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Resumen

En la empresa Cuba Ron una de las actividades fundamentales es la contabilidad, la cual ha sido llevada
de forma continua. Actualmente la empresa cuenta con un sistema que permite la gestion de los datos
primarios del proceso de contabilizacién del costo de la produccion, la cual se ha visto rezagada debido a
gue a pesar de tener un sistema automatizado tiene que realizar operaciones manualmente. Ademas el
sistema presenta inconvenientes hacia una posible migracién a software libre. El presente trabajo de
diploma, “Sistema de gestion de los datos primarios para la contabilizacion del costo de la produccién en
la empresa Cuba Ron”, surge por la necesidad de tener un sistema automatizado con tecnologias de alta
calidad y rendimiento, que pueda sustituir el sistema actualmente utilizado. Igualmente se quiere
automatizar las operaciones que se hacen de forma manual. Con el propdsito de facilitar las operaciones
contables en la empresa Cuba Ron se realizara la implementacion de una aplicacion web que sea capaz
de mejorar el trabajo en esta entidad y que les permita una mayor organizacion apoyandose en
herramientas y tecnologias destacadas. El desarrollo del trabajo abrira una nueva etapa en esta entidad
pues permitira una aplicacion con tecnologias novedosas que aporten una excelente control de los datos
primarios de la produccion, una alta seguridad en la entrada al sistema y garantizara los reportes de las

producciones.
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INTRODUCCION

El desarrollo acelerado del mundo actual hace imposible que cualquier entidad o institucion pueda
controlar de forma manual su actividad fundamental. Es por ello que la mayoria utilizan sistemas
automatizados que permitan agilizar su trabajo de manera 6ptima, eficiente y con el personal necesario.
Los métodos utilizados para llevar a vias de hecho la contabilidad provienen de la antigiedad y su
desarrollo viene ligado al del comercio. Durante la primera mitad del siglo XX las tareas de indole
econdmico-financieras se realizaban en su totalidad manualmente o ayudados con maquinas de céalculo o
de célculo y registro y de gran simplicidad; posteriormente éstas maquinas fueron sustituidas por otras
mas costosas y de gran tamafo. En la actualidad el conjunto de conocimientos y técnicas que hacen
posible el procesamiento automatico de la informacién han alcanzado a las maquinas del sector comercial
y cientifico, al punto en que las computadoras han sustituido a las calculadoras y a los equipos de
contabilidad manual.

Al igual que un sistema informatico puede verse como cualquier conjunto de dispositivos que colaboran en
la realizacion de una tarea; un sistema de contabilidad puede verse como una combinacién de programas,
procedimientos, datos y equipamiento, utilizados de manera coherente en el procesamiento de la
informacion.

En particular, la empresa Cuba Ron constituye una entidad en la cual la contabilidad es una de las
actividades fundamentales. Ademas, ha tenido que valerse de un sistema (contable) para controlar y
agilizar sus operaciones.

Cuba Ron es la organizacién que se ha erigido como productor de grandes marcas de ron en Cuba,
depositaria de las mas fieles tradiciones de la cultura ronera cubana, como parte enriquecedora e
inseparable de la cultura nacional. Integrada al sistema de perfeccionamiento empresarial, participa en el
proceso de recuperaciéon de la economia cubana, desplegando sus reservas de eficiencia en una
estrategia empresarial, con una visién definida y dirigida a diversificar en su objeto social por lo que
requiere de un sistema que contabilice el costo de la produccién.

En la empresa Cuba Ron existe un sistema automatizado con el objetivo de llevar la contabilizacién del
costo de la produccién en cada una de sus Unidades Empresariales de Base (UEB), sin embargo este

sistema esta disefiado en Microsoft Access 97, con Visual Basic 6.0, lo cual lo hace ser un sistema



antiguo e ineficiente, careciendo de agilidad y rapidez, por lo que el trabajo se torna engorroso ya que no
cumple con sus objetivos. También surgirian inconvenientes para una futura migracién a software libre.
Existen operaciones que se hacen manualmente y que se necesita automatizarlas para lograr rapidez en
la captura de informacion. No tiene roles definidos por lo que el acceso al sistema no es seguro ya que la
informacion puede modificarse por personas ajenas, ademas la base de datos no es centralizada
provocando que la informaciéon que se envia puede extraviarse o que la misma no sea la mas actualizada.
Teniendo esto como situacién problematica concluimos como problema cientifico ¢ Cémo lograr una
mejora en la gestion de los datos primarios en el proceso de contabilizacion del costo de la produccion en
la empresa Cuba Ron? , tomando como objeto de estudio el proceso de contabilizaciéon del costo de la
produccion en la empresa Cuba Ron y como campo de accion datos primarios del proceso de
contabilizacion del costo de la produccion para la empresa Cuba Ron.
Para darle solucion al problema definido se ha planteado como objetivo general desarrollar un sistema
web que permita a la presidencia de la empresa controlar los datos primarios de las unidades
empresariales basicas (UEB y como objetivos especificos:

- Analizar la situacion actual del proceso de contabilizacién de costo de la empresa Cuba Ron.

- Analizar las herramientas que se usaran en la elaboracién de la aplicacion informética.

- Realizar el andlisis y disefio del sistema informatico.

- Implementar el sistema informatico, haciendo uso de técnicas y herramientas anteriormente

escogidas.

- Proponer el sistema desarrollado.

Para cumplir con estos objetivos se proponen las siguientes tareas de la investigacion:
- Analizar la situacion actual acerca de la empresa Cuba Ron.
- Entrevistar a los contadores de la empresa.
- Investigar sobre el proceso de contabilizacion de la empresa.
- Seleccionar las herramientas necesarias para el analisis y disefio del sistema.
- Disefar el sistema.
- Describir las funcionalidades de los médulos en los que se va a dividir el sistema
- Estudiar las técnicas y herramientas necesarias para implementar el sistema.

- Seleccionar la plataforma adecuada para la realizacion del sistema.



- Implementar el sistema.

- Realizar pruebas a la solucion.

Para guiar el desarrollo de este proceso se plantea como hipétesis:
Si se desarrolla un sistema web que permita a la presidencia de la empresa controlar los datos primarios
de las unidades empresariales basicas, entonces se logrard una mejora en la gestion de los datos

primarios en la presidencia de la empresa.

Para la realizacion del trabajo se tienen en cuenta algunos métodos investigativos. A continuacion se
mencionaran cada uno de ellos y de qué forma se ponen de manifiesto en la investigacion.
Analitico-sintético:

Este método fue utilizado para analizar la situacion problematica y determinar posibles variantes de
solucioén.

Entrevista:

Se realizaron entrevistas a varios trabajadores de la empresa Cuba Ron con el fin de conocer en qué
estado se encuentra el tema de la contabilizacion de los costos de la produccion y de qué manera realizan
la misma.

Hipotético-deductivo:

Permiti6, a partir de la hipétesis, elaborar conclusiones acerca de la factibilidad de mejorar la

automatizacion del proceso de contabilizacion de costo en la Empresa Cuba Ron.

El documento esta estructurado por 3 capitulos:

Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica, expone las principales caracteristicas de las herramientas,
tecnologias y la metodologia empleadas en el desarrollo del sistema.

Capitulo 2 Descripcién de la solucién propuesta, se describe una propuesta de la investigacion y los
procesos que estan vinculados al campo de accion, se plantean los requisitos funcionales y no funcionales
gue debe tener el sistema para lograr 6ptimos resultados, ademas de hacer referencia a las personas
vinculadas a éste. Se detallan los artefactos generados en la fase de Exploracion y Planificacion de la

metodologia XP teniendo especial atencién en las Historias de Usuario.



Capitulo 3 Construccion de la solucién propuesta, aborda las fases de Disefio, Implementacion y Prueba,
donde se describen los artefactos de tarjetas C.R.C, tareas de la ingenieria y caso de prueba de
aceptacion
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccion

Este capitulo tiene como objetivo fundamental definir una serie de conceptos para mayor entendimiento
del problema; se muestra una breve descripcion de varios software existente en la actualidad, tanto a nivel
nacional como internacional, para llevar la contabilidad en las empresas. Ademas expone las principales

caracteristicas de las herramientas, tecnologias y la metodologia empleadas en el desarrollo del sistema.

1.2 Conceptos claves

La Contabilidad se remonta desde tiempos muy antiguos, cuando el hombre se ve obligado a llevar
registros y controles de sus propiedades porque su memoria no bastaba para guardar la informacion
requerida.

Actualmente, dentro de lo que son los sistemas de informacion empresarial, la contabilidad se erige como
uno de los sistemas mas eficaces para dar a conocer los diversos dmbitos de la informacion de las
unidades de produccién o empresas. El concepto ha evolucionado, de forma que cada vez es mayor el
grado de "especializacion" de ésta disciplina dentro del entorno empresarial.

Es de gran importancia porque todas las empresas tienen la necesidad de llevar un control de sus

negociaciones, asi obtendra mayor productividad.

1.2.1 Contabilidad

La contabilidad, es una herramienta empresarial que permite el registro y control sistematico de todas las
operaciones que se realizan en la empresa, por ende no existe una definicién concreta de la contabilidad
aunqgue todas estas definiciones tienen algo en coman. (1)

A continuacién se presentan varias acepciones de la contabilidad que han sido definidas por diferentes

autores y cuerpos colegiados de la profesion contable:
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“La contabilidad es el arte de registrar, clasificar y resumir en forma significativa y en términos de dinero,
las operaciones y los hechos que son cuando menos de caracter financiero, asi como el de interpretar sus
resultados” (Instituto Americano de Contadores Publicos Certificados)

“"La contabilidad es el sistema que mide las actividades del negocio, procesa esa informacion
convirtiéndola en informes y comunica estos hallazgos a los encargados de tomar las decisiones"
(Horngren & Harrison. 1991)

"La contabilidad es el arte de interpretar, medir y describir la actividad econémica" (Meigs, Robert., 1992)
"La contabilidad es el lenguaje que utilizan los empresarios para poder medir y presentar los resultados
obtenidos en el ejercicio econémico, la situacion financiera de las empresas, los cambios en la posicién
financiera y/o en el flujo de efectivo" (Catacora, Fernando,1998)

"La contabilidad tiene diversas funciones, pero su principal objetivo es suministrar,

cuando sea requerida o en fechas determinadas, informacion razonada, en base a registros técnicos, de
las operaciones realizadas por un ente publico o privado" (Redondo, A., 2001)

En fin, la contabilidad es una técnica que se ocupa de registrar, clasificar y resumir las operaciones de un
negocio con el objetivo de mostrar sus resultados, para poder orientarse sobre el curso que siguen los
negocios mediante datos contables; permitiendo asi conocer la estabilidad, la solvencia de la compafiia y

la capacidad financiera de la empresa.

1.2.2 Sistema contable

Sistema de contabilidad es una estructura organizada mediante la cual se recogen las informaciones de
una empresa como resultado de sus operaciones, valiéndose de recursos como formularios, reportes,
libros etc. y que presentados a la gerencia le permitiran a la misma tomar decisiones financieras.

Un sistema de contabilidad no es mas que normas, pautas, procedimientos etc. para controlar las
operaciones y suministrar informacién financiera de una empresa, por medio de la organizacion,

clasificacién y cuantificacion de las informaciones administrativas y financieras que se nos suministre. (2)

1.2.3 Contabilidad de costos
La Contabilidad de Costos es un sistema de informaciéon que clasifica, asigna, acumula y controla los
costos de actividades, procesos y productos, para facilitar la toma de decisiones, la planeacion y el control

administrativo.(3)



Fundamentacion Teorica

En otras palabras la contabilidad de costos es la encargada del calculo de los costos tomando como base
los elementos de la produccién, y permite determinar si hubo ganancias o pérdidas.

1.2.4 Datos Primarios
Los datos primarios, son la informacion inicial con la que se cuenta para desarrollar un determinado
proyecto. Es la informacion béasica de trabajo, son los datos minimos necesarios y requeridos para la

realizacion de un andlisis determinado.

1.3 Sistemas contables utilizados en el mundo

1.3.1 AgroWin - Sistema de gestién total para el Agro

Es un sistema especialmente diseflado para proveer informacion al agricultor sobre su finca y sus
recursos.

Una de sus principales caracteristicas es que utiliza un esquema de registro de informacién muy sencillo,
de tal forma que se convierta en un instrumento facil de utilizar y agil en el seguimiento y toma de
decisiones basadas en la informacion oportuna y actualizada de la finca.

El registro sencillo de la informacién de la finca facilita el que muchos agricultores con escasos
conocimientos técnicos en areas como contabilidad, inventarios, presupuestos y estadisticas, queden
habilitados para manejar el sistema, debido a que es el sistema el que se encarga de interpretar la
informacién base que el usuario le suministra y automaticamente transformarla en informacién técnica y
correctamente clasificada y codificada a la luz de las técnicas financieras y estadisticas. (4)

Este sistema a pesar de ser un sistema de gestion, no es factible pues solo abarca el &rea agricola y no

estd generalizado a otras empresas.

1.3.2 ContaPyme

Sistema totalmente integrado:(5)
e El mas sencillo, amigable y completo sistema de contabilidad y gestion.
e Desarrollo de ultima tecnologia.
e Versatil y adaptable a cualquier empresa.

e Escalable con la empresa.
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e Permite ejercer un control total de la informacion.

e Manejo de multiples areas de trabajo y multiples empresas.

» Unico con opciones especiales para el calculo de costos de produccion.
A pesar de las grandes ventajas que presenta este sistema, es muy costos por lo que el pais no lo puede
adquirir.

1.4 Sistemas contables utilizados en Cuba

1.4.1 SABIC

El SABIC (Sistema automatizado para la Banca Internacional de Comercio) es un sistema disefiado y
desarrollado por la Direccién de Sistemas Automatizados del Banco Central de Cuba para satisfacer las
necesidades de procesamiento de datos de Bancos e instituciones no bancarias, utilizando los medios
técnicos de computacion disponibles en el mercado.

Este sistema ha sido adaptado a los requerimientos de las operaciones propias del Banco Central y ha
sido desarrollado para que los empleados que hagan uso de él puedan tramitar sus operaciones y realizar
sus consultas sin necesidad de acudir a los archivos ni a la actividad manual. De esta forma se aumenta la
seguridad, la eficiencia del trabajo y la productividad de los trabajadores.

Entre sus principales caracteristicas, esta la contabilizacion en tiempo real (que permite mantener
actualizados los ficheros contables); y contabilizacion multimoneda (que permite registrar los activos y
pasivos en las monedas origenes sin tener que realizar en el momento del registro las conversiones de
monedas, lo cual aumenta la exactitud de la informacién sobre la posicion financiera de la institucion).
Ademas, las operaciones contables se pueden realizar a través de transacciones tipificadas que generan
los asientos contables de forma automatica. (6)

Este sistema no resuelve la problematica pues esta solamente adaptado a las operaciones del banco.

1.4.2 Versat- Sarasola

Este es un software creado por el licenciado en Economia y villaclarefio Miguel Cabrera Gonzélez, este es
un sistema de contabilidad confiable, ofrece mayor organizacién, control y disciplina en cada gestion,
posibilita enviar informacion eficaz, de forma inmediata y desde lugares apartados.

Este proyecto resulta ser un sistema integrado, constituido por 12 médulos que incluyen configuracion y

seguridad, contabilidad general y de gastos, costos y procesos, andlisis econémico empresarial y control
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de activos fijos, ademas de intervenir finanzas y cajas, planificacion y presupuestos, control de inventarios,
de productos terminados, pago de salario, paquete de gestién, contratacion y facturacion.

Este producto le ha traido grandes beneficios al pais, pues se ahorrd6 un millén 186 mil délares que
costaban las licencias al evitarse la importacion del sistema foraneo, méas labor de consultaria, atenciones
y otros gastos, ademas de que actualmente lo utilizan alrededor de 200 entidades de varias provincias y
siguen aumentando los clientes.

Este sistema a pesar de ser realizado en Cuba, no es aplicable en la empresa Cuba Ron porque es una

aplicacion de escritorio y tiene codigo cerrado.

1.5 Fundamentacion de la tecnologia a utilizar

1.5.1 Lenguaje del lado del servidor

La programacion del lado del servidor es una tecnologia que consiste en el procesamiento de una peticion
de un usuario mediante la interpretacion de un script en el servidor web para generar paginas HTML
dinAmicamente como respuesta.

En el dominio de la red, los lenguajes de lado servidor mas ampliamente utilizados para el desarrollo de

paginas dinamicas son el ASP, PHP y PERL.

