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Resumen

El sector de las reparaciones domésticas ha alcanzado en los ultimos tiempos un nivel de demanda elevado
en Cuba, unido al aumento de esta demanda y gracias a los cambios en el modelo econémico realizados
en el pais, también se ha elevado el volumen de personas principalmente en el sector no estatal que se
dedican a esta actividad tan necesaria. De la mano con este aumento viene asociada la falta de una entidad
0 sistema que permita escoger al trabajador que méas se adecue a las necesidades de cada cliente.

El presente trabajo permitio el desarrollo del Modulo de clientes para la gestion de reparaciones domésticas
para cuentapropistas empleando arquitectura de micro-servicios para la plataforma D’Prisa. El mismo
garantiza la interrelacién entre los clientes y proveedores del sector de las reparaciones domésticas,
simplificando el proceso de contratacidbn de estos servicios. Para ello, se utiliz6 como framework de
desarrollo angular, aplicando la metodologia de desarrollo de software eXtreme Programming (XP) y gestor
de base de datos postgreSqgl. Se realizaron pruebas unitarias, de aceptacion y de integracién, arrojando

resultados satisfactorios.

Palabras claves:

Reparaciones domésticas, modulo, clientes, micro-servicios.
Abstract

The domestic repair sector has recently reached a high level of demand in Cuba, together with the increase
in this demand and thanks to the changes in the economic model carried out in the same country, there has
also been an increase in the volume of people mainly in the non-state sector who dedicate themselves to
this much-needed activity. Hand in hand with this increase is the lack of an entity or system that allows the

worker to be chosen that best suits the needs of each client.

The present work allowed the development of the module of clients of domestic repair services using the
architecture of micro-services for the D'Prisa platform. It guarantees the interrelation between clients and
suppliers of the domestic repair sector, simplifying the process of contracting these services. For this
purpose, it was used as an angular development framework, applying the eXtreme Programming (XP)
software development methodology and postgreSql database manager. Unit, acceptance and integration

tests were carried out, with satisfactory results.
Keywords:

Domestic repairs, module, clients, micro-services.
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Introduccion

Hoy en dia la continua actualizacién o cambio del modelo econémico, son elementos necesarios para la
supervivencia econémica de cualquier pais. En muchos paises estas transformaciones han permitido un
crecimiento del ingreso per capita, lo que acarrea una mejora en los niveles de vida de los habitantes del
pais, evidenciandose asi la importancia de dicho proceso. Cuba en su plan de actualizacion del modelo
econdmico reconoce laimportancia de otras formas de gestion, paralelas a la gestion estatal, para garantizar
la productividad y la eficiencia en aras de mantener los principios y conquistas de la nacion.

Actualmente el mercado cubano se ha visto invadido por este sector no estatal y debido a la gran variedad
de personas que practican el trabajo por cuenta propia se tiene actualmente una serie de servicios que
varian en disimiles factores, destacandose entre estos el factor calidad y precio, o que ha dado a las
personas que consumen los servicios por cuenta propia la tarea de buscar al cuentapropista que mas se

ajuste a sus posibilidades y que a la vez satisfaga sus necesidades.

Prueba irrefutable de esta situacién se encuentra en el sector de las reparaciones domésticas siendo este
una porcion que toca personalmente a todos, ya que en la mayoria de hogares del mundo siempre en algun
momento determinado se necesita realizar alguna reparacion o modificacion de los mismos, y cuando eso
sucede lo primordial en nuestro pais es encontrar al cuentapropista correcto, lo que nos deja con la gran
tarea de encontrarlo, esta tarea se ve obstruida porque la informacion relativa a los proveedores es escaza
y no existe un sistema especializado en almacenar y difundir dicha informacion, trayendo como

consecuencias:
Del lado del cliente:

= Dificultad para localizar los proveedores.
= Dificultad para seleccionar un proveedor determinado.
» Perdida adicional de tiempo y dinero.

» Dificultad para divulgar la calificacion del servicio obtenido de un proveedor determinado.
Del lado del proveedor:

= Dificultad para divulgar su trabajo.

= Falta de ofertas de trabajo disponibles.

Dada esta situacion y el auge que ha tenido el uso de las TIC en Cubay en el mundo, era de esperarse que
alguna entidad dedicada a la informatizacién de la sociedad cubana tomara de la mano esta problema, este

es el caso de la empresa de Tecnologias de la Informacién para la Defensa (XETID) , dedicada al sector del
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software, la automatica y las comunicaciones y que tiene entre sus principales objetivos la produccion de
soluciones informaticas que cumplan con los estandares nacionales e internacionales y que posean un alto
nivel de calidad. Esta empresa ha estudiado la oportunidad de incluir en una de sus plataformas de desarrollo
un sistema para darle solucion a este problema, la plataforma escogida es D"Prisa, que tiene la peculiaridad
de poseer una arquitectura basada en micro-servicios, los cuales son comunmente utilizadas en los ultimos
tiempos debido a su amplia gama de ventajas entre las que se destaca su flexibilidad a la hora de crearlos

y desplegarlos.

Teniendo en cuenta la situacion antes expuesta, surge el siguiente problema a resolver: ¢ Como contribuir

al proceso de resefia, clasificacion y contratacion de servicios de reparaciones domésticas?
Definiendo como objeto de estudio: Sistemas para la resefia, clasificacion y contratacion de servicios.

Para dar solucién al problema planteado se define como objetivo general: Desarrollar el Modulo de clientes
para la gestion de reparaciones domeésticas para cuentapropistas empleando arquitectura de micro-servicios

para cuentapropistas sobre la plataforma D" Prisa.

Teniendo como campo de accion: Sistemas para la resefia, clasificacion y contratacion de servicios de

reparaciones domeésticas para cuentapropistas.
En funcién de cumplir con el objetivo general se trazaron los objetivos especificos
siguientes:

e Establecer el marco tedrico-conceptual para fundamentar la investigacion a partir del estudio de
sistemas resefia, clasificacion de servicios y contratacion de reparaciones domeésticas.

¢ Realizar el andlisis y disefio del mddulo de clientes para la resefia, clasificacion de servicios y
contratacion de reparaciones domésticas para facilitar la implementacién del sistema.

¢ Implementar el médulo de clientes para la resefia, clasificacion de servicios y contratacion de
reparaciones domésticas para facilitar la implementacién del sistema.

e Realizar el proceso de pruebas a la solucion propuesta.

Para cumplir con los objetivos mencionados anteriormente se proponen un grupo de tareas de la

investigacién que servirdn de guia, las cuales son:

e Analizar los conceptos fundamentales implicados en el proceso de resefia, clasificacion de
servicios y contratacion de reparaciones domeésticas.
¢ Realizar el estudio del estado del arte sobre los sistemas de resefia, clasificacion de servicios y

contratacion de reparaciones domeésticas.



e Seleccionar las tecnologias, herramientas, metodologia y lenguaje necesarios para el desarrollo
del modulo.

e Realizar el proceso de identificacion, especificacion y validacion de los requisitos funcionales y no
funcionales del sistema.

¢ Disefio e implementacion de la propuesta de solucion para dar solucién al problema existente.

e Realizar el proceso de pruebas a la solucidén propuesta.

Para el desarrollo satisfactorio del presente trabajo de diploma se emplearon métodos cientificos tanto

tedricos como empiricos, los cuales se mencionan a continuacion:
Métodos Tedricos
Método Histdrico-Logico

Es empleado en el estudio del arte del tema a investigar para conocer acerca de la existencia y
caracteristicas de sistemas de resefia, calificacion y contratacion de servicios de reparaciones domésticas
gue hayan sido creados anteriormente. Asi como de la informacién asociada a las metodologias,

herramientas y validaciones a usar en la solucién.
Método Analitico-Sintético

Se emplea en el momento de buscar la esencia del tema en cuestion, también permite realizar analisis de
teorias, de documentos, entre otros; realizando una sintesis de la misma posibilitando asi encontrar los
elementos mas importantes que se relacionan con el proceso de disefio de sistemas informaticos de esta

indole.
Métodos Empiricos
Observacion

Con este método es posible distinguir directamente los hechos de la realidad objetiva. Permite conocer el
proceso delimitado como objeto de estudio, lo cual contribuyé a tener un registro visual mas detallado de lo
gue se quiere y hace falta hacer; y cobmo hay que hacerlo. Mediante este método se analizaron varios

sistemas de busqueda de productos y se obtuvo una guia para el desarrollo del nuevo sistema.
Investigacion documental

Se us6 a la hora de llevar a cabo tareas que son claves para el desarrollo del sistema como la recoleccién,
seleccioén, analisis y presentacion de informacion coherente a partir del uso de documentos. La realizacién

de una recopilacion adecuada de datos e informacion que permiten redescubrir hechos, sugerir problemas,
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orientar hacia otras fuentes de investigacién, orientar formas para elaborar instrumentos de investigacién y
elaborar hipétesis Considerarse como parte fundamental de un proceso de investigacién cientifica, mucho

mas amplio y acabado.
Para facilitar la comprension del documento se estructura de la siguiente forma:

En el Capitulo 1 - Fundamentacion tedrica: se hace un analisis del estado del arte del objeto de estudio, se
investiga acerca de los sistemas informaticos vinculados al campo de accién, se fundamentan las

metodologias, tecnologias y herramientas utilizadas para el desarrollo del sistema de gestion.

En el Capitulo 2 - Caracteristicas, andlisis y disefio del sistema: En este capitulo se abordan las dos
actividades estructurales iniciales de la metodologia XP, las cuales son planificacion y disefio, obteniendo
de ellas artefactos como historias de usuario, la estimacion de esfuerzos, el plan de iteraciones, las tarjetas

CRC, entre otros los cuales describen una por una las funcionalidades del médulo a implementar.

En el Capitulo 3 - Implementacién y pruebas: En esta etapa se definen las tareas de ingenierias
correspondientes a cada HU. También se aplican las pruebas unitarias, pruebas de integracion y pruebas
de aceptacién que permiten comprobar el correcto desarrollo de las funcionalidades implementadas.



Capitulo 1: Fundamentacion tedrica

En el presente capitulo se abordan los principales conceptos relacionados con la problematica a resolver,
se realiza un estudio de los diferentes sistemas existentes en el ambito nacional e internacional relacionados
con el tema a investigar, para ello se tienen en cuenta caracteristicas que permiten comprender su
funcionamiento y cuanto aportan a la investigacion en curso. Ademas, se analizan algunas de las diferentes
metodologias para el desarrollo de software, asi como las tecnologias, herramientas y lenguajes que
posibilitaran el desarrollo de la propuesta de solucion.

1.1 Definicién de los principales conceptos asociados al dominio del problema:
Micro-Servicios:

Una arquitectura de micro-servicios es un enfoque para desarrollar una aplicacién software como una serie
de pequenfios servicios, cada uno ejecutandose de forma autébnoma y comunicandose entre si. Normalmente
hay un nimero minimo de servicios que gestionan cosas comunes para los demas (como el acceso a base
de datos), pero cada micro-servicio es pequefio y corresponde a un area de negocio de la aplicacion.
Ademas, cada uno es independiente y su codigo debe poder ser desplegado sin afectar a los demas. Incluso
cada uno de ellos puede escribirse en un lenguaje de programacion diferente, ya que solo exponen la API
(una interfaz comun, a la que le da igual el lenguaje de programacién en la que el micro-servicio esté

programado por debajo) al resto de micro-servicios. (Daniel Lépez, 2017 ).
API:

Una API (siglas de ‘Application Programming Interface’) es un conjunto de reglas (cédigo) y especificaciones
gue las aplicaciones pueden seguir para comunicarse entre ellas: sirviendo de interfaz entre programas
diferentes de la misma manera en que la interfaz de usuario facilita la interaccion humano-software (APIs,
2018).

MicroFrameworks

Microframework es el término que ha sido usado para referirse a Frameworks minimalistas de aplicaciones
web, en contraste con Frameworks Full-Stack. Un microframework carece de la mayoria de funcionalidades
gue es comun esperar en un Full-Stack, (como lo es Django) tales como manejo de cuentas, autenticacion,
autorizaciones, roles, permisos, abstraccion de Bases de datos a través de un mapeo de objetos
relacionales, motores de plantillas web, entre otras. Puntualmente lo que se busca al usar este
microframework, es facilitar la recepcion de peticiones HTTP, entregando la peticion al controlador

apropiado, despachar, y devolver una respuesta HTTP (Henao, 2018).



1.2 Plataforma D’Prisa:

Plataforma que tiene como objetivo principal el desarrollo rapido de aplicaciones a través de un espacio
colaborativo donde los desarrolladores podran compartir codigo listo para su empleo en la forma de médulos
de software auténomos denominados “MicroServicios”. Gracias a esta tecnologia que se va imponiendo

gradualmente en el mundo, se podran crear aplicaciones distribuidas y escalables (Nativas de “La Nube”).

Permitira también aplicar la filosofia de “MicroFramework” donde, no se requerira emplear un marco de
trabajo completo para emplear un par de funciones sencillas. Se podra seleccionar Unica y exclusivamente

los elementos necesarios para desarrollar la aplicacién. (Santiago, 2018).

