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RESUMEN

En la actualidad la competencia entre empresa para llegar a ser la mejor en su
giro de negocio es grande; y para eso deben contar con herramientas que
ayuden a enriquecer, agilitar, optimizar el trabajo diario, la tecnologia movil es
una herramienta que estd a la medida de cualquier persona, institucién o
empresa y es por eso que Smartpro S.A. se decidié por una solucion moévil a

sus problemas de manejo y gestion de informacion.

Se ha creado la aplicacion moévil “SYS-MET” que ayuda a la trasmision de
informacion de reportes diarios de obra desde su punto de trabajo y que al
mismo tiempo esté conectado con el ERP de la empresa para que los reportes
ingresados a diario se puedan plasmar en datos informativos claves para la
toma de decisiones de los gerentes de las diferentes areas de la empresa.

La facilidad para programar esta aplicacion se debe a que se ha utilizado la
metodologia de desarrollo agil “programacién extrema (XP)” que como
resultado nos ayuda a aumentar la productividad en el desarrollo del proyecto y
la integracion con el ERP de la empresa, gracias a los API's de desarrollo de la
casa UNIT 4 creadora del ERP EKON.



ABSTRACT

At present the competition between company to become the best in your
business turn is great; And for that they must have tools that help enrich, agile,
optimize daily work, mobile technology is a tool that is tailored to any person,
institution or company and that is why Smartpro S.A. Was decided by a mobile

solution to its problems of handling and information management.

The mobile application "SYS-MET" has been created that helps to drive
information of daily reports of work from its point of work and that at the same
time is connected with the company's ERP so that the reports entered daily can
be to capture in information key for the decision making of the managers of the

different areas of the company.

The ease of programming this application is due to the agile development
methodology "extreme programming (XP)" which as a result helps us to
increase productivity in the development of the project and integration with the
company's ERP is thanks To the APIs of development of the house UNIT 4
creator of ERP EKON.
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1. Introduccidén

1.1. Introduccién ala empresa Smartpro S.A

Servicios de integrados de ingenieria Smartpro S.A. es una empresa que esta
en el mercado desde hace 19 afios y esta conformada por profesionales
orientados a ofrecer Servicios Petroleros, con varios afios de experiencia,
trabajando con calidad e incorporando Tecnologia de Punta en nuestros

procesos.

La empresa nace con capital netamente Ecuatoriano, que inicia sus actividades
en el afo 1996, desde entonces se ha dedicado a brindar servicios integrados
de Ingenieria, Procura, Construccion, Gerenciamientoy Servicios
Especializados, en el sector petrolero y empresas publicas o privadas que asi
lo requieran, logrando a la fecha ser una empresa con una imagen sélida en el
mercado. (Smartpro SA, 2017)

Los ficheros histéricos de la empresa y la informaciéon del departamento de
ofertas nos dan a conocer que la empresa actualmente cuenta con una
capacidad de ejecucion de proyectos igual a: 100.000 horas/hombre al afo.
(Smartpro SA, 2017)

Misién

“Proveer Servicios Integrados de Ingenieria, Procura, Construccion,
Gerenciamiento y Servicios Especializados, requeridos por el sector
Energético, Petrolero e Industrial. Cumpliendo con los principios, valores y
estandares de Calidad, Seguridad, Salud y Ambiente, contando con personal
competente y comprometido a mejorar continuamente sus actividades y

procesos, orientados a obtener mayor rentabilidad y satisfacer las expectativas



de los Clientes, Accionistas, Trabajadores y demdas partes interesadas.”
(Smartpro SA, 2017)

Vision

“Ser Lideres en Proveer Servicios Integrados de Ingenieria, Procura,
Construccion, Gerenciamiento y Servicios Especializados, requeridos por el

sector Petrolero, Energético e Industrial”. (Smartpro SA, 2017)

Para ello:

o Integrar un equipo humano con altas cualidades personales,
profesionales y morales, capaz de liderar el desarrollo y crecimiento de

nuestra Empresa.

o Normar latoma de decisiones de negocios dando prioridad a

acciones gue aseguren el crecimiento a largo plazo de la Empresa.

o Iniciar un proceso de mejora continua de los procesos basado en
un Sistema de Gestién de Calidad segun la norma ISO 9001, con el
objeto de lograr una Empresa mas Aagil, flexible, eficiente vy

competitiva en el mercado.