1.5.1.1 PHP
El lenguaje PHP es un lenguaje de alto nivel empleado para el desarrollo de aplicaciones web. Este
lenguaje permite crear practicamente cualquier funcionalidad imaginable. La principal caracteristica de
PHP es que es un lenguaje que se ejecuta en el servidor, y por tanto, es independiente del navegador que
use el visitante. Una de las caracteristicas mas importantes de PHP es que permite manejar bases de
datos desde una interfaz web. Dado que PHP es un lenguaje de cddigo abierto, se puede usar libremente
sin necesidad de pagar licencia.(7)
Ventajas

e Es un lenguaje multiplataforma.

e Capacidad de conexién con la mayoria de los manejadores de base de datos que se utilizan en la

actualidad, destaca su conectividad con MySQL.


http://es.wikipedia.org/wiki/Gui%C3%B3n_(inform%C3%A1tica)
http://es.wikipedia.org/wiki/Servidor_web
http://es.wikipedia.org/wiki/HTML
http://es.wikipedia.org/wiki/Multiplataforma
http://es.wikipedia.org/wiki/MySQL
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e Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de mddulos (llamados ext's o
extensiones).

e Posee una amplia documentacion en su pagina oficial, entre la cual se destaca que todas las
funciones del sistema estan explicadas y ejemplificadas en un Gnico archivo de ayuda.

o Eslibre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.

o Permite las técnicas de Programacion Orientada a Objetos.

e Biblioteca nativa de funciones sumamente amplia e incluida.

e No requiere definicién de tipos de variables.

e Tiene manejo de excepciones (desde PHP5).

1.5.1.2 Perl

Perl es un lenguaje de programacion interpretado, al igual que muchos otros lenguajes de Internet como
Javascript o ASP. Esto quiere decir que el cédigo de los scripts en Perl no se compila sino que cada vez
gue se quiere ejecutar se lee el cddigo y se pone en marcha interpretando lo que hay escrito. Ademas es
extensible a partir de otros lenguajes, ya que desde Perl podremos hacer llamadas a subprogramas

escritos en otros lenguajes. También desde otros lenguajes podremos ejecutar codigo Perl.(8)

1.5.1.3 ASP

Microsoft Active Server Page (ASP) es una tecnologia de script que corre del lado de servidor y puede ser
usado para crear aplicaciones Web dinamicas e interactivas. Una pagina ASP es una pagina HTML que
contienen scripts que corren del lado del servidor que son procesados por un servidor Web antes de ser
utilizado por el navegador. Usted puede combinar ASP con XML (Extensible Markup Language) para crear
sitios Web interactivos poderosos. (8)

ASP es una caracteristica de Microsoft Internet Information Server. Debido a que los scripts que corren en
servidor son construidos en una pagina regular de HTML, este puede ser servido en casi cualquier
navegador. Un archivo ASP puede ser creado incluyendo un script escrito en VBScript o JScript en un
archivo HTML. (8)

10
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1.5.1.4JSP

JSP es un acrénimo de Java Server Pages, que en castellano vendria a decir algo como Péaginas de
Servidor Java. Es, pues, una tecnologia orientada a crear paginas web con programacién en Java.

Con JSP podemos crear aplicaciones web que se ejecuten en variados servidores web, de multiples
plataformas, ya que Java es en esencia un lenguaje multiplataforma. Por tanto, las JSP podremos
escribirlas con nuestro editor HTML/XML habitual.(8)

1.5.1.5 Seleccion del lenguaje del servidor
Se escogio el lenguaje de programacion PHP por ser lider entre los lenguajes existentes, por lo que es el
mas utilizado en el mundo. Ademéas para la elaboracion del sistema se cuenta con el framework Symfony

desarrollado con PHP.

1.5.2 Lenguaje del lado del cliente

El lenguaje del lado del cliente es aquel que toma las acciones en el propio navegador del usuario.

1.5.2.1 Javascript

Es un lenguaje de programacion interpretado; es decir, que no requiere compilacion, utilizado
principalmente en paginas Web, con una sintaxis semejante a la del lenguaje Java y el lenguaje C.

Al contrario de Java, JavaScript no es un lenguaje orientado a objetos propiamente dicho, al no disponer
de Herencia; es mas bien un lenguaje basado en prototipos, ya que las nuevas clases se generan
clonando las clases base (prototipos) y extendiendo su funcionalidad.

Todos los navegadores interpretan el cddigo JavaScript integrado dentro de las paginas Web. Para

interactuar con una pagina Web se provee al lenguaje JavaScript de una implementacién del DOM.

1.5.2.2 AJAX (Asynchronous JavaScript And XML)

AJAX, acrénimo de Asynchronous Javascript And XML (Javascript y XML asincronos, donde XML es un
acronimo de eXtensible Markup Language), lo que quiere decir Ajax no es una sola tecnologia, sino la
unién de varias, uniéndose en una nueva y poderosas forma.

AJAX incorpora:

* Presentacion basada en estandares usando XHTML y CSS

11
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* Exhibicion e interaccion dinamicas usando el Document Object Model

* Intercambio y manipulacion de datos usando XML and XSLT

» Recuperacion de datos asincrénica usando XMLHttpRequest

Se ejecuta en el cliente, es decir, en el navegador del usuario, y mantiene comunicacion asincrona con el
servidor en segundo plano. De esta forma es posible realizar cambios sobre la misma pagina sin
necesidad de recargarla. Esto significa aumentar la interactividad, velocidad y usabilidad en la misma. En
resumen, Ajax es un enfoque impresionante del uso de distintas tecnologias, que estan conduciendo a
una nueva generacion de aplicaciones web, desde una muy sencilla aplicacién que se introduce en este

enfoque hasta las complejas aplicaciones de servicios web.

1.5.2.3 HTML

El lenguaje llamado HTML indica al navegador donde colocar cada texto, cada imagen o cada video y la
forma que tendrén estos al ser colocados en la pagina.

El lenguaje consta de etiquetas que tienen esta forma <B> o <P>. Cada etiqueta significa una cosa, por
ejemplo <B> significa que se escriba en negrita (bold) o <P> significa un parrafo, <A> es un enlace, etc.
Casi todas las etiquetas tienen su correspondiente etiqueta de cierre, que indica que a partir de ese punto
no debe de afectar la etiqueta. Por ejemplo </B> se utiliza para indicar que se deje de escribir en negrita.
Asi que el HTML no es mas que una serie de etiquetas que se utilizan para definir la forma o estilo que

gueremos aplicar a nuestro documento. <B>Esto esta en negrita</B>. (8)

1.5.2.4 Seleccién del lenguaje del lado del cliente
Se definid utilizar Ajax para un mejor rendimiento y velocidad en los tiempos de respuesta de la aplicacion,

asi como el lenguaje JavaScript para las validaciones del lado del cliente.

1.5.3 Sistemas Gestores de Base de Datos (SGBD).

Los sistemas de gestion de base de datos son un tipo de software muy especifico, dedicado a servir de
interfaz entre la Base de Datos, el usuario y las aplicaciones utilizadas. Se compone de un lenguaje de
definicion de datos, de un lenguaje de manipulaciéon de datos y de un lenguaje de consulta. El propdésito

general de los sistemas de gestibn de base de datos es el de manejar de manera clara, sencilla y

12
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ordenada un conjunto de datos que posteriormente se convertiran en informacion relevante, para un buen

manejo de datos. Entre los més utilizados estan: Microsoft SQL Server, Oracle, PostgreSQL 'y MySQL.

1.5.3.1 PostgreSQL

PostgreSQL esta considerado como uno de los gestores de bases de datos de cddigo abierto mas
avanzados del mundo. Proporciona un gran numero de caracteristicas que normalmente sélo se
encontraban en las bases de datos comerciales tales como Oracle.

PostgreSQL aproxima los datos a un modelo objeto-relacional, y es capaz de manejar complejas reglas.
Ejemplos de su avanzada funcionalidad son consultas SQL declarativas, optimizacion de consultas y
herencia. Tiene soporte para lenguajes procedurales internos (son aquellos en los cuales el usuario
instruye al sistema para que lleve a cabo una serie de operaciones en la base de datos con el fin de
calcular el resultado deseado y estan fundamentados en la utilizacion de variables para almacenar valores
y en la realizacién de operaciones con los datos almacenados), incluyendo un lenguaje nativo denominado
PL/pgSQL. Este lenguaje es comparable al lenguaje procedural de Oracle, PL/SQL. Otra ventaja de
PostgreSQL es su habilidad para usar Perl o Python.

1.5.3.2 Oracle

Es un sistema de administracién de bases de datos fabricado por Oracle Corporation. Se considera como
uno de los sistemas de bases de datos mas completos, destacando su soporte de transacciones,
estabilidad y escalabilidad. Ademas, es multiplataforma. Su mayor defecto es su enorme precio, que es de

varios miles de euros

1.5.3.3 MySQL

MySQL es un sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo y multiusuario. MySQL Database
Server es la base de datos de codigo fuente abierto mas usada del mundo. Su ingeniosa arquitectura lo
hace extremadamente rapido y facil de personalizar. La extensiva reutilizacion del cédigo dentro del
software y una aproximacién minimalistica para producir caracteristicas funcionalmente ricas, ha dado
lugar a un sistema de administraciéon de la base de datos incomparable en velocidad, compactacion,
estabilidad y facilidad de despliegue.

Caracteristicas:

e Acceso a las bases de datos de forma simultanea por varios usuarios y/o aplicaciones.

13
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Seguridad, en forma de permisos y privilegios, determinados usuarios tendran permiso para
consulta o modificacion de determinadas tablas. Esto permite compartir datos sin que peligre la
integridad de la base de datos o protegiendo determinados contenidos.

Potencia: MySQL es un lenguaje muy potente para consulta de bases de datos, usar un motor
ahorra una enorme cantidad de trabajo.

Portabilidad: MySQL es también un lenguaje estandarizado, de modo que las consultas hechas
usando MySQL son facilmente portables a otros sistemas y plataformas.

Conectividad: es decir, permite conexiones entre diferentes maquinas con distintos sistemas
operativos. Es corriente que servidores Linux o Unix, usando MySQL, sirvan datos para
ordenadores con Windows, Linux, Solaris, etc. Para ello se usa TCP/IP, tuberias, o sockets Unix.
Sin lugar a duda, lo mejor de MySQL es su velocidad a la hora de realizar las operaciones, lo que
le hace uno de los gestores que ofrecen mayor rendimiento.

Su bajo consumo lo hacen apto para ser ejecutado en una maquina con escasos recursos sin
ningun problema.

Las utilidades de administracibn de este gestor son envidiables para muchos de los gestores
comerciales existentes, debido a su gran facilidad de configuracion e instalacion.

Tiene una probabilidad muy reducida de corromper los datos, incluso en los casos en los que los

errores no se produzcan en el propio gestor, sino en el sistema en el que esta.

1.5.3.4 Microsoft SQL Server

Microsoft SQL Server es una plataforma de base de datos y andlisis de datos que se utiliza en el

procesamiento de transacciones en linea (OLTP) a gran escala, el almacenamiento de datos y las

aplicaciones de comercio electrénico. SQL Server ofrece la tecnologia y las funciones con las que pueden

contar las organizaciones. Con avances significativos en areas clave de la administracion de datos

empresariales, la productividad de los desarrolladores y la inteligencia empresarial, las ventajas de SQL

Server son considerables. Aprovechamiento de los activos de datos. Aumento de la productividad.

Reduccién de la complejidad de la techologia de la informacién. Disminucién del costo total de propiedad.

Microsoft SQL Server, al contrario de su mas cercana competencia, no es multiplataforma, ya que sélo

esta disponible en Sistemas Operativos de Microsoft.
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1.5.3.5 Seleccidn del sistema gestor de base de datos.

Como Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD) de software libre se decidi6 utilizar PostgreSQL, ya que
es el mas recomendado para sistemas que tengan alta concurrencia y que maneje gran cantidad de
informacién como es el caso de la aplicacion en cuestion. Otra razon por la cual se seleccioné este SGBD
es que MySQL desde enero del afio 2008 fue adquirida por la empresa SunMicrosystems, lo que provoca

una dualidad en cuanto a las licencias de uso, algo que puede traer futuras complicaciones

1.5.4 Proceso de desarrollo del software

Con el objetivo de crear y mantener las aplicaciones de software, aplicando las tecnologias y practicas
computacionales, surge la Ingenieria de software. El desarrollo y evolucion constante experimentada por
los procesos de Ingenieria de software, ha traido consigo la realizacion de varias tareas en este campo,
como son: analisis de requisitos, especificacion, disefio y arquitectura, programacion, prueba,
documentaciéon y mantenimiento.

El proceso de desarrollo del software, define el conjunto de actividades precisas para convertir los
requisitos de los usuarios en el conjunto seguro y resistente de artefactos que componen un producto de
software. Las tendencias presentes, luego del perfeccionamiento de los procesos del software durante
afios, han llevado a cabo dos corrientes significativas: los llamados métodos ligeros y métodos pesados.
Aungque ambos estan enfocados a beneficiar la labor de aquellas personas que intervienen en el proceso
de desarrollo.

Los métodos ligeros o 4giles, proponen mejorar la calidad del software teniendo como premisa la
comunicacion inmediata y directa, mientras que los métodos pesados obtienen sus resultados a través de
orden y documentacion.

Se hace necesario definir metodologias para guiar el proceso de desarrollo de un producto de software.
Las metodologias se definen por pasos a seguir para el cumplimiento de un objetivo. El objetivo dentro del
desarrollo del software es producir un producto de alta calidad que cumpla con los requerimientos del
cliente.

Entre las metodologias de desarrollo de software encontramos:

e XP (eXtreme Programing)

e Scrum
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e MSF (Microsoft Solution Features)

e RUP (Rational Unified Process)

Entre las caracteristicas generales que presentan dichas metodologias se encuentran las siguientes:
¢ No pueden aplicarse a todo tipo de proyectos.

e Estan orientadas en funcion de los nuevos principios de desarrollo del software.

e Pueden ser ajustables de acuerdo a las caracteristicas del proyecto.

1.5.4.1 XP (Programacion Extrema)

Basandose en la simplicidad, la comunicacion y la reutilizacion del cédigo, surge la Programacién Extrema
(XP), siendo asi una metodologia muy ligera de desarrollo de software. XP consiste en una programacion
extrema (rapida). Como requisito para alcanzar el éxito del proyecto se tiene al usuario final como parte
del equipo. Es una metodologia con reconocido éxito y se utiliza en proyectos con entregas a cortos

plazos.

Testing

llustracién 1 Fases de la metodologia XP (9)

Las caracteristicas fundamentales de XP son:

e Desarrollo iterativo e incremental: que permite pequefias mejoras, unas tras otras, consecutivamente.
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e Pruebas unitarias: estas son continuas, frecuentemente repetidas y automatizadas, incluyendo pruebas
de regresion.

e Programacion en parejas: recomienda que las tareas de desarrollo se lleven a cabo por dos personas
en un mismo puesto. Permitiendo que el cédigo sea revisado al mismo tiempo que se escribe.

e Frecuente interaccién del equipo de programacion con el cliente o usuario. Recomendando que un
representante del cliente trabaje junto al equipo de desarrollo.

e Correccion de todos los errores antes de afiadir una nueva funcionalidad, haciendo entregas
frecuentes.

e Refactorizacion del cédigo: reescribir ciertas partes del coédigo para aumentar su legibilidad vy
mantenibilidad.

¢ Propiedad del codigo compartida: no se dividen las responsabilidades en el desarrollo de cada médulo.
Este método promueve el que todo el personal pueda corregir y extender cualquier parte del proyecto.
Las frecuentes pruebas de regresion garantizan que los posibles errores seran detectados.

e Simplicidad en el cédigo: es mas sencillo hacer algo simple y tener un poco de trabajo extra para
cambiarlo si se requiere, que realizar algo complicado y quizds nunca utilizarlo.

Lo esencial en este proceso de desarrollo es lograr la comunicacion entre desarrolladores y usuarios, la

retroalimentacién entre ellos y con los usuarios finales y la simplicidad en el cadigo.

1.5.4.2 RUP
La metodologia RUP es un proceso de desarrollo de software que unifica los mejores elementos de
metodologias anteriores, el cual esta preparado para el desarrollo de proyectos complejos y grandes, y es
orientado a objetos. Asume tres caracteristicas fundamentales que lo diferencian del resto de las
metodologias: (10)
e Dirigido por casos de uso: Significa que el proceso sigue un hilo a través de flujos de trabajos que
parten de los Casos de Uso. Guian el disefio, la implementacién y las pruebas.
e Centrado en la arquitectura: Son las vistas en cada flujo de trabajo, que contiene los elementos
fundamentales en cada uno de ellos.
e lterativo e incremental: Es la estrategia para desarrollar un producto de software en pasos
pequefios y manejables. Al iterar se decide si continuar o no con el proyecto, y se sabe si hubo

incremento.
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llustracion 2 Fases de la metodologia RUP(9)

RUP se divide en 4 fases de desarrollo del software:(10)

Fase de Inicio: donde se trazan los objetivos del ciclo de vida.
Fase de Elaboracion: donde se define parte de la arquitectura.
Fase de Construccion: donde se obtiene una funcionalidad operativa inicial.