Se propone, ademas, el desarrollo de “MicroFrontends” a partir de un conjunto de lineamientos que
permitiran un desarrollo mucho mas rapido de aplicaciones Web y aplicaciones Android, entre otros.
Inicialmente constituird una propuesta que sera validada y enriquecida con la practica y el uso diario. Otra
de las funciones que pretende realizar D'Prisa es ofrecer una arquitectura basica de desarrollo de
aplicaciones a partir de los conceptos mencionados que, si bien no es la solucién para todo el universo de
problemas que la informatica tiene el deber de resolver, se puede acercar bastante a un 70% u 80% de los
casos. (Santiago, 2018).

1.3 Andlisis de Soluciones Existentes

Actualmente existen soluciones encargadas de la resefia, clasificacion de servicios y contratacion de
reparaciones domésticas. Por tal razon se hace necesario realizar un estudio de las mismas, con el objetivo
de definir si cubren las necesidades planteadas en la problematica descrita. A continuacién, se realizara
una breve descripcién de cada uno con el objetivo de observar sus particularidades para ver si satisfacen

las necesidades existentes.
1.3.1 Internacional
Reparaciones del Hogar y de Viviendas

Esta web cuenta un agil sistema para solicitar presupuesto online gratuito, cuenta con una red de empresas
de reparaciones y reformas que daran respuesta a las necesidades de cada cliente en averias o
instalaciones que se presenten en su hogar, casa, piso, local o vivienda. Hogar soluciones cuenta con

empresas de reparaciones y reformas integrales de alta cualificacion. Su zona de operacion es en Espafa.


https://www.hogar-soluciones.es/servicios
https://www.hogar-soluciones.es/servicios

;Q Inférmate en Bienvenido a Hogar Soluciones /’
ryrd 902 325 625 £Como Funciona? | Accede | Registrate
Soluciones

Reparaciones del Hogar y de Viviendas comparte (@ @ W 3

Tipo de asistencia O Reparacién @ Urgencia

Selecciona la reparacién que necesitas

[ﬁ Adjunta una foto o plano

Fig. 1 Reparaciones del Hogar y de Viviendas

hogar-soluciones.es es un sistema informatico destinado a prestar servicios de contratacion de reparaciones

domésticas y se accede a través de la url: https://lwww.hogar-soluciones.es , los principales servicios que

brinda son:

e Reparaciones de Albafiileria

e Servicios de pintura

o Reparaciones de Carpinteria de Madera

e Servicios de Cerrajeria

e Reparaciones de Cristaleria

e Reparacion de electrodomésticos
Hogar Reparacion:

Es una web cuya base de datos dispone de pintores, cerrajeros, técnicos de calderas, de mantenimiento de
piscinas, jardineria, e instaladores. Su web es intuitiva y sencilla ademas esté bien definida y dotada de
opciones donde incluso, tienes la posibilidad de subir una fotografia de la averia. Su zona de operacién es
en Espafia principalmente en Madrid, Barcelona, Valencia, Bilbao, Zaragoza, Sevilla y Malaga, su

arquitectura no esta basada en los micro-servicios y su cédigo es privado.


https://www.hogar-soluciones.es/
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Para que usted no tenga que preocuparse de nada.

Fig. 2 Hogar Reparacion

hogarreparacion.com es un sistema informético destinado a prestar servicios de contratacion

DESCARGA NUESTRA APP GRATUITA

de

reparaciones domésticas y se accede a través de la url: https://www.hogarreparacion.com , los

principales servicios que brinda son:

e Servicios de Pintura

e Reparaciones de Carpinteria

e Servicios de Fontaneria

e Reparaciones de calderas y calefaccion

e Reparacion de electrodomeésticos

Tele-técnicos

Empresa especializada en las reparaciones del hogar y el mantenimiento de comunidades y empresas.

Ofrece soluciones las 24 horas del dia, los 365 dias del afio. Cuenta con méas de 15 afios de experiencia en

el negocio de las reparaciones y mantenimientos a domicilio.


https://www.hogarreparacion.com/
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Fig. 3 Tele-técnicos

teletecnicos.com es un sistema informético destinado a prestar servicios de contratacion de reparaciones

domésticas y se accede a través de la url: https://lwww.teletecnicos.com , los principales servicios que

brinda son:

o Cerrajeros

e Electrodomésticos
e Fontaneros

e Electricistas

e Limpiezas

o Tejados
Sr. Handyman

El Sr. Handyman International, LLC es un negocio de franquicias, con sede en Ann Arbor, Michigan en los
Estados Unidos, que ofrece servicios de mantenimiento y remodelacion para propietarios y locales
comerciales. Es una subsidiaria de The Dwyer Group. Lleva afios en el mercado (desde el 2000) por lo que
es una de las mas robustas y confiables web que puedas encontrar si estas buscando hacer algun trabajo
en tu hogar.

Esta web opera en paises de habla inglés, principalmente en los Estados Unidos de América, aunque posee

sucursales en otros paises como Panama, es de codigo privado y no posee arquitectura de micro-servicios.


https://www.teletecnicos.com/

iPensando en remodelar? Contactanos!

A S
— [ E‘-

Fig. 4 HandyMan Solutions

handymanpanama.com es un sistema informatico destinado a prestar servicios de contratacion de

reparaciones domésticas y se accede a través de la url: https://www.handymanpanama.com , los

principales servicios que brinda son:

Plomeria
Carpinteria
Albafiileria
Telefonia
Electrodomésticos

Pintura y Acabados

HomeServe

A pesar de su nombre, no solo se dedica a realizar reparaciones, sino que a través de ella pueden

conseguirse servicios a medida y resuelve incidencias concretas. Asimismo, incluye una seccion propia de

seguros de reparaciones que la propia entidad gestiona, y es muy sencilla de utilizar.

Esta web opera meramente en paises de habla hispana de Europa principalmente en Espafia, es de codigo

privado y su arquitectura no se basa en los micro-servicios.
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Fig. 5 Home Serve

homeserve.es es un sistema informatico destinado a prestar servicios de contratacion de reparaciones

domésticas y se accede a través de la url: https://www.homeserve.es , los principales servicios que brinda

son:

e Albafiles

e Fontaneros

e Electricistas

o Cerrajeros

e Técnicos del aire acondicionado
e Calefaccion

¢ Pintores
1.3.2 Nacional

En el estudio de las soluciones existentes no se encontrd en el &mbito nacional ningun sistema especializado

en la resefia, calificacion de servicios y contratacion de reparaciones domésticas.
Resumen de soluciones existentes

Con el objetivo de una mejor comprension del estudio realizado se resumen a continuacion los sitios y sus

caracteristicas principales marcando con una v las que posee y con una X las que no posee.
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Tabla 1: Resumen de soluciones existentes

Sistemas/Caracteristicas Hogar Sr. UrgeClick HomeServe

Reparacién Handyman

Permite clasificar el X v v X

servicio recibido

Atencién Rapida(en v X v X
menos de 3 horas)

Listar los servicios por v v v v
varios criterios

Funcionalidades

Servicio de chat X v X X
Permite adjuntar una foto v v v v
de la averia
Brinda gran variedad de v v v v
servicios
Aspectos de Software privado v v v v
interés
Sitio intuitivo y sencillo v v v v
Opera en Cuba X X X X

Los sistemas antes mencionados, de manera general, recogen los rasgos mas significativos e importantes
de los procesos de resefia, calificacion de servicios y contratacién de reparaciones domésticas, pero
independientemente cada una presenta inconvenientes de uso. Estos sistemas son privativos y no tienen
alcance en nuestro pais, ademas no cuentan con la arquitectura de micro-servicios, necesaria para
agregarlos a la plataforma D Prisa. Estas condiciones anulan el interés de la empresa XETID en ellas, por

lo que se decidi6 desarrollar una aplicacion web que esté acorde a sus necesidades.
1.4 Metodologia, tecnologias y herramientas a usar en el desarrollo de la solucién:

Existen numerosos lenguajes de programacion, herramientas y tecnologias que se pueden utilizar para la
correcta elaboracion del Modulo de clientes para la gestion de reparaciones domésticas para
cuentapropistas. Para el exitoso desarrollo de la solucién al problema planteado es necesario realizar una

profunda investigaciéon de las metodologias, las tecnologias y herramientas que garanticen un producto que
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responda a las necesidades requeridas y con la calidad que se merece el cliente, por lo que se propuso el

estudio que se detalla a continuacion.
1.4.1 Metodologia de desarrollo de software

Una metodologia de desarrollo de software, consiste principalmente en hacer uso de diversas herramientas,
técnicas, métodos y modelos para el desarrollo. Las metodologias de desarrollo de software se pueden
separar en dos grandes corrientes las metodologias tradicionales y las metodologias agiles. Las
tradicionales caracterizadas por su rigoroso control de los procesos y el seguimiento a las actividades
involucradas en ellas, mientras que las metodologias agiles, se caracterizan por hacer énfasis en la
comunicacion cara a cara, es decir, se basan en una fuerte y constante interaccién, donde clientes y
desarrolladores trabajan constantemente juntos, estableciéndose asi una estrecha comunicacion (Villegas,
2015).

No existen metodologias buenas o0 malas. Todas son bienintencionadas e intentan responder a problemas
tipicos de la gestion de proyectos. Sin embargo, se puede sefialar que algunas son mas eficaces, agiles y
acordes con determinados contextos, ahi radica su principal diferencia. No es una cuestién del fabricante o
del impacto que tenga en el mercado, lo principal es su capacidad de respuesta (Villegas, 2015).

Para la correcta seleccion de la metodologia a usar es necesario tener en cuenta indicadores como las
capacidades y habilidades de desarrollo del equipo de trabajo, el compromiso del cliente, el tiempo de
desarrollo, el trabajo en equipo, la disposicion del equipo ante los cambios durante el proyecto y los recursos
materiales disponibles. Es por ello que se decidié el uso de una metodologia agil para el desarrollo de la
solucion al problema planteado anteriormente porque se considera que responde a las necesidades y
condiciones reales del equipo de desarrollo, teniendo en cuenta la importancia de la estrecha y constante

interaccion cliente-desarrollador.

Dentro del panorama agil existen diferentes opciones. Programacion Extrema y Scrum son las alternativas
mas conocidas, pero, cada una de ellas, cuenta con una forma diferente de entender la flexibilidad. Asi,

cada una de estas metodologias agiles de gestion de proyectos se caracteriza por:
Programacion Extrema:

La metodologia XP o Programacién Extrema es una metodologia agil y flexible utilizada para la gestion de
proyectos. Se centra en potenciar las relaciones interpersonales del equipo de desarrollo como clave
del éxito mediante el trabajo en equipo, el aprendizaje continuo y el buen clima de trabajo. Esta metodologia
pone el énfasis en la retroalimentacién continua entre cliente y el equipo de desarrollo y es idénea para
proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes (Calvo, 2018).
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Caracteristicas

Se considera al equipo de proyecto como el principal factor de éxito del proyecto

Interaccién constante entre el cliente y el equipo de desarrollo.

Planificacion flexible y abierta.

Réapida respuesta a cambios.
Scrum:

La metodologia SCRUM, es una metodologia agil y flexible utilizada para la gestién de proyectos. Es el
orden dentro del caos, aceptando la naturaleza cambiante de un proyecto, trata de proponer directrices que
simplifiquen su gestion. Esta es, de todas las metodologias agiles de gestion de proyectos, la que con mayor
eficacia facilita el hallazgo de soluciones especificas para los problemas que van surgiendo durante el
desarrollo del proyecto. Pese a sus ventajas, en especial en lo referente a la coordinacion de personas,
entre sus inconvenientes se encuentra el fomentar un entorno donde los niveles de estrés son dificiles de
controlar, en parte debido a la necesidad de trabajar bajo presién para poder realizar las entregas parciales

a tiempo.