La empresa se compromete a proveer productos y servicios con altos
estandares de calidad, competitividad y excelencia en las areas de Ingenieria,
Procura, Construccion, Gerenciamiento y Servicios Especializados, orientados
a la satisfaccion de las expectativas de los Clientes, Trabajadores,
Accionistas y demas Partes Interesadas, cumpliendo con los requisitos
legales, reglamentarios, vigentes y aplicables, en materia de Calidad,
Ambiente, Seguridad y Salud Ocupacional y otros requisitos que la
organizacion suscriba promoviendo el mejoramiento continuo de sus procesos,

tecnologia y su gente, garantizando la prevencion de la contaminacion, el



bienestar de nuestros trabajadores, partes interesadas, la reduccion de los
peligros y riesgos, asi como la provision de los recursos requeridos para el

desempefio de los Sistemas de Gestion implementados”.

Para seguir brindando un excelente servicio a sus clientes y mejora del trabajo
en campo, Smartpro S.A. hace una inversién interna que termina con la
adquisicién de un ERP (Enterprise Resource Planning), con la idea de mejorar
la funcionalidad de la empresa y la obtencién de datos de los proyectos en

campo especificamente en el bloque 31 y 43 de la Amazonia ecuatoriana.

Actualmente el trabajo fuera de Quito (Oficinas Principales), no cuenta con un
procedimiento estandar para el manejo de informacién desde sus locaciones en
campo hacia oficinas principales en Quito, los profesionales de las éareas
involucradas en los proyectos entregan la informacién al momento que llegan a
oficinas y después realizan el ingreso dentro del ERP que se convierten en

informes y gréficas que ayudan a la toma de decisiones.

Dado este inconveniente en el traspaso de informacion; el area de Desarrollo y
Software de la empresa Smartpro S.A. plantea la creacion de un aplicativo
movil con el fin de recabar la informacion de avances diarios RDO vy el envio de

la misma hacia el ERP de la empresa utilizando redes moviles.

1.2. Aplicacion mévil SYS-MET y procedimiento de manejo de

informacion.

Tener un dispositivo movil es sindnimo de "Herramienta de trabajo y
comunicaciéon diaria.", no podriamos calcular los enormes beneficios que se
obtiene al adquirir un dispositivo de estas caracteristicas, sea por que podemos
tomar fotos, almacenar informacion o hacer llamadas en video a tiempo real

entre otros.

Por otro lado, parte fundamental en este tipo de negocio es que la empresa



tenga la informacion actualizada de los proyectos que se van desarrollando,
este tipo de informacion ayuda a la gerencia a tomar decisiones adecuadas y a

tiempo para que el desarrollo de los proyectos continde con normalidad

Actualmente cuando se realizan trabajos de ejecucion de proyectos; los datos
obtenidos diariamente son guardados de manera fisica (cuadernos, papeles), y
esto a largo plazo saca a relucir dos problemas, el primero es que no se cuenta
con un respaldo fiable de los datos de las obras realizadas en los campos de
trabajo “RDO” (Reporte Diario de Obra) y el segundo es el tiempo que hay que
esperar hasta que los trabajadores regresen a oficinas principales e ingresen la
informacion al ERP para su respectivo andlisis por parte de la gerencia y de las

disciplinas involucradas en el proyecto.

Es por eso que con la creacion de la aplicacion “SYS-MET” se busca mejorar la
velocidad de transmision de datos y ofrecer informacion valiosa a la gerencia

de la empresa Smartpro S.A.

Ademas de la creacion de la aplicacion moévil, también es necesario un
procedimiento de manejo de informacion que vaya de la mano con el
funcionamiento del aplicativo, del cual se va a detallar algunos lineamientos
basicos para su desarrollo futuro por parte del departamento de control de

calidad de la empresa.

