vista de un modelo, por

ejemplo, cuando se utiliza el scroll por un documento.

En la Figura 2-7 se describe la arquitectura MVC.
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2.2.2.4.4 De 3 niveles
Es una arquitectura en la cual la interfaz de usuario (presentacion), I6gica de procesos

funcionales (reglas de negocio), almacenamiento de datos y el acceso a datos son
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desarrollados y mantenidos como modulos independientes, frecuentemente sobre
plataformas separadas (Cupi Veliz, 2014).

Destinada a permitir que cualquiera de las 3 capas pueda ser actualizada o reemplazada
independientemente en respuesta a cambio de requerimientos o tecnologia. Por ejemplo,
un cambio de Sistema Operativo afectaria el codigo de la capa de presentacion

unicamente (Cupi Veliz, 2014). En la Figura 2-8 se aprecia la arquitectura de 3 niveles.

Servicios de Llamadas

Usuario %

I
[ Capa de Presentacion }

i }

Capa de Reglas de Negocio
(Empresarial)

Capa de Datos

&

2.2.2.45 De n niveles

Arquitectura muy parecida a la de 3 niveles, con la diferencia en que las capas se pueden
dividir en otras sub capas.

Esta arquitectura provee un modelo en el cual los desarrolladores pueden crear
aplicaciones reusables y flexibles. Al realizar la separacion en capas, los desarrolladores
adquieren la opcion de modificar o afiadir una capa especifica en vez de volver a empezar
desde cero la programacién de toda la aplicacion. En la Figura 2-9 se evidencia la

arquitectura de n niveles.
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Figura 2-9: Arquitectura de n niveles

2.2.2.5 Modelos o Vistas
Es un Framework el cual define un conjunto coherente de vistas a ser usadas en la
construccion de la arquitectura de un sistema, del Software de una arquitectura
empresarial. Una vista es una representacion de todo el sistema desde la perspectiva de
un grupo de asuntos relacionados. Existen varios tipos de vistas pero las 3 fundamentales

son:

e Vision estatica: Detalla los componentes que posee la arquitectura
¢ Vision funcional: Especifica lo que realiza cada uno de los componentes
e Vision dindmica: Nos indica el comportamiento de cada componente en el

tiempo

2.2.3 Lenguaje de Programacion
Un lenguaje de programacion es utilizado para escribir instrucciones interpretables por

una computadora, para realizar esto, existen 2 opciones:

Compilador: Un compilador transforma un conjunto de instrucciones escritas en un
lenguaje de programacion de alto nivel, de cddigo fuente a cddigo de objeto, interpretable

por una computadora (Anonimo, Compile: Webopedia, 2014).
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Intérprete: Un intérprete es un programa que ejecuta instrucciones escritas en un
lenguaje de programacion de alto nivel. Generalmente este tipo de ejecucidn tarda mas
que el compilador (Anénimo, Interpreter: Webopedia, 2014).

La Figura 2-10, describe la estructura que define el orden de ejecucidon de las instrucciones

de un lenguaje de programacion.

Lenguaje de Programacion

Lenguaje de Ensamblado

Lenguaje de Maquina

Hardware

2.2.3.1 Componentes

2.2.3.1.1 Sintaxis
La sintaxis de un lenguaje de programacion es el conjunto de reglas que definen el
significado de combinaciones especificas de caracteres y simbolos. La sintaxis puede ser
textual o gréafica segun la definicion del lenguaje. Existen 3 niveles de sintaxis: palabras,

frases y contexto.

2.2.3.1.2 Semantica
La seméantica de un lenguaje de programacion, se enfoca en el significado de las
instrucciones del lenguaje, evaluando la estructura de expresiones sintacticamente

correctas.

En la actualidad, existe una cantidad considerable de lenguajes de programacion, cada
uno con caracteristicas, usos, fortalezas y debilidades especificas, por lo que en realidad
depende del tipo de proyecto y las habilidades del programador escoger el lenguaje de

programacion mas conveniente.

Entre los principales lenguajes de programacion tenemos: Fortran, Perl, PHP, ASP,
ASP.NET, Python, BASIC, Java, JavaScript, Ruby, C, C++, C#, Cobol, Delphi, Pascal.
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2.2.4 Entorno de desarrollo integrado
Es un programa informatico compuesto por un conjunto de herramientas de
programacion. También se los conoce como IDE por sus siglas en inglés (Integrated
Development Environment). Es un editor de cadigos que nos puede servir para depurar 0
para facilitar las diferentes tareas necesarias para la elaboracion y desarrollo de cualquier
tipo de aplicacion. Los IDEs pueden ser aplicaciones por si solas o pueden ser parte de

aplicaciones existentes.

2.2.4.1 Componentes
e Un editor de texto
e Un compilador
e Unintérprete
e Un depurador
e Posibilidad de ofrecer un sistema de control de versiones

e Factibilidad para ayuda en la construccion de interfaces graficas de usuario

Algunos IDEs ofrecen la posibilidad de programar en distintos lenguajes de programacion
como es el caso de Eclipse. Otros ademas permiten que se usen plugins para conseguir

ciertas funcionalidades relacionadas a un lenguaje especifico.

2.2.4.2 Caracteristicas

Disefiados para maximizar la productividad de los programadores mediante la
unién de componentes con interfaz de usuario similares

e Tipicamente nos proveen caracteristicas como autoria, modificacion, compilacion
y depuracion.

e Utilizan teclas de funcion que ejecutan comandos usados con frecuencia

2.2.4.3 Ventajas
e Nos provee facilidades muy comprensivas
e Varios IDEs modernos ofrecen la posibilidad de autocompletar el cédigo
¢ Reduce lanecesidad de configurar y unir muchas utilidades de desarrollo
e Auviso instantaneo de errores de sintaxis generando un rapido aprendizaje del
lenguaje y librerias asociadas
e Tienen herramientas que nos permiten refactorizar el codigo

e Posibilidad de ejecutar una aplicacion Web dentro de un navegador nativo del IDE
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El IDE es muy util para la creacion de programas, ya que cuenta con varios componentes
para su féacil uso en diferentes entornos. Ademas es importante para el desarrollo de las
organizaciones (Garcia, 2013).

2.2.5 Versionador de Codigo
Versionamiento de codigo es el control de cambios realizados a documentos, software,
sitios web, etc. Su principal utilidad se evidencia en equipos colaborativos de dos 0 méas
personas. Un Versionador de codigo es un repositorio donde se puede almacenar tanto
los archivos de codigo fuente de un producto como la documentacion del mismo, y al que
tienen acceso todos los miembros del equipo de trabajo desde su computadora (Rouse,
2007).

Un Versionador de cddigo es un software que puede ser levantado sobre un ambiente
local, sobre una red privada o incluso sobre el Internet, lo que permite tener equipos de
desarrollo que se encuentren geograficamente alejados, aumentando la productividad

considerablemente.

Antes de la existencia de los versionadores de codigo, el trabajar en equipo era
extremadamente complicado y restrictivo, haciendo que la integracion de componentes
represente una inversion importante tanto de esfuerzo como de tiempo, inevitablemente

impactando en el costo del producto.

2.2.5.1 Conceptos en el Versionamiento

2.2.5.1.1 Repositorio
Lugar donde se almacenan los archivos y que centraliza el cddigo sobre el cual el equipo

de desarrollo trabajara.

2.2.5.1.2 Check Out
Es el proceso de obtener una copia de la version que existe en el repositorio en la maquina

local.

2.25.1.3 Check In

Actualiza los cambios realizados en la copia local, en el repositorio.

2.2.5.1.4 Revision
Identificador de cada cambio que se realiza en el repositorio. Se recomienda incluir

comentarios en cada revision a fin de identificar claramente cada una de ellas.
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2.2.5.1.5 Ramificar

Se crea una copia exacta paralela del repositorio.

2.2.5.1.6 Conflicto
Un conflicto sucede cuando el versionador de codigo encuentra varios cambios

pendientes sobre una misma linea de codigo.

2.25.1.7 Resolver

Intervencion manual de un usuario para solucionar un conflicto.

2.2.5.1.8 Fusioén

Combina varios cambios en un mismo archivo.

2.3 Herramientas

2.3.1 Visual Studio 2010
Visual Studio es una potente solucién de la gestion del ciclo de vida de las aplicaciones
que permite a las organizaciones la entrega continua de valor con velocidad y calidad. Es

una herramienta de desarrollo de Microsoft.

Este entorno integrado de desarrollo, ampliado y rico en funcionalidades, mejora la
capacidad de entregar soluciones de alta calidad que exceden las expectativas de los
clientes repetidamente.

Esta herramienta se integra con otras herramientas. Puede ser accedida por Office, Web
Access, Share Point y se puede ademas integrar con otros entornos como Eclipse, Team
Explorer Everywhere, Project Server, System Center, Windows Azure, SQL Server
(Danysoft, 2012).

Dado que el mundo estd cambiando, tanto empleados como clientes demandan

herramientas que sean tan faciles de usar como las aplicaciones que se descargan.

Las aplicaciones ahora deben satisfacer cinco requisitos: personales y contextuales,
siempre conectadas, siempre accesibles, con un uso intensivo de los datos, siempre
evolucionando. Aparte, deben seguir las tendencias tecnoldgicas actuales tales como:

dispositivos conectados, servicios continuos, datos grandes, infraestructuras hibridas.

Los desarrolladores estan buscando tres habilidades para ayudarles a entregar valor

continuo:
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e Velocidad: Acelerar la entrega de nuevas funcionalidades
e Calidad: Asegurar que la calidad esté integrada

e DevOps: Integracion de equipos de Dev (Desarrollos) y Ops (Operaciones)

Visual Studio 2010 proporciona estas capacidades para acelerar el desarrollo y entregar

valor continuo

2.3.1.1 Licenciamiento
Visual Studio 2010 tiene varias licencias segun la necesidad del usuario, a continuacién

se describen las principales caracteristicas de cada una de ellas:

2.3.1.1.1 Professional
La licencia Professional entre sus principales beneficios permite el desarrollo de
aplicaciones para Windows Store, asi como la integracién con plataformas de Microsoft
como son Sharepoint y Office.

2.3.1.1.2 Test Professional
Como su nombre lo indica, la licencia Test Professional se enfoca en las pruebas que se
deben realizar al cddigo y software desarrollado. Proporciona un diagndstico avanzado
de datos que permite a los equipos de desarrollo tener mas visibilidad de la calidad de su
codigo. La licencia Test Professional permite la gestion de casos de pruebas, pruebas
exploratorias e incluye el Gestor de Retroalimentacion. Una herramienta extremadamente

atil para el intercambio de informacion entre el equipo de testeo y el equipo de desarrollo.

2.3.1.1.3 Premium
La licencia Premium provee de métricas de codigo que facilitan el cumplimiento de
estandares definidos por la organizacion o el equipo de desarrollo. Otra funcionalidad
importante es la capacidad para realizar pruebas de interfaz codificadas, lo cual elimina
la necesidad de tener una persona dedicada a estas pruebas.

2.3.1.1.4 Ultimate
La licencia Ultimate es la mas completa de Visual Studio, incluye la caracteristica
Intellitrace Anywhere, que permite depurar aplicaciones a nivel de produccion. Otra
funcionalidad importante que incluye es Microsoft Fakes, que permite simular objetos

necesarios para las pruebas unitarias de codigo.
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2.3.2 Internet Information Server (11S)
Internet Information Server, es un servidor web? disefiado para sistemas operativos
Windows. Si bien en un inicio IIS fue disefiado para Windows NT y Windows Server,
con el transcurrir del tiempo se ha ido incorporando a los sistemas operativos Windows

para computadoras de escritorio como Windows XP, Windows 7 y Windows 8.

Con el pasar de los afios, Internet Information Server ha sufrido una importante evolucion
para mantenerse a la par de los vertiginosos avances del mercado. Actualmente, la ltima
version de Internet Information Server es 8.5 y viene incluido en Windows Server 2012
y Windows 8.1.

En la actualidad, Internet Information Server es el segundo servidor web mas usado en el

mundo, Unicamente por detrds de Apache HTTP Server (An6nimo, Overview: 1IS, 2014).

2.3.2.1 Caracteristicas
Entre las principales caracteristicas de Internet Information Server tenemos (Dodge,
Lehto, & Weiner, 2008):

e Distintos tipos de autenticacién (Andnima, Basica, Windows, Certificados, etc.).
e Filtro de requerimientos.

e Autorizacion de URLs.

e Moddulos de compresion.

e Modulos de logging y diagnostico.

e Soporte para centralizacion de certificados SSL.

e Soporte para protocolo WebSocket.

2.3.2.2 Arquitectura

En la Figura 2-11 se describe la arquitectura del Internet Information Server.

2 Un servidor web es un software que ejecuta una peticion de un cliente y retorna una respuesta que sera
interpretada por el cliente, permitiendo la comunicacion y navegacion.
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2.3.3 Gestor de base de datos DB2
DB2 es un motor de base de datos relacional con licencia comercial. Todo su manejo de
la estructura de la base de datos es de tipo jerarquico. Almacena documentos completos

y pertenece a la casa desarrolladora de IBM.

Puede hacer que sus documentos se conviertan en formato XML lo cual hace que su
busqueda relacional sea mas rapida de una forma jerarquica reduciendo las necesidades

de consumo.

Se puede trabajar sobre las plataformas de Linux, Unix y Windows, ademéas permite la
automatizacion de tareas por completo. Ahorra muchos procesos para los usuarios y los

desarrolladores de los productos.

La compresion da soporte a los logros en rendimiento, esto tiene que ver con lo detallado
sobre archivos XML. DB2 integra XML de manera nativa, lo que IBM ha denominado
pureXML (Alice, 2009).

2.3.3.1 Caracteristicas
e Permite el manejo de objetos grandes (hasta 2 GB)
e Definicidn de datos y funciones por parte del usuario
e Chequeo de integridad referencial
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e SQL recursivo

e Soporte multimedia: texto, iméagenes, video, audio

e Permite la ejecucion de querys paralelos, commit de dos fases,
backup/recuperacion on-line y off-line

e Cuenta con un motor gréfico de alto rendimiento el cual posibilita observar el
tiempo de ejecucion de una sentencia SQL y corregir detalles para aumentar el

rendimiento

2.3.3.2 Ventajas
e Permite agilizar el tiempo de respuesta de las consultas
e Recuperacion utilizando accesos de solo indices
e Predicados correlacionados
e Tablas de Resumen
e Tablas replicadas

e Uniones hash

2.3.3.3 Compatibilidad

Las plataformas que admite el producto son:

e 0S/2

e Windows
e Unix

e HP-UX

e AIX

e Solaris

e Linux

2.3.4 Agqua Data Studio
AquaFold es una empresa desarrolladora de software, enfocada en soluciones de bases de

datos, herramientas colaborativas y de andlisis. Entre sus principales productos estan:

e Aqua Data Studio
e Aqua Data Server

e AquaClusters
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Aqua Data Studio es un entorno de desarrollo multiplataforma para disefio,
administracion y consultas de bases de datos. Se integra con los principales motores de

base de datos como:

e DB2

e MySQL

e Oracle

e PostgreSQL
e SQLite

e SQL Server

Una de las principales herramientas de Aqua Data Studio es el Analizador de Consultas,

que permite al usuario ejecutar comandos SQL ayudado por funcionalidades extra como:

e Autocompletar
e Delinear sintaxis

e Comentarios de cédigo

Otro de los principales beneficios de Aqua Data Studio es su capacidad para exportar los
resultados de una ejecucién SQL a una variedad significativa de tipos de archivo, segun

la necesidad del usuario.

Aqua Data Studio también permite a sus usuarios automatizar las tareas mas comunes y
repetitivas que se realizan dia a dia, lo cual reduce significativamente el tiempo requerido
para la creacion de scripts, convirtiéndolo en una herramienta importante para el

desarrollo de software.

La version 1.0 de Aqua Data Studio fue liberada en el afio 2002, a partir de ahi, ha sido
una tendencia casi absoluta la liberacion anual de nuevas versiones, incluso existiendo
varias versiones en un mismo afio, lo que demuestra el compromiso de AquaFold con la
innovacion. Actualmente la version de Aqua Data Studio es la 14.0 liberada en el 2013
(Anonimo, Overview: Aquafold, 2014).

2.3.5 Herramienta de Modelamiento PowerDesigner
Es una herramienta CASE (Computer Aided Software Enginnering, Ingenieria de
Software Asistida por Computador) lider en modelamiento que permite a las empresas
visualizar, analizar y manipular metadatos basado en modelos. La herramienta fue

producida por Sybase y esta destinada a aumentar la productividad en el desarrollo de
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Software, reduciendo el costo de las mismas en términos de tiempo y de dinero (Anénimo,
Herramienta CASE: Wikipedia, 2014).

PowerDesigner se ejecuta sobre Microsoft Windows como una aplicacién nativa y se

ejecuta sobre Eclipse como un plugin (Anénimo, PowerDesigner: Wikipedia, 2014).

Durante todo el ciclo de vida del desarrollo de Software, esta herramienta nos facilitara

las tareas, al permitirnos disefiar los distintos modelos.

Brinda también potentes técnicas de analisis, disefio y gestion. Combina varias técnicas

de modelamiento y estandares:

e Modelamiento de aplicacion a través de UML
e Técnicas de modelamiento de procesos empresariales

e Técnicas tradicionales de modelamiento en bases de datos.

2.3.5.1 Caracteristicas generales
Pre visualizacién de comparacion de modelos. EI modelo orientado a objetos puede ser
un Diagrama UML, Diagrama de Clase, Diagrama de caso de uso, Diagrama de

secuencia, Diagrama de actividades o Diagrama de Componentes.

PowerDesigner es utilizado principalmente en los sistemas de informacion como los

modelos de procesos del negocio.

2.3.5.2 Objetivos de la herramienta CASE

e Mejorar la productividad en el desarrollo y el mantenimiento del Software

e Aumentar la calidad del Software

e Reducir el tiempo y coste de desarrollo y mantenimiento de los Sistemas
Informaticos

e Mejorar la planificacion de un proyecto

e Aumentar la biblioteca de conocimiento informatico de una empresa ayudando a
la busqueda de soluciones para los requisitos

e Laautomatizacion de las actividades involucradas en el ciclo de vida de desarrollo
de software como documentacion, generacion de codigo, etc.

e Gestion global en todas las fases de desarrollo de Software con la misma
herramienta

e Emplear de manera maés facil las metodologias de desarrollo de Software.
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e Lageneracion automética de codigo a partir del disefio.

2.3.6 Team Foundation Server
Es un producto Microsoft creado para versionar codigo fuente, sin embargo ha ido
evolucionando en la Gltima década para convertirse en una herramienta que facilita la
cooperacion de equipos enteros para alcanzar la entrega de un producto o proyecto
(Anonimo, Team Foundation Server: Visual Studio, 2014). Los principales servicios que

brinda son:

e Versionamiento de cddigo.

e Reportes.

e Manejo de requerimientos.

e Manejo de proyectos.

e Compilaciones automatizadas.

e Manejo de pruebas y publicaciones.

2.3.6.1 Capas de Team Foundation Server

Team Foundation Server estd compuesto por las siguientes capas:

2.3.6.1.1 Capa de Aplicacion

La capa de aplicacion consiste principalmente de un conjunto de servicios web con los

que la maguina del cliente se comunica utilizando un protocolo optimizado para este fin.

2.3.6.1.2 Capa de Datos
La capa de datos esta compuesto por dos 0 mas bases de datos SQL Server, que contienen

la 16gica que soporta Team Foundation Server.

2.3.6.2 Componentes de Team Foundation Server

Team Foundation Server tiene los siguientes componentes:

2.3.6.2.1 Servidor

Es la instancia de Team Foundation Server sobre la que se trabajara, puede instalarse en
varias maquinas segun la necesidad. Team Foundation Server puede soportar un gran

namero de usuarios concurrentes siempre y cuando el hardware del servidor lo permita.
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2.3.6.2.2 Coleccion de Proyectos de Equipo
Es un contenedor de uno 0 méas proyectos de equipos, es el principal nivel de aislacion
entre instancias en un servidor. Una coleccion de proyectos de equipo tiene una relacion
uno a uno con la instancia de la base de datos, por lo que se puede respaldar y restaurar a

nivel de coleccion de proyectos.

2.3.6.2.3 Proyecto de Equipo
Es una coleccion de codigo, pruebas o compilaciones que agrupan todas las herramientas
usadas en el ciclo de vida de un proyecto de desarrollo de software. La intencion es que
los proyectos de equipo representen la mas larga unidad de trabajo en una organizacion o

empresa.

2.3.6.2.4 Plantilla de Proceso
Un hecho conocido respecto a los proyectos de desarrollo de software, es que no existe
un Unico proceso que se ajuste para todo tipo de proyectos y/o todo tipo de equipos. Por
esta razon, Team Foundation Server fue disefiado para ser flexible y permitir a sus

usuarios ajustar el proceso segln sus necesidades.

2.3.6.2.5 Seguimiento de Trabajo
Los items de trabajo en Team Foundation Server incluyen requerimientos, bugs,
problemas, y casos de prueba. El seguimiento de trabajo consiste en permitir al usuario
definir que items de trabajo seguir de una manera mas cercana o con mayor prioridad,

ayudando a mantener la vision del proyecto.

2.3.6.2.6 Versionamiento
Team Foundation Server incluye un sistema de versionamiento centralizado, que permite
realizar proteccion de archivos atomica, ramificacion, fusion, etc. (Anonimo, TFS:
Microsoft, 2014). En la Figura 2-12 se puede apreciar la estructura de Team Foundation

Server.
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Figura 2-12: Estructura de Team Foundation Server

38




3 SELECCION DE ELEMENTOS PARA EL PROYECTO

En este capitulo se describirdn los elementos seleccionados para el desarrollo del

proyecto, basados en la teoria expuesta en el capitulo 2.

3.1 Scrumy eXtreme Programming
Existe una gama considerable de metodologias para el desarrollo de software, cada una
con caracteristicas definidas por un enfoque particular. Una de las principales y mas
famosas metodologias usadas es el desarrollo en cascada®; el principal beneficio de este
modelo es su relativamente corta y facil curva de aprendizaje, sin embargo esto no
siempre se traduce en facilidad de implementacion de un proyecto. Uno de los principales
problemas del desarrollo en cascada es su rigidez y poca adaptabilidad a cambios que se

presentan durante el proyecto.

A medida que se iba evidenciando més la necesidad de modelos adaptativos y flexibles,
surgio una tendencia de metodologias agiles enfocadas en tiempos cortos de respuesta
ante cambios, que permitieron afrontar de mejor manera las necesidades del negocio en

el desarrollo de productos y servicios.

Un gran beneficio, es poder tomar los elementos que mejor se adapten al proyecto de una
0 mas metodologias de desarrollo, que gracias a su estructura flexible, permiten
combinarlos obteniendo un modelo altamente especifico y adecuado para el equipo de

desarrollo.

Una de las combinaciones de metodologias mas comunes, es adaptar los procesos de

Scrum, con précticas y/o técnicas de Extreme Programming:

3.1.1 Procesos de Scrum
A continuacion se enumeran los procesos seleccionados de Scrum para combinarlos con

Extreme Programming, los mismos fueron descritos en la seccion 2.2.1.1:

e Product Backlog

e Sprint

e Sprint Backlog

e Estimacion del esfuerzo

e Reuniones diarias

3 Creada por Winston W. Royce en 1970.
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3.1.2 Préacticas de eXtreme Programming
A continuacién se enumeran las practicas seleccionadas de Extreme Programming para

combinarlas con Scrum, las mismas fueron descritas en la seccién 2.2.1.2:

e Disefio simple

e Pruebas unitarias

e Refactorizacion continua del codigo
e Integracion continua

e Programacion en pares

3.2 Web Forms

Los ASP.Net Web Forms, los cuales fueron liberados por primera vez en el afio 2002,
estan atravesando por su séptima edicion. Ha sido la principal tecnologia de desarrollo
web usada sobre la plataforma de Microsoft por més de diez afios. Los Formularios Web
utilizan un modelo de programacion que es muy similar a la programacion de formularios

“Windows Forms”.