Scrum descompone la organizacion en pequefios equipos auto-organizados. Cada equipo desarrolla los
proyectos en base a entregas parciales “sprints”, con el objetivo de alinear expectativas con el cliente y

aumentar el valor que se ofrece a los mismos. (Calvo, 2018)
Seleccién de la metodologia

A partir de un analisis exhaustivo de las ventajas y limitaciones de metodologias de desarrollo de software
como XP (extreme programming) y Scrum, en el que se tomaron en cuenta una serie de factores, como el
tamanio del equipo, el nivel de adaptacion a los cambios, la relacion con el cliente y el nivel de documentacion
gue genera, se tomo la decision de seleccionar la metodologia de desarrollo de software XP, teniendo como

premisa las exigencias y caracteristicas del nuevo sistema.
1.4.2 Lenguaje de modelado

El lenguaje de modelado es la notacion (principalmente grafica) que usan los métodos para expresar un
disefio. El proceso indica los pasos que se deben seguir para llegar a un disefio. La estandarizacion de un
lenguaje de modelado es invaluable, ya que es la parte principal del proceso de comunicacion que requieren
todos los agentes involucrados en un proyecto informatico. Si se quiere discutir un disefio con alguien mas,
ambos deben conocer el lenguaje de modelado y no el proceso que se siguié para obtenerlo. (Cornejo,
2008)
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Lenguaje Unificado de Modelado

El lenguaje de modelado seleccionado para guiar el disefio de la aplicacién fue el Lenguaje Unificado de
Modelado (UML por sus siglas en inglés). UML es la sucesién de una serie de métodos de analisis y disefio
orientado a objetos. Los métodos comprenden tanto el lenguaje de modelado como el proceso que se sigue
para obtenerlo. UML incrementa la capacidad de lo que se puede hacer con otros métodos de andlisis y
disefio orientados a objetos. Los autores de UML apuntaron también al modelado de sistemas distribuidos

y concurrentes para asegurar que el lenguaje maneje adecuadamente estos dominios. (Cornejo, 2008)

Lo fundamental de una herramienta UML es la capacidad de diagramacion, y los diferentes tipos de
diagramas que soporta la herramienta. Sus esquemas de apoyo de disefio, documentacién, construccién e
implantacién de sistema. Asi mismo, su flexibilidad para admitir cambios no previstos durante el disefio o el
redisefio. En resumen, la herramienta ideal, es aquella que admite disefio desde inicio a fin, disefio inverso
(o redisefio) y disefio vise-versa, con esquemas amplios para documentar detalladamente los procesos.
(lyair Armando Diaz Sanchez, 2011).

Los principales beneficios de UML son:

¢ Modelar sistemas utilizando conceptos orientados a objetos.

e Establecer conceptos y artefactos ejecutables.

e Encaminar el desarrollo del escalamiento en sistemas complejos de mision critica.
e Crear un lenguaje de modelado utilizado tanto por humanos como por maquinas.
e Mejor soporte a la planeacion y al control de proyectos.

e Alta reutilizacion y minimizacion de costos.
1.4.3 Herramientas para el modelado
Herramienta CASE

Conjunto de métodos, utilidades y técnicas que facilitan la automatizacion del ciclo de vida del desarrollo de
sistemas de informacién, completamente o en alguna de sus fases. La sigla genérica para una serie de
programas y una filosofia de desarrollo de software que ayuda a automatizar el ciclo de vida de desarrollo
de los sistemas. Una innovacion en la organizacién, un concepto avanzado en la evolucién de tecnologia
con un potencial efecto profundo en la organizacion. Se puede ver al CASE como la unién de las
herramientas autométicas de software y las metodologias de desarrollo de software formales (Beltran,
2012).

Visual Paradigm 8.0

15



Potente herramienta multiplataforma de disefio que proporciona a los desarrolladores de software la
plataforma de desarrollo de vanguardia para crear aplicaciones de calidad més rapido y mejor. Facilita una
excelente interoperabilidad con otras herramientas CASE y la mayoria de los IDE lideres, lo que supera a
todo su proceso de desarrollo de Despliegue de Cdédigo de Modelo en esta solucion integral (Visual
Paradigm, 2009).

Entre sus caracteristicas fundamentales se tienen:

¢ Multiplataforma: soportada en plataforma Java para Sistemas Operativos Windows, Linux, Mac
OsS.

e Interoperabilidad: intercambia diagramas y modelos con otras herramientas. Soporta la
importacion y exportacion a formatos XMl y XML y archivos Excel. Permite importar proyectos de
Rational Rose y la integracién con Microsoft Office Vision.

¢ Integracion con entornos de desarrollo: apoyo al ciclo de vida completo de desarrollo de software
en IDEs como: Eclipse, Microsoft VisualStudio, NetBeans, Sun ONE, Oracle JDeveloper, Jbuilder

y otros.
1.4.4 Tecnologias del lado del cliente

Las tecnologias del lado del cliente son aquellas que se ejecutan en el navegador del usuario, cargando
paginas dinamicas que se procesan en el cliente.Dentro de las tecnologias del lado del cliente se destacan

los lenguajes a utilizar los cuales son HTML 5, CSS3 y JavaScript.
HTML 5

Hyper Text Markup Language o Lenguaje de marcado de hipertexto en espafiol (HTML5), es un lenguaje
de etiquetas, utilizado para la estructuracion y la presentacion de contenido en los sitios web. Sus objetivos
principales son mejorar el lenguaje dando soporte para los Gltimos objetos multimedia mientras se mantiene
facilmente legible por los humanos y a su vez ser comprendido constantemente por ordenadores y
dispositivos como navegadores web y programas de analisis. A raiz de sus predecesores inmediatos HTML
4.01 y XHTML 1.1, HTML 5 es una respuesta al hecho de que el codigo HTML y XHTML, de uso comdn en
la web, tienen una mezcla de caracteristicas introducidas por diversas especificaciones, junto con las
introducidas por los productos de software. También es un intento de definir un Unico lenguaje de etiquetas
gue puede ser escrito en HTML o XHTML. HTML 5 también es un candidato potencial para aplicaciones
moviles multiplataforma. Muchas de las caracteristicas de HTML5 se han disefiado con dispositivos de baja

potencia, tales como teléfonos inteligentes y tabletas (developer.mozilla.org, 2018).

CSS3
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Hoja de estilo en cascada (CSS por sus siglas en inglés) parte de un concepto simple pero muy potente:
aplicar estilos como colores, formas y margenes a uno o varios documentos (generalmente documentos
HTML, paginas webs) de forma masiva. CSS es la mejor forma de separar los contenidos y su presentacion

y es imprescindible para crear paginas web complejas (librosweb.es, 2018).

De esta forma, se puede unificar todo lo relativo al disefio visual en un solo documento CSS, y con ello,

varias ventajas:

1. Sinecesitamos hacer modificaciones de presentacidén lo hacemos en un sélo lugar y no tenemos
que editar todos los documentos HTML por separado.

2. Se reduce la duplicacion de estilos en diferentes lugares, por lo que la informacién a transmitir es
considerablemente menor (las paginas se descargan mas rapido).

JavaScript

Javascript es un lenguaje con muchas posibilidades, utilizado para crear pequefios programas que luego
son insertados en una pagina web y en programas mas grandes, orientados a objetos mucho mas
complejos. Es un lenguaje interpretado, basado en prototipos que tiene la ventaja de ser incorporado en
cualquier pagina web, puede ser ejecutado sin la necesidad de instalar otro programa para ser visualizado.
Con Javascript podemos crear diferentes efectos e interactuar con nuestros usuarios. Es necesario resaltar
que hay dos tipos de JavaScript: por un lado, esta el que se ejecuta en el cliente, este es el Javascript
propiamente dicho, aunque técnicamente se denomina Navigator JavaScript. Pero también existe un

Javascript que se ejecuta en el servidor, es mas reciente y se denomina LiveWire JavaScript (Valdés, 2007).
Algunas de las ventajas mas destacadas de JavaScript son:

e Esrapido, por lo tanto, tiende a ejecutar las funciones inmediatamente.
e Es soportado por los navegadores mas populares y es compatible con los dispositivos mas
modernos, incluyendo iPhone, moviles y PS3.

¢ Es multiplataforma, puede ser ejecutado de manera hibrida en cualquier sistema operativo mévil.
1.4.5 Frameworks del lado del cliente

Los frameworks no son nuevos en el desarrollo de aplicaciones de gran envergadura. De hecho, la mayoria
de lenguajes consolidados tienen una gran variedad de los mismos. Los frameworks proporcionan la
estructura del proyecto y un conjunto de bibliotecas preconfiguradas que ahorran tiempo en el comienzo de
los nuevos proyectos. Muchas tareas son delegadas a los frameworks permitiendo a los desarrolladores

centrarse exclusivamente en las funcionalidades de su software.
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Un marco de trabajo (del inglés frameworks) en lo que refiere a desarrollo web, se trata de un conjunto de
procesos, técnicas y archivos previamente confeccionados, que facilitan y aceleran la produccién de sitios

y aplicaciones web (DesarrollowWeb, 2018).
Para la confeccidn de este trabajo se usara el framework Angular JS por lo siguiente:

Angular JS es un proyecto de cédigo abierto, realizado en JavaScript que contiene un conjunto de librerias
tiles para el desarrollo de aplicaciones web y propone una serie de patrones de disefio para llevarlas a
cabo como es el MVC o Modelo Vista Controlador segun sus siglas. En pocas palabras, es lo que se conoce
como un framework para el desarrollo, en este caso sobre el lenguaje JavaScript con programacion del lado
del cliente. Este JavaScript pretende que los programadores mejoren su codigo HTML, ya que se puede
producir un HTML altamente semantico, es decir, que cuando sea leido se entienda de manera clara qué
es lo que hace o para qué sirve cada cosa. Logicamente, AngularJS viene cargado con todas las
herramientas que los creadores ofrecen para que los desarrolladores sean capaces de crear un HTML
enriguecido (DesarrolloWeb, 2018).

1.4.6 Tecnologias del lado del servidor

Un lenguaje del lado del servidor es aquel que se ejecuta en el servidor web, justo antes de que se envie la
pagina a través de Internet al cliente. Las paginas que se ejecutan en el servidor pueden realizar accesos a
bases de datos, conexiones en red, y otras tareas para crear la pagina final que vera el cliente. (Castillo,
2014).

Node.js v.8.12.0

Node.js es un entorno en tiempo de ejecucion multiplataforma, de cédigo abierto, para la capa del servidor
(pero no limitAndose a ello) basado en el lenguaje de programacién ECMAScript. Es una libreria y entorno
de ejecucion de E/S dirigida por eventos y por lo tanto asincrona que se ejecuta sobre el intérprete de

JavaScript creado por Google V8 (LLamas, 2018).
Algunas ventajas de Node.js (LLamas, 2018).

e Se trata de un lenguaje que puede utilizarse en la gran mayoria de servidores, incluyendo los mas
conocidos como Unix, Microsoft o Mac.

e Garantiza un elevado rendimiento. No s6lo puede generar arquitecturas sélidas y potentes, sino
gue ademas reduce de una forma muy drastica la ratio de errores.

e Al estar inspirado en JavaScript cuenta con una semantica muy facil de digerir, aprender y aplicar

por cualquier programador.
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¢ Es quiza la opcion mas competitiva para disefiar aplicaciones que gestionen grandes cantidades
de informacién generadas por una comunidad elevada de usuarios. Un buen ejemplo seria
Facebook, una plataforma en la que se generan cientos de miles de comentarios y contenidos por

cada segundo.
1.4.7 Sistema Gestor de Base de Datos
PostgreSQL v.9.4

PostgreSQL es un potente sistema de base de datos relacional de objetos de cédigo abierto que utiliza y
amplia el lenguaje SQL combinado con muchas caracteristicas que almacenan y escalan de forma segura
las cargas de trabajo de datos mas complicadas (postgresql.org, 2019).

PostgreSQL se ha ganado una sélida reputacion por su arquitectura probada, confiabilidad, integridad de
datos, conjunto de caracteristicas solidas, extensibilidad y la dedicacién de la comunidad de codigo abierto
detras del software para ofrecer constantemente soluciones innovadoras y de alto rendimiento. PostgreSQL
se ejecuta en todos los sistemas operativos principales, ha sido compatible con ACID desde 2001, y tiene
complementos poderosos como el popular extensor de base de datos geoespacial PostGIS. No es
sorprendente que PostgreSQL se haya convertido en la base de datos relacional de codigo abierto elegida

por muchas personas y organizaciones (postgresql.org, 2019).
Principales caracteristicas de este gestor de bases de datos:

= |ncorpora funciones de diversa indole: manejo de fechas, geométricas, orientadas a operaciones
con redes, etc.

= Permite la declaracion de funciones propias, asi como la definicién de disparadores.

= Soporta el uso de indices, reglas y vistas.

» Estabilidad.

= Alto rendimiento.
1.4.8 Entorno integrado de desarrollo (IDE)

Un entorno de desarrollo integrado, llamado también IDE (sigla en inglés de integrated development
environment), es un programa informatico compuesto por un conjunto de herramientas de programacion.

Puede dedicarse en exclusiva a un solo lenguaje de programacién o bien puede utilizarse para varios.
Microsoft Visual Studio Code v.1.32

Visual Studio Code es un editor de cédigo fuente desarrollado por Microsoft para Windows, Linux y macOS.
Incluye soporte para la depuracion, control integrado de Git, resaltado de sintaxis, finalizacién inteligente de
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cbdigo, fragmentos y refactorizacion de cédigo. También es personalizable, por lo que los usuarios pueden
cambiar el tema del editor, los atajos de teclado y las preferencias. Es gratuito, de cédigo abierto y es un
editor de codigo que podamos utilizarlo con los lenguajes de programacién que trabajamos a diario. Visual
Studio Code es una herramienta que tiene soporte nativo para gran variedad de lenguajes, entre ellos

podemos destacar los principales del desarrollo Web: HTML, CSS, y JavaScript, entre otros. (Luca, 2016).