1.3. Método de Distribucion de lainformacion

Desde el aplicativo movil o desde las terminales que tengan instalado EKON
(“Sistema de planificacion de recursos empresariales que nos permite gestionar

los distintos departamentos de la empresa desde una Unica herramienta”).



1.3.1. Restricciones de distribucion

No existe ningun tipo de restriccion

1.3.2. Almacenamiento

Toda la informacién ingresada se almacenara en el servidor de base de datos

de la empresa.

Solo van a tener acceso a la misma el personal de gerencia del departamento

de ingenieria.

1.3.3. Disposicién / Destruccion

En caso de no necesitar informacién, se procedera a almacenar la informacién

en dispositivos de almacenamiento portatiles y el borrado l6gico en el origen.

1.4. Alcance

Dentro del alcance del proyecto se establece la creacion de la aplicacion movil
"SYS-MET" para mejorar la trasferencia de informacion desde los principales
campos de explotacién de crudo en el Oriente hacia las oficinas principales en

la ciudad de Quito.

Esta aplicacion permitirA a los profesionales de las diferentes areas de
ingenieria como son: mecanica, instrumentacion, eléctrica, procesos; ingresar
la informacion de trabajo de los proyectos o RDO (Reporte diario de obra) en
cualquier momento y lugar. La aplicacion mévil permitira registrar los RDO
directamente en el ERP cuando exista disponibilidad de conectividad con la red
celular o WI-FI. En el caso de no poseer ningun tipo de conectividad dicha

informacion sera registrada en el propio dispositivo movil, para posteriormente



al detectar conectividad realizar la transferencia de RDO almacenados hacia el
ERP.
El aplicativo permitira al técnico consultar la informacion ingresada en hojas

técnicas de proyectos anteriormente registrados.

La aplicacion va a trabajar directamente con la base de datos del ERP, primero
realizara la autentificacion de usuarios en contra de la base de datos para
sacar el perfil de permisos, una vez autentificado el usuario podra acceder al
listado de peticiones a la base y realizar las consultas desde la aplicacién
movil.

Los gerentes de las diferentes disciplinas cuando ingresen al ERP, veran de
manera diaria indices de progreso o (Curva de Avance) del proyecto que
seleccionen y les ayudara a tomar decisiones para mejorar el progreso del
proyecto, la aplicacion también permitira visualizar los datos de avance de los

proyectos utilizando un esquema de permisos para usuarios.

A pesar de que en el mercado existen aplicaciones que se integran con ERPs,
es necesario destacar que el presente proyecto es un desarrollo personalizado
exclusivamente disefiado a las necesidades de la empresa Smartpro S.A.
puesto que no se ha encontrado un aplicativo que cumpla con estos

requerimientos.

Uno de los aspectos diferenciadores de esta aplicacion es la conectividad,
siempre y cuando encuentre una red de comunicacion disponible, la aplicacién
realizara el traspaso de informacién hacia el ERP, caso contrario la almacenara
hasta nuevo aviso, no es necesaria la conexion permanente entre la aplicacion
y el ERP.

Cabe mencionar que el desarrollo de esta aplicacion esta centrado

exclusivamente para dispositivos con sistema operativo Android.



1.5. Justificacion

Actualmente cuando se realizan trabajos de ejecucion de proyectos; los datos
obtenidos diariamente son guardados de manera fisica (cuadernos, papeles), y
esto saca a relucir dos problemas, el primero es que no se cuenta con un
respaldo fiable de las obras realizadas en los campos de trabajo RDO vy el
segundo es el tiempo que hay que esperar hasta que los trabajadores regresen
a oficinas principales e ingresen la informacion al ERP para su respectivo
andlisis por parte de las gerencias de las disciplinas involucradas en el

proyecto.

Parte fundamental en este tipo de negocio es que la empresa tenga la
informacion actualizada de los proyectos que se van desarrollando, este tipo de
informacion ayuda a la gerencia de la empresa Smartpro S.A. a tomar
decisiones adecuadas y a tiempo para que el desarrollo de los proyectos

continde con normalidad.