Siguen un modelo donde un desarrollador puede disefiar una pantalla mediante el arrastre
de controles como cuadros de texto y listas desplegables al area de disefio, para que
después, mediante la ejecucion de un doble clic al control, se pueda crear un manejador
de eventos en una pagina que contiene el codigo por detrés. Por ejemplo, al hacer doble
clic en un boton nos crearéd en evento “OnClick” donde podremos poner nuestro codigo

que seré ejecutado cuando el boton sea presionado.

Los principales beneficios de los Web Forms es que fueron féciles de aprender por los
programadores de Visual Basic quienes poco a poco se alejaron de la programacién de
clientes pesados para empezar a construir aplicaciones web. Los Web Forms ahorraron
tiempo a los desarrolladores al utilizar caracteristicas como controles de validacion de

formularios y seguridad de los sitios web (Santillana, 2008).

La desventaja que podemos observar hoy por hoy es que los Web Forms fueron disefiados
para la web en el afio 2002, cuando era aceptable para la manipulacion de cada interfaz
de usuario, el envio de un postback al servidor. Esto se arregl6 en el 2008 con la liberacién
de ASP.NET Ajax.

Los Web Forms pueden ser ideales todavia para equipos que necesitan poner en conjunto

aplicaciones pequefias que no necesitan una interfaz de usuario altamente sofisticada.
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A continuacion presentamos una vision rapida de una serie de conceptos clave en el

desarrollo web tales como: HTTP, HTML, Scripts del lado del cliente y Postbacks.

En la Figura 3-1 se detalla el flujo de navegacion web en un servidor I1S.

Internet

Cliente Servidor web

(navegador) 1S)
( ™\
E E Solicitud
Componentes
dela aplicacién Y Representacion HTML
formularios web i de la interfaz
- A

Figura 3-1: Ejecucion de paginas ASP.NET usando el Internet Information Server como servidor HTTP, la
libreria ISAPI permite aprovechar los recursos de la plataforma .NET en el desarrollo de aplicaciones Web

3.2.1 Elrolde HTTP
Las aplicaciones Web son muy diferentes a las aplicaciones de escritorio. La primera
diferencia obvia es que una aplicacion Web en un ambiente de produccion involucra por
lo menos dos maquinas interconectadas en la misma red, la una es la que hace de host
para el sitio web y la otra es la que ve la informacidn a través de un navegador web. Por
supuesto es posible que durante el desarrollo se pueda tener una Unica maquina que tenga
los dos roles, el cliente y el servidor. Dada la naturaleza de las aplicaciones Web, las
maquinas conectadas en red en cuestion deben acordar un protocolo particular para
determinar como enviar y recibir los datos. Este protocolo que conecta los computadores

es el Protocolo de Transferencia de Hipertexto (HTTP).

3.2.2 Elrol de HTML
Una aplicaciébn Web es simplemente un conjunto de archivos que constituyen la
funcionalidad del sitio. Muchos de estos archivos contendran sentencias HTML. HTML
es un lenguaje estandar de marcado usado para describir como un texto literal, imagenes,
links externos y varios controles HTML van a ser renderizados en el navegador del cliente
(Payne, 2002).
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En estos dias los IDEs modernos (incluyendo Visual Studio) y las plataformas de
desarrollo web (como ASP.NET) generan automéaticamente el codigo HTML por lo que
a medida que se trabaje con ASP.NET se tendra un conocimiento practico de HTML.

3.2.3 El rol del Script en el lado del cliente
En adicion a los elementos de la interfaz de usuarios, un archivo de tipo *.htm puede
contener blogues de codigo de Script que seran procesados por el navegador que realiza
la peticion. A continuacion se indican las dos principales razones por la que los Scripts

son utilizados:

e Validacion de ingreso de datos de los usuarios en el navegador antes de hacer
postback al servidor web.

e Interaccion con el Modelo de Objetos del Documento del navegador (DOM).

Con respecto al primer punto, debemos comprender que el mal inherente de una
aplicacion Web es la necesidad de hacer postbacks frecuentes al servidor para actualizar
el codigo HTML que sera renderizado en el navegador. Mientras los postbacks sean
inevitables, debemos estar siempre conscientes de las maneras de minimizar el trafico en
la red. Una técnica que evita los postbacks es el uso de Scripts para validar el ingreso de
datos de los usuarios antes de entregar los datos del formulario al servidor Web. Si se
encuentra un error, como por ejemplo al no proveer datos en un campo requerido,
podemos alertar el error al usuario sin incurrir en el costo de hacer un postback al servidor.
Después de todo, nada es mas molesto para los usuarios que hacer un postback en una

conexion lenta, solo para recibir un mensaje de error.

Debemos ser conscientes que aun cuando hagamos una validacion del lado del cliente
(por conseguir una mejor respuesta de tiempo), la validacion deberia también darse el
lado del servidor. Esto nos permitiria asegurarnos que los datos que circulan a través de
la red no han sido manipulados. Los controles de validacion de ASP.NET ejecutaran

automaticamente validaciones por el lado del cliente y por el lado del servidor.

Con respecto al segundo punto, los Scripts del lado del cliente pueden ademas ser
utilizados para interactuar con el DOM del navegador. La mayoria de navegadores
comerciales exponen un conjunto de objetos que pueden ser apalancados para controlar

coémo debe comportarse el navegador.
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Cuando un navegador analiza una pagina HTML, construye un objeto de tipo arbol en la
memoria, representando todos los contenidos de la pagina Web (forms, controles de
ingreso, etc.). Los navegadores proveen una APl llamada DOM que expone el &rbol y nos
permite modificar sus contenidos programaticamente. Por ejemplo, podemos escribir
codigo JavaScript que se ejecuta en el navegador para obtener los valores de controles
especificos, cambiar el color de un control, afiadir dindmicamente nuevos controles a la

pagina entre otras cosas (Creacion de Sitios Web y su utilidad didactica, 2014).

ASP.NET provee la propiedad HttpRequest.Browser, la cual permite determinar en
tiempo de ejecucion las capacidades del navegador y el dispositivo que envio la peticion.
Podemos utilizar esa informacion para estilizar como generar de regreso la respuesta
HTTP de la manera méas Optima. De todas maneras, raramente tendremos que
preocuparnos por esto en casos de que estemos implementando controles personalizados,
porque todos los controles Web estandares en ASP.NET conocen de manera automatica
como deben renderizarse apropiadamente ellos mismos basados en el tipo de navegador.
Esta notable capacidad es conocida como “Renderizacion Adaptativa”, y es

implementada para todos los controles estandar de ASP.NET.

Hay varios lenguajes de Script que pueden ser utilizados pero el mas popular y por mucho
es JavaScript. Es importante notar que de ninguna manera JavaScript es lo mismo que el
lenguaje de programacion Java. Mientras JavaScript y Java tienen alguna sintaxis similar,
JavaScript es menos poderoso que Java. La buena noticia es que todos los navegadores
modernos soportan JavaScript, el cual se convierte en un candidato natural para ejecutar

la 16gica de un Script en el lado del cliente.

3.2.4 Rol de los Postback al servidor
Los HTML simples ejecutan toda su funcionalidad dentro del navegador. Una pagina real
necesita hacer postback a los recursos en el servidor Web, enviando toda la informacion
de entrada al mismo tiempo. Una vez que el recurso del lado del servidor recibe los datos,
el recurso puede usar esta informacién para construir una correcta respuesta HTTP

generada dindmicamente (Tuttini, 2009).

El atributo “action” en la etiqueta de apertura “<form>" especifica el recipiente de los
datos de entrada del formulario. Los posibles recipientes incluyen los servidores de
correo, otros archivos HTML en el servidor web, un clasico archivo ASP (Active Server
Page) y una pagina Web ASP.NET.
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Mas alla del atributo “action”, nos gustaria tener un botdn “submit”, el cual, cuando sea

dado clic, transmitira los datos del formulario a la aplicacion web via una peticion HTTP.

En la Figura 3-2 podemos ver una actualizacion de un archivo, especificando el atributo

“action” en la etiqueta “<form>" (Creacion de Sitios Web y su utilidad didactica, 2014)

<form id="defaultPage"
action="http://localhost/Cars/ClassicAspPage.asp" method="GET">
<input id="btnPostBack" type="submit" value="Post to Server!"/>

</form>

Cuando se da clic en el boton “submit” del formulario, los datos son enviados a una pagina
ASP clasica en la URL especificada. Cuando especificamos el método “GET” como el
modo de transmision, los datos son aprehendidos a una cadena como un conjunto de
parejas que tienen nombre/valor y que son separadas por ampersands (&). Alguna vez
hemos de haber visto estos datos en nuestros navegadores como se puede ver en la Figura
3-3.

http://www.google.com/search?hl=en&source=hplq=vikings&cts=12643707736668&aq=
f&aql=&aqi=gig-z1gig-z1g1g-z1g4&oq=

La otra opcion de transmision de datos al servidor web es haciendo uso del método

“POST” como se puede ver en la Figura 3-4.

<form id="defaultPage"
action="http://localhost/Cars/ClassicAspPage.asp" method = "POST">

</form>

En este caso, los datos del formulario no son adjuntados a la cadena. Al hacer uso de
POST, los datos del formulario no son visibles directamente para el mundo exterior. Pero
mas importante los datos POST no tienen una limitacion de longitud de caracteres, como

lo tienen muchos navegadores que limitan las cadenas GET.
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3.2.4.1 Postbacks de acuerdo a ASP.NET

Cuando estamos construyendo sitios Web usando Web Forms basados en ASP.NET, el
framework tomaré precaucion de los mecanismos de posteo en beneficio nuestro. Uno de
los varios beneficios de construir un sitio Web usando ASP.NET es que las capas del
modelo de programacion estan en la cumbre del protocolo estandar de peticion/respuesta
HTTP de un sistema manejado por eventos. En consecuencia, en vez de configurar
manualmente un atributo “action” y definir un botén HTML de tipo “submit”, podremos
simplemente manejar eventos en los controles Web de ASP.NET usando la sintaxis
estandar de C#.

Al utilizar este modelo manejado por eventos, podremos realizar postbacks al servidor
Web muy facilmente usando un gran nimero de controles. Si requerimos podremos hacer
postbacks al servidor Web si el usuario da clic en un radio button, un item en una lista,
una fecha en un calendario, etc. En cada caso, simplemente manejamos el evento correcto,
y el tiempo de ejecucion de ASP.NET emitird automaticamente los datos HTML

posteados.

3.3 Web Services

Las APIs actuales permiten el acceso a distintas funcionalidades provistas. Cuando
necesitamos exponer los servicios de objetos remotos hacia cualquier sistema operativo
y cualquier modelo de programacion, los servicios Web proporcionan una sencilla manera

de realizar esto (Payne, 2002).

A diferencia de las aplicaciones Web basadas en el uso de navegadores tradicionales, un
servicio Web provee una manera de exponer las funcionalidades de componentes remotos
haciendo uso de protocolos web estandares. Desde el estreno de .NET, los programadores
han sido provistos de un soporte elevado para construir y consumir servicios Web XML
con el namespace System.Web.Services. En muchos casos, construir un servicio Web
completo no es mas complicado que aplicar el atributo “WebMethod” a cada método
publico al que deseamos proveer acceso. Ademas, Visual Studio nos permite conectar a

un servicio Web remoto haciendo clic en uno o dos botones.

Los servicios Web facilitan a los desarrolladores a construir ensamblados .NET
conteniendo tipos que pueden ser accedidos usando el HTTP simple. A parte, un servicio
Web codifica sus datos como un simple XML. Dado el hecho de que un servicio Web
esta basado en estandares abiertos de la industria (por ejemplo: HTTP, XML y SOAP) en
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vez de sistemas propietarios y formatos propietarios cableados (como es el caso de
DCOM o .NET remoting), ellos nos permiten un alto grado de interoperabilidad e
intercambio de datos. En la Figura 3-5 se aprecia la interoperabilidad entre las

aplicaciones.

Aplicacion .NET en | HTTP y XML
Win32 7

[y

Aplicacion Javaen | HTTPy XML | Servicio Web A

UNIX
Servicio
Web
XML
Aplicacion Java (o HTTP y XML
NET)enMac [ "
Y
HTTP y XM

¥

Cualquier navegador
Web (en cualquier | HTTP y XML Servicio Web B

plataforma) N

Claro que no todo es perfecto. Un inconveniente de los servicios Web es que puede
padecer de problemas de rendimiento. Otro inconveniente es que no son una solucion

ideal para aplicaciones “in house”.

3.3.1 Estandares de los Servicios Web
Otro problema que los servicios Web enfrentaban antes fue que todos los involucrados de
las grandes industrias (Microsoft, IBM, Sun Microsystems) crearon implementaciones de
servicios Web que no fueron cien por ciento compatibles con otras implementaciones de
servicios Web. Obviamente, esto fue un problema porque la gran meta de los servicios
Web es lograr un alto grado de interoperabilidad entre las distintas plataformas y sistemas

operativos (Web Services Standards, 2014).

Para asegurarse de la interoperabilidad de los servicios Web, grupos como el “World
Wide Web Consortium” (W3C: www.w3.0rg) y la “Web Services Interoperability
Organization” (WS-I: www.ws-i.0rg) empezaron a crear varias especificaciones que han
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formulado como un vendedor de Software (IBM, Microsoft, etc.) debe construir librerias

de Software de servicios Web para garantizar la compatibilidad.

Colectivamente, todas estas especificaciones son dadas el nombre genérico WS-*, y ellos
cubren tales problemas como la seguridad, acoplamiento, la descripcién de los servicios
Web (usando el lenguaje de descripcion de los servicios Web o WSDL), politicas,
formatos SOAP (Simple Object Access Protocol) y una gran cantidad de otros detalles
importantes (Besteiro & Rodriguez, 2014).

3.4 Visual C# 2010
En enero de 1999, Anders Hejlsberg, Scott Wiltamuth y Peter Golde empezaron a

construir un nuevo lenguaje orientado a objetos a partir de C, el resultado fue C#, cuya

primera version fue liberada en enero del 2002.

El principal propdsito de C# es ser un lenguaje orientado a objetos moderno, simple y

adaptativo.

3.4.1 Versiones

A lo largo de su historia, C# ha ido evolucionando notablemente, sus versiones son:

Version Fecha .NET Framework
1.0 Enero 2002 1.0
1.2 Abril 2003 1.1
2.0 Noviembre 2005 2.0
3.0 Noviembre 2007 35
4.0 Abril 2010 4.0
5.0 Agosto 2012 4.5

3.4.2 Caracteristicas

Las principales caracteristicas de C# son:

¢ Orientado a objetos

e Simple

4 Anders Heljsberg fue pilar fundamental en el disefio de Turbo Pascal, Embarcadero Delphi y Visual J++
a7



e Soporte de variables fuertemente tipadas
e Control de variables no inicializadas

e Control de limites en estructuras de datos
e Recoleccion automética de basura

e Robustez

e Seguridad
3.4.3 Tipos de proyecto
C# permite crear los siguientes tipos de proyectos:
e Aplicaciones de Consola

Aplicaciones sin interfaz grafica, Unicamente de texto. Se ejecutan en una ventana de

DOS. Principalmente se usan para pruebas unitarias y demonios®.
e Aplicaciones ASP.NET

Aplicaciones web, que integran distintas tecnologias como HTML y Javascript.
Existen 2 tipos de proyectos ASP.NET: Web Forms y MVC.

e Windows Forms

Aplicaciones de escritorio de Windows, consiste en clases que despliegan controles

nativos de Windows.
e Windows Presentation Foundation (WPF)

Windows Presentation Foundation, es una tecnologia relativamente nueva para crear
aplicaciones de escritorio de Windows. WPF usa XAML® para construir sus

aplicaciones.
e Servicios Windows

Un servicio Windows es un programa disefiado para ejecutarse en segundo plano en

los sistemas operativos basados en el kernel de Windows NT.

e Windows Communication Foundation (WCF)

5 Un demonio es un proceso que se ejecuta sin necesidad de que exista interaccion del usuario.

& XAML, acrénimo de eXtensible Application Markup Language, es una declaracion XML utilizada para
crear un formulario que representa todos los aspectos visuales y comportamiento de la aplicacion.
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Es una tecnologia con importantes funcionalidades que brindan una importante gama
de opciones de comunicacion. WCF permite construir el servicio de comunicacion
una Unica vez, y exponerlo de varias maneras, incluso bajo distintos protocolos, tan

solo modificando el archivo de configuracion.
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4 APLICACION DE UN SISTEMA DE CODIGO DE BARRAS
AL CASO DE ESTUDIO “TAME CARGO”
En este capitulo, se describe la motivacion de realizacion del proyecto, asi como las
condiciones sobre las que se debe desarrollar.

4.1 Antecedentes

Uno de los proyectos planificados a corto plazo por la Gerencia Comercial para el 2010
fue la implementacion de procesos dependientes con codigo de barras para Tame Cargo
en Quito, Guayaquil y Cuenca. La unidad responsable de este proyecto es la Gerencia
Comercial a través de la Jefatura de Carga Sistema. Las generalidades sobre el plan de
accion, objetivo funcional, objetivo institucional y la justificacion del proyecto se
resumen en la Matriz de Proyecto o Accion a Corto Plazo de la Gerencia Comercial, la
misma que fue aprobada en el 2009 y cuyo presupuesto fue incrementado en el 2010. Las
autoridades de la Empresa, se encontraban conscientes de que la inversion en tecnologia
optimizaria los recursos materiales y humanos de la empresa, asi como también mejoraria

la calidad de servicio a nuestros clientes.

Mediante el oficio No. EY-15-10-0041 del 18 de febrero del 2010, el Jefe de Carga
Sistema solicita a la Gerencia de Tecnologias de Informacion la asignacion de recursos
técnicos para iniciar el desarrollo del Proyecto.

Actualmente, podemos encontrarnos con un proyecto dependiente de recurso humano
cuyo horario laboral debe ajustarse a la demanda de los clientes para garantizarles el
servicio, esta condicion sumada a la naturaleza del ser humano, deriva en un servicio

ineficiente por una sobrecarga de trabajo.

El dnico sistema que hoy en dia gobierna al servicio TAME CARGA, es SIGETAME,
creado en SNAP, un ambiente de trabajo integrado para el desarrollo y mantenimiento de
sistemas sobre el servidor AS/400 de IBM.

Debido a la creciente demanda del servicio TAME CARGA, se ha puesto en evidencia la
necesidad de adaptar una aplicacion que permita agilizar los procesos involucrados desde

que el cliente entrega un paquete, hasta que éste es entregado en su destino.

4.2 Necesidades

El crecimiento de la empresa en aspectos como creacion de nuevas rutas, aumento de

frecuencias en varias rutas, adquisicion y arriendo de nuevas aeronaves, aumento de
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centros de acopio de carga a nivel nacional ha derivado en la impetuosa necesidad de

contratar mas personal para poder satisfacer de cierto modo las demandas de los clientes.

Pero no basta del talento humano para garantizar un buen servicio al cliente ya que el ser
humano no es una maquina y comete errores por varios motivos que de una u otra manera

afectan a los servicios prestados.

Considerando este fendmeno fundamental, adaptando buenas précticas de la competencia
y comprendiendo que la tecnologia es un buen aliado de los procesos, se plantea la
posibilidad de redisefiar el sistema encargado de gestionar el negocio de envio de
encargos, adaptandolo de herramientas tecnoldgicas moviles y estaticas las cuales seran

una inversion dentro de nuestra empresa que busca incrementar sus ganancias.

Para poder adaptar dichas herramientas, después de un tiempo de inactividad del proyecto
por cambio de la administracién, en el dltimo trimestre del afio 2011 se retomo el proyecto
y se continud con la obtencidn de las siguientes necesidades que se reconocieron por parte
de los empleados que trabajan a diario en las instalaciones de Tame Cargo Yy las cuales se
detallan en la siguiente la tabla:

que solo existe una

nuevamente en otra
cola para cancelar el

valor del envio de

Necesidad Expectativa Solucién Actual Solucion
Propuesta
Evitar que se deba | EI cliente podréa | Los paquetes | Instalar una balanza
hacer dos colas en | realizar todo el | entregados por los | digital 'y  una
el area de | trdmite de envio | clientes deben ser | impresora de
Recepcion de | realizando una sola | pesados y contados, | etiquetas en cada
encomiendas cola esto se realiza en | computador. De
una cola | este modo el peso
independiente  vya | registrado sera

transmitido a la

balanza. aplicacion y esta
Posteriormente, el | imprimira una
cliente debe | etiqueta con los
ubicarse datos para su

posterior uso.
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Necesidad

Expectativa

Solucion Actual

Solucion

Propuesta

acuerdo al peso y
piezas registrados

manualmente.

Generar una | Una vez que los | El Agente de Carga | Un unico Agente de
etiqueta con | paquetes sean | cuenta la cantidad | Carga recepta la
registro unico que | pesados, se podra | de paquetes, los | mercancia, pone el
contenga imprimir y adherir a | pesa y apuntaenun | encargo en la
informacion  de | cada paquete una | papel dichos datos. | balanza, abre Ila
tipo, origen, | etiqueta que | Por ultimo, entrega | aplicacién para que
destino, peso, | contenga los datos | el papel al cliente. | los datos se
cédigo y namero | mas importantes transmitan al
de piezas computador,
complementa la
informacién y de
esta manera el
Agente puede
imprimir la etiqueta
El Agente de | EI Agente de Carga | EI Agente de Carga | El Agente de Carga

Carga del éarea de
Recepcion  desea
reducir el tiempo
de ingreso de datos
del

sistema antes de

cliente al

facturar

podra utilizar un
lector O&ptico para
transmitir la
informacién de la
etiqueta y de la
cedula de identidad
de la persona que
realiza el envio y asi
los

evitar digitar

datos

debe digitar todos
los datos solicitados

para la facturacién

debe
los

Unicamente

complementar
datos que no vienen
con la etiqueta y

también estara en la

capacidad de
obtener los datos
principales  como

numero de cédula y
nombres completos
de una cédula de

identidad moderna
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Necesidad Expectativa Solucion Actual Solucién
Propuesta
Se necesita poder | EI usuario podra | Dado que no existen | Modificar el
visualizar los | visualizar en la | taquillas, no hay | programa que
nameros de | factura guia los | nimeros de | permite la
Taquillas en la | nimeros de taquilla | seguimiento  para | impresion de la
Factura Guia de todos sus | cada paquete factura guia para
paquetes para poder incluir los ndameros
darles un mejor de etiquetas
seguimiento
El  Agente de | EI Agente de Carga | El Agente de Carga | EI Agente de Carga

Cargaen el area de
Despacho  desea
reducir el tiempo

que se demora al

podra  seleccionar

un Manifiesto
creado

anteriormente en

debe

sistema

acceder al

complementario

para ingresar

dispondrd de una
PDA en

mediante uso de la

la cual

aplicacion,  podra

llenar un | procesos manualmente  los | elegir el nimero de
Manifiesto de | complementarios y | nUmeros de guia | manifiesto al que
varias Guias hard uso del PDA | que seran | quiere adjuntar los
para asignar todo | despachados en | paquetes.
paquete leido al | determinado vuelo | Posteriormente los
manifiesto encargos seran
seleccionado leidos a través de su
etiqueta con cadigo
de barras
El Agente de|Hacer uso de un|Se ingresa en el | Mediante el uso de

Cargaenel area de
Chequeo  desea
reducir el tiempo
que se demora en
asegurarse que los
paquetes que estan

dentro del

PDA para poder
seleccionar un

Manifiesto e ir

leyendo todas las
etiquetas que se
relacionan entre si

sistema
complementario

todos los numeros

de guia de manera
manual para ir
descargando el

la aplicacion se

podra seleccionar
un Manifiesto del
dia, ver sus detalles
como por ejemplo
namero de vuelo y

comenzar a leer
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Necesidad

Expectativa

Solucion Actual

Solucion

Propuesta

Manifiesto en

realidad llegaron

de

paquetes pendientes

listado los

todos los cadigos de
barras relacionados

a ese manifiesto.