Fase de Transicion: donde se obtiene una version del producto.

Durante las fases de desarrollo se llevan a cabo los flujos de trabajo o disciplinas de desarrollo que RUP

define como (10)

Modelado del Negocio (o empresarial): Se comprende la estructura dinamica de la organizacion,
asi como sus problemas, y se identifican las mejoras potenciales.

Requerimientos: Establecer y mantener un acuerdo entre clientes sobre lo que el sistema debe
hacer. Proveer a los desarrolladores de un mayor entendimiento de los requerimientos del sistema.
Andlisis y Disefio: Resolver problemas del negocio, refinando los requisitos, usando el lenguaje
de los desarrolladores. Proporcionar una comprensiéon detallada de los requisitos.
Implementacién: Implementacion de los elementos del disefio y probar componentes
independientes.

Prueba: Verificar los resultados de la implementacion probando cada construccion.
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e Despliegue: Describe las actividades asociadas al garantizar que el producto de software esté
disponible para los usuarios.

Se utilizan ademas las disciplinas de soporte:
e Gestion de cambios y configuracion: Explica como controlar y sincronizar la evolucion del
conjunto de productos de trabajo que componen un sistema de software.
e Gestion de proyectos: Se centra en la planificacion del proyecto, la gestion del riesgo, la
supervision del progreso y las métricas.
e Entorno: Organiza esos elementos de método que proporcionan el entorno de desarrollo de

software que da soporte al equipo de desarrollo, incluidos los procesos y las herramientas.

RUP define cuatro bases fundamentales que intervienen durante todo el desarrollo del proyecto:
(10)

Trabajadores (son el “Quién” del proceso): Definen el comportamiento y responsabilidades (rol) de un
individuo, grupo de individuos, sistema automatizado o maquina, que trabajan en conjunto como un
equipo. Son los encargados de llevar a cabo las actividades y son propietarios de elementos.

Actividades (“Como” se lleva a cabo el proceso): Es una tarea que tiene un propésito definido, que es
realizada por los trabajadores.

Artefactos (“Qué” se produce durante el proceso): Productos tangibles del proyecto que son producidos,
modificados y usados por los trabajadores, ya sea modelos, cédigo fuente y ejecutables.

Flujo de actividades (“Cuando” llevar a cabo las actividades en el proceso): Secuencia de actividades
realizadas por los trabajadores que produce un resultado de valor observable.

Existen aproximadamente 50 artefactos que resultan al utilizar esta metodologia, lo que la convierte en

una de las mas importantes para alcanzar un grado de certificacién en el desarrollo de software. (9)

1.5.4.3 MSF
Microsoft Solution Framework (MSF), es una metodologia flexible e interrelacionada con una serie de

conceptos, modelos y practicas de uso, que controlan la planificacién, el desarrollo y la gestion de
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proyectos tecnologicos. MSF se centra en los modelos de proceso y de equipo dejando en un segundo

plano las elecciones tecnoldgicas.(9)

MSF tiene las siguientes caracteristicas:

Adaptable: es parecido a un compas, usado en cualquier parte como un mapa, del cual su uso es
limitado a un especifico lugar.

Escalable: puede organizar equipos tan pequefios entre 3 o 4 personas, asi como también,
proyectos que requieren 50 personas a mas.

Flexible: es utilizada en el ambiente de desarrollo de cualquier cliente.

Tecnologia Agnéstica: porque puede ser usada para desarrollar soluciones basadas sobre

cualquier tecnologia.

MSF se compone de varios modelos encargados de planificar las diferentes partes implicadas en el

desarrollo de un proyecto: Modelo de Arquitectura del Proyecto, Modelo de Equipo, Modelo de Proceso,

Modelo de Gestién del Riesgo, Modelo de Disefio de Proceso y finalmente el modelo de Aplicacion. (9)

1.

Modelo de Arquitectura del Proyecto: Disefiado para acortar la planificacion del ciclo de vida. Este
modelo define las pautas para construir proyectos empresariales a través del lanzamiento de
versiones.

Modelo de Equipo: Este modelo ha sido disefiado para mejorar el rendimiento del equipo de
desarrollo. Proporciona una estructura flexible para organizar los equipos de un proyecto. Puede
ser escalado dependiendo del tamafio del proyecto y del equipo de personas disponibles.

Modelo de Proceso: Disefiado para mejorar el control del proyecto, minimizando el riesgo, y
aumentar la calidad acortando el tiempo de entrega. Proporciona una estructura de pautas a seguir
en el ciclo de vida del proyecto, describiendo las fases, las actividades, la liberacién de versiones y
explicando su relacion con el Modelo de equipo.

Modelo de Gestién del Riesgo: Disefiado para ayudar al equipo a identificar las prioridades, tomar
las decisiones estratégicas correctas y controlar las emergencias que puedan surgir. Este modelo
proporciona un entorno estructurado para la toma de decisiones y acciones valorando los riesgos
que puedan provocatr.

Modelo de Disefio del Proceso: Disefiado para distinguir entre los objetivos empresariales y las
necesidades del usuario. Proporciona un modelo centrado en el usuario para obtener un disefio

eficiente y flexible a través de un enfoque iterativo. Las fases de disefio conceptual, l6gico vy fisico
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proveen tres perspectivas diferentes para los tres tipos de roles: los usuarios, el equipo y los
desarrolladores.

6. Modelo de Aplicacion: Disefiado para mejorar el desarrollo, el mantenimiento y el soporte,
proporciona un modelo de tres niveles para disefiar y desarrollar aplicaciones software. Los
servicios utilizados en este modelo son escalables, y pueden ser usados en un solo ordenador o

incluso en varios servidores. (9)

1.5.4.4 Scrum

Scrum es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de mejores practicas para
trabajar en equipo y obtener el mejor resultado posible de un proyecto. Estas practicas se apoyan unas a
otras y su seleccién tiene origen en un estudio de la manera de trabajar de equipos altamente productivos.
(11)

En Scrum se realizan entregas parciales del resultado final del proyecto, priorizadas por el beneficio que
aportan al receptor del proyecto. Por ello, Scrum esta especialmente indicado para proyectos en entornos
complejos, donde se necesita obtener resultados pronto, donde los requisitos son cambiantes o poco

definidos, donde la innovacion, la competitividad y la productividad son fundamentales.(11)

Scrum también se utiliza para resolver situaciones en que no se esta entregando al cliente lo que necesita,
cuando las entregas se alargan demasiado, los costes se disparan o la calidad no es aceptable, cuando
se necesita capacidad de reaccién ante la competencia, cuando la moral de los equipos es baja y la
rotaciéon alta, cuando es necesario identificar y solucionar ineficiencias sistematicamente o cuando se
guiere trabajar utilizando un proceso especializado en el desarrollo de producto.

En Scrum un proyecto se ejecuta en bloques temporales cortos y fijos (iteraciones de un mes natural y
hasta de dos semanas, si asi se necesita). Cada iteracion tiene que proporcionar un resultado completo,
un incremento de producto final que sea susceptible de ser entregado con el minimo esfuerzo al cliente

cuando lo solicite. (11)
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llustracién 3 El proceso de Scrum(11)

El proceso parte de la lista de objetivos/requisitos priorizada del producto, que actiia como plan del
proyecto. En esta lista el cliente prioriza los objetivos balanceando el valor que le aportan respecto a su
coste y quedan repartidos en iteraciones y entregas. De manera regular el cliente puede maximizar la
utilidad de lo que se desarrolla y el retorno de inversion mediante la replanificacion de objetivos que
realiza al inicio de cada iteracion.

Las actividades que se llevan a cabo en Scrum son las siguientes:

Planificacion de la iteracién(11)

El primer dia de la iteracion se realiza la reunion de planificacion de la iteracion. Tiene dos partes:

1. Seleccién de requisitos (4 horas maximo). El cliente presenta al equipo la lista de requisitos
priorizada del producto o proyecto. El equipo pregunta al cliente las dudas que surgen y selecciona
los requisitos mas prioritarios que se compromete a completar en la iteracion, de manera que

puedan ser entregados si el cliente lo solicita.
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2. Planificacion de la iteracion (4 horas maximo). El equipo elabora la lista de tareas de la iteracion
necesarias para desarrollar los requisitos a que se ha comprometido. La estimacion de esfuerzo se
hace de manera conjunta y los miembros del equipo se autoasignan las tareas. (11)

Ejecucion de laiteracion(11)
Cada dia el equipo realiza una reunién de sincronizacion (15 minutos maximos). Cada miembro del equipo
inspecciona el trabajo que el resto esta realizando (dependencias entre tareas, progreso hacia el objetivo
de la iteracion, obstaculos que pueden impedir este objetivo) para poder hacer las adaptaciones
necesarias que permitan cumplir con el compromiso adquirido. En la reunién cada miembro del equipo
responde a tres preguntas:

e ¢ Qué he hecho desde la tltima reunién de sincronizacion?

e ¢Qué voy a hacer a partir de este momento?

e ¢ Qué impedimentos tengo o voy a tener?
Durante la iteracion el Facilitador se encarga de que el equipo pueda cumplir con su compromiso y de que
no se merme su productividad.

e Elimina los obstaculos que el equipo no puede resolver por si mismo.

e Protege al equipo de interrupciones externas que puedan afectar su compromiso o su

productividad.

Inspeccién y adaptacion (11)

El tltimo dia de la iteracién se realiza la reunién de revision de la iteracion. Tiene dos partes:

1. Demostracion (4 horas maximo). El equipo presenta al cliente los requisitos completados en la
iteracion, en forma de incremento de producto preparado para ser entregado con el minimo
esfuerzo. En funcién de los resultados mostrados y de los cambios que haya habido en el contexto
del proyecto, el cliente realiza las adaptaciones necesarias de manera objetiva, ya desde la
primera iteracion, replanificando el proyecto.

2. Retrospectiva (4 horas maximo). El equipo analiza como ha sido su manera de trabajar y cuéles
son los problemas que podrian impedirle progresar adecuadamente, mejorando de manera

continua su productividad. El Facilitador se encargara de ir eliminando los obstaculos identificados.
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1.5.4.5 Seleccion de la metodologia a utilizar

Se decidi6 utilizar XP debido a que se adapta en gran medida, tanto al tipo de proyecto a desarrollar como
a las condiciones de trabajo. Uno de los principios basicos de XP es que el cambio frecuente de los
requerimientos es algo normal en el proceso de desarrollo y ésta metodologia se adapta perfectamente a
los proyectos cuyos requerimientos cambian a menudo. La planificacién es mas transparente pues los
clientes forman parte del equipo de trabajo y no tiene sobrecarga de artefactos, que en ocasiones resulta

molesta.

1.5.5 Lenguaje de modelado

La comunidad del software precisa de una forma de comunicar sus modelos, no solo entre los miembros
de un proyecto, sino a todas las personas involucradas en el, necesita un lenguaje para proporcionar un
marco en el que desarrolladores individuales puedan pensar y analizar .Es por esto que surgen

numerosos lenguajes de modelado. Algunos de ellos son:

1.5.5.1 Process Modeling Language (PML)

Es un lenguaje de modelado orientado a objetos disefiado para describir el comportamiento del sistema
fisico mediante estructuras de representacion modulares (clases de modelado). Las clases PML
representan conceptos fisicos que son familiares al modelador. El conocimiento fisico declarado por las
clases se utliza para analizar los modelos estructurados, obteniéndose de manera automatizada la
representacion matematica de las dindmicas de interés.

Modélica: Surge a mediados de la década del noventa debido a uno de los grandes problemas con todas
las herramientas de modelado que iban surgiendo, la falta de transportabilidad de los modelos
desarrollados que eran dependientes del entorno utilizado. Fue definido por un grupo de muchos expertos
de diferentes dominios de la ingenieria, asi como de la gran mayoria de desarrolladores de los lenguajes
de modelado orientado a objetos que habian ido surgiendo, que tenian por objetivo crear un lenguaje de
modelado capaz de expresar la conducta de modelos de un amplio abanico de campos de la ingenieria y
sin limitar a los modelos a una herramienta comercial en particular. Se puede considerar a Modélica no
solo como un lenguaje de modelado sino como una especificacion de dominio publico que permite el

intercambio de modelos. Es un lenguaje de modelado que no tiene propietario y su nombre es una marca
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registrada de la “Modelica Association” que es la responsable de la publicacion de la especificacién del

lenguaje Modelica (12)

1.5.5.2 Lenguaje de Modelado para Realidad Virtual (VRML)

Se utiliza para describir simulaciones interactivas de participantes mdltiples, esto es, mundos virtuales
enlazados de manera global via Internet e hiperenlazados con el World Wide Web. Puede utilizarse para
especificar todos los aspectos del despliegue del mundo virtual, su interaccion y trabajo con redes
internas. La intencion de sus disefiadores es hacer del VRML el lenguaje estandar para la simulacion
interactiva, dentro del World Wide Web. (13)

1.5.5.3 Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

Es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad. Es un
lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema. Es importante resaltar que
UML es un "lenguaje" para especificar y no para describir métodos o procesos. Se utiliza para definir un
sistema, para detallar los artefactos en el sistema y para documentar y construir. En otras palabras, es el
lenguaje en el que esta descrito el modelo.

Se puede aplicar en el desarrollo de software entregando gran variedad de formas para dar soporte a una
metodologia de desarrollo de software (tal como el Proceso Unificado Racional o RUP), pero no especifica

en si mismo qué metodologia o proceso usar.

1.5.5.4 Seleccién del lenguaje de modelado

Este lenguaje es el mas utilizado a nivel mundial para el modelar los artefactos creados durante el proceso
de desarrollo de software. Ademas, es importante destacar que los demdas lenguajes de modelado no
responden a las necesidades del proyecto, es por ello que para la realizacién de este trabajo se adopta

UML como lenguaje de modelado.
1.5.6 Herramienta Case

Hoy en dia, la Ingenieria de Software cuenta con una serie de herramientas automatizadas destinadas a

diferentes propoésitos. La utilizacion de herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering),
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ingenieria de software asistida por computadora, se ha difundido ampliamente en el ambito del desarrollo
de software.
La ingenieria de sistemas asistida por ordenador es la aplicacion de tecnologia informatica a las
actividades, las técnicas y las metodologias propias de desarrollo, su objetivo es acelerar el proceso para
el que han sido disefiadas, en el caso de las CASE para automatizar o apoyar una o mas fases del ciclo
de vida del desarrollo de sistemas (Kendall, 1997). Acerca de las herramientas automatizadas para la
ingenieria de software se puede decir que:

e Permiten un mayor control de proyectos complejos.

e Permiten reducir costos y retrasos en la liberaciéon de un proyecto.

e Permiten una mayor comunicacion en equipos de trabajo.

¢ Ayudan a determinar la complejidad del proyecto y esfuerzos necesarios.
Estas herramientas permiten a los desarrolladores modelar y documentar sus artefactos, cubriendo el ciclo
de vida del proceso de desarrollo de software. A pesar de ello, presentan diferencias que contribuyen a

seleccionar una herramienta segun las caracteristicas del proyecto.

1.5.6.1 Visual Paradigm

Esta herramienta tiene unas caracteristicas graficas muy comodas, que facilitan la realizacién de los
diagramas de modelado que sigue el estandar de UML, los mismo son: Diagramas de clase, Casos de
Uso, Comunicacion, Secuencia, Estado, Actividad, Componentes, etc.

Se integra con las siguientes herramientas Java:

e Eclipse/IBM WebSphere

e JBuilder

e NetBeans IDE

e Oracle JDeveloper

e BEA Weblogic

Visual Paradigm ofrece:
e Entorno de creacién de diagramas para UML 2.0.
¢ Disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que genera un software de mayor calidad.

e Uso de un lenguaje estandar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita la comunicacién.
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e Capacidades de ingenieria directa e inversa.

¢ Modelo y cddigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo.

¢ Disponibilidad de mdultiples versiones, para cada necesidad.

¢ Disponibilidad en multiples plataformas.