Una de ventaja interesante de este editor de codigo es la posibilidad de configurar la vista a nuestro gusto.
De esta forma, podremos tener mas de un cédigo visible al mismo tiempo, las carpetas de nuestro proyecto

y también acceso a la terminal o un detalle de problemas, entre otras posibilidades (Luca, 2016).
1.4.9 Herramientas para las pruebas
Jasmine

Jasmine es un marco de desarrollo basado en el comportamiento para probar el cddigo JavaScript. No
depende de ningun otro framework de JavaScript. No requiere un DOM. Y tiene una sintaxis limpia y obvia
para que pueda escribir pruebas facilmente(Hahn, 2013).

En Jasmine encontraremos las siguientes caracteristicas:

e Sintaxis natural para poder probar comportamientos con BDD.
e Soporte para pruebas asincrénicas.

e Personalizacion de diferentes componentes como reporters y matchers.
Karma.js

Karma es un corredor de prueba para JavaScript que se ejecuta en Node.js. Estd muy bien adaptado para
probar AngularJS o cualquier otro proyecto de JavaScript. Usar Karma para ejecutar pruebas utilizando una
de las muchas suites de pruebas de JavaScript populares (Jasmine, Mocha, QUnit, etc.) y ejecutar esas
pruebas no solo en los navegadores de su eleccion, sino también en la plataforma de su eleccion (escritorio,
teléfono, tableta.) Karma es altamente configurable, se integra con los populares paquetes de integracion
continua (Jenkins, Travis y Semaphore) y tiene un excelente soporte de complementos ( Peter , y otros,
2013).

El objetivo principal de Karma es brindar un entorno de prueba productivo a los desarrolladores. El entorno
es uno donde no tienen que configurar un montén de configuraciones, sino un lugar donde los
desarrolladores pueden simplemente escribir el cédigo y obtener retroalimentacion instantdnea de sus
pruebas. Porque obtener retroalimentacién rapida es lo que te hace productivo y creativo ( Peter, y otros,
2013).
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1.5 Conclusiones del capitulo

Una vez finalizado este capitulo se arribaron a las siguientes conclusiones:

Se definieron los conceptos relacionados con el dominio del problema contribuyendo a una mayor
comprension del entorno del negocio.

Después de realizar una valoracidén acerca de algunos sistemas de resefia, calificacion de servicios
y contratacion de reparaciones domésticas en el ambito nacional e internacional, se decidié no
emplear ninguno de ellos porque son sistemas privativos que no se adaptan a los requerimientos a
los que aspira la empresa de Tecnologias de la Informacién para la Defensa(XETID).

Se determinaron a Angular y Node.js como tecnologias para el desarrollo del moédulo, asi como la
utilizacién de las herramientas Microsoft Visual Studio Code, PostgreSQL, Visual Paradigm, Karma
y Jasmine para llevar a cabo dicho proceso. Ademas, se determind XP como metodologia a seguir
para la elaboracion de una propuesta de solucion que cumpla con el objetivo de la investigacion.
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CAPITULO 2: Caracteristicas, analisis y disefio del sistema:

En el presente capitulo se presenta una propuesta de solucion para los problemas detectados en el estudio
del estado del arte realizado en el capitulo anterior. También se definen las HU, la planificacién de entrega
de versiones del producto y el disefio del sistema de acuerdo a las fases que propone la metodologia
seleccionada.

2.1 Modelo de negocio

El modelo de negocio del médulo se realiza a través de un modelo de procesos. Para su modelacion se

utiliza el diagrama de proceso de negocio para la gestion de reparaciones domésticas.

La plataforma D"Prisa cuenta con un conjunto de software autébnomos llamados micro-servicios, probados
y funcionales. Dicha plataforma es actualizada y enriquecida constantemente y como parte de este proceso
incorpora el médulo que permite la gestion y contratacion de servicios de reparaciones domésticas
facilitando la contratacion de servicios de este tipo. Como primer paso el cliente debe entrar el usuario y
contrasefia previamente registrados por lo que se hace necesario ser usuario del sistema. A continuacion,
se accede a la pagina principal que cuenta con una serie de opciones como Mis ofertas y Servicios. En
dependencia de su seleccion el cliente gestiona sus propias ofertas al poder crear, modificar y eliminar cada
una de ellas mientras visualiza los diferentes estados por los que pasan. Siguiendo estos estados el cliente
es capaz de contratar y calificar al proveedor que considere indicado para llevar a cabo el trabajo. El cliente
puede consultar cada uno de los servicios y solicitar los mismos para su posterior consumicion una vez
contactado el proveedor que atendera su solicitud. Ademas, el médulo permite la interrelacion entre el cliente

y el proveedor mediante el intercambio de mensajes.
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Fig. 6: Modelo de negocio del Médulo Reparaciones Domeésticas

2.2 Propuesta de solucién

Para dar solucion a la problematica planteada se propone la realizacién de un mddulo de clientes para la
gestion reparaciones domésticas que respondera a la necesidad de contar con un sistema especializado en
la gestién y contratacién de dichos servicios, el cual consiste en una aplicaciéon web cuya implementacion
proporcionara a la empresa XETID la oportunidad de incluir en una de sus plataformas de desarrollo un
sistema que permita resefiar y clasificar servicios necesarios en el hogar mediante la contratacion del

trabajador por cuenta propia que mas se ajuste a las necesidades de cada cliente.

El médulo a desarrollar contribuira en gran medida a que cada trabajador por cuenta propia del sector de
reparaciones domésticas que sea usuario del sistema, mediante su previo registro en el mismo, pueda
difundir su trabajo y a la vez buscar nuevas ofertas en el mismo, el sistema fomentard la interrelacion cliente-
proveedor creando un estrecho marco de trabajo, ademas facilitara el trabajo al cliente necesitado a la hora
localizar el proveedor correcto que se ajuste a las necesidades de su reparacion, permitiéndole esto un
ahorro considerable de tiempo y dinero, todo ello mediante la creacion de sus propias ofertas de trabajo, asi

como la solicitud de los servicios de reparacion que necesite su hogar.
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Contara con disimiles funcionalidades como la creacion y modificacion de oferta, solicitud de servicios y
contratacion del personal calificado que posibilitaran el aumento de la agilidad y la organizacién de este

proceso.

La solucidn sera desarrollada teniendo en cuenta las reglas de negocio definida por la empresa XETID, asi

como con tecnologias actualizadas de cédigo abierto y libres de licencia.
2.2 Especificacion de requisitos de software

Los requisitos para un sistema son la descripcién de los servicios proporcionados por el sistema y sus
restricciones operativas. Los requisitos reflejan la necesidad de los clientes de un sistema que ayuda a
resolver problemas como el control de un dispositivo, hacer un pedido o encontrar informacion. El proceso
gue permite descubrir, analizar, documentar y verificar esos servicios y restricciones se denomina ingenieria
de requisitos (SOMMERVILLE, 2005).

2.2.1 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son declaraciones de los servicios que debe proporcionar el sistema, de la
manera en que éste debe reaccionar a entradas particulares y de como se debe comportar en situaciones
particulares (SOMMERVILLE, 2005). El levantamiento de requisitos para el modulo propuesto arrojé como

requisitos funcionales los siguientes:

Tabla 2: Requisitos funcionales

No Requisito Funcional
RF1 Autenticar usuario

RF2 Crear oferta

RF3 Modificar oferta

RF4 Listar ofertas

RF5 Cambiar estado de la oferta
RF6 Eliminar oferta

RF7 Listar proveedores interesados
RF8 Contratar proveedor

RF9 Callificar proveedor
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RF10 Listar servicios

RF11 Filtrar servicios

RF12 Listar proveedores por servicios
RF13 Listar proveedores contactados
RF14 Establecer servicio de mensajes

2.2.2. Caracteristicas no funcionales

Los requisitos no funcionales definen las restricciones del sistema, son propiedades que el sistema debe
poseer. Representan las caracteristicas del producto (SOMMERVILLE, 2005). En el caso del Médulo de

clientes para la gestién de reparaciones domésticas para cuentapropistas son las siguientes:
Tabla 3: Caracteristicas no funcionales.

Identificador Descripcién

Usabilidad

RNF#1 El mdédulo debe presentar un acceso facil y rapido.

RNF# 2 Ofrecer interfaz amigable, interactiva e intuitiva.

RNF# 3 El médulo debe permitir el intercambio de mensajes entre diferentes usuarios(roles) una
vez integrado(cliente-proveedor).

RNF# 4 El médulo sera distribuido en idioma espafiol.

Portabilidad

RNF# 5 El sistema debe ser multi-plataforma.

Fiabilidad

RNF# 6 El acceso a la aplicacion se realizara mediante roles.

Disponibilidad

RNF# 7 El servicio web debera estar disponible las 24 horas del dia, asegurando el acceso
desde cualquier lugar.

Interfaz
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RNF# 9 La interfaz del médulo contendra los datos de forma estructurada, permitiendo la

interpretacion correcta de la informacion.
RNF# 10 Todos los textos y mensajes en pantalla seran mostrados en idioma espafiol.

RNF# 11 Si ocurre un ocurrir un error con los datos de entrada el médulo muestra mensajes al

usuario informando este.

Software

RNF# 12 Sistema Gestor de Base de Datos PostgreSQL

RNF# 13 Las PC clientes deben tener instalado un navegador web (Mozilla Firefox, Google
Chrome, Opera)

Seguridad

RNF# 14 El médulo debe garantizar la seguridad a través de la autenticacién de los usuarios

RNF# 15 Las diferentes areas del médulo se encontraran protegidas contra acceso no autorizado
utilizando roles y grupos de usuarios.

RNF# 16 La aplicacién debe permitir que la contrasefia se almacene de manera encriptada en la

base de datos.

2.3. Fase I: Planificacion

Los procesos de la planificacion son la base que sustenta cualquier idea o iniciativa; es decir, dotan de
método y estructura a una serie de acciones conjuntas. Cualquier proyecto requiere unos pasos
debidamente establecidos que permitan fijar prioridades, definir estrategias y garantizar la toma de

decisiones en torno a un objetivo comun.

La fase de planificaciéon es la primera fase que propone la metodologia XP para el desarrollo de software.
En esta fase el cliente define el alcance general que tendrd el proyecto. En la misma explica todas sus
necesidades mediante la realizacion de HU y establece las prioridades para cada una de ellas.
Posteriormente los programadores realizan la estimacion de tiempo de desarrollo basdndose en esta
informacion. Las estimaciones realizadas en esta fase son primarias debido a que estan basadas en datos

de muy alto nivel y estas podrian variar en posteriores iteraciones.
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2.3.1. Historias de Usuarios

Las historias de usuario son breves descripciones del comportamiento de un software. Permiten dividir una

gran parte de las funcionalidades en partes mas pequefias para lograr la planificacion.

Son escritas en el propio lenguaje del cliente, como descripciones cortas de lo que el sistema debe realizar.
La diferencia mas importante entre estas historias y los tradicionales documentos de especificacion
funcional se encuentra en el nivel de detalle requerido. Las historias de usuario deben tener el detalle minimo
como para gue los programadores puedan realizar una estimacion poco riesgosa del tiempo que llevara su
desarrollo. Cuando llegue el momento de la implementacién, los desarrolladores dialogaran directamente

con el cliente para obtener todos los detalles necesarios. (Patricio Letelier y M2 Carmen Penadés)

A continuacion, se muestran las principales historias de usuario generadas durante el desarrollo del médulo

Ver Anexo 1.
Tabla 4: Historia de usuario 2.
Historia de usuario
Numero: 2 Nombre: Gestionar ofertas
Usuario: Cliente
Iteracion asignada : 1 Puntos estimados: 2.0
Prioridad: Alta Complejidad: Alto

Descripcién: Ofrece al usuario una vista para crear ofertas de trabajo. También permite listar, modificar y eliminar

dichas ofertas.

Observaciones: El usuario podra visualizar lo proveedores interesados, contactarlos y contratar sus servicios.

2.3.2 Estimacién de esfuerzo por Historia de Usuario

Para un exitoso desarrollo del modulo se propone la siguiente estimacion de esfuerzos por cada historia de

usuario definida en la fase de exploracion. A continuacién, se muestran la informacion requerida:
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Tabla 5: Puntos de estimacién

Historias de Usuario Puntos estimados(Semanas)
Autenticar usuario 1.0
Gestionar ofertas 2.0
Mostrar proveedor 2.0
Callificar proveedor 1.0
Mostrar servicios 2.0
Establecer servicio de mensajes 1.0

2.3.3. Desarrollo del plan de iteraciones

Una vez definidas las HU y realizada una previa estimacién de esfuerzos, se procede a la planificacion de
la etapa de implementacion del sistema. En este espacio, se crea el plan de iteraciones, donde se especifica
la prioridad con que se implementaran las HU organizadas por iteraciones. Teniendo en cuenta el esfuerzo
asociado a las mismas y a las prioridades del cliente, se define una versién que sea de valor para este. La
planificacion que se llevé a cabo para el desarrollo del sistema, esta compuesta por dos iteraciones,
permitiendo que al final de la Ultima iteracibn se logre un producto con todas las restricciones y

caracteristicas deseadas por el cliente. (Joskowicz, 2008).