El  Agente de |La aplicacion | La ubicacion se la | La aplicacion
Cargaen el area de | asignara una | asigna de manera | asignara una
Chequeo  desea | ubicacion manual en sistema | ubicacion
poder dar una | automatica para | complementario automatica
ubicacion al | encargos de tipo: dependiendo de
paquete que arrib6 | sobres  pequefios, cémo se indique y
lo mas pronto | sobres grandes, se genere la etiqueta
posible minimos en el area inicial de
Recepcion
El  Agente de | Ingresar en el PDA | La ubicacién se la | Antes de leer un
Cargaen el &rea de | cualquier cadena de | asigna de manera | conjunto de
Chequeo  desea | texto que haga | manual en sistema | paquetes, el usuario
poder asignar un | referencia al | complementario selecciona el
cédigo de una|nombre de la Manifiesto y el tipo
ubicacion a los | bodega y que se de paquete que va a

paguetes que no

son pequefios

guarde una vez que

el encargo sea leido

leer, ingresa una
ubicacion y
continta con la
lectura de las
taquillas. La

ubicacion se guarda

en la base de datos

El de

Cargaenel area de

Agente
Entrega desea
reducir el tiempo

gue se demora en

Se desea realizar un
proceso en el que los
paquetes sean
entregados

rapidamente

Una vez que el

Agente que hace

uso del sistema
complementario da
la orden de

El Agente de carga
recepta la peticion
de un cliente que
viene a retirar su

encargo, da la orden
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Necesidad

Expectativa

Solucion Actual

Solucion

Propuesta

buscar un paquete
y entregarselo al

cliente

haciendo uso de un
PDA tanto para
visualizar los
pendientes de

entrega como para
descargar el paquete
leido. Evitar que se
impriman

de

facturas guia solo

duplicados

saber la
del

encargo ya que se

por

ubicacion

podra averiguar la

ubicacionen laPDA

entregar, se
imprime un
duplicado de Ila
factura guia. El
Agente que entrega
fisicamente los

encargos debe estar
alerta de escuchar el
comienzo de la
impresion para
darse cuenta que se
debe entregar un
encargo ubicado en
donde detalla la

guia

que se entregue el
paquete en el
sistema
complementario.
Otro Agente que se
de

entrega fisica del

encarga la

paquete observa el
PDA en busca de

encomiendas  por
entregar, busca el
paquete en la

ubicacion que dice
el sistema y por
altimo entrega el

encargo al cliente

4.3 Requerimientos Funcionales — Casos de Uso

Considerando que es una herramienta opcional la inclusién de casos de uso en un

modelado agil, se opt6 por incluirlos ante la necesidad resolver temas relacionados a

nuestro sistema relativamente grande, con el propoésito de tener una vision mas clara de

los pasos que deben seguirse en cada proceso (West, 2009).

4.3.1 Recepcién

e Impresion de Taquilla

e Impresion de Factura Guia / Guia de Despacho

55




CARGA-RECP 001

Impresién de Taquilla

Objetivo

Imprimir automaticamente taquillas de carga de cada una de las piezas
ingresadas para que el Auxiliar de marca adhiera a los paquetes

IAlcance y nivel

Sistema Carga: Auxiliar en marca/Agente de Venta

IAutor(es): HEME, PSLC
Fecha: 2012/05/11
Revisores: Patricio Paredes/Marcelo Vasquez

Precondiciones

Solicitud de cliente, aplicacion y equipos habilitados

Condicion final en caso
de éxito

Impresion de taquillas con éxito

Condicion final en caso
de falla

Reimprimir taquillas o0 marcado manual

/Actores primario y
secundarios

IAuxiliar de marca/aplicacion de impresion de taquillas/Cliente

Disparador Auxiliar de marca
DESCRIPCION Paso Accion
1 Cliente solicita envio de carga
2 IAuxiliar selecciona categoria de carga
1) No perecible > 1kg.
2) Perecible > 1kg.
3) Sobre Pequefio < 1kg
4) Sobre grande < 1kg
5) Minimos
3 IAuxiliar ingresa Destino y piezas
4 Sistema captura peso y pide confirmar datos. La captura de
peso solo se realiza si el peso del encargo es mayor a 1 Kg, es
decir, si pertenecen a la categoria 1 0 2.
5 IAuxiliar confirma datos
6 Sistema imprime taquillas para cada pieza
7 IAuxiliar marca paquetes
8 Realizar caso de uso CARGA-RECP 002
EXTENSIONES Paso
6 En el caso de que el sistema no imprime
6a Auxiliar solicita al sistema Gltimo nimero de taquilla
automatica
6b Sistema muestra Gltimo nimero
6C /Auxiliar de marca confirma y reimprime taquillas
6d Continuar con paso 7
SUB- VARIACIONES

INFORMACION CARGA-RECP 001: Impresion de Taquilla
RELACIONADA

Prioridad: Alta

Tiempo de respuesta 5 segundos

Frecuencia 2500 veces al dia (UIO, GYE, CUE)

Canal a los actores

Interactivo/Archivo/Base de datos

CUESTIONES NO

RESUELTAS
Fecha de entrega 2012/06/18
Superiores Ingreso de Catalogos

Subordinados
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CARGA-RECP 002

Imprimir Factura Guia/Guia de Despacho

Objetivo

Imprimir Factura Guia y Guia de Despacho en un tiempo mas corto ya
que con la lectura del cadigo de barras de la taquilla entregada en
Recepcion se evitara registrar los datos de: ciudad origen, destino,
categoria guia, peso y piezas. Ademas se podra leer una cédula moderna
que posea cddigo de barras para obtener los nombres del cliente y el
nimero de cédula del mismo

IAlcance y nivel

Sistema Carga: Agente de Venta

IAutor(es): HEME, PSLC
Fecha: 2012/06/02
Revisores: Patricio Paredes/Marcelo Vasquez

Precondiciones

Taquilla con cédigo de barras, aplicacion y equipos habilitados

Condicion final en caso
de éxito

Impresion de factura guia y Guia de Despacho con éxito.

Condicion final en caso
de falla

Reimprimir Factura Guia y Guia de Despacho en el sistema o llenar
manualmente la guia en caso de caida del sistema.

/Actores primario y
secundarios

Cliente/Agente de Venta/aplicacion de carga.

Disparador IAgente de Venta
DESCRIPCION Paso Accion
1 IAgente se cambia al sistema complementario
2 I/Agente captura informacion (etiquetas y cédula) con lector
3 Sistema verifica existencia de nimero de taquilla automatica
4 I/Agente ingresa cdédigo de tipo de guia y llena informacién
excepto lo capturado en recepcién.
5 IAgente confirma datos
6 I/Agente ejecuta comando para imprimir Factura y Guia de
Despacho.
7 Sistema imprime documento
8 Sistema registra nimero de guia en tabla de taquillas
automaticas para hacer referencia cruzada.
EXTENSIONES Paso
3 En el caso de que el sistema no encuentra nimero de taquilla
en tablas
3a Ingresar manualmente el nimero de taquilla
3b Continuar con paso 4
SUB- VARIACIONES [Paso Accidn
3 En el caso de que no se encuentre el nimero de taquillaen la
tabla, puede tratase de otra taquilla o que ya se utiliz6 con otra
guia. Cuando no esté operativa la aplicacion de impresion
automatica de CB, el campo del nimero de taquilla se dejara en
blanco y se continuard normalmente con la emision.

INFORMACION CARGA-RECP 002: Imprimir Factura Guia/Guia de Despacho
RELACIONADA

Prioridad: Alta

Tiempo de respuesta 5 segundos

Frecuencia 2500 veces al dia (UIO, GYE, CUE)

Canal a los actores

Interactivo/Archivo/Base de datos

CUESTIONES NO

RESUELTAS
Fecha de entrega 2012/06/18
Superiores Ingreso de Catalogos/sistema automatico de taquillas

Subordinados
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4.3.2 Despacho

Despacho de carga con Codigo de Barras

CARGA-DES 001

Despacho de carga con codigo de barras

Objetivo

Generar el conocimiento o manifiesto de embarque sélo con las guias que
fueron leidas previamente su codigo de barras al momento de colocar en
los coches. Se evitara el chequeo del manifiesto con la lista manual que
elaboran los agentes al momento de colocar la carga en los coches segin
el destino.

IAlcance y nivel

Sistema Carga: Agente de Despacho

IAutor(es): HEME, PSLC
Fecha: 2012/06/10
Revisores: Patricio Paredes/Marcelo Vasquez

Precondiciones

Taquilla con codigo de barras pegadas a los paquetes, cabeceras de
conocimientos abiertos.

Condicion final en caso
de éxito

Impresién del manifiesto con la carga chequeada (leida con cddigo
de barras) con éxito.

Condicion final en caso
de falla

Encerar manifiesto, bajar carga de coches e ir leyendo los codigos de
barras y finalmente reimprimir el manifiesto.

/Actores primario y
secundarios

IAgente de despacho/aplicacion de Despacho

Disparador IAgente de Despacho
DESCRIPCION Paso Accion
1 I/Agente lleva carga de Recepcién a coches etiquetados con el
destino.
2 I/Agente selecciona en PDA nimero de conocimiento
3 Sistema muestra taquillas con campo “Piezas enviadas”
menor que campo “numero de piezas”
4 IAgente lee cddigo de barras de cada paquete
5 Sistema valida Destino de la taquilla
6 Sistema asigna nimero de Conocimiento a la guia que esta
relacionada y hace célculo del campo “Piezas enviadas” en
tabla Taquillas
7 I/Agente continlia con paso 4 hasta terminar los paquetes
8 /Agente informa que cerrara el conocimiento a todos los
demas
9 /Agente cierra conocimiento
10 Sistema asigna codigo de Manifiesto Cerrado para impedir la
lectura de mas taquillas.
11 Agente imprime conocimiento
12 Agente adjunta guias en orden secuencial y por cajero
comparando con manifiesto (listado)
13 Agente adjunta conocimiento mas guias en valija para que lo
Ileven al avion.
EXTENSIONES Paso
5 En el caso de que la taquilla no coincide con el destino del
nGmero de conocimiento seleccionado
5a Sistema emite un mensaje de error
5b Agente separa el paquete
Continda con el paso 4.
6 En el caso de que el sistema ya encuentra un nimero de
conocimiento en la guia
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6a Si el nlmero de “Piezas Enviadas™ de la Tabla Taquillas es
mayor que el campo Piezas de la dltima tabla, el sistema emite
mensaje de que “hay piezas mayor de las recibidas” Continuar
con paso 6
SUB- VARIACIONES [Paso /Accion

INFORMACION CARGA-DES 001: Despacho de carga con codigo de barras
RELACIONADA

Prioridad: Alta

Tiempo de respuesta < a 1 segundo por lectura

Frecuencia 2500 veces al dia (UIO, GYE, CUE)

Canal a los actores

Interactivo/Archivo/Base de datos

CUESTIONES NO

RESUELTAS
Fecha de entrega 2012/06/18
Superiores Sistema automatico de taquillas/Sistema de Venta de guias.

Subordinados

4.3.3 Chequeo

e Chequeo de Carga — No transito

e Chequeo de Carga — Guias en trénsito

CARGA-CHE 001

Chequeo de Carga — No trénsito

Objetivo

Mejorar el tiempo de chequeo y ubicacion de la carga para dejar listo para
el proceso de Entrega. Esto se lograra con la ayuda del lector del codigo
de barras para ubicar una guia.

IAlcance y nivel

Sistema Carga: Agente de Chequeo

IAutor(es): HEME, PSLC
Fecha: 2012/06/17
Revisores: Patricio Paredes/Marcelo Vasquez

Precondiciones

Paquetes con taquillas automatizadas con codigo de barras pegadas,
conocimientos de embarque generado en origen.

Condicion final en caso
de éxito

Listado general de guias con ubicacién con un 40% del tiempo mas
rapido.

Condicion final en caso
de falla

Chequeo sin lector de cédigo de barras

/Actores primario y
secundarios

IAgente de Chequeo/aplicacion de Chequeo

Disparador IAgente de Chequeo
DESCRIPCION Paso Accion
1 IAgente clasifica manualmente la carga en: Sobres pequefios,
sobres grandes, valija interna, carga pesada.
2 /Agente grapa las copias de la guia en los paquetes y/o sobres
3 /Agente ingresa en el sistema ndmero de Conocimiento y lugar
de Entrega.
4 Sistema despliega las taquillas automatizadas con su nimero
de guia
5 I/Agente por cada lugar de entrega clasifica en el sistema en
categorias (sobres, valija, carga pesada)
6 Sistema despliega taquillas clasificadas por categoria
7 /Agente ingresa ubicacién en un campo para el caso de que los
encargos sean mayores a 1Kg.
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8 IAgente lee cddigo de barras de taquillas automatizadas

9 Sistema encuentra taquilla y registra de ubicacion y calcula
el campo ‘piezas recibidas’, cambia estados y muestra resultado

10 IAgente lee codigo de barras de los demas paquetes y/o sobres,
paso 8.

11 /Agente imprime conocimiento con ubicacion por lugar de
entrega.

12 I/Agente ubica paquetes en anaqueles y/o bodegas

13 IArchiva Manifiestos

EXTENSIONES Paso

8 En el caso de que la taquilla no se encuentre en el manifiesto

Ba Sistema emite un mensaje de error

8b I/Agente separa el paquete, para solucionar con Origen
Continua leyendo otra taquilla

SUB- VARIACIONES |Paso Accidn

3 En el caso de que no lleguen taquillas automatizadas

3a El sistema dard la opcion de chequear con la aplicacion
actual (Con taquillas Auto, Sin taquillas Automaticas) Agente

3b chequea carga con el sistema actual
Continuar con el Paso 11.

INFORMACION CARGA-CHE 001: Chequeo de Carga — No transito
RELACIONADA

Prioridad: Alta

Tiempo de respuesta < a 1 segundo por lectura

Frecuencia 2500 veces al dia entre UIO, GYE, CUE

Canal a los actores

Interactivo/Archivo/Base de datos

CUESTIONES NO

RESUELTAS
Fecha de entrega 2012/06/18
Superiores Sistema automatico de taquillas/Médulo de Despacho

Subordinados

Mdbdulo de Entrega de Guias.

CARGA-CHE 002

Chequeo de Carga —Guias en transito

Objetivo

Mejorar el tiempo de chequeo y ubicacion de la carga para dejar listo para
el proceso Despacho.

IAlcance y nivel

Sistema Carga: Agente de Chequeo/Agente de Despacho

IAutor(es): HEME, PSLC
Fecha: 2012/06/17
Revisores: Patricio Paredes/Marcelo Vasquez

Precondiciones

Paquetes con taquillas automatizadas, Conocimientos de embarque
generado en origen.

Condicion final en caso
de éxito

Envio seguro de guias en transito hacia el destino con ayuda de las
taquillas automatizadas con codigo de barra.

Condicion final en caso
de falla

Chequeo sin lector de cddigo de barras. (Con proceso actual)

/Actores primario y
secundarios

IAgentes de Chequeo y Despacho/aplicacion de Chequeo/Despacho

Disparador IAgente de Chequeo
DESCRIPCION Paso Accion
1 /Agente clasifica manualmente la carga en transito
2 /Agente valida manualmente carga con guias del
Conocimiento en transito.

60




3 I/Agente de Chequeo entrega a Agente de Despacho carga mas
guias
4 /Agente de Despacho realiza el proceso de Caso de Uso:
CARGA-DES 001
EXTENSIONES Paso
2 En el caso de encontrar diferencias entre las guias, listado y
paquetes
2a /Agente soluciona problema con agentes del origen de envio.
SUB- VARIACIONES [Paso /Accion

INFORMACION CARGA-CHE 002: Chequeo de Carga — Guias en transito
RELACIONADA

Prioridad: Alta

Tiempo de respuesta Manual — 5 minutos

Frecuencia 10 guias por Conocimiento

Canal a los actores

Interactivo/Archivo/Base de datos

CUESTIONES NO

RESUELTAS
Fecha de entrega 2012/06/18
Superiores Sistema automatico de taquillas/Mdédulo de Despacho

Subordinados

4.3.4 Entrega

e Entrega de Guias - Sobres

e Entrega de Guias — Carga pesada en Bodegas

CARGA-ENT 001

Entrega de Guias - Sobres

Objetivo Mejorar el tiempo Entrega con seguridad y agilidad
IAlcance y nivel Sistema Carga: Agente de Entrega

IAutor(es): HEME, PSLC

Fecha: 2012/06/18

Revisores: Patricio Paredes/Marcelo Vasquez

Precondiciones

Guias chequeadas y con ubicacién, sistema habilitado.

Condicion final en caso
de éxito

Guia entregada al

destinatario y descargada en el sistema

(Estado=Entregado)

Condicion final en caso
de falla

Entrega en base a listados de contingencia y luego ser descargadas en el
sistema.

/Actores primario y
secundarios

/Agentes de Entrega /aplicacion entrega

Disparador /Agente de entrega.
DESCRIPCION Paso Accion
1 Cliente solicita entrega de guia
2 /Agente ubica guia en el sistema en base a informacion
suministrada por el cliente
3 Sistema muestra guia con estado de Entrega y ubicacion
4 I/Agente ubica sobre en casilleros
5 Agente solicita identificacion a cliente o autorizacion
6 Cliente firma guia de Recibi Conforme y entrega a Agente
7 Agente valida firma y registra datos de quién retira en
sistema
8 Sistema guarda informacién y registra “Guia Entregada”
9 Agente entrega sobre a cliente
10 Agente archiva guia firmada por cliente
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EXTENSIONES

Paso

2 En el caso de no encontrar guia

2a Sistema informa la inexistencia
2b /Agente agota bldsqueda con otros parametros (nimero de guia,
nombre remitente o destinatario)
SUB- VARIACIONES [Paso /Accion

INFORMACION CARGA-ENT 001: Entrega de Guias - Sobres
RELACIONADA

Prioridad: Alta

Tiempo de respuesta 5 segundos en localizar guia

Frecuencia 200 por dia (UIO, GYE, CUE)

Canal a los actores

Interactivo/Archivo/Base de datos

CUESTIONES NO

RESUELTAS
Fecha de entrega 2012/06/18
Superiores Sistema automatico chequeo

Subordinados

CARGA-ENT 002

Entrega de Guias — Carga pesada en bodegas

Objetivo

Mejorar el tiempo Entrega con seguridad, agilidad y ahorrando
insumos (impresora y papel continuo)

IAlcance y nivel

Sistema Carga: Agente de Entrega

/Autor(es): HEME, PSLC
Fecha: 2012/06/18
Revisores: Patricio Paredes/Marcelo Vasquez

Precondiciones

Guias chequeadas y con ubicacién, sistema habilitado.

Condicion final en caso
de éxito

Guia entregada al destinatario y descargada en el sistema en linea
(Estado=Entregado)

Condicion final en caso
de falla

Entrega en base a listados de contingencia y luego ser descargadas en el
sistema.

/Actores primario y
secundarios

IAgentes de Entrega /aplicacion entrega

Disparador IAgente de entrega.
DESCRIPCION Paso Accion

1 Cliente solicita entrega de guia

2 /Agente ubica guia en el sistema en base a informacion
suministrada por el cliente

3 Sistema muestra guia con estado de Entrega y ubicacion

4 IAgente solicita identificacion a cliente o autorizacion

5 Agente de oficina de entrega registra datos de quién retira en
sistema (no pone estado entregado)

6 Sistema muestra guia por entregar en PDA con datos de la
ubicacion (estado=No entregado e identificacion de quien
retira)

7 Agente en bodega localiza paquetes y coloca en carreta junto
con otras

8 Cliente en mostrador firma guia de ‘Recibi conforme’

9 Agente lee codigo de barras de paquetes a entregarse

10 Sistema asigna estado Entregado luego de que el nimero de
piezas enviadas sea igual al nimero de piezas leidas en la
entrega.

11 Agente entrega carga a cliente

12 Agente archiva guia firmada por cliente

EXTENSIONES Paso
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2 En el caso de no encontrar guia

2a Sistema informa la inexistencia

2b /Agente agota blsqueda con otros parametros (nimero de guia,
nombre remitente o destinatario)

SUB- VARIACIONES |[Paso Accion

INFORMACION CARGA-ENT 002: Entrega de Guias - Carga pesada en bodegas
RELACIONADA

Prioridad: Alta

Tiempo de respuesta 5 segundos en localizar guia en oficina
Frecuencia 200 por dia (UIO, GYE, CUE)

Canal a los actores Interactivo/Archivo/Base de datos
CUESTIONES NO

RESUELTAS

Fecha de entrega 2012/06/18

Superiores Sistema automatico chequeo
Subordinados

4.4 Requerimientos no funcionales

e El sistema tendra una alta disponibilidad.

e El sistema sera facilmente accesible desde los equipos de trabajo.

e El sistema tendra una interfaz de usuario amigable.

e La aplicacion respondera en tiempos adecuados menores a 5 segundos,
permitiendo a los usuarios desempefiar sus labores normalmente sin que sufran
perjuicio por latencia u otros factores propios tecnolégicos.

e El sistema optimizara el uso de insumos y suministros.

e El sistema tendra una arquitectura que permita su evolucién continua.

e El sistema tendra las seguridades necesarias para permitir el acceso Unicamente a

los usuarios registrados.
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5 DESARROLLO DEL SISTEMA
En este capitulo, se detallara el desarrollo del proyecto segin los requerimientos
expuestos en el capitulo 4, describiendo cada proceso segun los fundamentos tedricos del

capitulo 2y 3.

5.1 Definicién del Product Backlog
El Product Backlog o pila del producto, es definido por el duefio del producto, quien es
responsable de definir la prioridad para cada requerimiento que éste contenga, asi como

de mantenerlo actualizado.

Una vez que el duefio del producto ha definido todos los requerimientos, los cuales seran
la “materia prima” para poder crear la pila del producto (Product Backlog), empezaremos

con el desarrollo de nuestro sistema.

En la Figura 5-1 se puede observar que existen 19 requerimientos iniciales que abarcaran

las diferentes actividades o tareas requeridas en el proyecto.

En este punto empezaremos con la definicion de una lista de items a los cuales se les

conoce también como “Historias de Usuarios”.

Cabe indicar que la columna “Valor Empresarial” corresponde a la “Prioridad” de la
funcionalidad, la cual es asignada por el duefo del producto, y la columna “Trabajo”
representa el esfuerzo estimado en horas hombre, este valor es calculado por el equipo de

trabajo.
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Team Foundation Server 2012 / ProyectoTAMECargo Paul Lopez ~ Ayuda
g 5L

INICIO CODIGO  TRABAJO  COMPILACION PRUEBA Buscar elementos de trabajo O v

trabajo pendiente  panel  elementos de trabajo
—

<
T Trabajo pendiente del producto

Aol elementos de trabajo pendiente  panel
Sprint 1
4 Futuro a B | Crear consulta de trabajo pendiente | Opciones de columna | [ Y.