Es por eso que con la creacién de la aplicacion "SYS-MET" se busca mejorar la
transmision de datos y ofrecer informacion valiosa a la gerencia de la
empresa Smartpro S.A. tomando en cuenta que actualmente en el mercado de
aplicativos mdviles no se encuentra una aplicacion que cumpla con los

requerimientos que la empresa necesita.
1.6. Objetivo General
Desarrollar una aplicacion moévil integrada al ERP EKON, para el

almacenamiento, envio y gestion de los Reportes Diarios de Obra de los
proyectos de laempresa Smartpro S.A.



1.7.

Objetivos Especificos

o Analizar alternativas de Integracion Movil - ERP para

mejorar el desarrollo de la aplicacion.

o Desarrollar una aplicacion movil para la gestion de ROO en

base a los requerimientos de la institucion.

o Plantear ideas para el manejo de informacién de reportes
diarios de obra para mejorar el tiempo de recepcion y envio de los

puntos de trabajo en el oriente hacia oficinas principales en Quito

o Realizar pruebas de funcionalidad de la aplicacibon mediante
casos de prueba que garantice la aceptacion y el grado de satisfaccion
de laempresa Smartpro S.A.



2. CAPITULO Il = Marco Tebrico

2.1. Introduccién alas tecnologias méviles y su evolucion.

Existen muchos criterios para definir qué es un dispositivo mévil, ya que abarca
un concepto muy general de un conjunto de productos dentro de una sola
unidad fisica, se puede decir que es una computadora de bolsillo o de mano
que tiene capacidad para procesar datos, memoria (RAM o tarjeta SD, etc.),
conexion inalambrica, servicio de internet (permanente o parcial) y ha sido
disefiado con el fin que pueda haber interaccion con el usuario mediante la

pantalla o el teclado y ejecutar una o varias funciones.

La idea principal al momento de crear un dispositivo movil era fusionar las
funcionalidades que en ese momento tenia un PDA (Personal Digital Assistant)
con un teléfono. El primer concepto hecho realidad fue “IBM Simon”; contaba
con las funcionalidades de un PDA mas las caracteristicas de comunicacion de
un teléfono y de mensajeria por texto, a este concepto fue sumada una pantalla
tactil que se podia manejar con el dedo que a diferencia de sus antecesores
debian utilizar el dispositivo “stylus” o comunmente llamado lapiz, el problema
mas grande de este prototipo era su peso que bordeaba los 510gr que lo hacia
no tan portable como el concepto lo requeria y por el lado de conectividad
funcionaba solo en ciertas ciudades, por lo que no lo hacia factible para viajes.

Con el pasar del tiempo evoluciona el modelo GS88 de la marca Ericsson; este
fue el primer teléfono moévil que pudo llevar el calificativo de “Smartphone” por
el hecho de que era mucho mas avanzado e incorpor0 funciones de

navegacion web y correo electronico.

Tal vez el punto de partida para los teléfonos inteligentes en el mercado global
empezo6 con el desarrollo de sistema operativo Windows Pocket PC (2000); que
luego fue instalado en teléfonos de la marca “HTC” sacando los modelos:
Wallaby, Falcon, Himalaya que tuvieron una gran acogida en Europa entre los
anos 2002 a 2004.
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Con el pasar de los afios otras compariias que tuvieron auge a nivel mundial
con el concepto del Smartphone fueron: “Palm Inc.” Con su Palm OS y sus
multiples productos de la linea de moéviles y también “RIM” (Research in
motion) con la muy famosa linea de mdviles inteligentes: Blackberry y el
Blackberry OS.

A nivel mundial, el evento que marcé un cambio radical en el concepto del
“Smartphone” fue la llegada de iPhone con iOS en el 2007; mismo que dio la
pauta a Google para transformarse en su mayor competidor y en 2013 gracias
a Android pueden dar un salto importante con la linea Samsung Galaxy SIV
marcando asi una revolucion en la industria de la telefonia mévil hasta nuestros

dias.