1.5.6.2 Rational Rose

Esta herramienta que domina en el mercado mundial, fue desarrollada por los creadores de UML y emplea

este lenguaje para modelar. Es una de las mas potentes desarrolladas hasta el momento, pero consume

muchos recursos, lo que hace que si no se presenta la tecnologia adecuada, resulte incomodo trabajar

con ella.

1.5.6.3 Enterprise Architect (EA)

Es una herramienta CASE para el disefio y construccion de sistemas de software.
Beneficios de EA (14)

Soporta la especificacion de UML 2.0, que describe un lenguaje visual por el cual se pueden definir
mapas o modelos de un proyecto, y los diagramas de UML 2.1.

Es una herramienta progresiva que cubre todos los aspectos del ciclo de desarrollo,
proporcionando una trazabilidad completa desde la fase inicial del disefio a través del despliegue y
mantenimiento.

También provee soporte para pruebas, mantenimiento y control de cambio.

Sincroniza codigo y elementos del modelo.

Disefia y genera elementos de base de datos.

Sus modelos se pueden exportar en formato RTF para una personalizacion y presentacion final.
Sus plantillas soportan las caracteristicas de los elementos de los modelos de EA y datos
extendidos (pruebas, riesgos, recursos, cambios), ademas de soportar formatos como
encabezados, indices, etc.

Permite exportar un modelo completo o una rama simple del modelo a paginas web en HTML.
Realiza ingenieria directa e inversa de cddigo fuente en Action Script, C++, C#, Delphi, Java,
Python, PHP, VB.NET, Visual Basic.

Tiene una alta capacidad de sincronizacion de cédigo.
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Posee soporte para Corba también disponible como plug-in libre.

Posee plug-ins para vincular EA a Visual Studio.NET y Eclipse.

Posee una interfaz de usuario intuitiva.

Realiza ingenieria inversa para sistemas de Base de Datos muy populares como Oracle, SQL
Server, MySQL, Access, PostgreSQL, etc.

Permite generar tablas del Modelo de Base de Datos, columnas, claves, llaves foraneas, etc.
Permite generar los scripts DLL para crear las estructuras de Base de Datos.

Posibilita el desarrollo distribuido, es decir, es multiusuario.

Soporta diferentes repositorios basados en DBMS, incluyendo Oracle, SQL Server, MySQL,
PostgreSQL.

Soporta importar/exportar archivos XMI para manejar la distribuciéon y actualizacién de frameworks
y otros paquetes basados en la estructura del modelo.

Soporta control de versiones de repositorios.

Soporta importar archivos .JAR en java y ensamblados .NET.

Posee un perfil incorporado para XSD para simplificar el desarrollo de esquemas XML usando
UML.

Perfil UML para XSD disponible para descarga libre.

Generar esquemas complejos de XML de modelos UML

Ingenieria Reversa de esquema XML a Modelos UML.

Ingenieria Directa de esquema XML desde Modelos UML

Posee gran velocidad, estabilidad y buen rendimiento

1.5.6.4 Seleccién de la herramienta case a utilizar

Visual Paradigm es la herramienta a utilizar porque permite realizar ingenieria tanto directa como inversa

ya que a partir de un modelo relacional en PostgreSQL o cualquier gestor de base de datos es capaz de

desplegar todas las clases asociadas a las tablas. Cabe destacar igualmente su robustez, usabilidad y

portabilidad. Esta herramienta no es indispensable para el desarrollo del sistema, pero con la realizacion

de algunos de sus artefactos hace mas entendible el disefio de la aplicacion.
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1.5.7 Framework

En general, con el término framework, nos estamos refiriendo a una estructura software compuesta de
componentes personalizables e intercambiables para el desarrollo de una aplicacion. En otras palabras,
un framework se puede considerar como una aplicacion genérica incompleta y configurable a la que
podemos afiadirle las ultimas piezas para construir una aplicacién concreta. (15)

Los objetivos principales que persigue un framework son: acelerar el proceso de desarrollo, reutilizar
cédigo ya existente y promover buenas practicas de desarrollo como el uso de patrones.

Un framework Web, por tanto, podemos definirlo como un conjunto de componentes (por ejemplo clases
en java y descriptores y archivos de configuracion en XML) que componen un disefio reutilizable que
facilita y agiliza el desarrollo de sistemas web.

Existe un gran variedad de Framework entre los cuales se encuentran: CakePHP, Zend Framework y

Symfony

1.5.7.1 Symfony
Symfony es un completo framework disefiado para optimizar, gracias a sus caracteristicas, el desarrollo
de las aplicaciones web. Para empezar, separa la l6gica de negocio, la l6gica de servidor y la
presentacion de la aplicacion web. Proporciona varias herramientas y clases encaminadas a reducir el
tiempo de desarrollo de una aplicacibn web compleja. Ademas, automatiza las tareas mas comunes,
permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos especificos de cada aplicacion. El
resultado de todas estas ventajas es que no se debe reinventar la rueda cada vez que se crea una nueva
aplicacion web.
Symfony esta desarrollado completamente con PHP 5. Ha sido probado en numerosos proyectos reales y
se utiliza en sitios web de comercio electrénico de primer nivel. Symfony es compatible con la mayoria de
gestores de bases de datos, como MySQL, PostgreSQL, Oracle y SQL Server de Microsoft. Se puede
ejecutar tanto en plataformas *nix (Unix, Linux, etc.) como en plataformas Windows. A continuacién se
muestran algunas de sus caracteristicas. (16)
Symfony se disefié para que se ajustara a los siguientes requisitos:

e Facil de instalar y configurar en la mayoria de plataformas (y con la garantia de que funciona

correctamente en los sistemas Windows y *nix estandares)
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Independiente del sistema gestor de bases de datos

Sencillo de usar en la mayoria de casos, pero lo suficientemente flexible como para adaptarse a
los casos mas complejos

Basado en la premisa de "convenir en vez de configurar", en la que el desarrollador solo debe
configurar aquello que no es convencional

Sigue la mayoria de mejores practicas y patrones de disefio para la web

Preparado para aplicaciones empresariales y adaptable a las politicas y arquitecturas propias de
cada empresa, ademas de ser lo suficientemente estable como para desarrollar aplicaciones a
largo plazo

Cadigo facil de leer que incluye comentarios de phpDocumentor y que permite un mantenimiento
muy sencillo

Facil de extender, lo que permite su integracién con librerias desarrolladas por terceros

1.5.7.2 Zend Framework

Es un framework para desarrollo de aplicaciones Web y servicios Web con PHP, brinda soluciones para

construir sitios web modernos, robustos y seguros. Ademas es Open Source y trabaja con PHP 5. A
diferencia de CakePHP que trabaja con PHp 4 y PHP 5. (17)

Zend Framework es desarrollado por Zend que es la empresa que respalda comercialmente a PHP y

entre sus principales caracteristicas:

Trabaja con MVC (Model View Controller)

Cuenta con mddulos para manejar archivos PDF, canales RSS, Web Services (Amazon, Flickr,
Yahoo), etc.

El Marco de Zend también incluye objetos de las diferentes bases de datos, por lo que es
extremadamente simple para consultar su base de datos, sin tener que escribir ninguna consulta
SQL.

Una solucidn para el acceso a base de datos que balancea el ORM con eficiencia y simplicidad. Se
puede ver esta funcion en el futuro.

Completa documentacion y test de alta calidad.

Soporte avanzado para i18n (internacionalizacion).

Un buscador compatible con Lucene.
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Robustas clases para autenticacion y filtrado de entrada.

Clientes para servicios web, incluidos Google Data APIs y Strikelron.

Muchas otras clases Utiles para hacerlo tan productivo como sea posible.

1.5.7.3 Cake PHP

CakePHP es un framework para php que nos permite programar mas rapido evitdndonos escribir codigo

tedioso de tareas muy comunes.(18)

1. Caracteristicas mas destacadas:

o a0k~ wDd

o

o

o

o

o

Arquitectura MVC (modelo, vista y controlador)

Helpers para AJAX, Javascript, formularios HTML y mas

Validacion nativa

El cédigo para CRUD (crear, leer, actualizar y eliminar) se llevan a cabo a través de
CakePHP

Listas de Control de Acceso

Sanacion de datos

Componentes para el manejo de la seguridad, sesiones y peticiones.

Caché flexible

y mas...

Licencia flexible - CakePHP esta distribuido bajo la MIT License

IP limpia - Cada linea de cddigo esta escrita por el equipo de desarrollo de CakePHP

Extremadamente simple - So6lo ve el nombre es Cake (pastel)

Desarrollo rapido - Construye aplicaciones mas rapido que antes.

Buenas practicas - Cake es muy facil de entender y cumple los estandares en seguridad y

autentificacion, manejo de sesiones y muchas otras caracteristicas.

Orientado a Objetos - Si te gusta la programacioén orientada a objetos que bien y si eres

principiante te sentiras coémodo.

Cero Configuracion - Solamente pon la informacion de la base de datos y la magia comenzara.
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1.5.7.3 Seleccion del framework a utilizar
Se utilizara el framework Symfony porque es uno de los mas utilizados en el mundo posee gran cantidad
de documentacion disponible. Es recomendable para desarrollar aplicaciones web complejas para

asegurar el mantenimiento y las ampliaciones futuras de la aplicacion.

1.6 Conclusiones

Con el estudio tedrico se ha podido observar las tendencias de los diferentes sistemas contables tantos
internacionales como nacionales, arribando a la conclusion de la importancia de realizar un sistema
contable para la empresa Cuba Ron, pues ninguna de los estudiados cuenta con los requisitos planteados
por la empresa. El avance de los medios y tecnologias enfocados a la Web se encuentran en un
desarrollo acelerado lo que permiti6 que se haya podido seleccionar herramientas y tecnologias que

permitan realizar un sistema con los requisitos requeridos.
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CAPITULO 2: DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

2.1 Introduccién

Este capitulo se centra en las caracteristicas principales del sistema, tiene como objetivo mostrar el flujo
de los datos primarios en el proceso contable, mediante la descripcion de funcionalidades para la
comprension del problema a resolver. Se lleva a cabo el levantamiento de requisitos tanto funcionales
como no funcionales mostrando una mejor vision del proceso en cuestion. En este capitulo también se
aborda la fase de exploracién y planificacién de la metodologia XP. Durante esta etapa se identifican las
historias de usuarios, se realiza la estimacion del esfuerzo que costara implementar cada historia de

usuario y las iteraciones en las que se dividira el proceso.

2.2 Descripcion de los procesos vinculados al campo de accion.
Actualmente el sistema de gestion de los datos primarios en la empresa Cuba Ron requiere de una serie
de funcionalidades y operaciones, que permiten el flujo de los mismos; esto posibilita que en la empresa

se tenga un control sobre los datos primarios de sus producciones y el trabajo se haga mas fluido.

2.2.1 Flujo actual del proceso.

El proceso de gestion de los datos primarios se realiza de la siguiente manera:

Se procesa diariamente la informacion de un centro de costo productivo (fabrica, planta o taller) en
unidades fisicas, almacenando los datos acumulados en dispositivos de almacenamiento extraibles, los
cuales se envian a la empresa. Seguidamente la empresa procesa convenientemente ciertos indicadores
fisicos, especificos de cada centro de costo, que contribuyen al analisis del costo de produccién, para
someter toda la captura de datos a importantes validaciones que permitan una buena exactitud vy
confiabilidad.

Estos datos dan la posibilidad de obtener diariamente el movimiento de los productos semielaborados, en
proceso y terminados, ademas del tiempo perdido, y otros indicadores especificos de cada centro de

costo, pudiendo posteriormente emitir informes y balances.
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2.2.2 Objeto de automatizacion

Existen varios procesos que deben ser automatizados, pues de realizarse de forma manual atrasaria el
trabajo, ademas pueden surgir errores o pérdidas de informaciones importantes.

Entre los procesos que seran automatizados se encuentra la gestion de los productos, materias primas y
normas de consumo que permiten comodamente acceder a los diferentes datos donde sea necesario,
desglosar en todos sus detalles las operaciones ocurridas por centro de costo para, después de rigurosa
validacion, almacenar la informacion.

El proceso de autenticacion es uno de los mas importantes pues asegura que el usuario acceda a la
informacion segun el rol que desempefia en la aplicacién, garantizando la integridad y confidencialidad de
los datos almacenados. Ademas es necesario tener recogidos los informes emitidos diariamente, para que

en caso de pérdida se tengan los datos de las producciones controlados.

2.3 Propuesta del sistema

El presente trabajo propone el desarrollo de una aplicacién web, que debe permitir la gestiéon (crear,
modificar y eliminar) de productos, normas de consumo y materias primas, recogiendo datos
indispensables. Ademas de proporcionar la posibilidad al cliente de realizar operaciones entre las cuales
se encuentran ingresar los indicadores especificos y el tiempo perdido diariamente, asi como mostrar los
planes de produccion donde se dispone el listado de productos finales por cada centro de costo. El
sistema ofrece un grupo de reportes o tablas de salida que permiten conocer, de manera organizada y
practica, la situacion de la produccién y muchos otros aspectos del control primario en una fabrica, entre
los que se encuentra Tiempo perdido que tiene como finalidad clasificar las posibles causas de
interrupciones en la produccion, de manera que pueda obtenerse esta informacion, en el periodo que

se desee, como factor importante a la hora de analizar las desviaciones en el costo.

2.3.1 Personas relacionadas con el sistema
Se define como persona relacionada al sistema a cualquier individuo que interactta con el sistema, donde
obtiene un resultado con el cual se beneficia; ademas desarrolla las acciones que posibilitan se cumpla la

funcién de un proceso.
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Personas relacionadas con el sistema Justificacion

Presidencia Cuba Ron Es la encargada del funcionamiento de todas

SuUsS empresas

Contador principal Es el encargado de registrar cada operacion

realizada en la empresa y emitir los reportes.

Contador UEB Se ocupa de controlar los costos de la

produccion vinculados a su area de trabajo.

Administrador Encargado de la administracion del sistema.

Tabla 2. 1 Personas relacionadas al sistema

2.3.2 Requerimientos funcionales del sistema

Una vez conocidos todos los conceptos que rodean al objeto de estudio, se puede analizar qué debe
hacer el sistema para que se cumplan los objetivos planteados al inicio de este trabajo. Para ello se
enumeran a través de requerimientos funcionales las prestaciones que el sistema sera capaz de brindar. A
pesar que la metodologia no requiere identificar estos requisitos seran plasmados para mayor
comprension ya que son los puntos importantes a desarrollar.

R1 Autenticar
R2 Gestionar Usuario
R2.1 Insertar Usuario: adiciona un nuevo producto al sistema

R2.2 Eliminar Usuario: elimina un usuario en el sistema.

R3 Gestionar Productos
R3.1 Insertar Productos: adiciona un nuevo producto al sistema.
R3.2 Modificar Productos: modifica un producto en el sistema.
R3.3 Eliminar Productos: elimina un producto en el sistema.

R3.4 Buscar Productos: realiza basquedas de productos.
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R4 Gestionar Norma de Consumo.
R4.1 Insertar Normas de Consumo: adiciona una nueva norma de consumo.
R4.2 Modificar Normas de Consumo: modifica una norma de consumo.

R4.3 Eliminar Normas de Consumo: elimina una norma de consumo.

R4.4 Buscar Normas de Consumo: realiza blusquedas de normas de consumo.

R5 Gestionar Materias Primas.
R5.1 Insertar Materias Primas: adiciona una nueva materia prima.
R5.2 Modificar Materias Primas: modifica una materia prima.
R5.3 Eliminar Materias Primas: elimina una materia prima.

R5.4 Buscar Materias Primas: realiza busquedas de materias primas.

R6 Movimiento Diario de Productos
R6.1 Obtener indicadores especificos diarios

R6.2.0btener causas de tiempo perdido diarios

R7 Mostrar Planes de Produccion
R7.1 Mostrar Planes de produccién.
R7.2 Mostrar Planes de entrega.
R7.3 Mostrar Causas de Ajustes

R7.4 Mostrar Causas de Otras Operaciones

R8 Mostrar Reportes
R8.1 Reporte Tiempo Perdido Mensual

R8.2 Reporte Indicadores Especificos Mensual
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2.3.3 Requerimientos no funcionales del sistema

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe
pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido o
confiable.

Usabilidad:

El disefio del sistema ha sido concebido para que los usuarios en todo momento puedan tener control del
sitio Web, evitando, de esa manera, la sobrecarga de informacién y para cada proceso una muestra a
través de mensaje en las acciones hechas por los usuarios.