Tabla 6: Duracién total de Iteraciones

Iteracion No Historia de Usuario Duracién de Iteraciones
Iteracion #1 1 Autenticar usuario
2 Gestionar ofertas 3 semanas
Iteracién #2 3 Mostrar proveedor 3 semanas
4 Calificar proveedor
Iteracién #3 5 Mostrar servicios 3 semanas
6 Establecer servicio de mensajes
Total 9 semanas
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2.3.4 Plan de entrega

La tabla muestra el plan de entregas, se definen las fechas de inicio y fin de cada historia de usuario basadas

en las iteraciones y los dias estimados.

Tabla 7: Plan de Entregas

Entregable lra Iteracion 2da Iteracién 2da lteracion
Version version 0.3 version 0.6 version 1.0
Fecha (8-2-2019) (25-3-2019) (7-05-2019)

2.4. Fase Il: Diseflo del sistema

El disefio es fundamental, a diferencia de otras metodologias se realiza durante todo el tiempo de vida del
proyecto por lo que se establecen los mecanismos, para que este sea revisado y mejorado continuamente
segun se van afadiendo funcionalidades al mismo. La metodologia XP no requiere la presentacién del
sistema mediante diagramas de clases utilizando notacién UML, en su lugar se usan otras técnicas como
las tarjetas CRC, por lo que en esta fase se describen las clases utilizadas en la solucion, se analizan las
HU y se descomponen en tareas independientes.

2.4.1. Arquitectura de software

La arquitectura de software se refiere a un grupo de abstracciones y patrones que brindan un esquema de
referencia Gtil para la guia en el desarrollo de software dentro de un sistema informatico. Asi, los
programadores, disefiadores, ingenieros y analistas pueden trabajar bajo una linea comun que les posibilite

la compatibilidad necesaria para lograr el objetivo deseado (Casanova, 2004).

Para dar a conocer la arquitectura del modulo lo primero que debemos comprender es que cada micro-
servicio es un sistema auténomo, por lo que funciona en si mismo como una aplicacion autbnoma,
exponiendo, independientemente de la arquitectura de la plataforma a la que se integre su propia

arquitectura, la cual se describe a continuacion:

En el caso de los micro-servicios sigue el patrén de arquitectura MVC (Modelo Vista Controlador) que
permite realizar la programaciéon multicapa, separando en tres componentes distintos los datos de una
aplicacion, la interfaz del usuario y la l6gica de control. Este patron se ve usualmente en aplicaciones web,
donde la vista es la pagina HTML y el cédigo que provee de datos dinAmicos a la pagina, el modelo es la
abstraccion de la logica relacionada con los datos, haciendo que la vista y las acciones sean independientes

(Larman, 2000).
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La arquitectura MVC separa la logica de negocio (el modelo) y la presentacion (la vista) por lo que se

consigue un mantenimiento mas sencillo de las aplicaciones.

» El modelo representa la informacion con la que trabaja la aplicacion, es decir, su légica de negocio.

» La vista transforma el modelo en una pagina web que permite al usuario interactuar con ella.

= El controlador se encarga de procesar las interacciones del usuario y realiza los cambios apropiados
en el modelo o en la vista.

Ejemplo de la estructura del patron arquitecténico MVC (Modelo Vista Controlador):

Vista
1
/Controlador
Modelo

Fig. 7 Patron arquitecténico MVC(Modelo Vista Controlador)

La principal ventaja de utilizar esta arquitectura es que existe una separacion total entre l6gica de negocio
y presentacion. A esto se le pueden aplicar opciones como el multilenguaje, distintos disefios de
presentacion, etc. sin alterar la I6gica de negocio. La separacion de capas es fundamental para el desarrollo
de arquitecturas consistentes, reutilizables y mantenibles, lo que al final resulta en un ahorro de tiempo en
desarrollo en posteriores proyectos. Al existir la separacién de vistas, controladores y modelos es mas

sencillo realizar labores de mejora como:

= Agregar nuevas vistas.

» Modificar los objetos de negocios para migrar a otra tecnologia.

» Las labores de mantenimiento también se simplifican y se reduce el tiempo necesario para ellas.
Luego de haber conocido la arquitectura de los micro-servicios a implementar se pasa a conocer la

arquitectura del médulo en general.

30



Para desarrollo de este modulo se tiene la arquitectura de micro-servicios, conocido por las siglas MSA
(Micro Services Architecture), esta es un método de desarrollo de aplicaciones o sistemas de software,
compuesto por una coleccion de servicios autbnomos y pequefios, cada mocroservicios es independiente
entre si y cada uno se encarga de implementar una funcionalidad completa del negocio, la comunicacion

entre estos se realiza a través de API’s (MikeWasson, 2018).

° ‘ Microfrontend 1 Microfrontend 2 Microfrontend 3

Interfaz de usuario I { I
API \ i li
Microservicios @m e @
© ¢ i 1
Base de datos ‘ 6 6 8

Fig. 8 Arquitectura de micro-servicios de la plataforma D"Prisa.

Como toda arquitectura posee una serie de ventajas y desventajas, a continuacion de exponen las

principales de cada una:
Ventajas

» |Implementaciones independientes. Se puede implementar, revertir o poner al dia un servicio si
algo va mal sin volver a implementar toda la aplicacion. Las correcciones de errores y las
publicaciones de caracteristicas son mas faciles de administrar y entrafian menos riesgo.

= Desarrollo independiente. Un solo equipo de desarrollo puede compilar, probar e implementar un
servicio. El resultado es la innovacion continua y un ritmo mas rapido de publicacion.

= Aislamiento de errores. Si un servicio deja de funcionar, no es necesario paralizar toda la
aplicacion.

» Pilas de tecnologia mixta. Los micro-servicios permiten el uso de diferentes tecnologias y
lenguajes.

» Reutilizacion de codigo. El desarrollador puede aprovechar las funcionalidades que ya han sido
desarrolladas por terceros—no necesita reinventar la rueda, simplemente utilizar lo que ya existe y

funciona.

31



Facilidad al desplegar. Los micro-servicios pueden desplegarse segln sea necesario, por lo que

funcionan bien dentro de metodologias agiles.

Desventajas

Complejidad. Una aplicacion de micro-servicios tiene mas partes en movimiento que la aplicacion
monolitica equivalente. Cada servicio es mas sencillo, pero el sistema como un todo es mas
complejo.

Desarrollo y pruebas. El desarrollo con dependencias de servicios requiere un enfoque diferente.
Las herramientas existentes no estan necesariamente disefiadas para trabajar con dependencias de
Servicios.

Falta de gobernanza. El enfoque descentralizado para la generaciébn de microservicios tiene
ventajas, pero también puede causar problemas. Puede acabar con tantos lenguajes y marcos de
trabajo diferentes que la aplicacion puede ser dificil de mantener.

Congestion y latencia de red. El uso de muchos servicios pequefios y detallados puede dar lugar
a mas comunicacion inter-servicios. Ademas, si la cadena de dependencias del servicio se hace
demasiado larga (el servicio A llama a B, que llama a C), la latencia adicional puede constituir un
problema.

Integridad de datos. Cada micro-servicio es responsable de la conservacion de sus propios datos.

Como consecuencia, la coherencia de los datos puede suponer un problema.

2.4.2 Tarjetas CRC

Teniendo en cuenta el analisis para el disefio de las aplicaciones, la metodologia XP no requiere la

presentacion del sistema mediante diagramas de clases utilizando notacién UML, en su lugar se usan otras

técnicas como las tarjetas CRC (Contenido, Responsabilidad y Colaboracién). Por tanto, el paso siguiente

en el andlisis de requerimientos de una aplicacién es la creaciéon del modelo CRC.

Las tarjetas CRC identifican y organizan las clases bajo el paradigma orientado a objetos (lo que incluye

asignacion de responsabilidades), cada tarjeta contiene el nombre de la clase (que representa una o0 mas

historias de usuario), una descripcion de las responsabilidades o métodos asociados con la clase, asi como

la lista de las clases con que se relaciona o que colaboran con ella. Las tarjetas CRC son el Unico trabajo

de disefio que se genera como parte del proceso de XP (Rosado Gomez Alveiro, 2012).

Las principales caracteristicas de las tarjetas CRC son:

Identificacion de clases y asociaciones que participan del disefio del sistema.

Obtencidn de las responsabilidades que debe cumplir cada clase.
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o Establecimiento de cédmo una clase colabora con otras clases para cumplir con

responsabilidades.

A continuacion, se presentaran algunas de las tarjetas CRC para el médulo a desarrollar Ver Anexo?2 :

Tabla 8:Tarjeta CRC #2: Cliente
Tarjeta CRC
Clase: Cliente
Responsabilidades: Colaboraciones:

Se encarga de recoger los datos de los clientes del e Servicio

sistema( hombre, apellidos, usuario, password).

Tabla 9:Tarjeta CRC #3: ClienteController

Tarjeta CRC

Clase: ClienteController

Responsabilidades: Colaboraciones:
registrar (nombre, apellidos, usuario, password ): Servicio
Funcionalidad encargada de crear los usuarios

Oferta
clientes.

Calificacién

Tabla 10:Tarjeta CRC #6: Calificacion

Tarjeta CRC

Clase: Calificacion
Responsabilidades: Colaboraciones:

Se encarga de almacenar las evaluaciones que

los clientes ofrecen por cada servicio recibido.

Sus
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Tabla 11:Tarjeta CRC #7: CalificacionController

Tarjeta CRC

Clase: CalificacionController

Responsabilidades: Colaboraciones:
= getCalificacion: devuelve la calificacion = Cliente
de todos los proveedores del sistema. = Proveedor

= getCalificacionID(idProveedor):
devuelve la calificacion de un proveedor
del sistema dado su id.

= addCalificacion(idCliente, idProveedor,
calificacion): adiciona la calificacion
otorgada por una cliente a un proveedor

determinado utilizando sus id.

Tabla 12:Tarjeta CRC #8: Oferta

Tarjeta CRC

Clase: Oferta

Responsabilidades: Colaboraciones:
Se encarga de contener los datos de las ofertas = Cliente
del sistema. = Proveedor

Tabla 13:Tarjeta CRC #9: OfertaController

Tarjeta CRC
Clase: OfertaController

Responsabilidades: Colaboraciones:
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= crearoferta (tipodeServicio, descripcion): = Servicio

Funcionalidad encargada de crear las * Provincia
ofertas. = Oferta
= modificar (tipodeServicio, descripcion): = Calificacion

Funcionalidad encargada de maodificar
una oferta.

= eliminar (idOferta): Funcionalidad
encargada de eliminar una oferta.

= obtOfertas (): Funcionalidad encargada
de obtener todas las ofertas.

= obtOfertald(idOferta): Funcionalidad
encargada de obtener una oferta dado un
id.

2.4.3. Seleccién de patrones

Un patrén de disefio es una solucion a un problema de disefio. Para que una solucién sea considerada un
patrén debe poseer ciertas caracteristicas. Una de ellas es que debe haber comprobado su efectividad
resolviendo problemas similares en ocasiones anteriores. Otra es que debe ser reusable, lo que significa

gue es aplicable a diferentes problemas de disefio en distintas circunstancias (Gamma, 1995).

En sintesis, son un esqueleto basico que cada disefiador adapta a las peculiaridades de su aplicacién. Para
el desarrollo del médulo se usé patrones del tipo GRASP (Acrénimo de General Responsibility Assignment

Software Patterns) que seran descritos a continuacion.
2.4.3.1. Patrones GRASP

Los Patrones GRASP describen los principios fundamentales para asignar responsabilidades a los objetos,

existen 3 patrones de este tipo experto, creador y controlador .

Experto: Es un método que promueve la especializacion de componentes, lo que significa, agregar
responsabilidades a una clase especializada. Es una forma de distribuir la ejecucion repartiendo las

responsabilidades (Larman, 2004).

Este patron se pone de manifiesto en cada clase del médulo del sistema, ya que cada una constituye un

componente especializado en el manejo de datos asociados a la parte del negocio que les corresponde.
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El patron Creador guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la creacion de objetos, tarea
muy frecuente en los sistemas orientados a objetos. El propdsito fundamental de este patron es encontrar
un creador que debemos conectar con el objeto producido en cualquier evento. Al escogerlo como creador,

se da soporte al bajo acoplamiento (Larman, 2004).

Este patron se puede evidenciar en el médulo a desarrollar en las clases controladoras OfertaController y

ClienteController a la hora de crear cada uno de los objetos de tipo oferta o cliente.

Alta Cohesién: Una alta cohesion caracteriza a las clases con responsabilidades estrechamente
relacionadas que no realicen un trabajo enorme. Las clases con baja cohesién a menudo representan un
alto grado de abstraccion o han asumido responsabilidades que deberian haber delegado a otros objetos
(Larman, 2004).