2.2. Introduccidn alas tecnologias y herramientas moviles.

A medida que pasan los afios; lo dispositivos moéviles son cada vez mas una
necesidad que ofrece al usuario la posibilidad de comunicacién y al mismo
tiempo ejecucidon de software mejor llamadas aplicaciones (app), que hoy por

hoy ayudan a la simplificacion de tareas cotidianas.

Actualmente, los dispositivos mdviles o “smartphones” han dejado de ser un
lujo y ahora forman parte como un accesorio mas; casi obligatorio para las
personas. A mas de cumplir con la funcién basica de un teléfono convencional
(recibir o realizar llamadas); la mayoria cuenta con funciones que se les puede
catalogar de especiales y son las llamadas aplicaciones, a estas las podemos
encontrar en una amplia gama de caracteristicas y funciones; entre las mas
relevantes tenemos: aplicaciones para diferentes tipos de comunicacion y
mensajeria, aplicaciones de audio, aplicaciones de video, aplicaciones para

distraccion, aplicaciones para navegabilidad, entre otras.

Con la evolucién que tiene la tecnologia en la actualidad, las personas se

encuentran mas expuestas a utilizar una gran cantidad de herramientas que
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ayuden a un mejor desenvolvimiento en las actividades cotidianas y sobretodo

que estén al alcance de la mano en todo momento y en cualquier lugar.

Hoy en dia existe un gran interés por el campo de desarrollo de aplicaciones
moviles a nivel mundial, el crecimiento que hay en el mercado de este tipo de
aplicaciones crece y mas aun cuando se habla de plataformas Android, iOS, o
Windows Phone, entre otras, el numero de descargas desde los sitios oficiales
ha aumentado desde 2013 segun datos del portal de noticias de tecnologia y
especializada en el tema de plataformas para smartphones y aplicaciones
moviles a nivel mundial “Theappdate”. (appdate, 2016)

Dentro de este mercado de desarrollo de aplicaciones maoviles podemos decir
que hay una "app” especializada para cada entorno en nuestras vidas; es por
eso que al momento de plantear un proyecto orientado en dar un servicio al
usuario; hay que tener en cuenta que parte primordial al momento de ofrecer
una aplicacion mévil es dar un buen servicio de soporte y dar fidelidad en el
producto final, de esa manera se creard un canal de comunicacién entre el
usuario y la empresa donde se podra expresar sus necesidades acerca de la

aplicacion y que continde usandola a futuro y recomendandola a los demas.

2.2.1. Tecnologias emergentes.

También son definidas como innovaciones cientificas, pueden tener la
posibilidad de crear o transformar una industria, la mayoria estan conformadas

por tecnologias que perdieron continuidad, mas tecnologias evolucionadas.

Como ejemplos de estas tecnologias emergentes tenemos a TIC (Tecnologias
de la informacion y comunicacion), inteligencia artificial y robética, por ejemplo;

TIC es el resultado de la union entre la informética y las telecomunicaciones.



12

2.2.2. Tecnologias de clientes ligeros.

Un cliente ligero es practicamente un ordenador béasico, pequefio en
dimensiones que realiza tareas a través de la red adquiriendo una capacidad
computacional; existen varios tipos: terminales basicas, terminales tipo
browser, terminales tipo linea de negocios, también se lo puede definir como un
concepto que engloba software como un equipo real que utiliza los recursos de

otro equipo para hacerla parte de su tarea.

2.2.3. Tecnologia Inalambrica.

Este concepto hace referencia a la posibilidad de que varios dispositivos se
puedan conectar entre si o a un punto de red sin necesidad de cables
utilizando esquemas de conectividad como: WI — FI, Bluetooth, GPRS, etc. De
(Toro, aplicacionesdispmoviles, 2015) tomamos los siguientes conceptos a

continuacion:

Wi-Fi

Es una abreviatura de Wireless Fidelity, es un conjunto de estandares para
redes inalambricas basado en las especificaciones IEEE 802.11. (Telepieza,
2008)