Rendimiento:

La disponibilidad de trabajo en red contra el servidor es constante, teniendo como prioridad garantizar que
el tiempo de respuesta a las solicitudes de los usuarios al sistema sea minimo; o sea, en un periodo de
tiempo breve (escasos segundos). De tal manera se evita la acumulacién de trabajo por parte de los
responsables. El sistema debera ser lo mas estable y confiable posible.

Soporte:

Es necesario que el producto reciba mantenimiento ante los posibles fallos que puedan surgir.
Portabilidad:

El sistema funcionard sobre plataforma Windows, en caso de cambio de plataforma por pedidos del
cliente, el sistema se ajustara totalmente con la mayor brevedad, gracias a la universalidad de las
herramientas utilizadas que pueden ser soportadas tanto en software libre como software propietario. El
producto esta implantado sobre una plataforma Web, codificada en “PHP 5.0” y sus sistemas de base de
datos en PostgreSQL.

Seguridad:

La informacion manejada por el sistema contara de proteccion ante intrusos y accesos no autorizados,
sera vista Unicamente por aquellos usuarios que tengan derecho a verla. El sistema controlard los
diferentes niveles de acceso y funcionalidad de usuarios al sitio; o sea, prioriza la identificacién del usuario
antes de que sea capaz de realizar cualquier accidén sobre el sistema.

Extensibilidad:

Se garantizard la insercién de modulos nuevos en el futuro, ello sin afectar lo realizado hasta el momento

y el buen funcionamiento. Las nuevas funcionalidades deberan estar debidamente documentadas.
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Interfaz:

La interfaz debe ser sencilla, clara, intuitiva y amigable, manteniendo un formato estandar en todas las
paginas. No contara con gran cantidad de imagenes, garantizando que el tiempo de descarga sea minimo
y asi no demorar las respuestas al usuario. Teniendo en cuenta el fin para el que se desarrolla, la
aplicacion debe ser seria, formal y tener una navegacion sugerente.

Confidencialidad:

Toda la informacion estara protegida del acceso no autorizado, los administradores del sistema son los
Unicos que podra transformar la informacién con respecto a las solicitudes, los investigadores solo podran

ver las listas de informacion y en casos especificos predefinidos realizar las solicitudes correspondientes.

2.4 Historias de usuario

Las historias de usuario tienen el mismo propésito que los casos de uso, pero no son lo mismo. Las
escriben los propios clientes, tal y como ven ellos las necesidades del sistema, aunque los desarrolladores
pueden brindar su ayuda en la identificacion de las mismas. Por tanto seran descripciones cortas y
escritas en el lenguaje del usuario, sin terminologia técnica. Son usadas para estimar tiempos de
desarrollo de la parte de la aplicacion que describen. También se utilizan en la fase de pruebas, para
verificar si el programa cumple con lo que especifica la historia de usuario. Cuando llega la hora de
implementar una historia de usuario, el cliente y los desarrolladores se relinen para concretar y detallar lo
gue tiene que hacer dicha historia. El tiempo de desarrollo ideal para una historia de usuario es entre 1y 3
semanas. Estas historias de usuarios describirdn los requisitos funcionales planteados anteriormente.

A continuacion se describen las historias de usuario

Historia de Usuario

Ndamero: 1 Nombre: Autenticar

Usuario: Contador UEB, Contador Principal, Presidencia Cuba Ron

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos de Estimacion: 1 Iteracion Asignada: 1

Descripcién: Se pide nombre de usuario y contrasefia para entrar a la aplicacion segun

el rol que represente.

Observaciones: Si el usuario y/o contrasefia son invalidos, tiene la posibilidad de

corregirlos
Tabla 2. 2 HU Autenticar
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Historia de Usuario

NUmero: 2 Nombre: Gestionar usuario

Usuario: Administrador

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos de Estimacion: 1 Iteracion Asignada: 1

Descripcioén: Se realizan las acciones de insertar y eliminar

Observaciones:

Tabla 2. 3 HU Gestionar usuario del sistema

Historia de Usuario

Nimero: 3 Nombre: Gestionar productos en el sistema

Usuario: Contador principal

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos de Estimacion: 2 Iteracion Asignada: 1

Descripcién: Se realizan las acciones de crear, modificar y eliminar los productos en el
sistema.
Observaciones:

Tabla 2. 4 HU Gestionar productos en el sistema

Historia de Usuario

Namero: 4 Nombre: Gestionar normas de consumo en el sistema

Usuario: Contador principal

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos de Estimacion: 2 Iteracion Asignada: 1

Descripcién: Se realizan las acciones de crear, modificar y eliminar las normas de

consumo en el sistema.

Observaciones:

Tabla 2. 5 HU Gestionar normas de consumo
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Historia de Usuario

Nimero: 5 Nombre: Gestionar materias primas en el sistema

Usuario: Contador principal

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos de Estimacion: 2 Iteracion Asignada: 1

Descripcion: Se realizan las acciones de crear, modificar y eliminar las materias primas

en el sistema.

Observaciones:

Tabla 2. 6 HU Gestionar materias primas en el sistema

Historia de Usuario

NUimero: 6 Nombre: Obtener indicadores especificos diarios

Usuario: Contador Principal, Contador UEB

Prioridad en negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Medio

Puntos de Estimacion: 1 Iteracion Asignada: 2

Descripcién: Se manifiestan la informacion que requiere cada indicador de acuerdo a la

unidad de medida en que se expresa.

Observaciones:

Tabla 2. 7 HU Obtener indicadores especificos

Historia de Usuario

NUumero: 7 Nombre: Obtener causas de tiempo perdido diarios

Usuario: Contador Principal, Contador UEB

Prioridad en negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Medio

Puntos de Estimacion: 1 Iteracion Asignada: 2

Descripcién: Se captura diariamente la informacién real de las interrupciones

operacionales.

Observaciones:

Tabla 2. 8 HU Obtener causas de tiempo perdido

Historia de Usuario
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Nimero: 8 Nombre: Mostrar Planes de produccion

Usuario: Contador Principal, Contador UEB, Presidencia Cuba Ron

Prioridad en negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos de Estimacion: 1 Iteracion Asignada: 2

Descripcion: Brinda la posibilidad de acceder al listado de productos finales por cada

centro de costo.

Observaciones:

Tabla 2. 9 HU Mostrar planes de produccion

Historia de Usuario

Nimero: 9 Nombre: Mostrar Planes de entrega

Usuario: Contador Principal, Contador UEB, Presidencia Cuba Ron

Prioridad en negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Medio

Puntos de Estimacion:1 Iteracion Asignada: 2

Descripcion: Muestra el valor de los productos que seran entregados por mes.

Observaciones:
Tabla 2. 10 HU Mostrar planes de entrega

Historia de Usuario

Numero: 10 Nombre: Reportes Tiempo Perdido Mensual

Usuario: Contador Principal, Contador UEB, Presidencia Cuba Ron

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Medio

Puntos de Estimacion: 1 Iteracion Asignada: 3

Descripcién: Muestra las horas perdidas de un mes de aquellos productos de un centro

de costo especificado

Observaciones:

Tabla 2. 11 HU Mostrar Tiempo Perdido Mensual

Historia de Usuario

Nimero: 11 Nombre: Reportes Indicadores Especificos Mensual
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Usuario: Contador Principal, Contador UEB, Presidencia Cuba Ron

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Medio

Puntos de Estimacion: 1 Iteracion Asignada: 3

Descripcion: Este reporte muestra los indicadores especificos de un mes de un centro de

costo determinado

Observaciones:

Tabla 2. 12 HU Mostrar Indicadores Especificos Mensual

Historia de Usuario

Nimero: 12 Nombre: Mostrar Causas de Ajustes

Usuario: Contador Principal, Contador UEB, Presidencia Cuba Ron

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos de Estimacion: 1 Iteracion Asignada: 3

Descripcion: Muestra posibles motivos que ocasionan movimientos por Ajustes, por
perdidas no esperadas y sujetas a investigacion
Observaciones:

Tabla 2. 13 HU Mostrar Causas de ajustes

Historia de Usuario

NUumero: 13 Nombre: Mostrar Causas de Otras Operaciones

Usuario: Contador Principal

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos de Estimacion: 1 Iteracion Asignada: 3

Descripcién: Muestra las causas que nho necesariamente requieren expedientes
investigativos ya que estan asociados a operaciones permitidas aunque

habitualmente ajenas al desarrollo normal del proceso productivo.

Observaciones:

Tabla 2. 14 HU Mostrar Causas de Otras Operaciones
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2.5 Estimacion de esfuerzo

La estimacién de esfuerzo se expresa utilizando como medida el punto. Un punto se considera como una
semana ideal de trabajo, donde los miembros de los equipos de desarrollo trabajan el tiempo planeado sin
ningun tipo de interrupcion. Esta estimacion incluye todo el esfuerzo asociado a la implementacion de la
historia de usuario.

Para el logro del sistema se ha realizado la estimacion de esfuerzo por historias de usuario las cuales se

muestran a continuacion

Historias de usuario Puntos de estimacion

Autenticar

Gestionar usuario del sistema

Gestionar productos en el sistema

Gestionar normas de consumo en el sistema

Gestionar materias primas en el sistema

Obtener indicadores especificos diarios

Obtener causas de tiempo perdido diarios

Mostrar Planes de produccién

Mostrar Planes de entrega

Mostrar Tiempo Perdido Mensual

Mostrar Indicadores Especificos Mensual

Mostrar Causas de Ajustes

N N N RN RN

Mostrar Causas de Otras Operaciones

Tabla 2. 15 Estimacién de esfuerzos por HU

2.6 Plan de iteraciones
Al estar descritas las historias de usuarios y haber estimado el costo de esfuerzo para cada una, se
procede a realizar el plan de iteraciones, que no es mas que las partes en las que se dividira la

implementacién y que se muestran a continuacion.
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2.6.1 lteracion 1

Esta iteracion tiene como objetivo la implementacion de las historias de usuario de mayor prioridad; las
cuales nos brinda la posibilidad de gestionar usuarios, productos, normas de consumo y materias primas.
Con esta iteracion el usuario puede ademas autenticarse. De esta manera se trata de tener preparadas
las funcionalidades béasicas e indispensables del sistema. Igualmente se tendra la primera version de
pruebas.

2.6.2 lteracién 2
El objetivo de esta iteracion es implementar las funcionalidades con prioridad media, las cuales permiten

obtener los indicadores especificos y las causas del tiempo perdido de la produccién, mostrar los planes

de produccién y de entrega. Las versiones de pruebas anteriores junto a estas se les mostrara al cliente.

2.6.3 lteracion 3

En esta iteracion se implementaran las historias de usuario de baja prioridad. Estas funcionalidades
brindan al sistema cierta comodidad en la gestién de las funcionalidades de prioridad alta, ademas de
corregir errores anteriores. Esta iteracion permitirA mostrar reportes como el tiempo que se ha perdido en
los centros de costo asi como los indicadores especificos en el mes. Ademas de mostrar las causas de
ajustes y de otras operaciones A partir de este momento quedara conformado totalmente el sistema vy

sometido a pruebas rigurosamente

2.7 Plan de duracion de iteraciones
El plan de duracién de iteraciones tiene como finalidad mostrar la duracion de cada iteracion y el orden en

gue se implementaran las historias de usuario, teniendo una mayor organizacion

Iteraciones Orden de las historias de usuario a implementar Duracion total de la iteracién

Autenticar

Gestionar usuario del sistema

. 8 semanas
Gestionar productos

[teracion 1 Gestionar normas de consumo

a > w D

Gestionar materias primas
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Obtener indicadores especificos diarios

Obtener causas de tiempo perdido diarios

L 4 semanas
Mostrar planes de produccion

p wDh e

[teracion 2 Mostrar planes de entrega

Mostrar Tiempo Perdido Mensual

5 Mostrar Indicadores Especificos Mensual
Iteracion 3 4 semanas

Mostrar Causas de Ajustes

A W

Mostrar causas de Otras operaciones

Tabla 2. 16 Plan de duracién de iteraciones

2.8 Plan de entregas
Con el plan de duracion se da un aproximado de las entregas de las versiones, contando que la

implementacion empieza en el mes de Febrero

A entregar

Final 1ra iteraciéon 4ta

semana de Marzo

Final 2da iteracion 4ta

semana de abril

Final 3ra iteracion 4ta

semana de mayo

Sistema de gestion de

0.1

0.2

1.0

datos primarios

Tabla 2. 17 Plan de duracién de entrega

2.9 Conclusiones
En este capitulo se ha desarrollado la propuesta del sistema, detallando como ocurriran los procesos que

se llevan a cabo en la gestion de los datos primarios para la contabilizacién del costo de la produccion
para la empresa Cuba Ron. Se logré la especificacién de los requerimientos tanto funcionales como no
funcionales, los cuales pueden estar sujetos a cambio durante el transcurso del ciclo de desarrollo. Se ha
abordado sobre la planificacion del sistema concentrandose en historias de usuario, plan de entregas, las
iteraciones en las cuales se decidira el sistema para una mejor implementacioén, sin embargo tras esta
fase nos ha quedado claro que es practicamente imposible establecer una planificacion inalterable de lo

gue es las entregas, es de esperar que la planificacion mostrada en principio varie asi como la
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desaparicion y sustitucion de algunas historias de usuario. La importancia del cliente resulta demostrada
como maxima ya que el enfoque de los miembros del equipo puede llegar a tener una interpretacion

diferente.
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CAPITULO 3: CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

3.1 Introduccién
La metodologia XP cuenta con la realizacion del disefio del sistema, centrandose en la arquitectura,
ademas es necesario de la utilizacién de tarjetas C.R.C que contribuye a la tarea del disefio. Las tareas de

la ingenieria constituyen pasos indispensables a seguir para desarrollar la aplicacion.

3.2 Metéaforas del sistema
En la empresa Cuba Ron es necesario tener una aplicacion que permita obtener de cada centro de costo
los productos ya sean elaborados, semielaborados o terminados, con los cuales, se puedan realizar

operaciones contables y emitir reportes diarios

3.3 Arquitectura del sistema

Para desarrollo web, la solucion mas comudn para la organizacion de su cédigo de hoy en dia es el patron
de disefio MVC. En resumen, el patron de disefio MVC define una manera de organizar el cédigo de
acuerdo a su naturaleza. Este patron separa el cédigo en tres capas:

e La capa Modelo define la l6gica de negocio (la base de datos pertenece a esta capa). Symfony
guarda todas las clases y archivos relacionados con el modelo en el directorio lib/model/.

e La Vista es con lo que el usuario interacta (un motor de plantillas es parte de esta capa). En
Symfony, la vista es principalmente la capa de plantillas PHP. Estas son guardadas en el directorio
templates/.

e El Controlador es la pieza de cédigo que llama al Modelo para obtener algunos datos que le pasa
a la Vista para la presentacién al cliente. Todas las solicitudes son gestionadas por un controlador
frontal (index.php y Aplicacion_dev.php). Estos controladores frontales delegan la verdadera labor

a las acciones, estas acciones son, légicamente, agrupadas en médulos.
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3.3.1 Patrones de disefio en Symfony

En el sistema se puede observar que cada una de las paginas tiene el mismo aspecto; para esto se utiliza
el patron decorator, donde la plantilla es decorada después de que el contenido es mostrado por una
plantilla global, llamada layout en Symfony

layout

layout

+ template = template

llustracién 4 Plantilla global en Symfony

El layout de una aplicacion se Illama layoutphp y se puede encontrar en el directorio

apps/Aplicacion/templates/. Este directorio contiene todas las plantillas globales para una aplicacion.

=-C3) templates
| ] Thumbs.db
----- @ layout.php
I
w-phgl  layoutP.php
----- @ layoutnew.php
Fre @ login.php

llustraciéon 5 Plantillas globales de la aplicacion

3.3.2 Estructura del sistema.
Para el entendimiento de este sistema se ha realizado una breve explicacién sobre la estructura del

framework Symfony.
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= J §fCubaRon Directorio Descripcion
: j ﬁ apps/ Hospeda todas las
-3 config aplicaciones del
#-I) data proyecto
+-10) doc cache/ Los archivos en caché
: j :I:g config/ Los archivos de
&6 phgins configuracion del
+-1) test proyecto
#-1) web lib/ Las bibliotecas y clases
@ symfony del proyecto
llustracion 6 Estructura de log/ Los archivos de registro
Symfony plug-ins/ Los plug-ins instalados
test/ Los archivos de
pruebas unitarias y
funcionales
web/ El directorio raiz web

Tabla 3. 1 Estructura del Symfony

¢Por qué Symfony genera tantos archivos? Uno de los principales beneficios de la utilizacion de un
completo framework es normalizar los desarrollos. Gracias a estructura predeterminada de archivos y
directorios de Symfony, cualquier desarrollador con algunos conocimientos de Symfony puede asumir el
mantenimiento de cualquier proyecto. En cuestion de minutos, sera capaz de bucear en el cédigo, corregir
los errores, y afiadir nuevas funciones.