Este patrén de evidencia en el disefio del médulo ya que las clases tienen distintas responsabilidades, estan
estrechamente relacionadas y no realizan un trabajo excesivo, lo que permite simplificar el mantenimiento

y aumentar la capacidad de reutilizacion de estas.
2.5 Conclusiones del capitulo
Al finalizar el presente capitulo se arrib6 a las siguientes conclusiones parciales:

e A partir de la definicion de las HU se pudieron identificar las principales funcionalidades a
desarrollar en correspondencia con el médulo de clientes de servicios de reparaciones domésticas
empleando la arquitectura de microservicios sobre la plataforma D’Prisa propuesto.

e La estimacion del tiempo para la implementacién de las HU definidas, permitié calcular una entrega
final del producto en 3 meses aproximadamente.

e El uso de los patrones de disefio contribuy6 a la obtencién de un disefio con calidad.

e La confeccion de los artefactos tarjetas CRC permitié dar a conocer las relaciones existentes entre

las distintas entidades del médulo.
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CAPITULO 3: Implementacion y pruebas

En el presente capitulo se muestran las tareas de ingenieria, artefactos generados en la fase de desarrollo
de la metodologia de software utilizada. Se describen las pruebas efectuadas al software que tienen como

objetivo: detectar y corregir el maximo de errores en el sistema, antes de su entrega al cliente.
3.1. Fase lll: Desarrollo

En la fase de Planificacién se detallaron las HU correspondientes a cada una de las iteraciones a desarrollar.
Las mismas se descomponen en tareas de programacion o ingenieria, que se asignan a un equipo de
desarrollo o persona. Estas tareas no tienen que necesariamente ser entendidas por el cliente, pueden ser

escritas en lenguaje técnico y son para el uso estricto de los programadores (Joskowicz, 2008).
3.1.1. Tareas de ingenieria

Tienen como objetivo definir cada una de las actividades que dan cumplimiento a las HU, de forma tal que
se entienda lo que el sistema tiene que hacer y facilite su construccién. Pueden estar descritas por un
lenguaje técnico y no ser necesariamente entendibles por el cliente. Cada HU como funcionalidad de la
aplicacion esta compuesta por una o varias tareas de ingenieria, éstas no son mas que pasos logicos a
seguir por el programador para realizar la implementacién de una HU. A continuacién, se detallan para cada

una de las iteraciones las tareas a desarrollar por cada HU (Wallace, 2002).
3.2.2. Desarrollo de las tareas de ingenieria
A continuacion, se describen algunas de las tareas definidas Ver Anexo 3 :

Para la primera iteracion, se definieron un total de cinco tareas de ingenieria, cada una desglosada a partir

de la HU correspondiente.
* HU Gestionar ofertas
Tabla 14. Tarea de ingenieria # 2
Tarea
NUumero de tarea: 2 Numero de Historia de usuario: 2
Nombre de la tarea: Crear oferta
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5

Fecha de inicio: 17 de noviembre de 2018 Fecha de fin: 25 de noviembre de 2018
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Programador Responsable: Pedro Antonio Garcia Gonzalez

Descripcion: Se implementa una funcionalidad que permite al cliente crear una oferta de trabajo en la
gue selecciona el tipo de servicio requerido y la descripciéon de la misma, cada uno de los campos estan

validados por lo que el usuario no podra crear la oferta sino llena cada uno de ellos.

Tabla 15. Tarea de ingenieria # 3
Tarea
NUumero de tarea: 3 Numero de Historia de usuario: 2
Nombre de la tarea: Listar ofertas
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3
Fecha de inicio: 26 de noviembre de 2018 Fecha de fin: 4 de diciembre de 2018
Programador Responsable: Pedro Antonio Garcia Gonzalez

Descripcién: Se implementa una funcionalidad que permite obtener una lista con todas las ofertas de
trabajo creadas y en cada una de ellas el grupo de proveedores que solicitan la oferta y mostrar la

calificacion de los mismos.

Tabla 16. Tarea de ingenieria # 4
Tarea
NUumero de tarea: 4 Numero de Historia de usuario: 2
Nombre de la tarea: Modificar oferta
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5
Fecha de inicio: 5 de diciembre de 2018 Fecha de fin: 13 de diciembre de 2018
Programador Responsable: Pedro Antonio Garcia Gonzéalez

Descripcion: Se implementa una funcionalidad que permite al usuario modificar la oferta realizada

cambiando tanto el tipo de servicio como la descripcion de la oferta.
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Tabla 17. Tarea de ingenieria # 5
Tarea
Namero de tarea: 5 Namero de Historia de usuario: 2
Nombre de la tarea: Cambiar estado de la oferta
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.4
Fecha de inicio: 14 de diciembre de 2018 Fecha de fin: 21 de diciembre de 2018
Programador Responsable: Pedro Antonio Garcia Gonzélez

Descripcidn: Se implementa una funcionalidad que permite chequear cada uno de los estados por los
gue transita cada oferta desde su creacién, posterior aceptacion de proveedor que la solicita hasta llegar

a la fase terminada.

Tabla 18. Tarea de ingenieria # 6
Tarea
NUumero de tarea: 6 Numero de Historia de usuario: 2
Nombre de la tarea: Eliminar oferta
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3
Fecha de inicio: 28 enero de 2019 Fecha de fin: 8 de febrero de 2019
Programador Responsable: Pedro Antonio Garcia Gonzalez

Descripcion: Se implementa una funcionalidad, que permite eliminar una oferta previamente

seleccionada en fase terminada, eliminando dicha oferta del historial de ofertas terminadas.

Para la segunda iteracion, se definieron un total de cuatro tareas de ingenieria, cada una desglosada a partir

de la HU correspondiente. A continuacién, se describen algunas de las tareas definidas:

e HU Calificar Proveedor

39



Tabla 19. Tarea de ingenieria # 9
Tarea
Namero de tarea: 9 Namero de Historia de usuario: 4
Nombre de la tarea: Calificar proveedor
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1
Fecha de inicio: 6 de marzo de 2019 Fecha de fin: 16 marzo de 2019
Programador Responsable: Pedro Antonio Garcia Gonzélez

Descripcion: Se implementa una funcionalidad que permite al cliente calificar al proveedor que atendio
su oferta con un criterio de una a cinco estrellas segun la calidad del trabajo realizado, esta funcionalidad

es subjetiva a la decision del cliente de calificar o no al proveedor.

Para la tercera iteracion, se definieron un total de cuatro tareas de ingenieria, cada una desglosada a partir

de la HU correspondiente. A continuacion, se describen algunas de las tareas definidas:
* HU Mostrar servicios
Tabla 20. Tarea de ingenieria # 10
Tarea
Numero de tarea: 10 NUumero de Historia de usuario: 5
Nombre de la tarea: Listar servicios por categoria
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.7
Fecha de inicio: 17 marzo de 2019 Fecha de fin: 30 de marzo de 2019
Programador Responsable: Pedro Antonio Garcia Gonzalez

Descripcién: Se implementa una funcionalidad que permite obtener una lista con todos los servicios que

se brindan.

40



Tabla 21. Tarea de ingenieria # 11
Tarea
Namero de tarea: 11 Namero de Historia de usuario: 5
Nombre de la tarea: Filtrar servicios
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.7
Fecha de inicio: 1 de abril de 2017 Fecha de fin: 10 de abril de 2017
Programador Responsable: Pedro Antonio Garcia Gonzélez

Descripcion: Se implementa una funcionalidad que permite filtrar una lista con todos los servicios que
se brindan, asi como los proveedores registrados por cada uno de los servicios dada una provincia

seleccionada .

Con las tareas de ingenieria definidas, se hace necesario establecer un conjunto de pruebas para comprobar
la calidad de la solucién implementada. Luego, se analizan estos casos de prueba y se ejecutan, lo que
permite medir el nivel de cumplimiento con los objetivos de implementacion trazados y el nivel de

satisfaccion del cliente.
3.3. Fase IV: Pruebas

La metodologia XP enfatiza mucho los aspectos relacionados con las pruebas ya que anima a probar
constantemente o tanto como sea posible. Esto permite aumentar la calidad de los sistemas reduciendo el
namero de errores no detectados y disminuyendo el tiempo transcurrido entre la aparicién de un error y su
deteccion (McBreen, 2002).

En este proceso XP clasifica las pruebas en diferentes tipos y funcionalidades especificas, dividiéndolas en
diferentes grupos: pruebas unitarias, desarrolladas por los programadores con el empleo de algun
mecanismo que permita automatizarlas de modo tal que tanto su implementacion y ejecuciéon consuman el
menor tiempo posible permitiendo sacarles el mejor provecho y las pruebas de aceptacion, destinadas a
evaluar si al final de una iteracion se obtuvo la funcionalidad requerida, ademas de comprobar que dicha

funcionalidad sea la esperada por el cliente (Beck, 2000).
Las caracteristicas clave de las pruebas en XP son (SOMMERVILLE, 2005):

* Desarrollo previamente probado.
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» Desarrollo de pruebas incremental a partir de los escenarios.
* Participacion del usuario en el desarrollo de las pruebas y en la validacién.
3.3.1 Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias son una de las piedras angulares de XP. Todos los modulos deben de pasar las
pruebas unitarias antes de ser liberados o publicados. Las pruebas deben ser definidas antes de realizar el
cbdigo (Lépez, 2016).

Que todo codigo liberado pase correctamente las pruebas unitarias es lo que habilita que funcione la
propiedad colectiva del cédigo. En este sentido, el sistema y el conjunto de pruebas debe ser guardado
junto con el cAdigo, para que pueda ser utilizado por otros desarrolladores, en caso de tener que corregir,
cambiar o recodificar parte del mismo (Lopez, 2016).

Cuando se encuentra un error (“bug”), éste debe ser corregido inmediatamente, y se deben tener
precauciones para que errores similares no vuelvan a ocurrir. Asimismo, se generan nuevas pruebas para

verificar que el error haya sido resuelto (Lopez, 2016).

Para el modulo se desarrollaron pruebas unitarias a sus métodos mediante la herramienta Karma y Jasmine
entre estas podemos encontrar la realizada al método getOfertalD (idOferta) el cual se muestra a

continuacion:

describe( Ofertas’, () =» {

const mockResponse =[{"id0ferta":54,"tipoServicic”:"Carpinteria”, "descripcion”:"Poner puerta”,"idCliente:236,"idProvesdor” null, "aceptada”:fal
{"idoferta":55, " tipoServicie”: "Carpinteria”, "descripcion”:"Arreglo de ventana","idCliente":236,"idProveedor”:null,"aceptad

beforeEach(() =» { I
TestBed.configureTestingModule({
imports: [HttpClientTestingModule],
providers: [OfertaService]
DE
E
describe('Obtener Oferta por id (idOferta) ', () => {
it('oK',
inject([HttpTestingController, OfertaService], (httpllock: HttpTestingController, myServiceTested: OfertaService) =» {

myServiceTested.getOfertald(54)
.subscribe(
(res) => {
expect(res).toEqual(mockResponse);

}

Fig. 9 Método getOfertalD(idOferta)

Método de prueba
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Se realizaron pruebas al final de cada iteracién contando al concluir con las iteraciones con un total de 11
pruebas. El grafico que se muestra a continuacion muestra los resultados obtenidos en el proceso de

pruebas unitarias Ver Anexo 4 .

Pruebas Unitarias

= N W b U

. ]

Iteracion | Iteracion Il Iteracion Il

B Pruebas Realizadas M Pruebas Fallidas Errores Resueltos

Fig. 10 Resultados de las pruebas unitarias

Como se muestra en la figura anterior se realizaron un total de 11 pruebas unitarias divididas en 3
iteraciones, en la primera de estas iteraciones se realizaron 5 pruebas, de ellas 4 fallaron, por lo que se
realizaron 4 correcciones que resolvieron los problemas existentes. En la segunda iteracion se realizaron 4
pruebas, develando que existia un fallo en un método el cual fue corregido inmediatamente. Por dltimo, en
la tercera iteracion se realizaron 2 pruebas donde fall6 1 la cual fue corregida de inmediato. Con el cierre de

este proceso se comprueba el correcto funcionamiento de las funcionalidades implementadas.
3.3.2. Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion, también llamadas pruebas funcionales son supervisadas por el cliente
basandose en los requerimientos tomados de las historias de usuario. En todas las iteraciones, cada una
de las historias de usuario seleccionadas por el cliente debera tener una o mas pruebas de aceptacion, de

las cuales deberan determinar los casos de prueba e identificar los errores que seran corregidos.

Las pruebas de aceptacion son pruebas de caja negra, que representan un resultado esperado de
determinada transaccion con el sistema. Para que una historia de usuario se considere aprobada, debera
pasar todas las pruebas de aceptacion elaboradas para dicha historia. Es importante resaltar la diferencia
entre las pruebas de aceptacion y las unitarias en lo que al papel del usuario se refiere. Mientras que en las

pruebas de aceptacion juega un papel muy importante seleccionando los casos de prueba para cada historia
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de usuario e identificando los resultados esperados, en las segundas no tiene ninguna intervencién por ser

de competencia del equipo de programadores (Luis Miguel Echeverry Taboén, y otros, 2007).