Sprint 2 : . = x

Sprint 3 Tipo  Elemento de trabajo pendiente d ¥

Sprint 4 L Titulo Agregar 4
Ord... Titulo Estado De Tarea Trabajo Valor Empresarial

v E Reingenieria a base de datos del sistema Nuevo 37 28

2 Seleccion y despliegue de informacion de manifiestos Nuevo 27 25
3 Captura de peso marcado por balanza electronica Nuevo 20 13
4 Despliegue de ubicaciones de entrega de paquetes en ciudad de des.. Nuevo 10 13
5 Opcion de regresar al ment inmediato superior desde cada ventana Nuevo 3 8
6 Ingreso de informacion del paquete seglin categoria Nuevo 30 30
7 Categorizar paquetes en modulo de chequeo Nuevo 29 40
8 Control de usuarios con acceso al sistema Nuevo 25 20
9 Despliegue de todos los destinos nacionales para envio de paquetes ~ Nuevo 8 12
10 Despliegue de informacion relacionada al usuario en cada ventana Nuevo 5 10
1" Impresion de taquillas Nuevo 40 50
12 Reimpresion de taquillas Nuevo 25 23
13 Despliegue de menu de opciones para médulo de Recepcion Nuevo 17 16
14 Despliegue de menu de opciones Nuevo 15 15
15 Leer codigo de barras de las taquillas en cada modulo Nuevo 35 60
16 Visualizar encargos pendientes de procesar en cada modulo Nuevo 28 29
17 Modificacion de estado de taquilla Nuevo 20 21
18 Ingreso de una ubicacion para paquetes chequeados Nuevo 13 n
19 Salir del sistema Nuevo 2 6

Figura 5-1: Product Backlog
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5.2 Sprints
5.2.1 Sprintl
5.2.1.1 Fase de Planificacion

5.2.1.1.1 Planificacion del Sprint
En la jornada de trabajo previa al inicio del Sprint 1 se especificaron las historias de
usuario que deberan estar concluidas al final de esta iteracion y el objetivo de la iteracion.

5.2.1.1.1.1 Historias de Usuario incluidas en el Sprint

Las historias de usuario incluidas en el presente Sprint se indican en la Figura 5-2.

Sprint 1
elementos de trabajo pendiente = miembros del equipo
TAREAS PENDIENTES
Reingenieria a base de datos del sistema
Seleccion y despliegue de informacién de manifiestos
Captura de peso marcado por balanza electrénica
Despliegue de ubicaciones de entrega de paquetes en ciudad de destino

Opcién de regresar al menu inmediato superior desde cada ventana

5.2.1.1.1.2 Objetivo del Sprint
Demostrar la implementacién de las nuevas funcionalidades de acuerdo a las historias de
usuario el 13 de Julio de 2012.

5.2.1.1.2 Definicion del Sprint Backlog
El Sprint Backlog se define seleccionando las historias de usuario con mayor importancia
para el duefio del producto, el namero de historias depende de la capacidad de trabajo del
equipo de desarrollo, en este caso 10 horas diarias; debido a que las historias de usuario
de mayor prioridad representaban una cantidad de trabajo superior a la mitad de la
capacidad de trabajo del equipo de desarrollo, se repartieron entre los 4 Sprints. El duefio

del producto estuvo de acuerdo con esto considerando que el objetivo era tener todo el

66



desarrollo terminado lo antes posible, y el avance se iria evaluando mediante

demostraciones al finalizar cada sprint.

En la Figura 5-3 se detallan todas las tareas asociadas a las historias de usuario asignadas

a la iteracion 1.
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Figura 5-3: Sprint 1 Backlog
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5.2.1.1.3 Estimacion del esfuerzo del Sprint
De la Figura 5-4 a la Figura 5-8, se aprecian las tareas necesarias para completar las

historias de usuario del sprint actual.

Sprint 1

4 Reingenieria a base
de datos del sistema

+
37h

elementos de trabajo pendiente

miembros del equipo

TAREAS PENDIENTES 97 h

Anélisis modificacion
base de datos

|| Modificacion de
modelo conceptual
de base de datos

|4 6

|| Validacién integridad
Base de Datos

Creacion de tablas y
' nuevas relaciones en
SNAP

6 8

Creacion de clase
utilitaria "BaseDatos"
de conexion a base
de datac

2

Pruebas de regresion

| |

> Seleccion y despliegue de informacion de manifiestos

> Captura de peso marcado por balanza electronica

Generacion modelo
fisico base de datos

3

|

Validar informacion
registrada en Base
de Datos

4
Creacion de solucion

y estructura de
proyectos

i

> Despliegue de ubicaciones de entrega de paquetes en ciudad de destino

> Opcion de regresar al ment inmediato superior desde cada ventana

Figura 5-4: Esfuerzo de cada tarea para la primera historia de usuario
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Sprint 1

elementos de trabajo pendiente

miembros del equipo

TAREAS PENDIENTES 97 h

I Reingenieria a base de datos del sistema

4 Seleccion y
despliegue de
informacion de [

manifiestos o
27h

‘ Agregar elementos

graficos para

busqueda de

manifiestos a las

|

'\ Codificacion de capa
de légica de negocio

4

| |

| Creacion clase
"CargaBLL"

Codificacion de capa
de acceso a datos

10
| Creacion de clase
"CargaBEL"

3

|

Creacion de clase
“CargaDAL"

> Captura de peso marcado por balanza electrénica

| Codificacion GuI

3

|

| Creacion de clase
"UsuarioBEL"

> Despliegue de ubicaciones de entrega de paquetes en ciudad de destino

> Opcion de regresar al menud inmediato superior desde cada ventana

Figura 5-5: Esfuerzo de cada tarea para la segunda historia de usuario

Sprint 1

elementos de trabajo pendiente

> Reingenieria a base de datos del sistema

[ Controlar que
Gnicamente las
| categorias
adecuadas accedan a

4 Captura de peso
marcado por balanza

electronica =

20h |
Agregar elementos
gréficos para
desplegar el peso
medido nor la

miembros del equipo

TAREAS PENDIENTES 97 h

v Seleccion y despliegue de informacion de manifiestos

Integracion de
balanza electronica
con equipos

6

[| codificacion G

M Codificacion de
modulo que permita
la comunicacion
entre |a anlicacion el

> Despliegue de ubicaciones de entrega de paquetes en ciudad de destino

> Opcion de regresar al menu inmediato superior desde cada ventana

Figura 5-6: Esfuerzo de cada tarea para la tercera historia de usuario

70




Sprint 1

elementos de trabajo pendiente  miembros del equipo
TAREAS PENDIENTES 97 h

> Reingenieria a base de datos del sistema

> Seleccion y despliegue de informacién de manifiestos

> Captura de peso marcado por balanza electronica

4 Despliegue de Agregar elementos Codificacion de capa || Codificacion GUI
ubicaciones de graficos para de acceso a datos
entrega de paquetes despliegue de

uhicaciones nar

en ciudad de destino 2 2 3

10h Creacion de clase Creacion de clase Creacion de clase
"EntregaBEL" "EntregaBLL" "EntregaDAL"
1 1 1

|

> Opcion de regresar al menu inmediato superior desde cada ventana

Figura 5-7: Esfuerzo de cada tarea para la cuarta historia de usuario

Sprint 1
elementos de trabajo pendiente  miembros del equipo
TAREAS PENDIENTES 97 h
> Reingenieria a base de datos del sistema
> Seleccion y despliegue de informacion de manifiestos
> Captura de peso marcado por balanza electronica

> Despliegue de ubicaciones de entrega de paquetes en ciudad de destino

4 Opcion de regresar al | || Incluir botén Codificacion de
menu inmediato regresar en todas las funcion que
superior desde cada ventanas determine a que
ventana + 1 menti se dehe
3h B &

Figura 5-8: Esfuerzo de cada tarea para la quinta historia de usuario

5.2.1.2 Fase de Seguimiento

5.2.1.2.1 Desarrollo del Sprint
La reunién de seguimiento del Sprint se lleva a cabo diariamente a primera hora entre los
integrantes del equipo de trabajo, donde se comenta el trabajo realizado por cada
integrante desde la anterior reunion, asi como los problemas encontrados y el trabajo a

realizar hasta la siguiente reunion.
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En estas reuniones diarias, se da el seguimiento necesario para pronosticar si se cumplira

el trabajo comprometido en las fechas establecidas.

De la Figura 5-9 a la Figura 5-18, se detalla el avance diario realizado por el equipo de

trabajo.
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521211 Dial

Sprint 1

.

Reingenieria a base
de datos del sistema

37h

Seleccion y
despliegue de
informacién de
manifiestos +
27h

.

3

Captura de peso
marcado por balan:
electronica +
17h

|+ Despliegue de
ubicaciones de
entrega de paguetes
en ciudad de destino

+

10h

le Opcidn de regresar al
menl inmediato
superior desde cada
ventana
3h

elementos de trabajo pendiente

TAREAS PENDIEN

Modificacion dz
modelo conceptual
de base de datos
L4
[ validar informacién
registrada en Base
de Datos
4

1

| Agregar elementos
graficos para
bisqueda de

| manifiestns 2 s

[ creacion de dase
“CargasE|

| Controlar que

| Gnicaments las

| catagorias
Agafnzda: acradan A

| Agregar elementos
gréficos para
despliegue de
whirariones nor
2

Creacion de dase
“EntregaBLL"

Incluir boton
regresar en todas las
ventanas

1

mismbros del equipo

ES83h

|| Generacion modelo
|| fisico base de datos

3

=
| Prusbas de regresion

| Codficacion de capa
| d= acceso a datos

|10
[ creacion de diase
| "UsuarioszL”

i1

ntegracion de
| balanza electrénica
| con equipos

6

|| Codificacion de capa
| de acceso a datos

2

Creacion de clase
“EntregaDAL”

|| Codificacion de
1" funcion que

|| dztermine a que
|| menii <2 dehe
12

-

| Creacion de tablas y
nuevas relacionas en
SNAP

|

L6

|| Creacion de clase
utilitaria “BaseDatos™
de conexion a base
da datns

12

2
Codificacion GUI

Iz
| creacion dase
“CargBLL"

=
|| Codificacion dz
médulo que permita
la comunicacion
A‘nrro 1a anficacian &l

|

Codificacion GUI

Validagion integridad
Basz de Datos

8

Creacion de solucién
y estructura de
proyectos

1

Codificacién de capa
de logica de negedo

4

Creacién de clase
*CargaDAL"

Creacicn de clase
*EntregaBEL”

ENCURSO 11h
[ aniiisis modificacién
basa de datos

Codificacién GUI

LISTO

Agregar elementos
gréficos para
desplegar el pzso
madidn nor la

Figura 5-9: Panel de Tareas al final del dia 1
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5.2.1.21.2 Dia2

Sprint 1

b Reingenieriz a base
de datos de! sistema

+
27h
o Seleccion y
despliegue de
informacién de
manifiestos +

27h

b Captura de pesc
marcado por balanza
electronica +
10h

b Despliegue de
ubicaciones de
entrega de paquetes
en ciudad de destino

10h

b Opcién de regresar al
menU inmediato
superior desde cada
ventana

3h

elementos de trabajo pendiente

mismbros del equipo

TAREAS PENDIENTES 77 h

Generacion medelo
fisico base dz datos

3

Pruebas de regresion

Agregar elementos
graficos para
blsqueda dz

manifisctns a las
4

Creacion de dase
“CargaBEL"

Integracion de
balanza electronica
con equipos

6

Agregar elementos
graficos para
despliegue de
whirarionss nar

i2

Creacion de clase
“EntregaBlL”

Incluir boton
regresar en todas las
ventanas

1

Creacion de tablas y
nuevas relacionss en
| SNAP
|6
Creacion de clase
utilitaria "BaseDatos”
de conexion a base
de datns
2

| Codificacion de capa
| dz acceso a datos

10

Creacion de clase
"UsuarioBEL"

[ codicacion de
médul que
la comunicacic:

rmita

entra a anlicacion

Codificacion de capa
de acceso a datos

12
[ creacion de diase
“EntrzgaDAL"

Codificacion de
¥ funcion que

detarmine 3 que

menii <2 dehs

2

Validacion integridad
Base de Datos

8

»
Creacion de solucion

proyectos

1

[ codiicacian cun

3

Creacién clase
“CargaBLL"

[ codificacian i

EN CURSO

Validar informacicn
registrada en 2ase
de Datos

4

Codificacion de capa
de logica de negedio

la
| creacién de ciase
“CargaDAL®

| crescién de cisse
“EntregaBEL"

LISTO

1 G
Modificacion de
modelo concaptual
de base de datos

Controlar que
unicamente las
catagorias
adscuadas accadan a

Analisis medificacion
base de datos

| Agregar elementos
graficos para
desplegar el peso
medidn nar 2

Codificacion GUI

Figura 5-10: Panel de Tareas al final del dia 2
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5.2.

1.2.1.3 Dia3

Sprint 1

elementos de trabajo pendiente  miembros del 2quipo

Reingenieria a base
de datos del sistema

24h

Seleccion y
despliegue de
informacién de
manifiestos +
27h

Captura de peso
marcado por balanza
electronica -+
10h

Despliegue de
ubicaciones de
entrega de paguetes
en ciudad de destino

+
10h

Opcién de regresar al
menu inmediato
superior desde cada
ventana

3h

62h

Validacion integridad Validar informacion
Base de Datos istrada en Base
dz Datos

8 la

Creacion de sclucion
y estructura de
preysctos

1

T =
Agregar elementos Codificacion de capa

gréficos para de acceso a datos
blsqueda dz
manifiestns a las
|4 |10
Creacion de dase Creacion de clasz
“Cargal “Usuario
| [ 1
Cedificacion de
médulo que permita
Ia comunicacion
sntra I3 anlicarian el
4
Agregar elementos Codificacion de capa
gréficos para de acceso a datos
despliegue de
whirarionss nor
12 i2
Creacion de dase Creacion de dasz
“EntregaBLL" “EntregaDAL"
| B i1
Inclir boten Codificacion de

regresarentodaslas | funcidn que
ventanas i

1

ENCURSO 12h

Prusbas dz regresion || Creacion de clase Creacién de tablasy
utilitaria “BaseDatos” nuevas relaciones en
de conexion a b SNAP
e daras

3 2 6

[ codificacisn i Codificacién d capa
de logica de negodio

I3 la
| creacion dase | Creacién de clase
“CargaBlL” “CargzDAL"
I |1
| integracién de
balanza slecirénica
con aquipos
le
Codificacian GUI Creacion da clase
“EntregaBEL”
3 1

LISTO

| odificacion d=
modelo conceptual
de base de datos

Controlar que
Gnicamente las
catzgorias
Adscuadas arcedan 2

Analisis medificacion Generacion modelo

base de datos fisico base de datos
Agregar glementos || Codificacion GUI

desplagar el peso

medida nar la
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521214 Dia4

Sprint 1

elementos de trabajo pendiente  mismbros del equipo

T,

Reingenieria a base Validar informacicn Prusbas de regresion || Creacion de dlase | Craacién de solucién
de datos del sistema registrada en Base utili "BaseDatos” y estructura de
- de Datos de conexion a base proyectos
1ok da datas
4 13 1 | B

Seleccion y Agregar elementos [« ion de capa [« on GUI Codificacion de capa
despliegue de graficos para de acceso a datos de logica de negedio
informacién de busqueda de
manifiestos + | |10 I3 |4
27h e . S =

Creacion de dase Creacion de dass Creacion dase Crzacion de clase

“CargaZil” “UsuarioBEL" “CargaBLL* *CargaDAL®

i3 | B | B | |
Captura de pesc
marcado por balanza
elecironica -+
Despliegue de Agregar el s Codficacién de capa || Codificacin GUI Creacién de clase
ubicaciones de gréficos para de acceso a datos “EntregaBEL"
entrega de paquetes spliegue de
: whicariones nar

en ciudad de destino 2 12 13 o
10h Creacion de dase Creacion de dlase

“EntregaBLL” “EntregaDAL"

1 1

Opcién de regresar al I Inchuir batan
menl inmediato
superior desde cada
ventana + |1
3h i

ventanas

regresar en todas las

Codificacion de
funcion que
determine a que
manii sa deha

2

EN CURSO 8 h
[ validacion inte
Base de Datos

LISTO

Modificacion de
modelo conceptual
de base de datos

Controlar que
GUnicamente las
catagorias
adacuaras arredan 2

[ coatticacien cui

Analisis modifi
base de datos

Integracion de
balanza electrénica
con equipos

Generacion modelo

fisico base de datos

Codificacion de
| médulo que permita

la comunicacion
entra la anficacian 2l

Creacion de tablas y
nuevas relaciones en
SNAP

Agregar elementos
| graficos para
|| desplegar el peso
dn nor I

Eintira 512 Panel de Tareac al final Ael Aia A
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5.21.2.15 Dia5

Sprint 1

elementos de trabajo pendiente

Reingenieria a base
de datos del sistema

+
18h

Seleccion y
despliegue de
informacion de
manifiestos -
27h

Captura de pesc
marcado por balanza
electronica

Despliegue de
ubicaciones de
entrega de paguetes
en ciudad de destino

5h

Opcién de regresar a
menU inmediato
superior desde cada
ventana

3h

TARE

| Validar informacicn
registrada en Base
de Datos

4

|| Agregar elementos
| graficos para
bisqueda dz
manifiastns a las

4

|| Creacion de dase
“Cargagil”

| Codificacién de capa
de acceso a datos

| Incluir boton
regresar en todas las
ventanas
1

miembros del equipc

S PENDIENTES 45 h

Prusbas de regresion

| Codificacién de capa
de acceso a datos

[ 10

1 .
Creacion de clase
“UsuarioBEL"

Creacisn de clase
“EntragaZEL”

Codificacicn de
funcidn que
determine a que
wzmml <o dehe

EN CURSO 8h

| Validacion integrided

Creacion de
i [ Base de Datos

utilitaria "BaseDatos”
de conexicn a basz
da datas

2

1 8

Codificacién GUI | codificacion de capa
de logica de negocio

| } 3 | 4
Creacion dase Creacion da clase
“CargeBLL" “CargaDAL®
I |1
[creacionceciase | creacion da clase
“EnwagaBlLL tregaDAL"
1 1

LISTO
Modificacion de | Andlisis modificacion | Generacion modelo
modelo concaptual base de datos fisico base de datos
de base de datos
Controlar que Integracion de Codificacion dz
dnicamente las || balanza electronica médulo que parmita
categorias con equipos la comunicacion
aderuadac arredan 3 entra 1a anficacian =l

| Codificacién GUI
Agregar elementos | Codificacion GUI
gréficos para

| despliegue de

whirarionas nar

| Creacion de tablas y
nuevas relaciones en
SNAP

Agregar elementos
graficos para
desplegar el peso
madida nor la

Figura 5-13: Panel de Tareas al final del dia 5




5.2.1.2.1.6 Dia6

Sprint 1

elementos de trabajo pendiente  miembros del ecuips

TAREAS PENDIENTES 37 h EN CURS LISTC
= - - = = = - =
Reingenieria a base Validar informacion Pruebas de regresin Madificacion de Anilisis medificackin || Generacion modelo Creacién de tablasy || Validacion
de datos del sistema | registraca en Base motels conceptual base de cotos base de datos ruevas relaciones en egridad Base de
o || deDatos de base de datos tos
7h 4 3
Creacion de clase Creacién de soluddn
utfitaria ‘BaseOates® ||y estructura e
de conexion a base proyectos
Selecciony Agregar elementas. Codificacian de capa Codificacion GU | Codificacion de capa Creacian de clxse
despliegue de grificos para de accesa a datos de logica de negacio *CargaBEL
informacion de DiSmea e
o+ 173 10 i3 4 3
Creacion de clase Creacion clase Creacian de clase
UsuarioBEL e “CargaDAL”
[ R 11
Captura de peso Controlar que Integracion de Codificxcion de Agregar elementos Codificacion GUI
marcado por balan: dnicamente las balanza electronica modulo que permita | graficos para
electrénica enmgorias| 1) con equipas ls comuicacion | desplegar el prsa
Despliegue de Agregar elementas Codificacian de c. Codificacion GUI J Creacian de dlas Creacian
ubicaciones de grificos para de acceso datos & *EntregaBlL’
entrega de paque:
en ciudad de destino | | | i i
| Creacion de clase
EntregaDAL®
Opcion de regresaral | inchir boton Codficacion de
mend inmediato regresar entodas las | funcidn que
superior desde cada bt e
ventana R 12

3h
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5.2.1.21.7 Dia7

Sprint 1

elementos de trabajo pendiente

# Reingenieria a base
de datos del sistema

3h

» Seleccion y
despliegue de
informacién de
manifiestos +
23h

Captura de pesc
marcado por balanza
electronica

.~

.

Despliegue de
ubicaciones de
entrega de paquetes
en ciudad de destino

.

Opcién de regresar al
mend inmediato
superior desde cada
ventana +
3h

TAREAS

| Cedificacion de capa
|| deaccesoa

|10

Creacicn clase
"CargaBLL"

Inchuir boton
regresar en todas las
ventanas

1

miembros del equipe

PENDIENTES 23 h

Codificacion de capa || Creacion de clase

de logica dz nagocio | "CargaBEL”
|2 i:
[ creacion de clase

“CargaDAL"

1

Codfficacicn de

funcion que

detarmine a que

menii 2 dehe
12

Creacion de clase

EN CURSO 6 h LISTO

[ odifcacion a
modelo conceptual
de base de datos

Pruebas de regresion

Validacion integridad
Base dz Datos

Codificacion GUI Agregar element
gréficos para
busqueda de

| manifisctns a la

suarioBEL”

Controlar que
Gnicamente las
catagorias
Adscuadac arredan 2

Codificacion GUI

Agregar elemen
| gréficos para
despliegue de

whirarionas nor

Creacion de dase
*EntregaBLL”

Analisis modificacion
| base de datos

Validar informacion
registrada en Base
de Datos

Integracion de
balanza electronica
| con equipos

| codificacion de capa
de acceso a datos

|| Creacion de dlase
“EntregaDAL"

Generacion modelo
fisico base de datos

Creacion de dase
utilitaria “BaseDatos™
de conexion a base
da datas

|

Codificacién dz
médulo que parmita
la comunicacién
entre la anficacian &l

Codificacion GUI

Creacién de tablas y
nuevas relaciones en
SNAP

1

Creacicn de solucicn
y estructura de
proyectos

Agregar elementos
graficos para
desplegar el peso
madidn nor la

1

| creacién da clase
ZntregaBEL”
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5.2.1.2.1.8 Dia8

Sprint 1

elementos de trabaje pendiente

NDIENTES 17 h

4 Reingenieria = bass
de datos del sistema

Codficacian de capa | Cod

4 Seleccion y idn de capa
despliegus de de accesa 3 datos de
infermacion da
manifiestos + [0 4

2 Captura de peso
marcade por balanza
electrénica

a Desplizgue de
ubicaciones de
entrega de pa
en ciudad de desting

# Opcién de regresar al
mend inmediate
superior desde
ventana

Creacian de clase

Creacién clase:

EM CURSD LISTS
Madificacién de
models concegtual
die base de datas

Walidar infor
registrata er
de Datas

Agregar elementaz
arficos para

“CargailL

Controlar que
dnicamente ks
categarias

S e

Agregar elementas
grificos para
despliegue de

e

Creacien de clase
“Entregall

Inchuir boton
regreser en bodas las
wentanas

nilisis madificacién
base de catos

Pruchas de regresiin

Integracion de

balanza lectronica
con equipas

Corificaidn de capa
de acceso a datos

determine 3 que

e

Gen

acion modsk

fimico base de datas.