En el archivo apps se muestran las siguientes carpetas:
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=
5 Aplicacion Directorio Descripcion
+-) config
- i18n
503 b i i
el config/ Los archivos de
=22 Modulo configuracién de
=) actions
fsl actions.class.php la aplicaCién
=) templates
s AdiccionarUSuccess.php lib/ Las bibliotecas y
@ BienDSuccess.php
: hg;j BienSuccess.php clases de la
@ BorrarBSuccess.php
s BorrarMSuccess.php aplicacion
‘Eg] CompletarSuccess.php
; @ DatosEntidadSuccess.php modules/ El Cédlgo dela
‘ Eﬁj EliminarUSuccess.php
s EnviarDESuccess.php aplicaCién (MVC)
hgg ErrorCSuccess.php
LEJ ErrorSuccess.php templateS/ La plantllla gIObaI
g ErrorUSuccess.php
: @ NuevollserSuccess.php actions/ Acciones del
g PintarTabSuccess.php
ksl PortadaNewSuccess.php maodulo
t@:ﬁ PortadaSuccess.php
-fsg PrincipalSuccess.php templates/ Plantillas del
ksl ProductoNewSuccess.php ;
modulo

Tabla 3. 2 Estructura del sistema a desarrollar
llustracién 7 Estructura del sistema a

desarrollar

El archivo actions/actions.class.php define todas las acciones disponibles

3.4 Diagramas de clases del disefio
Describe graficamente las especificaciones de las clases de software y de las interfaces en una aplicacion.
Los diagramas de clases del disefio se detallan en el Anexo 1. Estos diagramas no son necesarios segun

esta metodologia pero sirven de apoyo y entendimiento.

3.5 Disefio de la base de datos

Uno de los pasos cruciales en la construccion de una aplicacién que maneje una base de datos, es sin
duda, el disefio de la base de datos. Si las tablas no son definidas apropiadamente, se puede tener
muchos problemas al momento de ejecutar consultas a la base de datos para tratar de obtener algun tipo

de informacion.
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Uno de los pasos importantes para desarrollar una base de datos es proporcionar un acceso eficaz a los
datos, mantener la integridad de los datos a lo largo del tiempo y ser coherente, claro y de facil

comprension. (Ver Anexo 2)

3.6 Tarjetas C.R.C

Estas tarjetas se dividen en tres secciones que contienen la informacién del nombre de la clase, sus
responsabilidades y sus colaboradores.

Una clase es cualquier persona, cosa, evento, concepto, pantalla o reporte. Las responsabilidades de una
clase son las cosas que conoce y las que realizan, sus atributos y métodos. Los colaboradores de una
clase son las demas clases con las que trabaja en conjunto para llevar a cabo sus responsabilidades.

En la practica conviene tener pequefias tarjetas de carton por ejemplo, que se llenaran y que se mostraran
al cliente, de manera que se pueda llegar a un acuerdo sobre la validez de las abstracciones propuestas.

A continuacién se muestran las tarjetas correspondientes:

Productos
Funcionalidades Colaboraciones
Adicionar Productos Centro de Costo
Modificar Productos Materias Primas
Eliminar Productos Normas de Consumo
Buscar Productos
Mostrar Productos

Tabla 3. 3 Tarjeta C.R.C Productos

Normas de Consumo

Funcionalidades Colaboraciones
Adicionar Normas de Consumo Materias Primas
Modificar Normas de Consumo Productos

Eliminar Normas de Consumo
Buscar Normas de Consumo

Mostrar Normas de Consumo

Tabla 3. 4 Tarjeta C.R.C Norma de Consumo

51



Construccion de la solucion propuesta

Materias Primas

Funcionalidades Colaboraciones
Adicionar Materias Primas Productos
Modificar Materias Primas Tipo de Materia Prima

Eliminar Materias Primas
Buscar Materias Primas
Mostrar Materias Primas

Tabla 3. 5 Tarjeta C.R.C Materias Prima

Centro de Costo

Funcionalidades Colaboraciones

Mostrar Reportes Productos
Indicadores Especificos
Causa de Tiempo Perdido

Tabla 3. 6 Tarjeta C.R.C Centro de Costo

3.7 Tareas de la ingenieria
Para definir las tareas de la ingenieria se cuenta con una plantilla, la cual permite definir cada una de las
actividades a las que estaran asociadas a las historias de usuario y que permitirdn su implementacion.

A continuacién se mostraran las tareas asignadas por iteraciones.

3.7.1 lteracion 1
Esta iteracion desarrolla las historias de usuario que poseen prioridad alta con el fin de obtener una
primera versién del producto, dando a conocer a los clientes las funcionalidades indispensables para el

sistema, las cuales forman las bases de la siguiente iteracion

Historias de usuario Estimacion Real
Autenticar 1 1
Gestionar usuarios 1 1
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Gestionar productos

2 2
Gestionar normas de consumo 2 2
Gestionar materias primas 2 2

Total 8 8

Tabla 3. 7 Historias de usuario desarrolladas en la primera iteraciéon

Tareas de la Ingenieria

NUmero de tarea: 1 Numero de historia de usuario:

Nombre de latarea: Creacion de la interfaz del sistema

Tipo de tarea: Configuracion Puntos estimados:

Fecha inicio: Fecha fin:

Programador responsable: Liusmy Cardenas Medina — Abel Savigne Suarez

Descripcion: Se disefia la pagina principal (portada) del sistema.

Tabla 3. 8 Tarea para crear lainterfaz del sistema

Tareas de la Ingenieria

Namero de tarea: 2 Numero de historia de usuario: 1

Nombre de la tarea: Mostrar formulario para la autenticacién

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 01/02/2009 Fecha fin: 8/02/2009

Programador responsable: Liusmy Cardenas Medina - Abel Savigne Suarez

Descripcién: Mostrar formulario con los campos de usuario y contrasefia y botdn de aceptar,

el cual debe permitir el acceso al sistema

Tabla 3. 9 Tarea 2 Mostrar formulario de validacion de cuentas

Tareas de la Ingenieria

NUmero de tarea: 3 Numero de historia de usuario: 3

Nombre de latarea: Disefiar el formulario para la gestién de un producto
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Tipo de tarea: Disefio Puntos estimados: 1

Fechainicio: 08/02/2009 Fecha fin: 15/02/2009

Programador responsable: Liusmy Cardenas Medina - Abel Savigne Suarez

Descripcion: Se crean y habilitan todos los campos necesarios del formulario para la gestion
del producto

Tabla 3. 10 Tarea 3 Disefio del formulario para la gestion de un producto

Tareas de la Ingenieria

NUmero de tarea: 4 Numero de historia de usuario: 3

Nombre de la tarea: Validar campos del formulario para la gestién de un producto

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fechainicio: 15/02/2009 Fecha fin: 22/02/2009

Programador responsable: Liusmy Cardenas Medina - Abel Savigne Suarez

Descripcién: Verificar que los datos que se insertan en los campos son los correctos

Tabla 3. 11 Tarea 4 Validar campos del formulario para la gestién de un producto

Tareas de la Ingenieria

NUmero de tarea: 5 Numero de historia de usuario: 4

Nombre de la tarea: Disefiar el formulario para la gestion de una norma de consumo

Tipo de tarea: Disefio Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 22/02/2009 Fecha fin: 01/03/2009

Programador responsable: Liusmy Cardenas Medina - Abel Savigne Suarez

Descripcién: Se creara la plantilla que permitira al usuario realizar diferentes operaciones con

la normas de consumo.

Tabla 3. 12 Tarea 5 Disefiar el formulario para la gestion de una norma de consumo
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Tareas de la Ingenieria

NUmero de tarea: 6 Numero de historia de usuario: 4

Nombre de la tarea: Validar campos del formulario para la gestion de una norma de consumo

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fechainicio: 01/03/2009 Fecha fin: 08/03/2009

Programador responsable: Liusmy Cardenas Medina - Abel Savigne Suarez

Descripcion: Verificar que los datos que se insertan en los campos son los correctos

Tabla 3. 13 Tarea 6 Validar campos del formulario para la gestion de una norma de consumo

Tareas de la Ingenieria

NUmero de tarea: 7 Numero de historia de usuario: 5

Nombre de latarea: Disefar el formulario para gestionar una materia prima.

Tipo de tarea: Disefio Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 08/03/2009 Fecha fin: 15/03/2009

Programador responsable: Liusmy Cardenas Medina - Abel Savigne Suarez

Descripcién: Crea un formulario que permitira insertar, modificar y eliminar una materia prima.

Tabla 3. 14 Tarea 7 Disefiar el formulario para gestionar una materia prima

Tareas de la Ingenieria

NUmero de tarea: 8 Numero de historia de usuario: 5

Nombre de la tarea: Validar campos del formulario para la gestion de una materia prima

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 15/03/2009 Fecha fin: 22/03/2009

Programador responsable: Liusmy Cardenas Medina - Abel Savigne Suarez

Descripcion: Verificar que los datos que se insertan en los campos son los correctos

Tabla 3. 15 Tarea 8 Validar campos del formulario para la gestiéon de una materia prima
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Tareas de la Ingenieria

NUmero de tarea: 9 Numero de historia de usuario: 2

Nombre de la tarea: Disefiar el formulario para la gestion de usuario

Tipo de tarea: Disefio Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 22/03/2009 Fecha fin: 29/03/2009

Programador responsable: Liusmy Cardenas Medina - Abel Savigne Suarez

Descripcion: Se crean y habilitan todos los campos necesarios del formulario para la gestién
de usuarios

Tabla 3. 16 Tarea 9 Disefiar el formulario para la gestién de usuario

3.7.2 lteracién 2

En esta iteracion se desarrollaran las historias de usuarios (HU) que contengan prioridad media,
desplegandose en tareas; y también dandole continuidad a aquellas tareas de la primera iteracién que aun
no han concluido o que necesitan de perfeccionamiento.

Historias de usuario Estimacion Real
Obtener indicadores especificos diarios 1 1
Obtener causas de tiempo perdido diarios | 1 1
Mostrar planes de produccion 1 1
Mostrar planes de entrega 1 1
Total 4 4

Tabla 3. 17 Historias de usuario desarrolladas en la segunda iteracién

Tareas de la Ingenieria

NUmero de tarea: 1 Numero de historia de usuario: 8

Nombre de la tarea: Disefiar la plantilla para obtener indicadores especificos

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 29/03/2009 Fecha fin: 05/04/2009
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Programador responsable: Liusmy Cardenas Medina - Abel Savigne Suarez

Descripcion: Permite dado un centro de costo conocer el nombre del indicador que se quiere

controlar y su unidad de medida.

Tabla 3. 18 Tarea 1 Disefiar la plantilla para obtener indicadores especificos

Tareas de la Ingenieria

NUmero de tarea: 2 Numero de historia de usuario: 9

Nombre de la tarea: Disefiar la plantilla para obtener las causas de tiempo perdido

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fechainicio: 05/04/2009 Fecha fin: 12/04/2009

Programador responsable: Liusmy Cardenas Medina - Abel Savigne Suarez

Descripcion: Seleccionando un centro de costo permite ver el tipo de tiempo perdido, ya sea

total o parcial, en caso de que se parcial se mostrara el nombre del equipo afectado.

Tabla 3. 19 Tarea 2 Disefar la plantilla par obtener las causas de tiempo perdido

Tareas de la Ingenieria

Namero de tarea: 3 Numero de historia de usuario: 10

Nombre de la tarea: Disefiar la plantilla para mostrar los planes de produccion

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 12/04/2009 Fecha fin: 19/04/2009

Programador responsable: Liusmy Cardenas Medina - Abel Savigne Suarez

Descripcién: Permite ver los productos en produccion listados en una tabla.

Tabla 3. 20 Tarea 3 Disefiar la plantilla para mostrar los planes de produccion
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Tareas de la Ingenieria

NUmero de tarea: 4 Numero de historia de usuario: 11

Nombre de la tarea: Disefiar la plantilla para ver los planes de entrega

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fechainicio: 19/04/2009 Fecha fin: 26/04/2009

Programador responsable: Liusmy Cardenas Medina - Abel Savigne Suarez

Descripcion: Permite ver los productos terminados, mostrandolos en una lista

Tabla 3. 21 Tarea 4 Disefiar la plantilla para ver los planes de entrega

3.7.3 lteracion 3
Para esta ultima iteracion se desarrollaran las HU de prioridad baja no por esto dejan de ser importante

pues son las que le dan culminacién a las iteraciones del sistema, por lo que se tiene en esta iteracién que

realizar una rigurosa verificacion de las iteraciones anteriores para no dejar ningun requisito incompleto.

Historias de usuario Estimacion Real
Mostrar Tiempo Perdido Mensual 1 1
Mostrar Indicadores Especificos Mensual 1 1
Mostrar Causas de Ajustes 1 1
Mostrar Causas de Otras Operaciones 1 1
Total 4 4

Tabla 3. 22 Historias de usuario desarrolladas en la tercera iteracion

Tareas de la Ingenieria

NUmero de tarea: 1 Numero de historia de usuario: 12

Nombre de la tarea: Disefiar plantilla para mostrar el tiempo perdido del mes

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 26/04/2009 Fecha fin: 03/05/2009

Programador responsable: Liusmy Cardenas Medina - Abel Savigne Suarez
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Descripcién: Muestra las horas perdidas del mes

Tabla 3. 23 Tarea 1 Disefiar plantilla para mostrar el tiempo perdido del mes

Tareas de la Ingenieria

NUmero de tarea: 2

Numero de historia de usuario: 13

Nombre de latarea: Disefiar la plantilla

para ver los indicadores especificos del mes

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1

Fechainicio: 10/05/2009

Fecha fin: 17/05/2009

Programador responsable: Liusmy Cardenas Medina - Abel Savigne Suarez

Descripcion: Crea un listado de las producciones con sus indicadores especificos.

Tabla 3. 24 Tarea 2 Disefiar la plantilla para ver los indicadores especificos del mes

Tareas de la Ingenieria

Namero de tarea: 3

Numero de historia de usuario: 12

Nombre de la tarea: Disefiar la plantilla

para mostrar las causas de ajustes

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 17/05/2009

Fecha fin: 24/05/2009

Programador responsable: Liusmy Cardenas Medina - Abel Savigne Suarez

Descripcién: Crea un listado con las causas de ajustes

Tabla 3. 25 Tarea 3 Disefiar plantilla para mostrar las causas de ajustes

Tareas de la Ingenieria

NUmero de tarea: 4

Numero de historia de usuario: 13

Nombre de la tarea: Disefiar la plantilla

para mostrar las causas de otras operaciones

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 24/05/2009

Fecha fin: 30/05/2009
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Programador responsable: Liusmy Cardenas Medina - Abel Savigne Suarez

Descripcién: Crea un listado con las causas de otras operaciones

Tabla 3. 26 Tarea 4 Disefiar plantilla para mostrar las causas de otras operaciones

3.8 Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias segun la metodologia XP se utilizan para verificar el funcionamiento del sistema;
como la programacion es en pareja, mientras uno va programando pues el otro va buscando errores e
ideando posibles mejoras.

El framework Symfony tiene incluido su propio framework de prueba llamado Lime, el cual proporciona
soporte para las pruebas unitarias, es mas eficiente que otros frameworks de pruebas de PHP y tiene las
siguientes ventajas:(16)

e Ejecuta los archivos de prueba en un entorno independiente para evitar interferencias entre las
diferentes pruebas. No todos los frameworks de pruebas garantizan un entorno de ejecucién
“limpio” para cada prueba.

e Las pruebas de Lime son faciles de leer y sus resultados también lo son. En los sistemas
operativos que lo soportan, los resultados de Lime utilizan diferentes
colores para mostrar de forma clara la informacion mas importante.

e Symfony utiliza Lime para sus propias pruebas y su “regression testing”, por lo
que el cddigo fuente de Symfony incluye muchos ejemplos reales de pruebas unitarias y
funcionales.

e Elndcleo de Lime se valida mediante pruebas unitarias.

e Est4 escrito con PHP, es muy rapido y esta bien disefiado internamente. Consta Unicamente de un

archivo, llamado lime.php, y no tiene ninguna dependencia.