Bluetooth

La tecnologia inalambrica Bluetooth es una tecnologia de ondas de radio de
corto alcance (2.4 GHz de frecuencia) cuyo objetivo es el simplificar las
comunicaciones entre dispositivos informaticos, como ordenadores mdviles,
teléfonos moviles, otros dispositivos de mano y entre estos dispositivos e
Internet. También pretende simplificar la sincronizacion de datos entre los

dispositivos y otros ordenadores. (Masadelante, 2017)
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GPRS

Abreviatura de “General Packet Radio System”. Al principio se disefid el
sistema GSM con el foco solo en las llamadas de voz. Es verdad que era
posible una comunicacion de datos, pero a una velocidad muy reducida: 9600
bit por segundo. GPRS fue una evolucion que permitia velocidades de hasta
144000 bit por segundo, aunque solo en el sentido de la red al equipo movil.
Del equipo movil a la red sigue siendo de alrededor de 9600 bit/S, pero por una

cuestion de consumo de bateria. (Temas Tecnoldgicos de interés, sf)

2.2.4. Redes de datos de radio.

“‘Red”, procede del latin. Mas exactamente emana del vocablo “rete”, que es
sinbnimo de malla y “datos” es fruto de la evolucion de la palabra latina
‘datum”, que puede traducirse como “dado”, nacen de la necesidad de
transmitir informacion, es una estructura que cuenta con un patron al que se le
asocia la interconexién entre dispositivos para compartir recursos. (Toro,

aplicacionesdispmoviles, 2015)

2.2.5. Tecnologia de microondas.

Basicamente un enlace via microondas consiste en tres componentes
fundamentales: el transmisor, el receptor y el canal aéreo. El transmisor es el
responsable de modular una sefal digital a la frecuencia utilizada para
transmitir, el canal aéreo representa un camino abierto entre el transmisor y el
receptor, y como es de esperarse el receptor es el encargado de capturar la

sefal transmitida y llevarla de nuevo a sefial digital.

El factor limitante de la propagacion de la sefial en enlaces microondas es la
distancia que se debe cubrir entre el transmisor y el receptor, ademas esta
distancia debe ser libre de obstaculos. Otro aspecto que se debe sefalar es

gue, en estos enlaces, el camino entre el receptor y el transmisor debe tener
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una altura minima sobre los obstaculos en la via, para compensar este efecto
se utilizan torres para ajustar dichas alturas. (Toro, aplicacionesdispmoviles,
2015)

2.2.6. Redes de radio mavil.

Este tipo de red fue disefiada con el objetivo de que los celulares o equipos que
estén cubiertos en dicha red se puedan movilizar con mayor libertad mientras
mantienen una conversacion telefénica o un enlace de datos sin sufrir
interrupcion. En la actualidad este tipo de redes permiten mantener una
velocidad de movimiento del equipo moévil aproximado a los 300Km/h

(Velocidad de un carro de férmula 1) sin perder la conectividad.

2.3. Asistentes personales digitales.

El significado de PDA es (Personal Digital Assistant o Ayudante personal
digital), se trata de un dispositivo electronico de tamafio pequefio que tiene las
funcionalidades combinadas de una computadora, un teléfono, posee internet y
conexién por red, también tienen otros nombres como palmtops, pocket

computers entre otros.

La mayoria de estos dispositivos empezaron su fabricacién con un adaptador
tipo lapiz que permitia la entrada de escritura a mano, con el pasar de los afios
se ve que estos dispositivos han incluido un teclado para facilitar el ingreso de

informacion e incluso comandos por voz.

En nuestros tiempos la idea de PDA ha evolucionado bastante, el concepto ha
cambiado de un dispositivo con un anotador con ingreso de forma manual; a

complejos asistentes personales como: Siri, Google Now, Cortana entre otros.

Esta nueva tecnologia tiene por objetivo seguir minimizando la interaccion

manual de la persona con el dispositivo; cambiandolo por 6rdenes de voz, la
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iniciativa que exista un dispositivo electronico que anticipe las necesidades
personales antes de que la persona solicite, es una idea bastante atrayente
para las empresas tecnolégicas del medio que quieren copar el mercado con

nuevas versiones de productos cada afo.