Creacian de clase
utilitaria “BaseDatos™
de conexion a base
M b

Creacién de clase.

“CargaBeL”

Codificacion de

madulo que permita
la enmunicacian

Codificacion GUI

Creacian da tabl:

nupyas relaciones en
SMAP

Creacian de solucion

y estructura de
prayectos

Agi mmenios
grificos para
desplegar el pesa

rrnrfein e b

Creacion ce clase:

“Entregal

Validacicn
ridad Base de
Daios

Codificacion GUI

Creaciin ce clase
“ErregaBll”
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5.2.1.21.9 Dia9

Sprint 1

clementos de trabajo pendiente  mismbros def ecuips

AS
4 Reingenieria a base
de datos del sistema

4 Selecciony Creacion clase Creacion de clase
despliegue de CargaBlL® *CargaDAL

informacion de

marcado por bal
electronica

4 Desplisgue de
ubicaciones de
entrega de paque!
en ciudad de destino

4 Opcién de regresar al
mend inmedisto
superior desde cada
ventana

ENCURSO 10h

Coificac
de accesa a datos

n e caps

[ 10

LISTO

Madificacion de
modelo conceptual
de base de catas.

Agregar elementas
grificos para
biiscueda de

Controlsr que
uricamente ks
categarias

Agregar elementos
grificos para

Creacion de clase
EntregaDAL*

Inchir boton

en todas las

egre:
ventanas

Anilisi
base de datos

madificacion

Prusbas de regresian

Cordicacian GU

Integracion de
balanza clectronica
con equipas

Codficcian de capa
de accesa a datos

Cordicacian de
furcidn que
determine 2 que

i

Generacion models

fisico base de datas

Creacian de clase

utilitaris *BaseDatos
de conexion a base

Codificacion de capa

de logica de negocio

Codi
madulo que permita
Ia comunicacion

cion de

Codificacion GUI

Creacion de tablas y
nuevas relsciones en

SNAP.

Creacién de salucion
y estructura de
prayectos

Creacian de clase

*CargaBEL*

graficos pars
cesplegar el pesa

el

Creacin ce clase

*EntregaBEL’

-t
egridad Base de
Datos

Creacian de clase

“UsuarioBEL"

Codificacion GU!

Creacian de dase

“EntregaBlL’
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5.2.1.2.1.10Dia 10

Sprint 1

ENDIENTES
4 Reingenieria = bass
de dates del sistema

4 Seleciény
despliegue de
informacién de
manifisstos +

4 Captura de peso
marcado por balznza
electrénica

# Despliegue de
ubicacicnes de
entrega de paquetss
en ciudad de destino

4 Opcion de regresar al

mend inmadisto

ventanz -+

clementos de trabajo pendiente  miembros del eruip:

N CURSD

LISTC

Madificacién de
models concegt
de base de datos

Agregar elemertos
grificos para
busgueda de

Creacian de clase
“UsuaroBEL"

Conrolar que

Agregar elemertas
grificos para

Creacion de clase

Entrega

Inchir botdn
regresar en todas las
wenttanas,

Anilisie madificacin
base de catos

Pruehas e regresidn

Codificacian de capa
de accesa a datos

Creacign clase
*CargaBil®

Integracicn de
balana electrénica
con equs

Codificacian de caga
de acresa a datos

Funcian que
determine 2 que

PR

Codificacion de

racion models Creacién de tabias y
base de daas ruevas relaciones en

SNAP

Creacién de clase
utilitaria “BaseDatos*
de conexion a base
Ha e

Codificacion GUI

ce lagica de negecio

Creacién de clase
*CargaDAL*

miduln que permits 2 pas
Ia eomuricacion cesplegar el peso
S o [l LD

Creacin de dase
“EnregaBEL

Validacion
integridad Base de
Datos

Creaciin de dase

Codificacion GUI

| Crmaciin ce dlase
“ErnregaBLL”
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5.2.1.2.2 Burn-Down chart

En la Figura 5-19, se puede apreciar el Burn Down Chart, este grafico evidencia el avance

real realizado diariamente por el equipo de trabajo en oposicion al avance recomendado.

Sprint 1

100
90
80

70

50
40
30
20
10

0 1 2 3 4 5

Recomendado

Real

10

5.2.1.2.3 Reporte de defectos

Al finalizar el sprint, se realizaron las pruebas respectivas del nuevo desarrollo. La Figura

5-20 muestra los defectos reportados.

Consulta de defectos

resultados  editor

(0] (< > o = Opciones de columna
v 134 Error Defecto: Error desplegando la lista con las ubicaciones
136 Error Defecto: Cuando el peso medido por la balanza electronica tiene decimales no es ..

inferior

) A

Nuevo

Nuevo
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El equipo de desarrollo procedio a realizar las verificaciones y correcciones respectivas,
al finalizar ésto, se realizaron nuevamente las pruebas haciendo énfasis sobre los defectos
previamente encontrados. La Figura 5-21 muestra los resultados de los defectos

corregidos.

Consulta de defectos 2 elementos de trabajo (1 seleccionados
resultados  editor pa element inferior

(o] c > o =2 Opciones de columna Y

v 134 Error Defecto: Error desplegando la lista con las ubicaciones Paul Lopez  Listo

136 Error Defecto: Cuando el peso medido por la balanza electronica tiene decimales no es ... Eduardo...  Listo

5.2.1.2.4 Documento de la reunion para la revision del Sprint
Después de la ejecucion del Sprint, el equipo mantuvo una reunion en la cual se revisé el
Sprint con el propdsito de demostrar un incremento del producto trabajado al duefio del

producto y a las personas interesadas.

En esta reunion se presenté una demostracion en vivo mas no un reporte, dado que asi lo

indica la metodologia escogida.

Después de la demostracion, el duefio del producto revisdé los compromisos hechos

durante la planificacion del Sprint y declar6 los items considerados como “Hechos”.
Los items demostrados y aprobados en este Sprint fueron:

e Reingenieria a base de datos del sistema

e Seleccidn y despliegue de informacion de manifiestos

e Captura de peso marcado por balanza electronica

o Despliegue de ubicaciones de entrega de paquetes en ciudad de destino

e Opcion de regresar al ment inmediato superior desde cada ventana

En la seccion “5.2.1.3.1 Producto terminado” se puede observar imdagenes que

demuestran las funcionalidades del sistema entregadas en el presente Sprint.

5.2.1.2.5 Documento de la reunion de la retrospectiva del equipo
Al final del sprint, el equipo de desarrollo se reunid para evaluar el desempefio de las
partes involucradas durante el desarrollo, el resultado se refleja en la Tabla 5-1.
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Pregunta Completamente de De acuerdo | Endesacuerdo | Completamente en desacuerdo | NA
acuerdo
¢ L0os objetivos y metas estuvieron claros? XX
¢Las partes interesadas se involucraron en X X
el proyecto?
¢EXisti6 una correcta retroalimentacion XX
por parte del cliente?
¢ Las funcionalidades se definieron X X
claramente?
¢El equipo respondi6 adecuadamente a XX
problemas surgidos durante el desarrollo?
¢ Se planificaron correctamente las XX
actividades de acuerdo al calendario?
¢El producto obtenido fue de acorde a las XX

expectativas del cliente?
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5.2.1.3 Fase de Revision

5.2.1.3.1 Producto terminado
De la Figura 5-22 a la Figura 5-26 se muestran muestras de capturas de pantallas de las

funcionalidades logradas en la presente iteracion.

[ TAMECARGA.CCTARS - 10.1.1.2(510a1a05)
Archivo Editar Ver IFEEN Avuda

lccmium ccmut ceTe cerert ccTerz ccTeAT cCTPE
3 1 uio lcuE 3 0
3 o 2 uio lcuE 3 0
s s 2 uto lscy B o
9 19 1 uIo jocc 1 0
[z 1 1 uio Leq B 0
25 3 1 uto lGYE B 1
27 5 1 uto lGYE B 1
28 o 1 uio lGYE B 1
2 o 1 uio lGYE 4 1
30 o 1 uto T3 4 o
31 o 1 (W) (o] jocc 3 0
52 o 1 uio lGYE 3 1
33 4 1 uro lGYE B 1
32 o 1 uto lGYE 4 1
35 4 1 uio [Esm B 0
36 o 1 uio lcuE 3 0
37 34 1 uto lGYE B 1
B o b uto lGYE 4 0
39 1 2 uio lGYE B 0
40 2 1 uro lGYE 2 0
a1 o 1 uto Lon 3 o
2 7 2 uio lcuE B 0
a3 10 1 uio locc B 0
m 4 1 uto lGYE B 0
45 1 1 uto Lon B o
46 47 5 uio lePs B 0
47 1 1 uio locc B 0
45 2 3 uto lGYE B o
149 o 1 uIo IGYE 4 0
50 4 1 uio lGYE B 0
51 o 1 uto lGYE 4 0
52 1 1 uto lGYE B o
53 o 1 uio lGYE B 0
54 1 1 uio lGYE B 0
55 o 1 uto lGYE 3 o
56 o 1 (W) (o] IGYE 3 0
57 o 1 uio lcuE B 0
58 1 1 uro lGYE B 0
59 1 1 uto lGYE B o
50 o 1 uio lG¥E B 0
61 5 1 uio lGYE 2 0

Figura 5-22: Extracto de una de las nuevas tablas integradas ""Taquilla’ y posibilidad de realizar el CRUD

Manifiesto Ubicacién Origen Destino Fecha Vuelo
523725 v | | AEROPUERTO v | |GYE | UIO 201410(| 304

Figura 5-23: Seleccion y despliegue de informacion de Manifiestos
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tamb CARGO

Categoria: No Perecibles

Origen: [i destho [GUAYAQUIL -]

Piezas: |1|

Figura 5-24: Captura automatica de peso marcado por la balanza

lUbicacion
AERCOPLUERTO v

VALIJA INTERNA
OFICINAS TAME
AEROPUERTO
TAME EL EJIDO
TAME TUMBACO
TAME EL RECREQ
AMERICA

DOMICILIO URBANO
DOMICILIO PERIFERICO
GSA SAN RAFAEL

Figura 5-25: Despliegue de ubicaciones de entrega de paquetes en ciudad de destino

Manifiesto Ubicacion Origen Destino Fecha Vuelo
§23730 v | | vALIJA INTERNA v|LGQ | VIO 201410( 202

Figura 5-26: Botdn que permite regresar al mend inmediato superior

5.2.1.3.2 Notas de la version

Funcionalidades implementadas:

e Reingenieria a base de datos del sistema
e Seleccidn y despliegue de informacion de manifiestos
e Captura de peso marcado por balanza electronica

o Despliegue de ubicaciones de entrega de paquetes en ciudad de destino
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e Opcidn de regresar al ment inmediato superior desde cada ventana
Defectos corregidos:

e Error desplegando la lista con las ubicaciones de los manifiestos
e Error en el registro del peso marcado por la balanza electrénica al contener

decimales

5.2.1.3.3 Manual de Usuario

El Manual de Usuario final integrado se lo puede encontrar en el Anexo A.

5.2.1.3.4 Programa de mejora
En la Tabla 5-2 se establecen las acciones a implementar para corregir las oportunidades

de mejora identificadas.

Programa de mejora

Acciones de mejora Condiciones de Ejecucién Tl_empq ple Recursgs
Ejecucion | Necesarios
Mantener actualizado el Asegurarse que el driver de . Humanos,
. . Mediano . .
gestor de base de datos conexion sea compatible financieros y
plazo .
DB2 con el framework materiales
Adaptaf c_o_dlgo para Capacitacion a Mediano Humanos y
compatibilidad con desarrolladores lazo financieros
HTML5 P
Ejecucion de un . -
o Inclusién del mantenimiento .
mantenimiento regular ; . Mediano Humanos y
: en partidas presupuestarias . .
preventivo de la balanza plazo financieros
- anuales
electronica
5.2.2 Sprint 2

5.2.2.1 Fase de Planificacion

5.2.2.1.1 Planificacion del Sprint
En la jornada de trabajo previa al inicio del Sprint 2 se especificaron las historias de

usuario que deberan estar concluidas al final de esta iteracion y el objetivo de la iteracion.

5.2.2.1.1.1 Historias de Usuario incluidas en el Sprint

Las historias de usuario incluidas en el presente Sprint se indican en la Figura 5-27.
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Sprint 2

elementos de trabajo pendiente  miembros del equipo

TAREAS PENDIENTES

> Ingreso de informacién del paquete seguin categoria

» Categorizar paquetes en médulo de chequeo

> Control de usuarios con acceso al sistema

> Despliegue de todos los destinos nacionales para envio de paquetes

» Despliegue de informacién relacionada al usuario en cada ventana

5.2.2.1.1.2 Objetivo del Sprint

Demostrar la implementacion de las nuevas funcionalidades de acuerdo a las historias de

usuario el 27 de Julio de 2012.

5.2.2.1.2 Definicion del Sprint Backlog

El prop6sito de este proceso se definid en la seccion 5.2.1.1.2.

En la Figura 5-28 se detallan todas las tareas asociadas a las historias de usuario asignadas

a la iteracion 2.
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sprint 2

clementos de trabajo pondiente  miembras del ecuips

TARZAS PENDIENTES 97h EM CURSD LI5TD
4 Ingreso de | Agregor elemertas | Codficxioncapa de || Parsonalizacian de || Codificacian GUI | Codificacion de capa
infarmacion del graficos para ingress | acceso a dates campas requeridas £ Ipgica de negacio
paquete segin de infarmecian del .dnLEa:'lJ:tucgunla
categoria + |5 |8 |7 IE] |5
W0h
A i " . . .
4 _zteqonzar paguetes Agregar elementas Codficacian G Codificacion de capa Cedificacion de capa
en madula de graficos para fltrar de logica denegocio | ce aceeso a datos
chegueo o || pagctes por
2h | (3 I I |9
. . [} [l [} [} [}
4 Control de usuarios Agregar elementas Codfficacian de capa Codificacion de capa Codificacion de Creacian de clase
com accesa 2l sisterna ||| grificos para | de acoesa a datos de logica denegocio | eventas par “UsuarioDAL
+ venitana de inici de elementos te
P il T
Bh [4 |e 'L | [ i
Creacion de clase
UsuarilLL
i
4 Desplisgue de todcs | Creacion de lista |nciuir lista | Cargar lsta || Codificacian de capa
los destings desplegable para | desplegabile en desplegable con £ |ogica de negacio
. i § venta ] madul i b
nacionales pars nvio destins | :r.'rd a5 tli.elTEdhlu :Ir:s‘.lr.cs pasi les
de paguetes + |2 1 | |2
&h
" [ | " ]
# Desplisgue de Cotificaridn de cap || Disefo de elementas || Codificecion de
infarmacion de accesa a datos || de interfaz grifica eventas para
| para desplegar elementzs oz

relacionada al usuario

irdrmpmasice dal irdmebas meabie
encadavenzna |2
5h

| ] | |

Figura 5-28: Sprint 2 Backlog
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5.2.2.1.3 Estimacion del esfuerzo del Sprint
De la Figura 5-29 a la Figura 5-33 se detallan las tareas necesarias para desarrollar la

funcionalidad requerida por las historias de usuario.

Sprint 2
elementos de trabajo pendiente  miembros del equipo

TAREAS PENDIENTES 97 h

L Ingreso de Agregar elementos Codificacién capa de Personalizacién de
informacion del graficos para ingreso acceso a datos campos requeridos
paquete seguin de lnformacnt’)n del | del paql:lete segun la

= nanuete cealin | catenoria
categoria o |5 8
30h = =
Codificacion GUI Codificacion de capa

de logica de negocio

> Categorizar paquetes en médulo de chequeo
> Control de usuarios con acceso al sistema
> Despliegue de todos los destinos nacionales para envio de paquetes

> Despliegue de informacion relacionada al usuario en cada ventana

Figura 5-29: Esfuerzo de cada tarea para la primera historia de usuario

Sprint 2
elementos de trabajo pendiente  miembros del equipo

TAREAS PENDIENTES 97 h

> Ingreso de informacion del paquete segun categoria

4 Categorizar paquetes Agregar elementos Codificacion GUI Codificacion de capa
en modulo de gréficos para filtrar de logica de negocio
chequeo o | Paquetes por

ratennria
29h ¢ o l.

| L |

Codificacion de capa
de acceso a datos

& Control de usuarios con acceso al sistema
> Despliegue de todos los destinos nacionales para envio de paquetes

 Despliegue de informacién relacionada al usuario en cada ventana

Figura 5-30: Esfuerzo de cada tarea para la segunda historia de usuario
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Sprint 2
elementos de trabajo pendiente  miembros del equipe
TAREAS PENDIENTES 97 h
> Ingreso de informacién del paquete seguin categoria
 Categorizar paquetes en modulo de chequeo

4 Control de usuarios Agregar elementos Codificacion de capa [ Codificacion de capa

con acceso al sistema gréficos para de acceso a datos | de logica de negocio
Ja ventana de inicio de
<esion
25h 4 |8 |8
Codificacion de || Creacion de clase || Creacion de clase
eventos para “UsuarioDAL" “UsuarioBLL"

elementos de
interfaz arafica

1 L1

» Despliegue de todos los destinos nacionales para envio de paquetes

> Despliegue de informacion relacionada al usuario en cada ventana

Figura 5-31: Esfuerzo de cada tarea para la tercera historia de usuario

Sprint 2
elementos de trabajo pendiente  miembros del equipo
TAREAS PENDIENTES 97 h
> Ingreso de informacién del paquete segun categoria
> Categorizar paquetes en médulo de chequeo

» Control de usuarios con acceso al sistema

4 Despliegue de todos Creacion de lista Incluir lista Cargar lista
los destinos desplegable para desplegable en desplegable con
nacionales para envio destinos ventanas c{el modulo dest.inos ?osibles
de recencion seaun onaen

de paquetes + |2 | I

| | |
8h =

Codificacion de capa %

de logica de negocio

 Despliegue de informacion relacionada al usuario en cada ventana

Figura 5-32: Esfuerzo de cada tarea para la cuarta historia de usuario
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Sprint 2
elementos de trabajo pendiente  miembros del equipo
TAREAS PENDIENTES 97 h
v Ingreso de informacién del paquete seguin categoria
> Categorizar paquetes en médulo de chequeo
> Control de usuarios con acceso al sistema

> Despliegue de todos los destinos nacionales para envio de paquetes

4 Despliegue de Codificacion de capa Disefio de elementos Codificacion de
informacion de acceso a datos de interfaz grafica eventos para
relacionada al usuario para desplegar elementos de

infarmarian del interfaz arafica

encadaventana ok | 2
5h !

5.2.2.2 Fase de Seguimiento

5.2.2.2.1 Desarrollo del Sprint
La reunion de seguimiento del sprint se lleva a cabo diariamente a primera hora entre los
integrantes del equipo de trabajo, dénde se comenta el trabajo realizado por cada
integrante desde la anterior reunién, asi como los problemas encontrados y el trabajo a

realizar hasta la siguiente reunion.

En estas reuniones diarias, se da el seguimiento necesario para pronosticar si se cumplira

el trabajo comprometido en las fechas establecidas.

De la Figura 5-34 a la Figura 5-43 se describe el avance realizado cada dia por el equipo

de trabajo.
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522211 Diall

[N

[N

-

Sprint 2

| os de trabajo p

Ingreso de
informacién del
paguete segln
categoria -+
25h

Categorizar paguetes
en médulo de
chegueo o+
29h

Control de usuarics
con acceso &l sistema

+
21h

Despliegue de todos
los destinos
nacicnales para envio
de paquetes -+
8h

Despliegue de
informacion
relacionada al usuaric
en cadaventanz e
Sh

miembros del equipe

TAREAS PENDIENTES 85 h

| Cedificacion capa de
acceso a datos

| Agregar elementos
graficos para filtrar
paquetss por
CATANONA
6

|

"
Codificacicn de capa
de acceso a datos

Creacion de Bsta
desplegable para
destinos

12

Cedificacicn de capa
de acceso a datos

-

| Parsonalizacion de
campes requeridos
dzl paguete segun la
careaneia

8

-
| Codificacion GUI

Codificacion de capa
dz |egica de negocio

Incluir lista
desplegable en
ventanas del modulo
da recencinn

2

de interfaz grafica
para desplegar

informarian dal

| Codificacion GUI

5

| Codificacion de capa
de lagica de nagocio

' 6

' Creacion de clase
“UsuarioDAL"

Cargar lista
' desplegable con
| destinos posibles
i tzmn'm arinan

|

Codificacion dz
eventos para

' elementos de

| intarfar arafica

EN CURSO 3 h

] Codificacion de capa
| de logica de negedo

-
| Codificacion de capa
| de acceso a datos

L9

" . y

| Crzacion de clase r Cedificacion GUI
"UsuarioBLL"
1 3

-
. Codificacion de capa
| de logica de negedio

2

]

ISTO

| Agregar elementos
graficos para ingreso
| de informacion del

| nacLets seoiin

|
|

| Agregar elementos
| gréficos para

| ventana de inicic de
| <acifn

Figura 5-34: Panel de Tareas al final del dia 11
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5.2.2.2.1.2 Dial2

Sprint 2

elementos de trabajo pendiente  mismbros

e Ingreso de
informacién del
paguete segin

Cedificacion capa de
acceso a datos

TAREAS PENDIENTES 71 h

| Personalizacion de

| campos requeridos

|| dl paguete segin la
rcatennria

17

=
| Codificacion dz capa
de logica de nagocio

categoria + |2 Is
20h
o4 " I I . i ;

o Categorizar paguetes Agregar elementos | Codificacicn GUI | Codificacion de capa
en médulo de graficos para filtrar de Iogica de negocio
chegueo +* | paquetss por
29h L rg?ﬂﬂﬂ'l’ﬂ s 6

p Control de usuarics . Codificacion de capa | Creacion de clase
con acceso al sistema de logica de negocio || “UsuarioBLL"

+
17h ls |1
= M 1 x

 Despliegue de todos Creacion de fista Incluir lista Cargar lista

los destinos para F en con

nacionales para envio || destinos
de paquetes + |2
8h

o Despliegue de
informacién
relacionada al usuario ‘
encadaventana e || 2
5h -

| Codificacion de capa
de acceso a datos

| ventanas del modulo
|| de recenrion

1

| Disefio de elementos

| dz interfaz grafica

|| para dasplegar
|5fmmar§('m del

destinos pesibles
senaiin arinan

| codificacion g

| eventos para
elementos de

| iqf:rh- arafica

ENCURSO 8h

Codificacion da capa
de accesc a datos

| )

=
| Codificacion da capa
de logica de negedio

de acceso adatos

LISTO

M -
Agregar elementos Codificacicn GUI
gréficos para ingreso
de informacion del
naquets ssaiin

| |

T ¥
| Agregar elementos Cedificacicn GUI
graficos para
ventana de inicic de
<acinn

| Creacion de clase

| "UsuarioDAL"

Figura 5-35

: Panel de Tareas al final del dia 12
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5.22.2.1.3 Dia13