3.9 Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacién no son mas que validaciones que se le realizan al sistema para ver si cumple
con el funcionamiento esperado y le permite al usuario determinar su aceptacibn en cuanto a su
funcionalidad y rendimiento. Estas pruebas son definidas por el usuario del sistema y preparadas por el

equipo de desarrollo.
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Las prueba de aceptaciéon son pruebas de caja negra que se realizan partiendo de la historias de usuario,
estas pueden tener varias pruebas hasta que quede asegurado la aceptacion del sistema. Un sistema esta
completamente aceptable cuando se satisfacen todos los requisitos funcionales especificados por el
cliente teniendo en cuenta también los requisitos no funcionales relacionados con el rendimiento,

seguridad de acceso al sistema, a los datos y procesos, asi como a los distintos recursos del sistema.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU1 P1 Historia de Usuario: 1

Nombre de la persona que realiza la prueba: Liusmy Cardenas Medina

Descripcion: Autenticarse en el sistema

Condiciones de Ejecucioén: El usuario a autenticarse debe estar creado en el sistema con sus

pertinentes autorizaciones

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se debe llenar los campos de usuario y contrasefia

Resultado Esperado: El usuario es autenticado correctamente

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 3. 27 Prueba de aceptacion Autenticarse en el sistema

Caso de Prueba de Aceptacién
Cddigo: HU2_P1 Historia de Usuario:

Nombre de la persona que realiza la prueba: Liusmy Cardenas Medina

Descripcion: Insertar un usuario en el sistema.

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe estar autenticado y tener los permisos necesarios.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se debe llenar todos los campos vacios para agregar un usuario.

Resultado Esperado: El usuario es agregado en el sistema

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 3. 28 Prueba de aceptacion Insertar usuario en el sistema

Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU2_P2 Historia de Usuario: 2
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Nombre de la persona que realiza la prueba: Liusmy Cérdenas Medina

Descripcion: Eliminar usuario del sistema.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado y tener los permisos necesarios. El

usuario a eliminar debe existir

Entrada/ Pasos de ejecucién: Se busca el usuario y se procede a la eliminacion

Resultado Esperado: El usuario es eliminado

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 3. 29 Prueba de aceptaciéon Eliminar usuario del sistema

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU3 _P1 Historia de Usuario: 3

Nombre de la persona que realiza la prueba: Liusmy Cardenas Medina

Descripcion: Insertar un producto en el sistema.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado y tener los permisos necesarios.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se debe llenar todos los campos vacios para la insercién de un

producto.

Resultado Esperado: El producto es insertado en el sistema

Evaluacioén de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 3. 30 Prueba de aceptacion Insertar producto en el sistema

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdbdigo: HU3_P2 Historia de Usuario: 3

Nombre de la persona que realiza la prueba: Liusmy Cardenas Medina

Descripcion: Modificar un producto en el sistema.

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe estar autenticado y tener los permisos necesarios. El

producto ha modificar debe estar insertado

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se busca el producto a modificar y se procede a la modificacion

Resultado Esperado: El producto es modificado
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Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 3. 31 Prueba de aceptacion Modificar producto en el sistema

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU3 _P3 Historia de Usuario: 3

Nombre de la persona que realiza la prueba: Liusmy Cardenas Medina

Descripcion: Eliminar un producto en el sistema.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado y tener los permisos necesarios. Debe

de existir el producto a eliminar

Entrada/ Pasos de ejecucidn: Se busca el producto a eliminar y se procede a la eliminacién

Resultado Esperado: El producto es eliminado

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 3. 32 Prueba de aceptacion Eliminar producto del sistema

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo: HU4 _P1 Historia de Usuario: 4

Nombre de la persona que realiza la prueba: Liusmy Cardenas Medina

Descripcion: Insertar una norma de consumo en el sistema.

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe estar autenticado y tener los permisos necesarios.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se debe llenar los campos vacios para insertar una norma de consumo

Resultado Esperado: La norma de consumo es insertada.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 3. 33 Prueba de aceptacion Insertar norma de consumo en el sistema

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdbdigo: HU4_P2 Historia de Usuario: 4

Nombre de la persona que realiza la prueba: Liusmy Cardenas Medina

Descripcion: Modificar una norma de consumo en el sistema.
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Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado y tener los permisos necesarios. Debe

existir un producto con su norma

Entrada/ Pasos de ejecucidn: Buscar el producto. Cambiar la norma existente por la nueva

Resultado Esperado: La norma de consumo es modificada

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 3. 34 Prueba de aceptacién Modificar norma de consumo en el sistema

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU4 _P3 Historia de Usuario: 4

Nombre de la persona que realiza la prueba: Liusmy Cardenas Medina

Descripcion: Eliminar una norma de consumo en el sistema.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado y tener los permisos necesarios. Debe

existir un producto con su norma

Entrada/ Pasos de ejecucién: Buscar la norma de consumo. Eliminar la norma de consumo

Resultado Esperado: La norma de consumo es eliminada

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 3. 35 Prueba de aceptacion Eliminar norma de consumo en el sistema

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo: HU5_P1 Historia de Usuario: 5

Nombre de la persona que realiza la prueba: Liusmy Cardenas Medina

Descripcién: Insertar una materia prima

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe estar autenticado y tener lo permisos necesarios.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se debe llenar los campos vacios para afiadir una materia prima.

Resultado Esperado: La materia prima es afiadida al sistema

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 3. 36 Prueba de aceptacién Insertar materia prima en el sistema

Caso de Prueba de Aceptacion
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Cédigo: HU5 P2 Historia de Usuario: 5

Nombre de la persona que realiza la prueba: Liusmy Cardenas Medina

Descripcion: Modificar una materia prima

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado y tener los permisos necesarios. El

producto debe de existir con su materia prima

Entrada/ Pasos de ejecucidn: Buscar materia prima del producto

Resultado Esperado: La materia prima es modificada

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 3. 37 Prueba de aceptacién Modificar materia prima

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU5 _P3 Historia de Usuario: 5

Nombre de la persona que realiza la prueba: Liusmy Cardenas Medina

Descripcion: Eliminar una materia prima

Condiciones de Ejecucidn: El usuario debe estar autenticado y tener los permisos necesarios.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Buscar si la materia prima existe y eliminar

Resultado Esperado: La materia prima es eliminada

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 3. 38 Prueba de aceptacion Eliminar materia prima

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo: HU6_P1 Historia de Usuario: 6

Nombre de la persona que realiza la prueba: Liusmy Cardenas Medina

Descripcion: Ingresar indicadores especificos diarios

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe estar autenticado y tener los permisos necesarios. Debe

existir al menos un producto.

Entrada/ Pasos de ejecucion: En el mend Entrada de Datos , clic en la opcién Indicadores

especificos y entrar los datos solicitados

Resultado Esperado: Los indicadores son agregados
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Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 3. 39 Prueba de aceptacioén Ingresar indicadores especificos

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU7_P1 Historia de Usuario: 7

Nombre de la persona que realiza la prueba: Liusmy Cardenas Medina

Descripcion: Ingresar tiempo perdido diarios

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado y tener los premisos necesarios. Debe

existir al menos un producto.

Entrada/ Pasos de ejecucion: En el menud Entrada de Datos , clic en la opcién Tiempo perdido y

entrar los datos solicitados

Resultado Esperado: El tiempo perdido es agregado

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 3. 40 Prueba de aceptacioén Ingresar tiempo perdidos diarios

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo: HU8_P1 Historia de Usuario: 8

Nombre de la persona que realiza la prueba: Liusmy Cardenas Medina

Descripcion: Mostrar planes de produccion

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe estar autenticado.

Entrada/ Pasos de ejecucion: En el menu Datos Base , clic en la opcién Planes de produccién,

seleccionar Produccién

Resultado Esperado: Se muestran los planes de produccién

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 3. 41 Prueba de aceptacion Mostrar planes de produccién

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdbdigo: HU9 P1 Historia de Usuario: 9

Nombre de la persona que realiza la prueba: Liusmy Cardenas Medina

Descripcion: Mostrar planes de entrega

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe estar autenticado.
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Entrada/ Pasos de ejecucidn: En el mend Datos Base, clic en la opcién Planes de produccién,

seleccionar Entrega.

Resultado Esperado:

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 3. 42 Prueba de aceptacion Mostrar planes de entrega

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU10 P1 Historia de Usuario: 10

Nombre de la persona que realiza la prueba: Liusmy Cardenas Medina

Descripcion: Reporte Tiempo perdido mensual

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe estar autenticado.

Entrada/ Pasos de ejecucion: En el mend Reportes , clic en Tiempo perdido

Resultado Esperado: Muestra un reporte de las horas y las causas del tiempo perdido en el mes

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 3. 43 Prueba de aceptacion Mostrar Tiempo perdido mensual

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo: HU11 P1 Historia de Usuario: 11

Nombre de la persona que realiza la prueba: Liusmy Cardenas Medina

Descripcion: Reporte Indicadores especificos mensual

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe estar autenticado.

Entrada/ Pasos de ejecucion: En el mena Reportes , clic en Indicadores especificos

Resultado Esperado: Muestra los valores acumulados en el mes y la unidad de medida que

represente un producto

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 3. 44 Prueba de aceptacion Mostrar Indicadores especificos
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Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU12 P1 Historia de Usuario: 12

Nombre de la persona que realiza la prueba: Liusmy Cardenas Medina

Descripcion: Mostrar Causas de ajustes.

Condiciones de Ejecuciodn: El usuario debe estar autenticado

Entrada/ Pasos de ejecucion: En el menu Datos Base, clic en Causa de ajustes

Resultado Esperado: Se muestran las causas de ajustes

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 3. 45 Prueba de aceptacién Mostrar Causas de ajustes

Caso de Prueba de Aceptacién
Cédigo: HU13 P1 Historia de Usuario: 13

Nombre de la persona que realiza la prueba: Liusmy Cardenas Medina

Descripcion: Mostrar Causas de ajustes.

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe estar autenticado

Entrada/ Pasos de ejecucion: En el mena Datos Base, clic en Causa de Otras Operaciones

Resultado Esperado: Se muestran las causas de las operaciones que son permitidas pero no estan

en el desarrollo de normal del proceso productivo

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

3.10 Conclusiones

En este capitulo quedd terminada la aplicacion con la implementacién y las pruebas de las tareas
propuestas logrando un software seguro y confiable. Demostr6 que son necesarias las pruebas para la
correccion de funcionalidades y satisfaccién del cliente.
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Conclusiones Generales

Con la realizacion del trabajo se mostré6 la necesidad de un sistema capaz de controlar los datos
primarios de la produccion en la empresa Cuba Ron, permitiendo resolver los objetivos planteados. Luego
de estudiar las tendencias de los diferentes sistemas contables nacionales e internacionales se pudo
deducir la importancia de tener el control de los datos primarios que se utilizan en el proceso de
contabilizacion de costo de la empresa Cuba Ron.

A partir del intercambio con los trabajadores de la empresa Cuba Ron se logré identificar los requisitos
funcionales y no funcionales del sistema, cumpliendo de esa forma con las necesidades del cliente los
cuales quedaron satisfechos con la solucién propuesta. La realizacion de pruebas al sistema fue clave
fundamental del éxito.

El desarrollo del trabajo utilizando la metodologia XP permiti6 documentar el mismo desde el comienzo, lo
gue facilitara su estudio por parte de futuros miembros del equipo de desarrollo, permitiendo de esta
forma, una comprension mas rapida y facil de la concepcion general del sistema. La version del sistema

obtenida, constituye una base para el trabajo del equipo, asi como para futuras versiones del sistema.
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Recomendaciones
Una vez concluido el desarrollo de este trabajo se recomienda para la mejora del sistema:
e Entrenar al personal que trabajara en la aplicacion.
¢ Planificar una futura iteracion para agregar funcionalidades al sistema en caso que surjan nuevos
requisitos.
e Continuar con la realizacion de nuevos modulos que permitan el completamiento de un sistema
contable en general.

¢ Realizar una ayuda online que sirva de apoyo al personal que trabaja en la aplicacion.
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Glosario de Términos

1. ASP (Active Server Pages): Paginas Active Server. Entorno para crear y ejecutar aplicaciones
dinamicas e interactivas en la Web. Se puede combinar paginas HTML, secuencias de comandos y
componentes ActiveX para crear paginas y aplicaciones Web interactivas.

2. Bases de datos: Es un conjunto integrado de datos junto con una serie de aplicaciones para su
manejo accesibles simultaneamente por diferentes usuarios y programas.

3. CASE: Acrénimo de Computer Arded Software Engineering.

4. Herramientas CASE: Herramientas utilizadas para el desarrollo de proyectos de Ingenieria de
Software.

5. HTML (HyperText Markup Language): Lenguaje de Marcado de Hipertexto. Lenguaje en el que
se escriben las paginas a las que se accede a través de navegadores WWW. Admite componentes
hipertextuales y multimedia

6. Lenguaje: En informética, cuando hablamos de lenguaje nos referimos generalmente al de
programacion, conjunto de instrucciones que las aplicaciones necesitan para que el ordenador
ejecute determinadas operaciones. Hay lenguaje de alto y bajo nivel, de tercera y cuarta
generacién, lenguaje natural y lenguaje maquina, etc.

7. Linux: Linux es una implementacion independiente con "espiritu" POSIX (especificacion para
sistemas operativos). Tiene extensiones System V y BSD, y ha sido escrito completamente a base
de aportaciones. Linux no tiene cddigo propietario. Linux esta distribuido libremente bajo "GNU
Public License". Actualmente solo trabaja en IBM PC (o compatibles) y con arquitecturas ISA e
EISA, y requiere un procesador 386 o superior. El kernel de Linux esta escrito por Linux Torvalds
(Torvalds@kruuna.helsinki.fi), desde Finlandia y otros voluntarios de otras partes del mundo. La
mayoria de los programas que ruedan bajo Linux son freeware, y muchos de ellos del Proyecto
GNU. Linux tiene todas las caracteristicas que se pueden esperar de un moderno y flexible UNIX.
Incluye multitarea real, memoria virtual, librerias compartidas, direccibn y manejo propio de
memoria y TCP/IP. Usa las caracteristicas hardware de la familia de procesadores 386 para
implementar las capacidades anteriores.

8. Open Source (Cbédigo Abierto): Open Source es un término que describe partes de la licencia del

movimiento por el software libre.
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9.Perl: Practical Extraction and Report Language. Es un lenguaje de programacién desarrollado por
Larry Wall inspirado en otras herramientas de UNIX como son: sed, grep, awk, c-shell.

10. PHP: Lenguaje procesador de Scripts servidor. Libre y de cédigo abierto.

11. Servidor: Sistema que proporciona recursos (por ejemplo, servidores de ficheros, servidores de
nombres). En Internet este término se utiliza muy a menudo para designar a aquellos sistemas que
proporcionan informacién a los usuarios de la red.

12.SQL - Structured Query Language: Es un lenguaje declarativo de acceso a bases de datos que
permite especificar diversos tipos de operaciones sobre las mismas. AlUna caracteristicas del
algebra y el calculo relacional permitiendo lanzar consultas con el fin de recuperar informacion de
interés de una base de datos.