Las pruebas de aceptacion tienen mas peso que las unitarias ya que constituyen un indicador de la
satisfaccion del cliente con la solucion ademéas de marcar el final de una iteracién y el comienzo de la
siguiente. Se recomienda que el cliente sea quien disefie estas pruebas o que al menos participe de manera

activa en el proceso.

A continuacion, se muestran algunas pruebas de aceptacion realizadas para las historias de usuario

correspondientes. Para mayor informacién sobre la descripcion de las iteraciones de prueba Ver Anexo 5.

Para la primera iteracion, se definieron un total de 5 de pruebas de aceptacioén. Todas enfocadas a evaluar

la implementacion de algunas funcionalidades del médulo.
Tabla 22. Prueba de aceptacion # 1
Caso de prueba de aceptacion
Cddigo: HU1 P1 Historia de usuario: 1
Nombre: Autenticar usuario.
Descripcion: Se comprueba el funcionamiento de la historia de usuario Autenticar usuario.
Condiciones de ejecucion: El cliente debe de existir en la base de datos.
Pasos de ejecucion:

Se llenan los campos segln su usuario y su correspondiente contrasefia, luego se opta por la opcién
Acceder. El sistema valida los datos y en caso de ser correctos re-direcciona al cliente a la interfaz

principal.

En caso que los campos no sea llenados correctamente o el cliente no este registrado se muestra un

mensje de alerta de datos incorrectos.

Resultados esperados: Satisfactorio.

Tabla 23. Prueba de aceptacion # 2

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU2_P2 Historia de usuario: 2
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Nombre: Crear Oferta .

Descripcion: Se comprueba la funcionalidad crear oferta.

Condiciones de ejecucién: En el caso de la opcién crear oferta, el cliente debe estar autenticado.
Pasos de ejecucién:

1. El usuario accede a la interfaz Mis Ofertas.
2. Selecciona la opcién Nueva Oferta
3. Completar los campos requeridos con los datos de la oferta.
4. Seleccionar la opcién de Agregar.
¢ Silos campos requeridos no se llenados correctamente el sistema no permite la creacion de

dicha oferta mediante la validacion de cada uno de los campos.

Resultados esperados: Satisfactorio.

Para la segunda iteracion, se definieron 3 pruebas de aceptacién. Todas enfocadas a evaluar la

implementacién de algunas funcionalidades del médulo
Tabla 24. Prueba de aceptacion # 8
Caso de prueba de aceptacion
Cddigo: HU4 P8 Historia de usuario: 4
Nombre: Calificar proveedor.
Descripcién: Se comprueba el funcionamiento de la historia de usuario Calificar proveedor.
Condiciones de ejecucion: El cliente debe de estar autenticado.
Pasos de ejecucion:

El usuario accede a la interfaz Mis ofertas.
Una vez creada la oferta se listan los proveedores interesados

Se escoge el proveedor que desee.

A w N PR

Una vez terminada la oferta se califica al proveedor.
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¢ Si el cliente no realiza correctamente los pasos antes descritos, el sistema no permite calificar al
proveedor seleccionado. Ademas, si el cliente no desea realizar el proceso de calificacion del
proveedor solo debe seleccionar la opcidn cancelar.

Resultados esperados: Satisfactorio.

Para la tercera iteracion, se definieron un total de 2 de pruebas de aceptacion. Todas enfocadas a evaluar
la implementacion de algunas funcionalidades del médulo.

Tabla 25. Prueba de aceptacion # 9
Caso de prueba de aceptacion
Cédigo: HU5_P9 Historia de usuario: 5
Nombre: Listar servicios.
Descripcion: Se comprueba la funcionalidad Listar servicios.
Condiciones de ejecucion: El cliente debe de estar autenticado.
Pasos de ejecucién:

Acceder a la interfaz de servicios.
Si se desea filtrar los servicios por algun criterio.

Activar la opcion de busqueda avanzada.

P w DD P

Escoger el o los filtros que desee.

Resultados esperados: Satisfactorio.

Andlisis de las pruebas de aceptacién

Se desarrollaron un total de catorce casos de pruebas de aceptacion. Estas pruebas fueron realizadas de
forma organizada, por cada iteracion definida. A continuacion, se muestra en graficas, los porcientos de

satisfaccion alcanzados en cada iteracion.
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Resultado de las Pruebas de Aceptacion

iteracion | NN
teracion 1

teracion 1

0 1 2 3 4 5 6

B Pruebas realizadas No conformidades

Fig. 11 Resultados de las pruebas de aceptacion

Como se puede observar en la figura en la primera iteracion se realizaron un total de 5 pruebas, de ellas 3
alcanzaron el nivel de satisfaccion esperado, obteniendo un 60% de satisfaccion, una de las pruebas,
detect6 que se creaba la nueva oferta sin validar que los campos estuviesen vacios. Lo que permitié corregir
la falla, e incorporar la seguridad de esta operacion en el sistema. En la segunda iteracion se realizaron un
total de 3 pruebas de ellas 2 alcanzaron el nivel de satisfaccion esperado, alcanzando un 67% de
satisfaccion, una de las pruebas, detect6 que una vez listado los proveedores interesados en la oferta, a la
hora de contratar a uno de ellos, no se cambia de falso a verdadero el valor del campo aceptada en la base
de datos, por lo que se listaban nuevamente todos los proveedores interesados en el estado Ofertas en
Ejecucién. Lo que permitié corregir el error en el menor tiempo posible. En tanto en la tercera iteracion se
realizaron 2 pruebas, donde todas son evaluadas de resultado satisfactorio. Con estas comprobaciones, se
obtiene un 100% de satisfaccion en la iteracion final del producto, comprobando el correcto funcionamiento

de las funcionalidades implementadas.
3.3.3 Pruebas de Integracién

Pruebas de integracion es “una técnica sistematica para construir la arquitectura del software mientras, al

mismo tiempo, se aplican las pruebas para descubrir errores asociados a la interfaz” (Pressman, 2005).

Estas son definidas para verificar el correcto ensamblaje entre los distintos moédulos que conforman un

sistema informatico. Las mismas validan que estos componentes realmente funcionan juntos, son llamados
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correctamente y, ademas, transfieren los datos correctos en el tiempo preciso y por las vias de comunicacion

establecidas (Sommerville, 2005).

Para la aplicacién de las pruebas mencionadas anteriormente se utilizan principalmente técnicas que
verifican el correcto manejo de las entradas y salidas del software, es decir, las pruebas funcionales. Existen

dos tipos de pruebas de integracion (Suarez, 2012):

= |ncremental
= No incremental

Dentro de las pruebas de integracién incremental existen dos enfoques principales como son:

» Integracién descendente (componentes funcionales).

* Integracién ascendente (componentes de infraestructura).
Para la realizacion de pruebas de integracion del médulo de clientes para la gestién de reparaciones
domeésticas para cuentapropistas con el sistema de resefia, calificacion y contratacion de servicios de
reparaciones domésticas empleando arquitectura de micro-servicios sobre la plataforma D’Prisa se eligio el
tipo incremental enfocandose en la ascendente la misma permite probar el programa en pequefias porciones

lo que facilita la deteccion de los errores existentes.
Para probar la integraciéon de los madulos se realizé lo siguiente:

1. Se compilé el frontend del moédulo de proveedores de servicios de reparaciones domésticas
empleando la arquitectura de microservicios sobre la plataforma D’Prisa por el puerto
4200(localhost:4200) y el backend por el puerto 3000(localhost:3000).

2. Se compild el frontend del médulo de clientes para la gestion de reparaciones domésticas para
cuentapropistas por el puerto 4201(localhost:4201) y el backend por el puerto 3001 (localhost:3001).

3. La base de datos de ambos mddulos es la misma y se compil6 por el puerto 5432(localhost: 5432)

A continuacién, se muestra el caso de prueba de integracion calificar proveedor Ver Anexo 6:
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Tabla 26:Caso de prueba de integracién Calificar proveedor
Caso de prueba de integracién: Calificar proveedor

Sistema al que se integra: Sistema de resefia, calificacién y contratacion de servicios de reparaciones

domeésticas empleando arquitectura de micro-servicios sobre la plataforma D’Prisa
Condiciones de ejecucién: Un cliente debe haber dado por terminada la oferta.
Descripcién de la prueba: Comprobar que el modulo es de capaz de calificar un proveedor.

Entradas/Pasos de ejecucion:

1. Se seleccionalaopcién Terminar Oferta.
2. Marcar calificacién a otorgar.

3. Se selecciona la opcion Calificar.

Resultado esperado: El sistema es capaz de calificar un proveedor.

Interfaz Cliente: Interfaz Proveedor:
Ofertas en Ejecucion “
S opiicn s imporant para nosolos” ™ o
Capnieria -
Datos de Usuano
Descripcidn: Necesito haoer una pusrta, QU0 yo pongo ka madera i m——
Calfcar Proveedor Juio Cesar Mir Hocen
Proveedor Confratado s
TR - -
“Gratis po prefeimes”
Dafos de Servicio
Nombre: Julio —
D ’F\Tih ;;;Ia ' Servicios Calificacion
o
W *hkk

Evaluacion: Prueba satisfactoria.

3.4 Conclusiones del capitulo

Tras haber desarrollado una de las fases mas importantes de la metodologia XP se arrib6 a las siguientes

conclusiones parciales:

» Las pruebas unitarias realizadas a varios algoritmos del sistema posibilitaron la deteccion de errores,
obteniéndose resultados satisfactorios.
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Las pruebas de aceptacion realizadas permitieron comprobar el grado de conformidad del cliente.
El uso de estandares de codificacion permitié generar un cogido legible.
El plan de entrega fue cumplido acorde al tiempo planificado para el desarrollo de las tareas por

cada historia de usuario.
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Conclusiones Generales

Tras el desarrollo del médulo de clientes de servicios de reparaciones domésticas empleando la arquitectura
de micro-servicios sobre la plataforma D’Prisa, se arriba a las siguientes conclusiones, evidenciando el

cumplimiento de los objetivos propuestos:

¢ Los métodos cientificos empleados en la investigacion posibilitaron identificar los conceptos que
sustentan la presente investigacion.

e El estudio de los sistemas homélogos demostr6 la ausencia de una aplicacién que cumpla con las
necesidades del centro.

e Aplicando la metodologia de desarrollo de software, las herramientas y lenguajes de programacion
seleccionados, se desarroll6 un médulo que cumplié las expectativas del cliente.

e Se aplicaron pruebas de software que posibilité evaluar el producto, comprobandose el correcto

funcionamiento del médulo.
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Recomendaciones

A lo largo de la presente investigacion fueron identificados elementos que no se contemplaron en el
desarrollo de la solucién al no ser parte del alcance inicial, pero se considera que son relevantes e
incrementarian la utilidad del sistema y la calidad de uso del mismo por lo que se recomienda:

A los futuros desarrolladores que trabajen en la herramienta:

= Implementar la funcionalidad de afiadir imagen de la oferta realizada.
= Implementar otras funcionalidades que faciliten el uso de la aplicacion tales como: evitar la

duplicacion de proveedores en la lista de mensajes.
A la XETID:

= Realizar una investigacién para determinar nuevas funcionalidades que se puedan agregar al

modulo.
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Glosario de términos

Tarjetas C.R.C: Clases Responsabilidades Colaboradores. Describe brevemente las responsabilidades de

cada clase, asi como con las demas clases con que trabaja de forma conjunta.

UML: Lenguaje Unificado de Modelado o UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language. Es un

lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema.

XP: La programacion extrema o eXtreme Programming (XP) es un enfoque de la ingenieria de software

para el desarrollo de aplicaciones.

IDE: Entorno de Desarrollo Integrado. Es un programa informético que contiene un conjunto de herramientas

de programacion.

HTML: (Hyper Text Markup Language o Lenguaje de marcado de hipertexto en espafiol) Es un lenguaje de

programacion que se utiliza para el desarrollo de paginas de Internet.
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Anexos

A.1 Historias de Usuarios
Tabla 27: Historia de usuario 1
Historia de usuario
Numero: 1 Nombre: Autenticar usuario
Usuario: Cliente
Iteracion asignada : 1 Puntos estimados: 1.0
Prioridad: Alta Complejidad: Alto

Descripcién: Luego de que el usuario escoja la opcidn de acceder el sistema mostrara la interfaz correspondiente,

en la cual el usuario tendra que introducir sus datos.

Observaciones: Si esta erronea la contrasefia o el usuario el sistema muestra un mensaje de alerta.

Tabla 28: Historia de usuario 3
Historia de usuario
Numero: 3 Nombre: Mostrar proveedores
Usuario: Cliente
Iteracion asignada : 2 Puntos estimados: 2.0
Prioridad: Alta Complejidad: Alto

Descripcién: Ofrece al usuario una vista con la lista de proveedores que solicitan cada oferta de trabajo. Ademas

ofrece la posibilidad de contratar el proveedor de su interés.

Observaciones: Una vez seleccionado el proveedor este se muestra en el estado de Oferta en Ejecucion.