Sprint 2

elementos de trabajo pendiente

« Ingreso de
informacién del
pagquete segin
categoria o+
20h

« Categorizar paguetes
en médulo de
chegueo +
29h

# Control de usuarios
con acceso al sistema

+
17h

« Despliegue de todos
los destinos
nacionales para envio
de paquetes -+
8h

« Despliegue de
informacién
relacienada al usuario
encadaventanz
5h

TAREAS PENDIENTES

| Codificacion capa de
| accesc a datos

I
|| Agregar elementos

miembros del equipe

64h

1
Codificacion de capa
de logica de negocio

[ codificacion GuI

ENCURSO 15h

|| Personalizacidn de

|| campos requeridos

| del paquste segin la

catenaria
7

|

| Codificacion de capa | Codificacion da capa

| gréficos para filtrar de I5gica de nagocio de accesc a datos

|l paquetes por

Pt

3 |8 ls |9

r Cedificacion de capa Creacion de dass r Cedificacion de capa
i‘ de logica de negocio “UsuaricBLL" || de acceso a dates
is | & 13

[ | " | 4 | 3 | > i

| Creacion de ksta Incluir lista Cargar lista Codificacion de capa

| para en cen ' de logica de negodo

| destinos ventanas del modulo destinos pesibles

‘ da recenrinn sealin arinan

12 2 2 2

w Cedificacion de capa
|| de acceso a datos

2
i

Disefio de elementos
de interfaz grafica
para desplegar
irz\fnrmariém sl

Codificacion de
eventos para
elementos de
iqsarﬁ- narafica

LISTO

Agregar elementos
graficos para ingreso
| de informacion del
naaiEts saaiin

| Agregar elementos
gréficos para

| ventana de inicio de
<acinn

|| Codificacion GUI

;P Codificacion GUI

1
Creacion de clase
“UsuarioDAL"

Figura 5-36: Panel de Tareas al final del dia 13
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522214 Dial4

Sprint 2

elementos de trabajo pendiente  miembros del equipo

« Ingreso de
informacién del
paguete segin

categoria -+
13h

« Categorizar paquetes
en médulo de
cheguec +
29h

« Control de usuzrics
con acceso &l sistema

+

8h

« Despliegue de todos
los destinos
nacionales para envio
de paquetes -+
8h

+ Despliegue de
informacion
relacionada al usuario
encadaventana e
5h

TAREAS PENDIENTES 50 h

=
Codificacicn capa de
acceso a datos

ENCURSO 13 h

| Codificacién de capa
|| de logica de negocio

Codificacion de capa

Cedificacion de capa
|| de logica de negodio

L8
] i | Pasrmeren I
Agregar " c cul c de capa
gréficos para filtrar de Iogica de negocio || de acceso a datos
paquetss por
ratanonia |
L6 .8 L6 19
M ; M 1 i .
Creacion de Fsta Incluir lista Cargar lista Codificacion de capa
para en <con | de Iogica de negodio
destinos ventanas del modulo destinos posibles
da recencion sealin arinsn
12 2 2 2

|

Cedificacion de capa 2o d= elementos

de acceso a datos

para desplegar
| i;fnrmarii\n dsl

i2

|

| .
Codificacion dz
eventos para

intarfar arafica
1

LISTO
[ Agregar elementos || Personalizacionde || Codificacion GUI
|| gréficos paraingreso | campos requeridos

de informacion del del paquete segin la

naaueta ceaiin catennnia
| L |
# Agregar | Codific: decapa || Codificacién GUI
|| gréficos para de acceso a datos

ventana de inicio de

<acinn

Creacicn de dase
“Usuario3LL"

Creacion de clase
“UsuarioDAL"

Figura 5-37: Panel de Tareas al final del dia 14
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522215 Dia 15

Sprint 2

elementos de trabajo pendiente  mismbros del equipo

+ Ingreso de
informacion del
paguete segin
categoria
8h

« Categorizar paquetes
en médulo de
chegueo o+
29h

« Control de usuarics
con acceso &l sistema

« Despliegue de todos
los destinos
nacionales para envio

de paquetes +

8h

« Despliegue de
informacion
relacionada al usuario

encadaventana

S5h

TAREAS PENDIENTES 42 h ENCURSO 8h
Cedificacion capa de
acceso a datos

.8

Agregar elementos Codificacion GUI Codificacion de capa Codificacion da capa
gréficos para filtrar da Idgica de negocio || de acceso a datos
paquetes por
catanaria

L6 .8 K3 19
Creacion de Fsta incluir lista Cargar lista Codificacion de capa

para en con de lgica de negodio
destinos ventanas del modulo dastinos posibles
de recenrion seaiin arinen
12 | i3 2

Codificacicn de capa
de acceso a datos

infarmacian dal
2

12

Codificacion de
eventos para
elementos de
i;faﬁz- arifira

LISTO

Agregar elementos

graficos para ingreso
|| de informacion del

naaueta saain

Agregar elemel
gréficos para
ventana de inicio de
<asion

|| Creacion de dase
“UsuaricDAL"

Personalizaciénds | Codficacién GUI
campes requeridos

del paguete segin la

catannria

1 1
Codificacion de capa Codificacion de capa
de acceso a datos de logica de negocic

| |

Creacion de class
“UsuarioBLL"

Codificacion de capa
de logica de negedio

Codificacion GUI
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5.2.2.2.1.6 Dia 16

Sprint 2

elementos de trabajo pendiente

TARE?
«+ Ingreso de
informacion del
paguete segin
categoria -

AS PENDIENT

miembros del equipo

ES36h

Codificacion de capa

1 M
+ Categorizar paguetes | | Codificacion GUI Codificacion de capa
en médulo de de legica da negocic de acceso a datos
cheguec -+
29h 8 6 9
# Control de usuarics
con acceso al sistema
# Despliegue de todos | | creacién de ks | inclur lista
los destinos para en

con

nacionales para envio
de paquetes + ]2
8h

« Despliegue de
informacion
relaciocnada al usuario
encadaventanz & | 2
5h 2

destinos

Codificacion de capa
de acceso a datos

entanas del modulo
da recenrion

Disefio de elementos
nterfaz grafica
para desplegar
13fnvrnar:5|n dsl

destinos pesibles
seaiin arinsn

Codificacion de
eventos para
elementos de
intert7 acifica

ENCURSO 6 h

Agregar elementos
graficos para filtrar

Codificacion de capa

de logica de negedo

LISTO
Agregar elementos
gréficos para ingreso
de informacion del
naaueta ceain

Codificacicn de capa
de logica de negocio

I Agregar tos

Personalizacion de
campos requeridos
del paquete segin la

ratennria

Cedificacion capa de
acceso a datos

C < de capa Codifi de capa

graficos para
ventana de inicio de
<asinn

Creacion de dase
“UsuaricDAL"

de acceso a datos de logica de negocio

| Creacion de dase
“UsuaricBLL"

=
Codificacion GU!

Codificacion GU!
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5.2.2.2.1.7 Dial7

Sprint 2

clementos de trabajo pendiente  miemb

Ingreso de
informacion cel
paquete segln

categoria

Categorizar paquetes
en madulo de
chequeo

23h

Control de usuarios

con acceso al sistema

Despliegue de todos

ara envio

F]
@
0,
o
3
*

o

Despliegue de
informacion
relacicnada al usuario

encadavenana  *

Codificacin e caps | Coddicacian de capa
de logica de negocia | de acceso a datos
6 9

Creacion de fista

i lista

Cargar fata

para en
destinos ventanas del madula
i iz

ENCURSO 8h

Codificacian GU

Codificacion de capa
de logica de e

io

LISTO
Agregar elementas
grificos para ingresc
de infarmacian ded

Agregar elementas
grifficos para
paguetes por

Agregar elementas
grificos para
ventana de inico de

Creacion de clase
UsuaricBLL

Codificacion de capa
de accesa a datos

Codficacion capa de || Personalizacidn de Codificacion GUI
accesn a dates campas requeridas
del pacete segin la

Coddicacion de caga Codificacion de cap: Codificacion GUI
de acceso a datos de logica de negocio

Disefio de elementas
de P
para desplegar elementos de

R L

nterfaz grafica

Codificacion de capa

e Iogica de negacio

Creacian de clase
*UsuarioDAL
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5.22.2.1.8 Dia 18

Sprint 2

clementos de trabajo pendiente ecuips

ENDIENTES 8h ENCURSO 11h LISTC
Ingreso de Agregar elementas cacian capa de Personalizacion de Codificacion GUI Codificacion de capa
informacion del graficos para ingrese a datos de logica de negacio
paquete segin de informcion del del pacuete segin la

aria L | | | | i

cate

Categorizar paquetes | f| Codificacian de capa Codificacian de capa Agregar elementos Codiicacian GU

en médule de de logica de negocio de accesa 3 datos grificos para f

chequeo paguetes por

15h |6 [ ) |

Control de usuarios Agregar elementos Codficacian de caps Codificacion de ¢ Codificacion GU Creacian de de
graficos para de acceso a datos de logica de negocio *UsuarioDAL

con acceso 3l sistema
ventana de inicia de

Creacion de clase
Usuarie8LL

Incluir lista

Despliegue de todos | | Cosficacian de cape Creacion de |

los destinos de lagica de negosia desplegable para desplegable en
nacionales para envio destinos. :nn anas del madulo

de paquetes + (]2 i U

4h

Despliegue de Codificacian de capa Disedo de elementas. Codificacion de
informacion de 2cceso a datos de interfaz gra eventos para
relacionada al usuario pars cesplegar slementas de.
encadaventana | i
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5.2.2.2.1.9 Dial9

Sprint 2

elementos de trabajo pendiente  miemb

4 Ingreso de
informacion del
paquete segun
categoria +

4 Categorizar paquetes
en médulo de
chequeo +
15h

4 Control de usuarios
con acceso 3l sistema

4 Despliegue de todos
los destinos
nacionales para envio
de pagquetes +

4 Despliegue de
informacion
relacionads al usuario
encadavenana *

LISTO

Agregar elementas
grificos para ingress
de infarmacian del

Agregar elementas
grificos para f
paguetes poc

Agregar elementas
grificos para
wventana de inicio de

Creacion de clase
Usuaric8LL

Creacion de listz
desglegable para

c3cion capa de

a datos

Codificacian GUI

ion de capa
de accesa a datos

Inchuir lista
ble en

campos requeridas
del paguete segin la

Cod:

cion de capa
de logica de negocio

Cargar fsts

destings

Codificacian de capa
de accesa a datos

ventanas del madula

T

Disenio de elementas
deinterfaz grafica
para desplegar

Trdbrervasicies e

Codificxcion de
eventas pars
elementos de

intmebas i

Codificacion GUI

Codificacion de capa
de logica de negacio

Codificacion de capa

de logica de negacio

Creacian de clase

“UsuarioDAL




5.2.2.2.1.10Dia 20

Sprint 2

elementos de trabajo pendiente

TA

+ Ingreso de
informacion del
paguete segin
categoria +

# Categorizar paquetes
en médulo de
chegquec

+ Control de usuarics
con acceso al sistema

+

« Despliegue de todos
los destinos
nacionales para envio
de paquetes o+

« Despliegue de
informacion
relacionada al usuario
encadaventana

EAS PENDIENTES

mismb:

del equipe

EN CURSO LISTO
Agregar elementos
graficos para ingreso
de informacion del
nanuiets seain

Codificacién de capa
de logica de negodio

Agregar

Codificacion capa de
acceso a datos

campos raqu
del paquete segin la
rateonna

Codificacin GUI I cous dz capa

Codificacis

de capa

graficos para filtrar
paquetss por
catannria

Agregar elemey
graficos para
ventana de inicio de
<scinn

Creacion de dase
“UsuaricDAL"

Creacion de bs
o

Codificacicn de capa
de acceso adatos

de Iégica de negocio

Codificacién dz capa
da Idgica de negocio

Codificacion de capa
de acceso a datos

Creacion de class
"UsuarioBLL"

rgar lista
desplegable con
destinos posibles
seaiin arinan

Codificacion de
eventos para
elementos de
intarfar arafira

d interfaz grafica
para dasplegar

infarmarian dsl

de acceso a datos

Codificacion GUI

Codificacion da capa

de logica de negodio

103




5.2.2.2.2 Burn-Down chart

El significado de este artefacto se describe en la seccion 5.2.1.2.2.

100
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10 11

Sprint 2

12 13 14 15

Recomendado Real

17 18 19

20

5.2.2.2.3 Reporte de defectos

Al finalizar el sprint, se realizaron las pruebas respectivas del nuevo desarrollo. La Figura

5-45 muestra los defectos reportados.

Consulta de defectos

resultados  editor

v 134 Error
136 Error
137 Error

[¢] (54 g o =2 Opciones de columna

Defecto: Error desplegando la lista con las ubicaciones

Defecto: Cuando el peso medido por la balanza electronica tiene decimales no es ...

Defecto: No se despliegan todos los destinos nacionales en la lista

Paul Lopez

Eduardo....

inferior

Y

Listo
Listo

Nuevo
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El equipo de desarrollo procedio a realizar las verificaciones y correcciones respectivas,
al finalizar esto, se realizaron nuevamente las pruebas haciendo énfasis sobre los defectos
previamente encontrados. La Figura 5-46 muestra los resultados de los defectos

corregidos.

Consulta de defectos 3 elementos de trabajo (1 seleccionados
resultados editor I e elemel inferior

0] (54 N L) =2 Opciones de columna Y

v (134 Error Defecto: Error desplegando la lista con las ubicaciones Paul Lopez  Listo
136 Error Defecto: Cuando el peso medido por la balanza electrénica tiene decimales no es ... Eduardo...  Listo

137 Error Defecto: No se despliegan todos los destinos nacionales en la lista Eduardo...  Listo

5.2.2.2.4 Documento de la reunion para la revision del Sprint

El propdsito de este proceso se encuentra detallado en la seccién 5.2.1.2.4.
Los items demostrados y aprobados en este Sprint fueron:

¢ Ingreso de informacion del paquete segun categoria

e Categorizar paquetes en médulo de chequeo

e Control de usuarios con acceso al sistema

e Despliegue de todos los destinos nacionales para envio de paquetes

e Despliegue de informacion relacionada al usuario en cada ventana

En la seccion “5.2.2.3.1 Producto terminado” se puede observar imdagenes que

demuestran las funcionalidades del sistema entregadas en el presente Sprint.

5.2.2.2.5 Documento de la reunion de la retrospectiva del equipo
Al final del sprint, el equipo de desarrollo se reunid para evaluar el desempefio de las

partes involucradas durante el desarrollo, el resultado se refleja en la Tabla 5-3.
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Pregunta Completamente de De acuerdo | Endesacuerdo | Completamente en desacuerdo | NA
acuerdo
¢ L0os objetivos y metas estuvieron claros? X X
¢Las partes interesadas se involucraron en XX
el proyecto?
¢EXisti6 una correcta retroalimentacion X X
por parte del cliente?
¢ Las funcionalidades se definieron XX
claramente?
¢El equipo respondi6 adecuadamente a X X
problemas surgidos durante el desarrollo?
¢ Se planificaron correctamente las X X
actividades de acuerdo al calendario?
¢El producto obtenido fue de acorde a las XX
expectativas del cliente?
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5.2.2.3 Fase de Revision

5.2.2.3.1 Producto terminado

De la Figura 5-47 a la Figura 5-51, se presentan capturas de pantallas de las

funcionalidades logradas en la presente iteracion.

~ /7% 51STERR DE CARGR TRAE

USUARIO

g r RECEPCION fscasa
tam» CARGO
Categoria:Perecibles
Origen: IUIO— Destino: ‘GUAYAQU|L j
Peso: ,7
Piezas: [—

Cubicaje: [0— IO_ |o_ Tipo Cubicaje:

Imprimir; Cancelar

B

Figura 5-47: Ingreso de informacion del paquete segun categoria

Manifiesto Ubicacion Origen Destino Fecha Vuelo
523730 v | |VALIJA INTERNA v LlGa | |UIo 201410(|202

ﬁ S. Pequeiio H S. Grande HMinimus‘ ‘>=1KG mMENU|

Figura 5-48: Categorizacion de paquetes en mddulo de Chequeo

ACCESO AL SISTEMA

USUARIO:

CONTRASENA:

Ingresar -

Figura 5-49: Control de usuarios con acceso al sistema
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CUENCA
ESMERALDAS
GALAPAGOS
LAGO AGRIO
LOJA

MANTA
COCA
PORTOVIEJO
SAN CRISTOBAL
TULCAN
QUITO
MACAS
SANTA ROSA
LATACUNGA
TENA

SHELL

Figura 5-50: Despliegue de todos los destinos nacionales para envio de paquetes

DESPACHO
Usuario Ciudad Oficina
TSCA34 H][e] 79990035

Figura 5-51: Despliegue de informacion relacionada al usuario en ventana despacho

5.2.2.3.2 Notas de la versién

Funcionalidades implementadas:

¢ Ingreso de informacion del paquete segun categoria

e Categorizar paquetes en modulo de chequeo

e Control de usuarios con acceso al sistema

e Despliegue de todos los destinos nacionales para envio de paquetes

e Despliegue de informacion relacionada al usuario en cada ventana

Defectos corregidos:

¢ No se despliegan todos los destinos nacionales en la lista de seleccién de destino

5.2.2.3.3 Manual de Usuario

El Manual de Usuario final integrado se lo puede encontrar en el Anexo A.

108



5.2.2.3.4 Programa de mejora

Programa de mejora

departamento de
redes

ciudades principales

Acciones de Condiciones de Tiempo de Recursos
mejora Ejecucion Ejecucion Necesarios
Realizar talleres
de capacitacion a Humanos y
los agentes de 2 horas por 3 dias Corto plazo materiales
carga
regularmente
Monitoreo
I | .

Liiglaers i‘i 08 Dar prioridad al

L monitoreo en horas pico Humanos y
comunicacién por . Corto plazo .

de trabajo y a las materiales

parte del

5.2.3 Sprint 3

5.2.3.1 Fase de Planificacion

5.2.3.1.1 Planificacion del Sprint

En la jornada de trabajo previa al inicio del Sprint 3 se especificaron las historias de

usuario que deberan estar concluidas al final de esta iteracion y el objetivo de la iteracion.

5.2.3.1.1.1 Historias de Usuario incluidas en el Sprint

Las historias de usuario incluidas en el presente Sprint se indican en la Figura 5-52.
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Sprint 3
elementos de trabajo pendiente  miembros del equipo
TAREAS PENDIENTES
Impresién de taquillas
Reimpresion de taquillas
Despliegue de menu de opciones para modulo de Recepcién

Despliegue de menu de opciones

5.2.3.1.1.2 Objetivo del Sprint
Demostrar la implementacion de las nuevas funcionalidades de acuerdo a las historias de

usuario el 10 de Agosto de 2012.

5.2.3.1.2 Definicion del Sprint Backlog

En la Figura 5-53 se detallan todas las tareas asociadas a las historias de usuario asignadas

a la iteracion 3.
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Sprint 3

elementos de trabajo pendiente  mismbros del equipo

a Impresién de taquillas

+
40 h
# Reimprasion de
taquillas L o

25 h

a Despliegue de mend
de opciones para
médulo de Recepcian

+
17h

# Despliegue de mand
de opriones L
15h

TAREAS PEMDIENTES 97 h

Creacion de dase Agregar elementos
“Constantes” que graficos para

guarde |os paths impresion dz taquilla
Anndz 2 nuardaran

1 1

Integracicn dz Codificacion de capa
impresora de dz lagica de negocic
taquillas com equipo

13 | 4

Agregar elemantos
graficos para
reimpresion de
tarillas

5

Cedificacion de capa
de logica de negodia

Agregar elemantos Codificazion GUI

graficos al mend de
modulo Recepcian

| 8 12

Agregar elementos Codificacion GUI

graficos al mend
pringipal

4 15

EM CURSO
Codificacion dz capa | creacién de senicios
d= acceso a datos web para acceso a
datos
1 6

Codificacion GUI

4

Codificacion dz capa Creacicn da saniicio

da accaso de datos wab para consulta de
taquillas

6 5

Codificacion dz capa
de logica de nagocio

LIETO
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5.2.3.1.3 Estimacion del esfuerzo del Sprint
De la Figura 5-54 a la Figura 5-57 se detallan todas las tareas necesarias para desarrollar

las funcionalidades requeridas por las historias de usuario.

Sprint 3

elementos de trabajo pendiente  miembros del equipo

TAREAS PENDIENTES 97 h

4 Impresion de taquillas | || Creacion de clase
wp | "Constantes” que

Agregar elementos
graficos para

Codificacion de capa
de acceso a datos

40h

guarde los paths
donde se nuardaran

Creacion de servicios
web para acceso a
datos

6

impresion de taquilla
1
Integracion de

impresora de
taquillas con equipo

13

1

Codificacion de capa
de logica de negocio

Codificacion GUI

Reimpresion de taquillas
Despliegue de menu de opciones para modulo de Recepcion

Despliegue de menu de opciones

Figura 5-54: Esfuerzo de cada tarea para la primera historia de usuario

Sprint 3
elementos de trabajo pendiente

miembros del equipo

TAREAS PENDIENTES 97 h

Impresion de taquillas

4 Reimpresion de
taquillas
25h

Agregar elementos
graficos para
reimpresion de
tanuillas

Creacion de servicio
web para consulta de
taquillas

5

Codificacion GUI

5

Codificacion de capa
de logica de negocio

Despliegue de menu de opciones para modulo de Recepcion

Despliegue de menu de opciones

Codificacion de capa
de acceso de datos

Figura 5-55: Esfuerzo de cada tarea para la segunda historia de usuario
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Sprint 3

elementos de trabajo pendiente  miembros del equipo
TAREAS PENDIENTES 97 h

Impresion de taquillas

Reimpresion de taquillas

4 Despliegue de ment Agregar elementos Codificacion GUI
de opciones para graficos al mend de
médulo de Recepcion || médulo Recepcion
+ 3 9
17h

Despliegue de menu de opciones

Figura 5-56: Esfuerzo de cada tarea para la tercera historia de usuario

—
Sprint 3
elementos de trabajo pendiente  miembros del equipo
TAREAS PENDIENTES 97 h
Impresion de taquillas
Reimpresion de taquillas

Despliegue de ment de opciones para modulo de Recepcion

4 Despliegue de menu Agregar elementos Codificacion GUI Codificacion de capa
de opciones o | gréficos al mend de logica de negocio
15h principal

4 5 6

Figura 5-57: Esfuerzo de cada tarea para la cuarta historia de usuario

5.2.3.2 Fase de Seguimiento

5.2.3.2.1 Desarrollo del Sprint

El proposito de este proceso, se detalla en la seccion 5.2.1.2.1.

En estas reuniones diarias, se da el seguimiento necesario para pronosticar si se cumplira

el trabajo comprometido en las fechas establecidas.