13.UNIX: Sistema operativo portable, flexible, potente, con entorno programable, multiusuario y
multitarea, muy difundido

14.World Wide Web: Telarafia mundial, Red mundial, WWW. Sistema global de la informacién
basado en la tecnologia del hipertexto. Soporta todo tipo de informacion (audio, video, imagen,

texto, etc.) y se accede de manera facil por los usuarios a través de los navegadores.
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Anexo 1 Diagramas de clases del disefio

Diagrama de clases del disefio_ Gestionar Productos

ModuloActions

+executeProductosE iminar()

+executeProductoew() <<Submit>>

<<Submit>>

<<Submit>>
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Diagrama de clases del disefio_ Mostrar Productos

ModuloActions
+e xecuteProductos()

ProductosP eer
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Diagrama de clases del disefio_ Gestionar Materias primas

ModuloActions E <<Subms>

<<Submit>>
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Diagrama de clases del disefio_Gestionar normas de consumo

<<Submit>>

+executeNormasAdd() <Submics
+executeNormasE dit()

+executeNormasE lim()

ModuloActions E

<<Submit>>

Diagrama de clases del disefio_ Mostrar Tiempo Perdido

8

+executeTiempaP()
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Anexo 2 Modelo de Base de datos

Diagrama entidad-relacion

Anexos

- - planprod A
( o causﬂ({t:'ttlimpoperdld; st =Tl \ centrodecosto descripcion varchar(255) Nullable = true
fcodigo L ullable - false = = um varchar(255) Nullable = true
descripcion varchar(255) Nullable = true codigo varchar(255) Nullable = false =
- nombrecc varchar(255) Nullable = true total floats Nullable = true
tipo varchar(255) Nullable =true — P =
— ueb varchar(5)  Nullable = true enero intd Nullable = true
equipo_linea varchar(255) Nullable = true P =
= chequeogl bool Nullable = true febrero int4 Nullable = true
#centrodecostocodigo int4 Nullable = true queog’ - P 2y
mermamensual bool Nullable = true mar2o int4 Nullable = true
horas int4 Nullable = true — i P
cuenta varchar(25) Nullable = true abril int4 Nullable = true
minutos int4 Nullable = true — — int4 Nullable = true
dia inta Nullable = true codigocc varchar(25) Nullable = true mayo n —
mes varchar(255) Nullable = true basegastosindirectos varchar(S)  Nullable = true Mo !"'4 Hullable = true
e indicador N [(afo inta Nullable = true basesalario varchar(5)  Nullable = true Lo !nt4 Nullahis :true
A B _ baseenergia varchar(5) Nullable = true agosto intd Nullable = true
+id int4 =false i i =
area varchar(3) Nullable = true septiembre  int4 Nullable = true
nombre  varchar(255) Nullable = true — P =
orden varchar(3) Nullabl rue octubre int4 Nullable = true
um varchar(255) Nullable = true lemb inta Nullable =t
W4  Nulbble=true PO--===---===c-cem--—sc==--o===" +id int4 MNullable = true ++--- | noviembre  in ullable =true
#fkcentroc intd Nullable = true - | didemb intd Nullable =t
: i = FrmmmTT T LO< #kueb int4 Nullable = true { ) igembre piae e
valop 4 Ruliae = rus i \ ! i |+id intd Nullable = false
din int4 Nullable:2 irue, : | : codigo varchar(255) Nullable = true
mes Varchai(259)., ullable e e | ! #centrocetk it Nullable = false
afio int4 Nullable = true | |
: 1
' 1
Il !
' productos :
: | nombre varchar(255) Nullable = true |
d ueb N tipo varchar(255) Nullable = true ! C planentrega 0
nombre varchar(255) Nullable = true : um varchar(255) Nullable = true i descripcion  varchar(255) Nullable = true
tipo varchar(20)  Nullable = true i precio floatd Nullable = true : um varchar(255) Nullable = true
+codigo intd Nullable = true  |lO- parteusd floatd Nullable = true i total floats Nullable = true
costoplanificado float8 Nullable = true : enero int4 Nullable = true
merma floats Nullable = true It febrero int4 Nullable = true
grado floatd Nullable = true : marzo int4 Nullable = true
rangogl floatd Nullable = true i abril int4 Nullable = true
C materiap B finalueb bool Nullable = true ! mayo int4 Nullable = true
nombre varchar(255) Nullable = true marca bool Nullable = true i junio int4 Nullable = true
um varchar(255) Nullable = true costoreal floats Nullable = true : julio int4 Nullable = true
precio floatd Nullabl rue costorealusd floats Nullable = true i agosto int4 Nullable = true
parteusd floatd Nullable = true produccion float4 Nullable = true : septiembre  int4 Nullable = true
subelemento floatd Nullable = true consumo float4 Nullable = true It octubre int4 Nullable = true
#tipomateriaid int4 Nullable PO-I perdidatrasiego int4 Nullable = true : noviembre int4 Nullable = true
+id intd4 Nullable = false | produccionmes floats Nullable = true i diciembre  int4 Nullable
#productosid  intd Nullable = true 90-: . mermames floatd Nullable = true : +id int4 Nullabl
e disponobolidad varchar(255) Nullable =true i codigo varchar(255) Nullable = true
: by existencia int8 Nullable = true L #centrocfk  int4 Nullable = false
| s fisicoinicial int8 Nullable = true \s
: N costoinicial floats Nullable = true
| Ny edad varchar(3) Nullable = true
( i iap h TS gastos ints Nullable = true = S
nombre varchar(255) Nullable = true | M observaciones varchar(255) Nullable = true — =
+id intd4 Nullable = true (|0~ b subelem entos varchar(3)  Nullable = true +°°d'9_° = intd Nullable = false
2 contador varchar(255) Nullable = true descripcion  varchar(255) Nullable = true
% ceromes inta Nullable = true signo varchar(255) Nullable = true
Ny 2 extraplan bool Nullable = true fecha timestamp Nullable = true
% potrosgastos floatd Nullable = true N ’
¥ costeado int8 Nullable = true
S empresa varchar(255) Nullable = true
e factor int8 Nullable = true empresas *ﬂ‘
318 codigop varchar(20) _ Nullable = true +codigo varchar(2) MNullable = false
M grupo varchar(255) Nullable =true nombre varchar(255) Nullable = true
( norma ] ¥ generico varchar(255) Nullable = true
+idnorma int4 Nullable = false produccionanno floats Nullable = true b
#idprod ntd Nullable = false - +id intd Nullable = false
normaneta floatd Nullable = true codigo varchar(255) Nullable = true
balancecalculado floats Nullable = true Y <Q#foraniacentrodecosto  int4 Nullable = false
im porte floats Nullable = true g entidad
tipo varcher255) :Nullable true +identidad _int4 Nullable = false
gl floald Nuilable = true nombre varchar(255) Nullable = true
um varchar(255) Nullable = true ( deais \ \
nombre varchar(255) Nullable = true = .causss causies
+id intd4 Nullable = false
descripcion varchar(255) Nullable = true
signo varchar(255) Nullable = true
cuenta varchar(255) Nullable = true
subcuenta  varchar(255) Nullable =true ( entrar \
analisis varchar(255) Nullable = true nombre varchar(50) Nullable = false
contra  varchar(50) Nullable = false
+id int4 Nullable = false
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Diagrama de clases Persistentes

<<ORM Persistable>>
Planprod

-descripcion : String
-um : String

-total : Double
-enero : Integer
-febrero : Integer
-marzo : Integer
-abril : Integer
-mayo : Integer
-junio : Integer

-julio : Integer
-agosto : Integer
-septiembre : Integer
-octubre : Integer
-noviembre : Integer
-diciembre : Integer
-id : int

-codigo : String

<<ORM Persistable>>

-descripcion : String
-um : String

-total : Double
-enero : Integer
-febrero : Integer
-marzo : Integer
-abril : Integer
-mayo : Integer
-junio : Integer

-julio : Integer
-agosto : Integer
-septiembre : Integer
-octubre : Integer
-noviembre : Integer
-diciembre : Integer
-id : int

-codigo : String

<<ORM Persistable>>

Pr

-nombre : String

Anexos

<<ORM Persigtable>> ipo : String
Indicador -um : String
Lid:int -precio : Double <<ORM Persistable>>
_nombre : String -parteusd Double Entidad
um : String -costoplanificado : Double identidad ® int
-valor : Integer -merdma ;JD°;;°|9 -nombre : String
i -grado : Double
_::; In;:?:gr -rangogl : Double <<ORM Persistable>>
afo: Integer -finalueb : Boolean Entrar
-marca: Boolean -nombre : String = "admin"
0.4 -costoreal : Double -contra : String = "admin"
Indicador -costorealusd : Double -id s int
-produccion : Float
peonsumosflost <<ORM Persistable>>
-perdidatrasiego : Integer Class
-produccionmes: Double -
3 -idnorma : int <<ORM Persistable>>
indicador_fk -mermames : Double A
= -disponobolidad : String Qdpesr  [TOrmaneta: Double Causasdeajustes
-existendia : Long norma_fk |-balancecalculado : Double -id :int
fisicoinicial : Long 14 -importe : Double -cuenta : String
Planprod _costoinicial : Double -tipo : String -d.escripcion: String
1. planprod & eentroc | 0.4 -edad : Stiing 91 Double Hano; Sthing,
-gastos: Long -um :bStnngt ] -mb?ulemasé strlng
: -ohservaciones : String -nombre : String -analisis: String
centrocchk «c::?m'::iilbf» -subelementos: String
X 3 -contador : String
ooz Shing, -ceromes : Integer <<ORM Persistable>>
::Ebrse:; éstnng foraniacentrod ct & aplar -s1 Bvo[I)eaan Empresas
-chequeogl : Boolean 3 msgla :(l)-sohgou ¢ '::']gb"; S;‘:s
-mermamen§usl : Boolean 1 1.+ |empresa: String & Lh 9
peiente:; ?mng productos_fk -factor: Long
-codigocc: String -codigop : String
-basezgastosindirectos: Stiing -grupo : String :
-base salario : String generico : Strin - <<ORM Persistable>>
baseenergia : Sting £l ] 9. <<ORM Persistable>> Causasotrasoperaciones
TR -produccionanno : Double Materiap e
-area: String Lid - int s -codigo : int
Planentrega -orden : String codigo : Sting -nombre : String -descripcion : String
centrock  -id: Integer ’ A :.Stnng -signo : String
planentrega_fk oduclos -precio : Double fecha : Timestamp
1.2 1 Centrodecosto 0.* P -parteusd : Double
& 1 -g;bglememo: Double
‘centrodgcostocodigo d:int
centrodecosto_fi causadetiempoperdido_fk Materiap 0.
Causagetiempoperdido tipomateriap
fkueb | 0.1 materiap_fi
<<ORM Persistable>> 0.4
Ueb <<ORM Persigtable>>
-nombre : String Causadetienpoperdido
tipo:: String -codigo : int tihomateria 0.1
-codigo : Integer -descripcion : String 1.4
-tipo : String <<ORM Persistable>>
-equipo_linea : Sting Ti i
-horas: Integer -nombre : String
-minutos : Integer -id : Integer

-dia: Integer
-mes : String
-afio : Integer
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Anexo 3 Diagrama de despliegue
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Anexo 4 Agile Manifesto

En febrero de 2001, en las montafias Wasatch de Utah, se reunieron 17 desarrolladores convencidos de
gue era necesario un cambio en las metodologias “clasicas” de desarrollo de software. Entre ellos se
encontraban los creadores de XP, SCRUM, DSDM, Adaptive Software Development, Crystal, Feature-
Driven Development y Pragmatic Programming. Juntos proclamaron lo que se ha dado a conocer como el
“Manifesto for Agile Software Development”, estableciendo en él cuatro principios [5]:

“Se valora a los individuos y las interacciones sobre los procesos y las herramientas

Se valora a las aplicaciones que funcionan sobre la documentacion exhaustiva

Se valora la colaboracién del cliente sobre las negociaciones contractuales

Se valora la respuesta al cambio sobre el seguimiento de un plan

Esto significa que, sin desconocer el valor de los segundos items, se valoran mas los primeros”

Este manifiesto se basa en los siguientes principios:

» Satisfacer al cliente a través de entregas continuas y tempranas es la mayor prioridad.

» Los cambios a los requerimientos son bienvenidos, aun en fases tardias del desarrollo.

» Entregar frecuentemente software que funciona, desde un par de semanas a un par de meses,
prefiriendo los periodos mas cortos.

* Desarrolladores, gerentes y clientes deben trabajar juntos diariamente, a lo largo del proyecto.

» Construir proyectos alrededor de personas motivadas, dandoles el entorno y soporte que necesitan, y
confiando en que realizaran el trabajo.

* El método mas eficiente y efectivo de transmitir informacion entre un equipo de desarrolladores es la
conversacion frontal (cara a cara).

* Tener software que funciona es la medida primaria del progreso.

* El proceso agil promueve el desarrollo sostenible. Los sponsors, desarrolladores y usuarios deben ser
capaces de mantener un ritmo de trabajo constante en forma permanente a lo largo del proyecto.

* La atencién continua a la excelencia técnica y el buen disefio mejoran la agilidad.

* Simplicidad — el arte de maximizar el trabajo que no se debe hacer — es esencial.

* Las mejores arquitecturas, requerimientos y disefios surgen de los equipos auto-organizados.
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* A intervalos regulares, el equipo debe reflexionar sobre como ser mas efectivos, y ajustar su

comportamiento de acuerdo a ello.

Los desarrollos de software agil, que adoptan los principios del “Agile Manifesto”, no son anti-
metodoldgicos. Por el contrario, siguen su metodologia, diferente a la de los métodos clasicos de
desarrollo. Se trata de lograr un equilibrio, en el que, por ejemplo, la documentacion es concreta y util, y
no burocrética y los planes existen, pero reconociendo sus limitaciones en el actual mundo en permanente
cambio.

Valores en XP

XP se basa en cuatro valores, que deben estar presentes en el equipo de desarrollo para que el proyecto
tenga éxito

Comunicacion

Muchos de los problemas que existen en proyectos de software (asi como en muchos otros ambitos) se
deben a problemas de comunicacion entre las personas. La comunicacion permanente es fundamental en
XP. Dado que la documentacion es escasa, el dialogo frontal, cara a cara, entre desarrolladores, gerentes
y el cliente es el medio basico de comunicacion. Una buena comunicacidén tiene que estar presente
durante todo el proyecto.

Simplicidad

XP, como metodologia agil, apuesta a la sencillez, en su maxima expresion. Sencillez en el disefio, en el
cbdigo, en los procesos, etc. La sencillez es esencial para que todos puedan entender el cddigo, y se trata
de mejorar mediante recodificaciones continuas.

Retroalimentacion

La retroalimentacién debe funcionar en forma permanente. El cliente debe brindar retroalimentacion de las
funciones desarrolladas, de manera de poder tomar sus comentarios para la préxima iteracion, y para
comprender, cada vez mas, sus necesidades. Los resultados de las pruebas unitarias son también una
retroalimentacién permanente que tienen los desarrolladores acerca de la calidad de su trabajo.

Coraje

Cuando se encuentran problemas serios en el disefio, o en cualquier otro aspecto, se debe tener el coraje

suficiente como para encarar su solucién, sin importar que tan dificil sea. Si es necesario cambiar
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completamente parte del codigo, hay que hacerlo, sin importar cuanto tiempo se ha invertido previamente

en el mismo.

Anexo 5 Criticas a la metodologia XP

Una de las criticas a XP es la dificultad de estimar cuanto va a costar un proyecto. Dado que el alcance
del mismo no esta completamente definido al comienzo, y que la metodologia XP es expresamente abierta
a los cambios durante todo el proceso, se torna sumamente dificil poder realizar un presupuesto previo.
Para desarrollos “in house” este punto puede no ser critico, pero si lo es especialmente para empresas
desarrolladoras de software, donde deben presupuestar (y ganar) proyectos.

Por otro lado, muchas de las practicas sugeridas por XP son compartibles y utilizadas, de una u otra
forma, en muchas otras metodologia. Por ejemplo, tener un disefio simple, utilizar estandares y mantener
un ritmo sostenido de trabajo es claramente ventajoso, sea cual sea la metodologia utilizada. Sin
embargo, otras practicas pueden ser mas discutibles. Pensar Unicamente en el disefio de lo que se debe
entregar inmediatamente, sin tener en cuenta lo que debera realizarse inmediatamente después, o dentro
de poco tiempo, no siempre es la mejor decision. Es cierto que muchas veces, por intentar generalizar o
prever futuros casos, se invierte tiempo extra para entregables que quizas no lo requeririan. Sin embargo,
si el analisis fue correctamente realizado, este tiempo extra inicial redundara en un menor tiempo total.
Claro que, si se piensa que siempre existiran cambios imprevistos, no conviene invertir tiempo en
generalizar o prever futuras funciones. Es una practica que puede admitir diversos puntos de vista.

Otra posible critica a XP refiere a la baja documentacion, pensando en el posterior mantenimiento del
sistema. Si bien durante el proyecto el equipo tiene en mente todas sus particularidades, hay que prever
gue pasara luego de entregado, cuando el equipo se disuelva, y sea necesario realizar algin cambio o
mejora. XP propone la recodificacion permanente, para asegurar la claridad y simplicidad del cédigo. Sin
embargo, es posible que aun un cddigo simple y claro no baste cuando otro equipo de trabajo tenga que
tomar el sistema y cambiarlo. Es posible que sea necesario mantener cierta documentacion, aunque es
compartible que ésta debe ser la minima necesaria.

En un articulo de Matt Stephens, se critica la “auto-realimentacion” de XP, ya que sus practicas requieren
ser aplicadas en su totalidad para que el método sea viable: No disponer de requerimientos detallados
escritos lleva a mantener un disefio simple. Un disefio simple lleva a que sea necesario recodificar

constantemente. La recodificacion necesita de permanentes pruebas unitarias. Las pruebas unitarias
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fallaran poco, gracias a la programacion de a pares, los que requieren del cliente en sitio para poder
conocer los detalles a implementar. Finalmente, tener al cliente en sitio hace irrelevante disponer de
requerimientos escritos detallados, cerrando el circulo. Segun este articulo, una falla en cualquiera de
estas practicas hara que todo el proyecto fracase.
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