2.4. Programacion Extrema (EXTREME PROGRAMING, XP)

Disefio simple
Historias de usuario Cartas CRC Soluciones pico

Valores ;
Criterios de las pruebas Prototipos

de iteracion L~
Plan de iteracion Planeacion

refabricacion

Lanzamiento <

Incremento del L,
Software Programacion en

Velocidad calculada parejas
del proyecto Prueba unitaria -
Integracion

Pruebas de continua
aceptacion

Figura 1 Metodologia de programacion extrema.
Adapta de (Vizcarra, 2013)

(Penadés, 2006) Es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones
interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software,
promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los

desarrolladores, propiciando un buen clima de trabajo.

(Universidad Union Bolivariana, 2017)XP se basa en realimentacion continua
entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los
participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para
enfrentar los cambios. XP se define como especialmente adecuada para
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proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto
riesgo técnico.

Los principios y practicas son de sentido comun pero llevadas al extremo, de
ahi proviene su nombre. Kent Beck, el padre de XP, describe la filosofia de XP
en (Jacobson, 1994) sin cubrir los detalles técnicos y de implantacion de las
practicas. Posteriormente, otras publicaciones de experiencia se han
encargado de dicha tarea. A continuacidn, se presentara las caracteristicas
esenciales de XP organizadas en los tres apartados siguientes: historias de

usuario, roles, proceso y practicas.

2.4.1. Valores XP

Simplicidad: XP propone el principio de hacer las cosas mas sencillas y que

puedan funcionar, en relacién al proceso y la codificacion.

Comunicacién: Algunos problemas en los proyectos tienen su origen en que
alguien no dijo algo importante en algin momento. En XP la comunicacion es

fundamental.

Realimentacion: La retro alimentacion concreta y frecuente del cliente, del
equipo y de los usuarios finales, da una mayor oportunidad de dirigir el

esfuerzo eficientemente.
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Extreme Programming
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Figura 2 Feedback Loops
(Cavero, 2012)

El Manifiesto comienza enumerando los principales valores del desarrollo agil.

Se valora:

2.4.2. Al individuo y las interacciones del equipo de desarrollo sobre el
proceso y las herramientas.

Las personas que conforman el equipo son un factor importante para el éxito
del proyecto, Si el equipo falla, el éxito no estd asegurado; pero si el equipo es

consciente de su trabajo; el camino al objetivo sera mas facil.

No se necesitan desarrolladores brillantes, sino desarrolladores que se adapten
bien al trabajo en equipo. Asi mismo, las herramientas (compiladores,
depuradores, control de versiones, etc.) son importantes para mejorar el
rendimiento del equipo, pero el disponer mas recursos que los estrictamente
necesarios también puede afectar negativamente. En resumen, es mas
importante construir un buen equipo que construir el entorno. Muchas veces se
comete el error de construir primero el entorno y esperar que el equipo se
adapte automaticamente. Es mejor crear el equipo y que éste configure su

propio entorno de desarrollo en base a sus necesidades. (Penadés, 2006)
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2.4.3. Desarrollar software que funciona mas que conseguir una buena

documentacion.

Aunque se parte de la base de que el software sin documentacion es un
desastre, la regla a seguir es “no producir documentos a menos que sean
necesarios de forma inmediata para tomar una decision importante”. Estos
documentos deben ser cortos y centrarse en lo fundamental. Si una vez
iniciado el proyecto, un nuevo miembro se incorpora al equipo de desarrollo, se
considera que los dos elementos que mas le van a servir para ponerse al dia

son: el propio cédigo y la interaccion con el equipo. (Penadés, 2006)

2.4.4. La colaboracién con el cliente mas que la negociacion de un

contrato.