De la Figura 5.58 a la Figura 5.67 se detalla el avance diario realizado por el equipo de

trabajo.
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5.23.21.1 Dia21

Sprint 3

elementos de trabajo pendiente  mismbros del equipe

TAREAS PENDIENTES 83 h EN CURSO 12h LISTO
b Impresion de taquillas | codificacion de capa Creacion de servicios Intzgracion de | Codificacion da capa Codificacion GUI Creacicn de dase Agregar elzmentos
-+ de acceso a datos web para acceso 3 imprascra de de fogica de negedo “Constantss” que
38h | datos taquillas con equipo guarde los paths impresion de taquilla
dnnds <= nuardaran
n | 6 L 13 L4 L4 |
; 2 ™ " 5 ¥ ™ :
p Reimpresion de Agregar elemantos Codificacion GUI Codificacion dz capa Crzacicn da sanvicic
taquillas o | oraficos para de acceso de datos web para consulta de
25h reimp: taquillas
tanuillas
5 s 3 Is
Cedificacion de capa
de logica de negodio
L4
o Despliegue de mend | codificacion GUI Agregar elemantos
de opciones para graficos al menu de
médulo de Recepcién fnoculcRecepdion
+ |9 |8
17h
o Despliegue de mend Agregar elementos Codificacion GUI Codificacion de capa
de opciones o | oraficos al mend de Iogica de negocio
15h princpal
| E L5 | &2
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5.2.3.21.2 Dia22

Sprint 3

elementos de trabajo pendiente

» Impresién de taquillas

+
34h
» Reimpresion de
taquillas s

25h

4 Despliegue de ment
de opciones para
madulo de Recepcién

+
9h

4 Despliegue de ment

de opciones s
15h

miembros del equipo

TAREAS PENDIENTES 63 h

Creacion de servicios
wWeb para acceso a
datos

[

Agregar elementos
gréficos para
reimpresian de

#amuillac

Creacion de servicio
web para consulta de
taguillas

5

Agregar elementos
gréficos al mend
principal

4

Integracion de
impresora de
taguillas con eguipo

13

Codificacién GUI

i5

Codificacion de capa

de logica de negocio

Codificacién GUI

Codificacion de capa

de logica de negocio

4

Codificacion de capa

de acceso de datos

Codificacion de capa
de logica de negocio

EM CURSO 20 h

Codificacion de capa

de acceso & datos

11

Codificacion GUI

LISTO

Creacion de clase
"Constantes” gue
guarde los paths

Annds ca nuardarde

Agregar elementos

graficos al mend de
modulo Recepdon

Agregar elementos
gréficos para
impresion de taguilla

Codificacién GUI
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5.23.2.1.3 Dia23

Sprint 3

elementos de trabajo pendiente

4 Impresion de taquillas

+
34h
4 Reimpresion de
taquillas +

25h

4 Despliegue de menu
de opciones para
madulo de Recepcion

+
9h

4 Despliegue de menu
de opciones +
15h

TAREAS PENDIENTES 63 h

Creacion de servicios
web para acceso a
datos

| 6

Agregar elementos
graficos para
reimpresion de

#amuiliae

Creacion de servicio
web para consulta de
taquillas

| 5

Agregar elementos
graficos al menu
principal

miembros del equipo

Integracion de
impresora de
taquillas con equipc

|13

Codificacion GUI

5

Codificacion de capa
de logica de negocio

4

Codificacion GUI

EN CURSO 20 h

Codificacion de capa

de |ogica de negocio de acceso a datos

4 n

Codificacion de capa
de acceso de datos

Codificacion GUI

Codificacion de capa
de logica de negocio

Codificacion de capa

LISTO

Creacion de clase
"Constantes™ que
guarde los paths

Annda ca noardarin

Agregar elementos
graficos al ment de
modulo Recepcion

Agregar elementos
gréficos para
impresion de taquilla

Codificacion GUI
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5.23.21.4 Dia24

Sprint 3

elementos de trabajo pendiente

k Impresion de taquillas

+
23 h

s Reimpresion de
taquillas +

25h

k Despliegue de menu
de opciones para
modulo de Recepcion

+

k Despliegue de menu
de opciones +
11h

miembros del equipo

TAREAS PENDIENTES 48 h

Integracion de
impresora de
taquillas con equipo

13

Agregar elementos
graficos para
reimpresion de

tanuiliac

Creacion de servicio
web para consulta de
taquillas

L.S

Codificacion de capa
de I6gica de negocio

Codificacion de capa
de logica de negocio

Codificacion GUI

5

‘ Codificacion de capa
de logica de negocio

Codificacion de capa

de acceso de datos

EN CURSO 11 h

Creacion de servicios
web para acceso a
datos

| 6

Cadificacion GUI

LISTO

Creacion de clase
"Constantes™ que
guarde los paths

Annda ca Auardarin

Codificacion GUI

Agregar elementos
gréficos al menu de
modulo Recepcion

Agregar elementos
graficos al menu
principal

Agregar elementos
gréficos para
impresion de taquilla

Codificacién GUI

Codificacion de capa
de acceso a datos

117




5.2.3.2.15 Dia 25

Sprint 3

elementos de trabajo pendiente  miembros del equipo

4 Impresion de taquillas

+
17h
4 Reimpresién de
taquillas +

25h

4 Despliegue de menu
de opciones para
madulo de Recepcion

+

4 Despliegue de menu
de opciones -l
6h

TAREAS PENDIENTES 38 h

Integracion de
impresora de
taguillas con eguipo

| 13

Agregar elementos Codificacion GUI

graficos para
reimpresion de

$anuiliac

i3
Creacion de servicio Codificacion de capa
web para consulta de de logica de negocio
taquillas
| 5 4

EN CURSO 10 h

Codificacion de capa
de logica de negocio

Codificacion de capa
de I6gica de negocio

LISTO

Creacion de clase
“Constantes”™ que
guarde los paths

AnnAda ca Anardarin

Creacion de servicios
web para acceso a
datos

Agregar elementos
graficos al mend de
modulo Recepcion

Agregar elementos
graficos al menu
principal

Agregar elementos
gréficos para
impresion de taquilla

Codificacion GUI

Codificacién GUI

Codificacion GUI

Codificacion de capa
de acceso a datos
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5.2.3.2.1.6 Dia 26

Sprint 3

de trabajo p iente  miembros del equipo

TAREAS PENDIENTES 25 h

4 Impresion de taquillas

+
13h
4 Reimpresion de Agregar elementos Codificacién GUI
taquillas o | gréficos para
25h reimpresion de
tamuiliac
15
Creacion de servicio Codificacion de capa
web para consulta de de logica de negocio
taquillas
15 |4

4 Despliegue de menu
de opciones para
madulo de Recepcion

+*

4 Despliegue de ment
de opciones L 3

EN CURSO 13 h

Integracion de
impresora de
taquillas con equipo

13

Codificacion de capa
de acceso de datos

LISTO

Creacion de clase
“Constantes” que
guarde los paths

Annda ca Anardarin

Creacion de servicios
web para acceso a
datos

Agregar elementos
gréaficos al menu de
modulo Recepdon

Agregar elementos
gréficos al meny
principal

Agregar elementos Codificacién de capa

gréficos para de acceso a datos
impresion de taguilia

Codificacion de capa Codificacion GUI

de logica de negocio

Codificacion GUI

Codificacion GUI Codificacion de capa
de l6gica de negocio
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5.2.3.2.1.7 Dia 27

Sprint 3

elementos de trabajo pendiente

4 Impresion de taquillas

+
13h
4 Reimpresion de
taquillas +

20h

4 Despliegue de menu
de opciones para
maodulo de Recepcion

+

4 Despliegue de menu
de opciones +

Codificacion GUI

15

Codificacion de capa
de l6gica de negocio

miembros del equipo

TAREAS PENDIENTES 20 h

Codificacion de capa Creacién de servicio

de acceso de datos web para consulta de
taquillas

6 15

EN CURSO 13 h

Integracion de

impresora de
taquillas con equipc

13

LISTO

Creacion de clase
“Constantes” que
guarde los paths

Annda ca Anardarin

Creacion de servicios
web para acceso a
datos

Agregar elementos
graficos para
reimpresion de

#anuillac

Agregar elementos
graficos al menu de
maodulo Recepdon

Agregar elementos
graficos al meny
principal

Agregar elementos
gréficos para
impresion de taguilia

Codificacion de capa
de logica de negocio

Codificacion GUI

Codificacion GUI

Codificacién de capa
de acceso a datos

Codificacion GUI

Codificacion de capa
de |6gica de negocio
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5.2.3.2.1.8 Dia 28

Sprint 3

elementos de trabajo pendiente  miembros del equipo

TAREAS PENDIENTES 15 h

» Impresién de taquillas

+
13 h
4 Reimpresién de Codificacién de capa
taquillas o | deacceso de datos
15h

a Despliegue de menu
de opciones para
madule de Recepcion

+

» Despliegue de menu
de opciones s

Creacién de servicio Codificacién de capa
web para consulta de de logica de negocio
taguillas

5 |4

EM CURSO 13 h

Integracion de
impresora de
taquillas con eguipo

13

LISTO

Creacion de clase
"Constantes™ gque
guarde los paths

Annda ca nuardarde

Creacion de servicios
web para acceso a
datos

Agregar elementos
graficos para
reimpresion de

#anuillae

Agregar elementos
graficos al mend de
modulo Recepdon

Agregar elementos
graficos al mend
principal

Agregar elementos Codificacion de capa

graficos para de acceso a datos
impresion de taguilla

Codificacién de capa Codificacién GUI

de logica de negocio

Codificacién GUI

Codificacién GUI

Codificacion GUI Codificacién de capa
de |ogica de negocio
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5.2.3.2.1.9 Dia29

Sprint 3

elementos de trabajo pendiente = miembros del eguipo

4 Impresion de taquillas

+

4 Reimpresion de
taquillas +
11h

4 Despliegue de menu
de opciones para
madulo de Recepcion

+

4 Despliegue de menu
de opciones L J

TAREAS PENDIENTES 5 h

Creacion de servicio
web para consuita de
taquillas

| 5

EN CURSO 6 h

Codificacion de capa
de acceso de datos

LISTO

Creacion de clase
“Constantes™ que
guarde los paths

Annda ca nuardarin

Creacion de servicios
web para acceso a
datos

Codificacion GUI

Agregar elementos
graficos para
reimpresion de

tanuillac

Agregar elementos

graficos al menu de
modulo Recepcion

Agregar elementos

graficos al menu
principal

Agregar elementos Codificacion de capa
gréficos para de acceso a datos
impresion de taquilla

Integracion de Codificacion de capa
impresora de de |ogica de negocio
taquillas con eguipo

Codificacion GUI Codificacion de capa
de logica de negocio

Codificacion GUI

Codificacion GUI Codificacion de capa
de logica de negocio
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5.2.3.2.1.10Dia 30

Sprint 3

elementos de trabajo pendiente

« Impresion de taquillas

« Reimpresion de
taquillas o+

# Despliegue de menu
de opciones para
maédulo de Recepcion

+

« Despliegue de menu
de opciones -+

Agregar elemen

Agregar Codificacion GUI

ISTO

Creacion de dase Agregar elementos
“Constantes” que grificos para

guarde los paths imprasion de taquilla
dAnnd= <= nuardarin

Integracion de Cedificacion de capa
impresora de de logica da negocio
taquillas con equipo

Agregar elementos Codificacion GUI
graficos para

reimpresion dz

tanuillas

Codificacin de capa

de |ogica de negocio

| codificacion GuI

graficos al menu de
modulo Recepcion

Codficacién ds capa
de acceso 2 datos

Codificacion GUI

Codificacion de capa
de acceso de datos

Codificacién dz capa

grificos al mend
princpal

de légica de negocio

Creacion de senvicios
web para acceso a
datos

Creacion de servicio
web para consulta de
taquillas
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5.2.3.2.2 Burn-Down chart

El significado de este artefacto se detalla en la seccion 5.2.1.2.2

100

90

80

70

50

30

20

10

20

Sprint 3

21 22 23 24 25

Recomendado

Real

29

30

5.2.3.2.3 Reporte de defectos

Al finalizar el sprint, se realizaron las pruebas respectivas del nuevo desarrollo

5-69 muestra los defectos reportados.

. LaFigura

Consulta de defectos

resultados

v 134
136
137
138
139
140

editor

Error
Error
Error
Error
Error

Error

[¢] (s g > = Opciones de columna

Defecto: Error desplegando la lista con las ubicaciones

Defecto: Cuando el peso medido por la balanza electronica tiene decimales no es ...

Defecto: No se despliegan todos los destinos nacionales en la lista
Defecto: La reimpresion de taquillas se detiene en la 3era reimpresion
Defecto: La consulta de taquillas para su reimpresion no busca adecuadamente la...

Defecto: La interfaz para la impresion de taquillas no solicita todos los campos ne...

Paul Lopez  Listo

Eduardo...  Listo

Eduardo...  Listo
Nuevo
Nuevo
Nuevo

inferior

Y
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El equipo de desarrollo procedio a realizar las verificaciones y correcciones respectivas,
al finalizar esto, se realizaron nuevamente las pruebas haciendo énfasis sobre los defectos

previamente encontrados. La Figura 5-70 muestra los resultados de los defectos

Consulta de defectos 7 elementos de trabajo (1 seleccionados)

resultados  editor panel de element inferior

0 & 2 & =2 Opciones de columna Y
v 134 Error Defecto: Error desplegando la lista con las ubicaciones Paul Lopez  Listo
136 Error Defecto: Cuando el peso medido por la balanza electronica tiene decimales no es... Eduardo.... Listo
137 Error Defecto: No se despliegan todos los destinos nacionales en la lista Eduardo...  Listo
138 Error Defecto: La reimpresion de taquillas se detiene en la 3era reimpresion Paul Lopez  Listo
139 Error Defecto: La consulta de taquillas para su reimpresion no busca adecuadamente la... Paul Lopez  Listo
140 Error Defecto: La interfaz para la impresion de taquillas no solicita todos los campos ne... Eduardo. Listo

5.2.3.2.4 Documento de la reunion para la revision del Sprint

El proposito de este proceso es detallado en la seccion 5.2.1.2.4
Los items demostrados y aprobados en este Sprint fueron:

e Impresion de taquillas
e Reimpresion de taquillas
e Despliegue de menu de opciones para mddulo de recepcién

e Despliegue de menu de opciones

En la seccion “5.2.3.3.1 Producto terminado” se puede observar imdagenes que

demuestran las funcionalidades del sistema entregadas en el presente Sprint.

5.2.3.2.5 Documento de la reunion de la retrospectiva del equipo
Al final del sprint, el equipo de desarrollo se reunid para evaluar el desempefio de las

partes involucradas durante el desarrollo, el resultado se refleja en la Tabla 5-5.
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Pregunta Completamente de De acuerdo | Endesacuerdo | Completamente en desacuerdo | NA
acuerdo
¢ L0os objetivos y metas estuvieron claros? X X
¢Las partes interesadas se involucraron en XX
el proyecto?
¢EXisti6 una correcta retroalimentacion XX
por parte del cliente?
¢ Las funcionalidades se definieron XX
claramente?
¢El equipo respondi6 adecuadamente a X X
problemas surgidos durante el desarrollo?
¢ Se planificaron correctamente las X X
actividades de acuerdo al calendario?
¢El producto obtenido fue de acorde a las XX

expectativas del cliente?
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5.2.3.3 Fase de Revision

5.2.3.3.1 Producto terminado
De la Figura 5-71 a la Figura 5-75 se ilustran capturas de pantallas de las funcionalidades

logradas en la presente iteracion.

, 7 ".515TEMA OE CARGR TAME T
/7 = RECEPCION
tame CARGO
Categoria: Minimos
Origen: W Destino: j
Peso: [0 SAN CRISTOBAL =
Piezas: |1 TULCAN
MACAS
Imprimir SCLEEEISANTA ROSA
LATACUNGA
TENA
SHELL =

Figura 5-71: Botén que permite la impresion de la Taquilla

0004023000001

CUE-UIO

Peso : 1 Kg. Piezas: 1/1

Figura 5-72: Modelo de taquilla impresa o reimpresa
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® S /\ - _

B // ¢ 2. 51STEMR DE CRRGR TRRE

/) v B, RECEPLION TSCA34
tamb CARGO

Numero Taquilla

Buscar
250000

Datos Taquilla

Origen:  [GYE Destino: [yio ,]

Peso: lo Estado: |1—
Piezas: |1 Reimprimir desde Taquilla: ,_ Hasta: ,_
Cubicaje: IO—IO_IO_ 'l

Reimprimir Cancelar Regresar

Figura 5-73: Ventana que permite la reimpresion de taquillas

e
; o
7 TEMO N CODTEO TOm
by I/‘ -!5'_:‘5:5 TEMA DE CRARGAR TRME
/7 %0, Recepcion
ORIGEN USUARIO
oo tamb CARGO  [r5cass
Sobre Sobre .
Pequefio Grande Perecible
No Reimprimir Modificar
Perecible

Taquilla Taquilla

Figura 5-74: Despliegue de menu de opciones para médulo de recepcion
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Menu de Opciones

Sistema SIGE Carga

Recepcion
Despacho
Chequeo
Chequeo Abierto
Entrega

Salir

5.2.3.3.2 Notas de la version

Funcionalidades implementadas:

e Impresion de taquillas
e Reimpresion de taquillas
e Despliegue de menu de opciones para modulo de recepcién

e Despliegue de menu de opciones
Defectos corregidos:

e Lareimpresion de taquillas se detiene en la tercera reimpresion
e La consulta de taquillas para su reimpresion no busca adecuadamente la
informacion completa de la taquilla

e Lainterfaz para la impresion de taquillas no solicita todos los campos necesarios

5.2.3.3.3 Manual de Usuario

El Manual de Usuario final integrado se lo puede encontrar en el Anexo A.
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5.2.3.3.4 Programa de mejora

En la Tabla 5-6, se definen acciones a implementar para la mejora continua.

Programa de mejora
.. . Recursos
. . Condiciones de Tiempo de .
Acciones de mejora . . . .| Necesario
Ejecucion Ejecucion s
: - - Inclusion del
Ejecucion de un mantenimiento . . Humanos
: : mantenimiento en Mediano
regular preventivo de la impresora . . y
A partidas presupuestarias |plazo . .
de taquillas financieros
anuales
. . Aumento del Humanos
Compra de etiquetas resistentes al .
agua presupuesto destinado a | Corto plazo |y
la compra de etiquetas financieros

5.2.4 Sprint4
5.2.4.1 Fase de Planificacion

5.2.4.1.1 Planificacion del Sprint
En la jornada de trabajo previa al inicio del Sprint 4 se especificaron las historias de

usuario que deberan estar concluidas al final de esta iteracion y el objetivo de la iteracion.

5.2.4.1.1.1 Historias de Usuario incluidas en el Sprint

Las historias de usuario incluidas en el presente Sprint se indican en la Figura 5-76.
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Sprint 4

elementos de trabajo pendiente  miembros del equipo

TAREAS PENDIENTES

I Leer cédigo de barras de las taquillas en cada moédulo

» Visualizar encargos pendientes de procesar en cada médulo
» Modificacién de estado de taquilla

> Ingreso de una ubicacion para paquetes chequeados

> Salir del sistema

5.2.4.1.1.2 Objetivo del Sprint

Demostrar la implementacion de las nuevas funcionalidades de acuerdo a las historias de

usuario el 24 de Agosto de 2012.

5.2.4.1.2 Definicion del Sprint Backlog
En la Figura 5-77 se detallan todas las tareas asociadas a las historias de usuario asignadas

a la iteracion 4.
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Sprint 4

elementos de trabajo pendiente

« Leer cédigo de barras
de las taquillas en
cada modulo -+
35h

« Visualizar encargos
pendientes de
procesar en cada
médulo -
28h

« Modificacion de
estado de taquilla
20h

# Ingreso de una
ubicacion para
paguetes chequeados

+
13h

# Salirdel sistema o
2h

miembros del equipe

TAREAS PENDIENTES 98 h

|| Agregar elementos

|| gréficos de

|| busqueda de taquilla
s

U

| Agregar elementos

| graficos dz

| presentacion de

[ fozzions nendisntas

|| Cedificacion de capa
| de acceso de datos

0 Agregar elementos

|| gréficos para el

| ingraso alfanumérico
i (13:-! nomhra 1na

|| Agregar elementos

| graficos para salir del

ema

Codificacion GUI

1
|l Codificacion GUI

1
| Codificacion de capa
de logica de negocic

| codificacion Gui

| codificacion GUI

=
Codificacion dz capa
de acceso a datos

|15

Codificacion ds capa
de acceso de datos

Validacion de estado
medificado de
taquilla
4

|

Codificacion dz capa
de accesc de dates

EN CURSO

Codificacion de capa
de logica de negodio

Codificacion de capa
de logica de negodo

Codificacion de capa
de logica de negodo

S

Figura 5-77: Sprint 4 Backlog
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5.2.4.1.3 Estimacion del esfuerzo del Sprint

De la Figura 5-78 a la Figura 5-82 se detallan las tareas necesarias para desarrollar las

funcionalidades requeridas por las historias de usuario.

Sprint 4

elementos de trabajo pendiente  miembros del equipc

TAREAS PENDIENTES 98 h

a4 Leer cédigo de barras || Agregar elementos Codificacion GUI
de las taquillas en gréficos de ,
cada médulo La busqueda de taquilla
35h 6 6
Codificacion de capa Codificacion de capa
de acceso a datos de logica de negocio
15 8

Visualizar encargos pendientes de procesar en cada médulo
Modificacion de estado de taquilla
Ingreso de una ubicacion para paquetes chequeados

Salir del sistema

Figura 5-78: Esfuerzo de cada tarea para la primera historia de usuario
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Sprint 4

elementos de trabajo pendiente  miembros del equipo

TAREAS PENDIENTES 98 h

Leer cédigo de barras de las taquillas en cada modulo

4 Visualizar encargos Agregar elementos Codificacién GUI
pendientes de graficos de
procesar en cada presentacion de
; encarqos pendientes

modulo < 6

28 h
Codificacion de capa Codificacion de capa
de acceso de datos de logica de negocio
8 8

Modificacion de estado de taquilla
Ingreso de una ubicacion para paquetes chequeados

Salir del sistema

Figura 5-79: Esfuerzo de cada tarea para la segunda historia de usuario

Sprint 4
elementos de trabajo pendiente  miembros del equipo

TAREAS PENDIENTES 98 h

Leer codigo de barras de las taquillas en cada modulo

Visualizar encargos pendientes de procesar en cada modulo

4 Modificacion de Codificacion de capa Codificacion de capa
estado de taquilla = || de acceso de datos de logica de negocio
20 h

8 8

Validacion de estado
modificado de
taquilla

4

Ingreso de una ubicacion para paquetes chequeados

Salir del sistema

Figura 5-80: Esfuerzo de cada tarea para la tercera historia de usuario
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Sprint 4
elementos de trabajo pendiente  miembros del equipo
TAREAS PENDIENTES 98 h
Leer codigo de barras de las taquillas en cada modulo
Visualizar encargos pendientes de procesar en cada modulo

Modificacion de estado de taquilla

o

Ingreso de una Agregar elementos Codificacion GUI
ubicacion para graficos para el

paquetes chequeados ingreso alfanumerico
+ del nombre una

3 2

13h
Codificacion de capa Codificacion de capa
de acceso de datos de l6gica de negocio
4 4

Salir del sistema

Figura 5-81: Esfuerzo de cada tarea para la cuarta historia de usuario

Sprint 4
elementos de trabajo pendiente  miembros del equipo

TAREAS PENDIENTES 98 h
Leer codigo de barras de las taquillas en cada médulo
Visualizar encargos pendientes de procesar en cada médulo
Modificacion de estado de taquilla

Ingreso de una ubicacion para paquetes chequeados

4 Salir del sistema + Agregar elementos Codificacion GUI
2h graficos para salir del
sistema
1 1

Figura 5-82: Esfuerzo de cada tarea para la quinta historia de usuario

5.2.4.2 Fase de Seguimiento

5.2.4.2.1 Desarrollo del Sprint

El proposito de este proceso se detalla en la seccion 5.2.1.2.1.