Tabla 29: Historia de usuario 4
Historia de usuario
Numero: 4 Nombre: Calificar proveedor

Usuario: Cliente
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Iteracién asignada : 2 Puntos estimados: 1.0
Prioridad: Alta Complejidad: Alto

Descripcién: Ofrece al usuario una vista con el proveedor que llevo a cabo la oferta para su calificacion.

Observaciones: El usuario podra calificar de una a cinco estrellas el proveedor que llevo a cabo su oferta

Tabla 30: Historia de usuario 5
Historia de usuario
Numero: 5 Nombre: Mostrar servicios
Usuario: Cliente
Iteracion asignada : 3 Puntos estimados: 2.0
Prioridad: Alta Complejidad: Alto

Descripcién: Ofrece una vista que permite al usuario observar los servicios que puede solicitar, ademas pude

buscar los diferentes servicios por la provincia deseada.

Observaciones: Una vez seleccionado el servicio deseado se muestra la lista de posibles proveedores a contratar

gue una vez contactados se afiade a la lista de contactos.

Tabla 31: Historia de usuario 6
Historia de usuario
Numero: 5 Nombre: Establecer servicio de mensajes
Usuario: Cliente
Iteracion asignada : 2 Puntos estimados: 1.0
Prioridad: Alta Complejidad: Alto

Descripcién: Ofrece al usuario una vista para enviar mensajes a los proveedores interesados en su oferta.

Observaciones:
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A.2 Tarjetas CRC
Tabla 32:Tarjeta CRC #1 Proveedor
Tarjeta CRC
Clase: Proveedor
Responsabilidades: Colaboraciones:
Contener los datos de los proveedores del sistema.

e getCalificacion(idProveedor): devuelve la
calificacion de todos los proveedores del
sistema.

e getProveedor(): devuelve todos los
proveedores del sistema.

e getProveedorID (idProveedor): devuelve un

proveedor del sistema dado un id.

Tabla 33:Tarjeta CRC #4: Servicio
Tarjeta CRC
Clase: Servicio
Responsabilidades: Colaboraciones:

Es la encargada de contener todos los servicios que

se podrian prestar los proveedores.

Tabla 34:Tarjeta CRC #5: ServicioController

Tarjeta CRC
Clase: ServicioController

Responsabilidades: Colaboraciones:
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= getServicio (idServicio): encargada de = Proveedor
obtener un servicio por su id. = Cliente
= getServicio( ): encargada de obtener

todos los servicios.

Tabla 35:Tarjeta CRC #10: Provincia
Tarjeta CRC
Clase: Provincia
Responsabilidades: Colaboraciones:

Se encarga de contener cada provincia del

sistema

Tabla 36:Tarjeta CRC #11: Municipio
Tarjeta CRC
Clase: Municipio
Responsabilidades: Colaboraciones:

Se encarga de contener los municipios de cada

provincia del sistema

A.3 Desarrollo de las tareas de ingenieria
* HU Autenticar Usuario
Tabla 37. Tarea de ingenieria # 1
Tarea
NUumero de tarea: 1 NUumero de Historia de usuario: 1

Nombre de |la tarea: Autenticar usuario

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1
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Fecha de inicio: 9 de noviembre de 2018 Fecha de fin: 16 de noviembre de 2018
Programador Responsable: Pedro Antonio Garcia Gonzalez

Descripcion: Se implementa una funcionalidad que permite al usuario previamente registrado acceder
al modulo.

* HU Mostrar proveedor
Tabla 38. Tarea de ingenieria # 7
Tarea
NUumero de tarea: 7 Namero de Historia de usuario: 3
Nombre de la tarea: Listar proveedores interesados
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1
Fecha de inicio: 9 de febrero de 2019 Fecha de fin: 22 de febrero de 2019
Programador Responsable: Pedro Antonio Garcia Gonzélez

Descripcién: Se implementa una funcionalidad que permite obtener una lista con todos los proveedores

gue estan interesados en la oferta realizada.

Tabla 39. Tarea de ingenieria # 8

Tarea

NUmero de tarea: 8 NUmero de Historia de usuario: 3

Nombre de la tarea: Contratar proveedor

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha de inicio: 23 de febrero de 2019 Fecha de fin: 5 de marzo de 2019
Programador Responsable: Pedro Antonio Garcia Gonzéalez

Descripcion: Se implementa una funcionalidad que permite al usuario contratar el proveedor que desee

para llevar su oferta
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* HU Mostrar servicios

Tabla 40. Tarea de ingenieria # 12

Tarea

Namero de tarea: 12 Namero de Historia de usuario: 5

Nombre de la tarea: Listar proveedores por servicios

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.6

Fecha de inicio: 11 de abril de 2019 Fecha de fin: 19 de abril de 2019
Programador Responsable: Pedro Antonio Garcia Gonzélez

Descripcion: Se implementa una funcionalidad que permite obtener una lista con todos los proveedores

gue se pueden contactar dado el servicio seleccionado.

* HU Establecer servicio de mensajes
Tabla 41. Tarea de ingenieria # 13
Tarea
NUumero de tarea: 13 Numero de Historia de usuario: 5
Nombre de la tarea: Listar proveedores contactados
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3
Fecha de inicio: 20 de abril de 2019 Fecha de fin: 26 de abril de 2019

Programador Responsable: Pedro Antonio Garcia Gonzalez

Descripcién: Se implementa una funcionalidad que permite obtener una lista con todos los proveedores
gue se han contactados llenando una lista de contactos.

Tabla 42. Tarea de ingenieria # 14

Tarea

NUmero de tarea: 14 NUmero de Historia de usuario: 6
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Nombre de la tarea: Establecer servicio de mensajes

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha de inicio: 27 de abril de 2019

Puntos estimados: 0.7

Programador Responsable: Pedro Antonio Garcia Gonzélez

Fecha de fin: 7 de mayo de 2019

Descripcion: Se implementa una funcionalidad que permite al cliente enviar mensajes al proveedor

interesado en su oferta.

A.4 Pruebas Unitarias

M Karma x +

= C @ localhost:9876/2id=62303005

...........

Cliente
Adicionar Cliente
oK

ofertas

Obtener Oferta por id (idoferta)

r ofertas

icar ofertas (idoferta)
Eliminar ofertas (idoferta)

Proveedores

r Provesdores

r Proveedor por id (idProveedor)

obtener calificacion de Proveedor por id (idProveedor)
ok

Obtener Proveedor por Servicio (Servicio)

r servicios

r Servicies por id (idservicio)

A.5 Pruebas de aceptacion

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU2_P3

Fig. 12 Pruebas Unitarias

Tabla 43. Prueba de aceptacion # 3

Historia de usuario: 2
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Nombre: Listar Oferta .

Descripcion: Se comprueba la funcionalidad crear oferta.

Condiciones de ejecucién: En el caso de la opcién crear oferta, el cliente debe estar autenticado.
Pasos de ejecucién:

1. Elusuario accede a la interfaz Mis Ofertas
2. Selecciona la opcién Ofertas Pendientes

Resultados esperados: Satisfactorio.

Tabla 44. Prueba de aceptacion # 4
Caso de prueba de aceptacion
Cédigo: HU2_P4 Historia de usuario: 2
Nombre: Modificar Oferta .
Descripcidn: Se comprueba la funcionalidad modificar oferta.

Condiciones de ejecucién: En el caso de la opcién modificar oferta, esta debe de existir en la base de

datos y estar autenticado el cliente correspondiente.
Pasos de ejecucién:

1. Elusuario accede a la interfaz Mis Ofertas.
2. Selecciona la opcién modificar en el estado Ofertas Pendientes.
3. Modificar el o los campos requeridos con los datos de la oferta.
4. Seleccionar la opcién de Guardar.
e Sino se realiza correctamente los pasos antes sefialados la oferta se guarda con los datos que

tenia antes de seleccionar la opcién modificar.

Resultados esperados: Satisfactorio.

Tabla 45. Prueba de aceptacion # 5

Caso de prueba de aceptacion
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Cédigo: HU2_P5 Historia de usuario: 2
Nombre: Eliminar Oferta .
Descripcion: Se comprueba la funcionalidad eliminar oferta.

Condiciones de ejecucion: En el caso de la opcidn eliminar oferta, esta debe de existir en la base de

datos y estar autenticado el cliente correspondiente.
Pasos de ejecucién:

1. Acceder a la interfaz de ofertas terminadas.
2. Seleccionar la opcion de Eliminar Oferta.

Resultados esperados: Satisfactorio.

Tabla 46. Prueba de aceptacion # 6
Caso de prueba de aceptacion
Cédigo: HU3_P6 Historia de usuario: 3
Nombre: Listar proveedores interesados.
Descripcién: Se comprueba la funcionalidad listar proveedores interesados.
Condiciones de ejecucion: El cliente debe de estar autenticado.
Pasos de ejecucion:

1. El usuario accede a la interfaz de Mis Ofertas.
2. Al seleccionar el estado Ofertas Pendientes se muestran los proveedores interesados en dicha

oferta.

Resultados esperados: Satisfactorio.

Tabla 47. Prueba de aceptacion # 7

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU3_P7 Historia de usuario: 3
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Nombre: Contratar proveedor.

Descripcion: Se comprueba la funcionalidad listar contratar proveedor.
Condiciones de ejecucion: El cliente debe de estar autenticado.
Pasos de ejecucién:

El usuario accede a la interfaz de Mis Ofertas.

2. Al seleccionar el estado Ofertas Pendientes se muestran los proveedores interesados en dicha
oferta.

3. Se selecciona lo opcién contratar en el proveedor de su interés.

Resultados esperados: Satisfactorio.

Tabla 48. Prueba de aceptacion # 10
Caso de prueba de aceptacion
Cdédigo: HU6_P10 Historia de usuario: 5
Nombre: Establecer servicio de mensajes.
Descripcion: Se comprueba el funcionamiento de la historia de usuario Establecer servicio de mensajes.

Condiciones de ejecucion: El cliente debe de estar autenticado y debe haber contratado algin proveedor

para una oferta creada previamente .
Pasos de ejecucién:

1. Acceder a la interfaz Mis ofertas.
2. Escoger al proveedor deseado.
3. Enviar mensajes al proveedor .

Resultados esperados: Satisfactorio.
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A.5 Certificado de aceptacion del producto

Fig. 13 Certificado de aceptacion del producto
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A.6 Pruebas de integracion
Tabla 49: Caso de prueba de integracidon Recibir solicitud

Caso de prueba de integracién: Recibir solicitud

Sistema al que se integra: Sistema de resefia, calificacion y contratacion de servicios de reparaciones

domeésticas empleando arquitectura de micro-servicios sobre la plataforma D’Prisa
Condiciones de ejecucién: Un cliente debe haber creado una oferta.

Descripcion de la prueba: Comprobar que el médulo es capaz de mostrar los proveedores interesados en la
oferta creada.

Entradas/Pasos de ejecucion:

1. Seseleccionalaopcion ofertas pendientes.

Resultado esperado: El sistema es capaz de mostrar los proveedores interesados en la oferta creada.

Interfaz Cliente: Interfaz Proveedor: Interfaz Proveedor:

Ofertas Pendientes RD = WOO (FERTIS VENSAES WOOMCR A SR RD = WO RIS DESAES MU SUA SR

Dt de la Otz
Carpinteria ~
” Dans bz ot

Descripeian. Mecesits hacer una puerta, .0 yo ponge la madera e Poece i Swide

Madincar

Proveedores Interesados

Nombra: Julio

Apelliios. Casar Mi
Municipio. Bauta Cantactar

Canlralas

Evaluacion: Prueba satisfactoria.
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Tabla 50: Caso de prueba de integracidon Paso de mensajes
Caso de prueba de integracién: Paso de mensajes

Sistema al que se integra: Sistema de resefia, calificacién y contrataciéon de servicios de reparaciones

domeésticas empleando arquitectura de micro-servicios sobre la plataforma D’Prisa
Condiciones de ejecucidon: Un cliente debe haber creado una ofertay un proveedor debe haberla solicitado.

Descripcién de la prueba: Comprobar que el médulo es capaz de enviar, recibir y guardar los mensajes entre

un cliente y un proveedor.

Entradas/Pasos de ejecucion:

1. Seseleccionalaopcion Ofertas Pendientes.
2. Seescoge aun proveedor interesado.
3. Se seleccionala opcién contactar

4. Escribir el mensaje deseado y pulsar Enter para enviar.

Resultado esperado: El sistema es capaz de enviar y recibir mensajes entre un cliente y un proveedor.

Interfaz Cliente: Interfaz Proveedor:

RD WCIO WSOPERTAS SEVCIOS MISCONTACTOS SALR
RD = MO0 OFERTAS MENSLES MODIRCAR SMA SALR

[ S—

Ofertas Pendientes - Contactar Proveador
Mensajes

Carpmterla ~ Clienies

- ‘@
0%
L iz >

Descripeion: Necesitn poner fas ventanas de mi cuarto

Modincar

Proveedores Interesados 5 recl su solctud

b

Evaluacion: Prueba satisfactoria.
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