De la Figura 5-83 a la Figura 5-92 se detalla el avance diario realizado por el equipo de

trabajo.
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5.24.2.1.1 Dia3l

Sprint 4

elementos de trabajo pendiente  mismbros del equipe

TAREAS PENDIENTES 86 h

o Leer codigo de barras | || Codificacion GUI Codificacion de capa
de las taquillas en | de acczso a datos
cada médulo +
35h 6 15

p Visualizar encargos Cedificacion GUI Cedfficacion de capa
pendientes de dz acceso de datos
procesar en cada
médulo + |6 |8
28h

b Modificacion de Cedificacicn de capa Codificacion de capa
estado de taquilla « | deacceso dz datos dz Iegica de negocic
20h

. 8 R:

b Ingreso de un Agregar elemantos Codificacion GUI
ubicacion para graficos para el
paguetes chequeados ingrese alfanumérico

del namhre na
+ |3 |2
13h

b Salir del sistema o Agregar elementos Codificacion GUI
2h graficos para salir del

sistama
1 1

i Codificacion dz capa
de logica de negocic

Codificacion dz capa
de logica de negocic

Vakidacion de estado
modificado de
taquilla

4

|

=
Codificacion dz capa
de accesc de datos

EN CURSO 12h

Agregar elemantos
graficos de
busqueda de taquilla
6

| }

| Agregar elemantos
gréficos de
presentacion de
encarans nendisntas

|| Codificacion de capa
de logica de negedo

4

LISTO

136




5.2.42.1.2 Dia32

Sprint 4

elementos de trabajo pendiente  mizmbroz

el equipo

TAREAS PENDIENTES 74 h

+ Leer cédigo de barras | | codificacién de capa

de las taquillas en de acceso a datos
cada modulo -
29h 15

4 Visualizar encargos | | codificacion de capa

pendientes de de acceso de datos
procesar en cada
médulo + |
22h
+ Modificacion de | codificacion de capa

estado de taquilla «fe | deacceso de datos
20h

8
i
«+ Ingreso de una Agregar elemantos

ubicacion para graficos para el
paguetes chequeados ingraso alfanumérico

dal namhre 1ina

+ |3

13h

+ Salirdel sistema o 1 Agregar elementos
2h graficos para salir del
sistama

1

i Codificacion de capa
de Iégica da negocio

R

]
‘ Codificacion de capa
dz logica da negocic

8

i A
Cedificacion de capa
dez légica de negocio

8

|

| codificacion GUI

| Codificacién GUI

e
Validacicn de estado
medificado de
taquilla

L4

' Codificacion ds capa
| de accaso de datos

EN CURSO 12 h

Cedificacicn GUI

|| Codificacién GUI

| Codificacion de capa
de logica de negodo

LISTO

| Agregar elementos
graficos de
busqueda dz taquilla

{ Agregar elementes

| gréficos de

| presentacion de

|| encarnns nendisntas
i

Figura 5-84: Panel de Tareas al final del dia 32
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5.2.4.2.1.3 Dia 33

Sprint 4

elamentos de trabajo pendiente  mizmbro: del 2quips

TAREAS PENDIENTES 51 h

Leer cidigo de barras
de |as taquillas en
cada madulo +
23h

Y

« Visuzlizar encargos
pendientes de
procesar en cada
médulo +
16 h

Modificacion de
estado detaquilla <
20 h

Y

.

Ingreso de una
ubicacion para
paguetes chegueados

+
13h

# Salirdel sistema o
2h

Cedificacion de capa
de ldgica de negodo

Codificacion de capa
de Iogica de negodo

Cedificacion de capa
de acceso de datos

Agregar elementos
graficos para el

ingraso alfanu
el nambire una

Bgregar elemantos
: del

Codificacion de capa
de légica de nagocic

Codificacicn GUI

Codificacion GUI

Walkidacian de ectadso

modificado de
taguilla

4

Codificacion dz capa

de accesc de datos

EMW CURZD 23 h

Cedific
de acc

idn de capa
=0 3 datos

|15

Codificacion de capa
de acceso de datos

Codificacion de capa

de l3gica de negedo

4

LISTO

Agregar elemantos Codificacion GUI
graficos da
busqueda dz taquilla

Agregar elemeantos Codificacion GUl
graficos dz

presentacion da

sncarans nandisntas
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524214 Dia34

Sprint 4

13h

2h

paquetes chegueados | || ingreso alfanu

de trabajo di miembros del equipe

TAREAS PENDIENTES 43 h
o Leer cédigo ce barras | [ codificacién de capa
de las taquilias en | de l6gica d2 negocio
cada madulo -+
23h |8
e Visualizar encargos

pendientes de
procesar en cada

del nambra tna
3

12
o Salir del sistema oo Agregar elemat Codificacion GUI
graficos para salir del
1 1

médulo L
8h
e Modificacion de | Codificacién de capa Codificacicn de capa | Vaidacion de estado
estado de taquilla e | de acceso dz datos de logica de negocio
20h
s 8 4
o Ingreso de una | Agregar s || Codificacion GUI [ codificacién de capa
ubicacion para graficos para el de accesc de datos

EN CURSO 23 h
Cedificacicn de capa

de acceso a dates

|15

Cedificacicn de capa
de logica de negocio

Codificacion da capa
de logica de negodo

4

LISTO

] ] >
Agregar elementos Cedificacion GUI
graficos de
busqueda d= taquilla

Agregar elementos ! Codificacicn GUI
gréficos de

presentacion de

sncarans nendisntas

| Codificacién da capa
de acceso de dates
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524215 Dia 35

Sprint 4

elementos de trabajo pendiente  mismbro:

# Leer cédigo de barras
de las taquillas en
cada modulo o+
23h

# Visualizar encargos
pendientes de
procesar en cada
médulo +

« Modificacion de
estado de taquilla
20h

« Ingreso de una
ubicacion para
paguetes chequeados

+

13h

4 Salirdel sistema e
2h

TAREAS PENDIENTES

Codificacién de capa
de logica de negocio

Codificacién de capa
de acceso de datos

Agregar elementcs
graficos para el
ingreso alfanumérico
.-i;x nombre 1na

Agregar elementos
graficos para salir del
sistama

1

el equipo

43h

Codificacién de capa
de lgica de negocio

Codificacion GUI

[ codificacion GuI

|| vatdacién de estado
medificado dz
taquilla
4

Codificacion de capa
de accaso de datos

CURSO 15 h

Codificacion de capa
de acceso a datos

IRH

Codificacion de capa
de logica de negodo

4

LISTO
[ Agregar elementos | codificacion GuI
graficos de

busqueda dz taquilla

| Agregar elementos | Codificacion GUI Codificacién d capa
graficos dz de acceso de dates
pressntacion de

| ancarans nandisntas

Codificacion de capa
de logica de negedo
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5.2.4.2.1.6 Dia 36

Sprint 4

elementos de trabajo pendiente

# Leer cédigo de barras
de las taquilias en
cada médulo -+~
8h

# Visualizar encargos
pendientes de
procesar en cada
médulo +

+ Modificacion de | codificacién de capa
estado de taquilla « | deldgica de negodio
20h

# Ingreso de una Agregar elementos
ubicacion para gréficos para el
paguetes chequeados | || ingraso alfanumérico

+ del nombra una
3

13h

T 1
«+ Salirdel sistema o+ | Agregar elementos
2h graficos para salir del

bros del equipo

Validacicn de estado
modificado de
taquilla

L4

Codificacion GUI

[ codficacion Gui

Codificacion de capa
de accaso de datos

L4

| cex

ENCURSO 16 h
Codificacién de capa
de logica de negodo

Codificacién de capa
de acceso dez datos

de logica de negedo

4

LisTO
| agregar clememos || Codificacion GUI

gréficos de
busqueda dz taquilla

Agregar Codificacion GUI

Codificacion de capa
de acceso a datos

C ion de capa

| graficos de
presentacion da
sncarans nandisntas

de acceso de datos

Codificacion de capa
de logica de negodio
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5.2.42.1.7 Dia 37

Sprint 4

elementos de trabajo pendiente  miembros del equipo

e Leer cédigo de barras
de las taquillas en
cada modulo +

o Visualizar encargos
pendientes de
procesar en cada
médulo o+

o+ Modificacion de

Cedificacion de capa
estado detaquilla e | delogica de negocio
12h

e Ingreso de una Cedificacion de capa

ubicacion para de acceso de datos
paquetes chequeados

+|]s
10h

o Salir delsistema o | | Agregar elementos
2h graficos para salir del

EN CURSO 6 h

Validacion de
modificado de
taquilla

|4

Codificacion de capa
dz légica de negocio

L4

| codificzcion Ui

Codificacion GUI

Agregar elema

Agregar elementos Codificacién GUI
graficos de
busqueda dz taquilla

[ codificacion GuI

graficos de
pressntacion de
sncarnns nendisntas

| codificacion de capa

de acceso de datos

Agregar elementos

graficos para el
ingraso alfanumérico
el nambre tna

Codificacion de capa
de accesc a datos

Codificacion de capa
de accaso de datos

Codificacion de capa
de logica de negodio

Codificacion de capa
de logica de negodo
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5.2.4.2.1.8 Dia 38

Sprint 4

elementos de trabajo pendiente  miembros del equipo

# Leer cédigo de barras
de las taquilias en
cada médulo -+~

« \Visualizar encargos
pendientes de
procesar en cada
médulo +

+ Modificacion de
estado de taquilla

8h
« Ingreso de una Codificacicn de capa
ubicacion para de logica de ?
paguetes chequeados
+ |4
4h
4 Salirdelsistema o | agregar elemantos Codificacion GUI
2h graficos para salir del

Cedificacion de capa
|| de logica de negodio

LISTO

Agregar elementos
gréficos de
busqueda ds taquilla

[ codificzcion GuI

Codificacion de capa
de acceso a datos

Agregar
| graficos de

presentacion da

sncarnns nendisntas

Codificacién de capa
de acceso de datos

Agregar elementes
graficos para |
ingreso alfanumérico
del nambre una

Validacicn de estado
medificado de
taquilla

Codificacion GUI

C ion de capa
de acceso de datos

Codificacion de capa
de acceso de dates

de logica de negodio

Codificacion de capa
de logica de negocio
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5.2.4.2.1.9 Dia39

Sprint 4

elementos de trabajo pendiente  mismbros del equipo

TAREAS PENDIENTES 1h

# Leercadigo de barras
de las taquillas en
cada méadulo +

« Visualizar encargos
pendientes de
procesar en cada
médulo

« Modificacion de
estado de taquilla <
8h

« Ingreso de una
ubicacion para
paguetes chegueados

+

# Salirdel sistema o | | codificacian GUI
1h

EMCURSC 8h

Codificacion de capa
de I5gica d negocio

Agregar elemant

Agregar elemant

LISTO

Agregar elemant
gréficos de
busqueda d= taquilla

sncarnns nandisntas

Codificacicn de capa

de acceso de datos

gréficas para el
ingraso alfanu
del nombra una

graficos para salir del
sist2ma

Codificacicn GUI Codificacion de capa
de accase & datos

Codificacion GUI | Codificacion de capa

de accase de datos

Validacién da estado

madificade de
taquilla

J codificacién Gui | Coificacién de capa

de acceso de datos

Codificacion da capa
de lagica de negodo

Codificadion dz capa
de logica de negodic

Codificacion da capa
de Iogica de negocio
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5.2.4.2.1.10Dia 40

Sprint 4

elementos de trabajo pendiente  mismbros del equipo

TA

S PEMDIENTE!

Leer cddigo de barras
de las taquillas en
cada madulo +

.

« Visualizar encargos
pendientes de
procesar en cada
médulo +

Modificacion de
estado de taquilla

.

« Ingreso de una
ubicacién para
paguetes chequeados

+

4 Salirdel sistemz o

EN CURSO

LIETD

Agregar slemantos
gréficos
bisqueda

aquilla

Agregar elemantos
graficos
presentacién da

encarnns nendiss

Agregar elemantos
gréficos para el

ingraso alfanul
Ael nnmbre 1na

Agregar elementos
gréficos para salir del
sisTEma

Codificacion GUI

| codificacion s

Codfficacion de capa

de lagica de negocic

[ codtticacion Gul

Codificacion GUI

Codificacion

Codificacién de capa
de accese & datos

Codificacion dz capa

de accesc de datos

Validacicn de estado

modificads ds
taquilla

apa
dz acceso de datos

Cedificacion da capa
de lagica de negodo

Codificacion de capa
de logica de negodo

Cedificacion de capa
de I5gica de negodio
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5.2.4.2.2 Burn-Down chart

El significado de este artefacto se detalla en la seccién 5.2.1.2.2.

Sprint 4

100
90
80

70

50

30

20

10

30 31 32 33 34 35 36 37 38 39

Recomendado Real

5.2.4.2.3 Reporte de defectos
Al finalizar el sprint, se realizaron las pruebas respectivas del nuevo desarrollo. La Figura

5-94 muestra los defectos reportados.

Consulta de defectos 7 elementos de tra 1
resultados  editor anel de element inferior
(0] (<4 »*» b =2 Opciones de columna Y
v 134 Error Defecto: Error desplegando la lista con las ubicaciones Paul Lopez  Listo
136 Error Defecto: Cuando el peso medido por la balanza electronica tiene decimales no es... Eduardo...  Listo
137 Error Defecto: No se despliegan todos los destinos nacionales en la lista Eduardo...  Listo
138 Error Defecto: La reimpresion de taquillas se detiene en la 3era reimpresion Paul Lopez  Listo
139 Error Defecto: La consulta de taquillas para su reimpresion no busca adecuadamente la... Paul Lopez  Listo
140 Error Defecto: La interfaz para la impresion de taquillas no solicita todos los campos ne... Eduardo...  Listo
141 Error Defecto: El estado de una taquilla no se modifica correctamente Nuevo

146



El equipo de desarrollo procedio a realizar las verificaciones y correcciones respectivas,
al finalizar esto, se realizaron nuevamente las pruebas haciendo énfasis sobre los defectos
previamente encontrados. La Figura 5-95 muestra los resultados de los defectos

Consulta de defectos 7 elementos de trabajo (1 seleccionados
resultados  editor F de elemento inferior
[0} (< > o = Opciones de columna Y

v 134 Error Defecto: Error desplegando la lista con las ubicaciones Paul Lopez  Listo
136 Error Defecto: Cuando el peso medido por la balanza electronica tiene decimales no es... Eduardo...  Listo
137 Error Defecto: No se despliegan todos los destinos nacionales en la lista Eduardo...  Listo
138 Error Defecto: La reimpresion de taquillas se detiene en la 3era reimpresion Paul Lopez  Listo
139 Error Defecto: La consulta de taquillas para su reimpresion no busca adecuadamente la... Paul Lopez  Listo
140 Error Defecto: La interfaz para la impresion de taquillas no solicita todos los campos ne... Eduardo...  Listo
141 Error Defecto: El estado de una taquilla no se modifica correctamente Eduardo...  Listo

5.2.4.2.4 Documento de la reunion para la revision del Sprint

El prop6sito de este proceso se detalla en la seccion 5.2.1.2.4.
Los items demostrados y aprobados en este Sprint fueron:

e Leer codigo de barras de las taquillas en cada mddulo

¢ Visualizar encargos pendientes de procesar en cada mddulo
e Modificacion de estado de taquilla

e Ingreso de una ubicacién para paquetes chequeados

e Salir del Sistema

En la seccion “5.2.4.3.1 Producto terminado” se puede observar imdagenes que

demuestran las funcionalidades del sistema entregadas en el presente Sprint.

5.2.4.2.1 Documento de la reunion de la retrospectiva del equipo
Al final del sprint, el equipo de desarrollo se reuni6 para evaluar el desempefio de las

partes involucradas durante el desarrollo, el resultado se refleja en la Tabla 5-7.
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Pregunta Completamente de De acuerdo | Endesacuerdo | Completamente en desacuerdo | NA
acuerdo
¢ L0os objetivos y metas estuvieron claros? X X
¢Las partes interesadas se involucraron en XX
el proyecto?
¢EXisti6 una correcta retroalimentacion X X
por parte del cliente?
¢ Las funcionalidades se definieron XX
claramente?
¢El equipo respondi6 adecuadamente a XX
problemas surgidos durante el desarrollo?
¢ Se planificaron correctamente las XX
actividades de acuerdo al calendario?
¢El producto obtenido fue de acorde a las XX

expectativas del cliente?
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5.2.4.3 Fase de Revision

5.2.4.3.1 Producto terminado
De la Figura 5-96 a la Figura 5-100, se ilustran capturas de pantallas de las funcionalidades

logradas en la presente iteracion.

Lectura Taquilla: 0004023000001

Figura 5-96: Lectura de codigo de barras de la taquilla

422215 2 1 64893 511012
422989 0 1 64922 511101
423294 1 1 61391 511101
423971 1 1 61404 511272
425155 0 1 65042 511355
425372 0 1 61448 511355
427231 0 1 61544 511638
427428 0 1 61557 511638
431230 0 1 65311 512195
433411 1 1 65391 512460
435861 0 1 65478 512846
437242 3 1 65526 513010
437948 16 1 62114 513132
440238 2 1 5005123 1

440615 21 1 62247 513449
446440 4 1 62536 514259
446928 0 1 62581 514259
450648 0 1 62715 514770
451237 0 1 62754 514887
451693 0 1 66137 514887

Figura 5-97: Visualizacion de encargos pendientes de procesar

149



CRRGR TRRE TS
Cion TSCA34

CARGO

Namero Taquilla

150008 Buscar

Datos Taquilla
Origen:  [yio Destino: [gyE j

Peso: g Estado:
Piezas: [4 ACTIVO
Cubicaje: IU— IO_ IO—

Figura 5-98: Pantalla que permite la modificacion del estado de una taquilla

»

CHEQUEO =
Usuario Ciudad Oficina
TSCA34 uio 79990035

Fecha
Manifiesto Ubicacion Origen Destino Vuele
430483 [] | AEROPUERTD [=] lcuE | o [2013012| [172

S.PEQUEKO S-GRANDE

i

Ubicacion : Ingrese
Ubicacion..

5 |

NumeroTaquilla Peso Piezas NumeroGuia NumeroConocimiento

12194 24 1 33611 430483
12198 1 1 33613 430483
12199 6 1 33614 430483
12200 5 1 33515 430483
12200 5 2 33515 430483
12208 1 1 33523 430483
12213 16 1 33528 430483

<

Figura 5-99: Ingreso de ubicacion para paquetes chequeados
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Menu de Opciones

Sistema SIGE Carga

Recepcion

Despacho

Chequeo
Chequeo Abierto

Entrega

Salir

5.2.4.3.2 Notas de la versién

Funcionalidades implementadas:

e Leer codigo de barras de las taquillas en cada modulo

e Visualizar encargos pendientes de procesar en cada modulo
e Modificacién de estado de taquilla

e Ingreso de una ubicacion para paquetes chequeados

e Salir del sistema
Defectos corregidos:

e El estado de una taquilla no se modifica correctamente

5.2.4.3.3 Manual de Usuario

El Manual de Usuario final integrado se lo puede encontrar en el Anexo A.

5.2.4.3.4 Programa de mejora

La Tabla 5-8 detalla las acciones a implementar para la mejora continua.
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Programa de mejora

: . Condiciones de Tiempo Recurso_s
Acciones de mejora Eiecucion de Necesario
] Ejecucion S
. . - Inclusion del . Humanos
Ejecucion de un mantenimiento regular - . Mediano
) , - mantenimiento en partidas
preventivo PDA's y lectores opticos . plazo . .
presupuestarias anuales financieros
Adquisicion de equipos tecnologicos més | Aumento del presupuesto Mediano Humanos
potentes y resistentes compatibles con los | destinado a la compra de lazo y
ultimos estandares en software equipos tecnoldgicos P financieros
Elaboracion de un modulo que sea capaz | Capacitacion a los Lardo Humanos
de informar al usuario via mensajes de desarrolladores sobre Iazgo y
temas relacionados P financieros

texto la ubicacion del paquete
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6 COMENTARIOS, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Comentarios
En todo desarrollo de software es crucial que el usuario esté involucrado durante todo el proceso
para que el equipo de desarrollo pueda cristalizar su vision de lo que deberia ser el producto
terminado, y dedicar menos tiempo a corregir defectos por mala interpretacion de los

programadores.

Un sistema no depende Unicamente del cddigo desarrollado, es fundamental garantizar la

infraestructura que lo soportard y realizar los mantenimientos respectivos.

Es importante tener herramientas que se acoplen entre si y eviten que el equipo de desarrollo
desperdicie tiempo integrandolas, en nuestro caso, Visual Studio y Team Foundation Server, por
su disefio conceptual, se integran inmediatamente y permiten que distintos procesos sean

administrados desde una misma interfaz.

Una gran ventaja fue la incorporacion de la plantilla de Scrum en Team Foundation Server, si bien
es imprescindible tener conocimiento sobre esta metodologia, el tener una herramienta que

automatiza sus procesos ayuda significativamente para su ejecucion.

Un levantamiento adecuado de requerimientos es crucial para tener un claro panorama de la vision

del usuario para un desarrollo.

El usar herramientas existentes dedicadas para un determinado proceso ayuda a todo el equipo a
enfocarse en el proyecto como tal, minimizando el desperdicio de recursos en tareas que no tienen

impacto directo en el producto.

6.2 Conclusiones

e Durante el desarrollo del presente trabajo se escogieron 2 metodologias de desarrollo,
Scrum y Extreme Programming, las cuales se acoplaban al presente tipo de proyecto v al
equipo de desarrollo.

e Scrum y Extreme Programming son 2 metodologias complementarias como se pudo
confirmar durante el desarrollo del presente proyecto. La primera abarca las fases del ciclo

de vida del desarrollo, mientras que la segunda se enfoca en las practicas de programacion.
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e Emplear una herramienta de versionamiento de codigo ayudd a mejorar la productividad
del equipo de desarrollo.
e Para cumplir con el desarrollo del presente trabajo, se debid prestar importante atencion a:
o Que el usuario esté involucrado y disponible durante el desarrollo, de manera que
se puedan hacer revisiones exhaustivas del incremento del producto y cualquier
defecto sea solventado.
o Definir claramente los criterios de aceptacion para cada funcionalidad, de manera
que se evidencie queé es lo que el usuario desea de un desarrollo.
o Comunicacidén constante entre todo el equipo.
o Abstraccion en capas, asi el cddigo se hizo méas comprensible y posibilitara su

mantenimiento.

6.3 Recomendaciones

e ldentificar claramente el rol y responsabilidades de cada integrante del equipo.

e Hacer un estudio previo de la(s) metodologia(s) de desarrollo de software que se aplicara(n)
en la construccién de una aplicacion. Cada metodologia tiene sus ventajas para ciertos
proyectos. Esto influird en la forma de trabajo y en los resultados finales.

e No iniciar ningun desarrollo hasta que todo el equipo tenga completamente claro el
resultado que se desea obtener.

e Mantener las reuniones de seguimiento diarias involucrando Unicamente al equipo de
desarrollo y al Scrum Master, es importante que exista un ambiente seguro donde se puedan
compartir todos los avances y problemas encontrados sin presion externa.

e Mantener las reuniones de retrospectiva al finalizar cada sprint y exponer los puntos de
vista directa y honestamente a fin de mejorar procesos.

e El equipo de desarrollo debe estandarizar convenciones para nombres de proyectos,
funciones y variables en el codigo.

e EI ambiente de desarrollo donde se codifique, debe ser lo mas similar al ambiente de
produccién, a fin de minimizar impacto al liberar el producto.

e Combinar las metodologias agiles Scrum y Extreme Programming ya que proporciona

buenos resultados en equipos de desarrollo pequefios.
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La pila del producto debe ser revisada y actualizada constantemente por el duefio del
producto, el equipo de desarrollo siempre se referira a ésta para implementar las
funcionalidades.

A la PUCE, recomendamos que como parte de la malla curricular se dicten clases acerca
de metodologias agiles de desarrollo con sus respectivos talleres. En la actualidad los
desarrolladores buscan mayor flexibilidad mayor tiempo para centrarse en lo que

verdaderamente importa que es el producto terminado.
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