Las caracteristicas particulares del desarrollo de software hacen que muchos
proyectos hayan fracasado por intentar cumplir unos plazos y unos costes
preestablecidos al inicio del mismo, segun los requisitos que el cliente
manifestaba en ese momento. Por ello, se propone que exista una interaccion
constante entre el cliente y el equipo de desarrollo. Esta colaboracion entre
ambos sera la que marque la marcha del proyecto y asegure su éxito.
(Penadés, 2006)

2.4.5. Responder a los cambios mas que seguir estrictamente un plan.

La habilidad de responder a los cambios que puedan surgir a lo largo del
proyecto (cambios en los requisitos, en la tecnologia, en el equipo, etc.)
determina también el éxito o fracaso del mismo. Por lo tanto, la planificacion no
debe ser estricta puesto que hay muchas variables en juego, debe ser flexible
para poder adaptarse a los cambios que puedan surgir. Una buena estrategia
es hacer planificaciones detalladas para unas pocas semanas y planificaciones

mucho mas abiertas para unos pocos meses. (Penadés, 2006)
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(Poppendieck & Poppendieck, 2003). Dicen que los valores anteriores inspiran
los doce principios del manifiesto. Estos principios son las caracteristicas que
diferencian un proceso agil de uno tradicional. Los dos primeros son generales

y resumen gran parte del espiritu agil:

I. La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas entregas
de software que le aporte un valor. Un proceso es agil si a las pocas semanas
de empezar se entrega el software funcional, aunque sea rudimentario. El
cliente decide si pone en marcha dicho software con la funcionalidad que ahora
le proporciona o simplemente lo revisa e informa de posibles cambios a

realizar. (Penadés, 2006)

II. Dar la bienvenida a los cambios. Se capturan los cambios para que el cliente
tenga una ventaja competitiva. Este principio es una actitud que deben adoptar
los miembros del equipo de desarrollo. Los cambios en los requisitos deben
verse como algo positivo. Les va a permitir aprender mas, a la vez que logran
una mayor satisfaccion del cliente. Este principio implica ademas que la
estructura del software debe ser flexible para poder incorporar los cambios sin
demasiado coste afiadido. El paradigma orientado a objetos puede ayudar a

conseguir esta flexibilidad.

Luego existen una serie de principios que tienen que ver directamente con el

proceso de desarrollo de software a seguir. (Penadés, 2006)

lll. Entregar frecuentemente software que funcione desde un par de semanas a
un par de meses, con el menor intervalo de tiempo posible entre entregas. En
las entregas al cliente se insiste en que sean software, no planificaciones, ni

documentacion de analisis o de disefio. (Penadés, 2006)

IV. La gente del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos a lo largo
del proyecto. El proceso de desarrollo necesita ser guiado por el cliente, por lo

gue la interaccién con el equipo es muy frecuente. (Penadés, 2006)
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V. Construir el proyecto en torno a individuos motivados. Darles el entorno y el
apoyo que necesitan y confiar en ellos para conseguir finalizar el trabajo. La
gente es el principal factor de éxito, todo los demas (proceso, entorno, gestion,
etc.) queda en segundo plano. Si cualquiera de ellos tiene un efecto negativo

sobre los individuos debe ser cambiado. (Penadés, 2006)

VI. El didlogo cara a cara es el método mas eficiente y efectivo para comunicar
informacion dentro de un equipo de desarrollo. Los miembros de equipo deben
hablar entre ellos, éste es el principal modo de comunicacion. Se pueden crear
documentos, pero no todo estard en ellos, no es lo que el equipo espera.
(Penadés, 2006)

VII. El software que funciona es la medida principal de progreso. El estado de
un proyecto no viene dado por la documentacion generada o la fase en la que
se encuentre, sino por el cédigo generado y en funcionamiento. Por ejemplo,
un proyecto se encuentra al 50% si el 50% de los requisitos ya estan en

funcionamiento. (Penadés, 2006)

VIII. Los procesos &giles promueven un desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios deberian ser capaces de mantener una paz
constante. No se trata de desarrollar lo mas rapido posible, sino de mantener el
ritmo de desarrollo durante toda la duracion del proyecto, asegurando en todo
momento que la calidad de lo producido es maxima. (Penadés, 2006)

Finalmente, los dltimos principios estan mas directamente relacionados con el
equipo de desarrollo, en cuanto a metas a seguir y organizacion del mismo.

IX. La atencion continua a la calidad técnica y al buen disefio mejora la
agilidad. Producir cédigo claro y robusto es la clave para avanzar mas

rapidamente en el proyecto. (Penadés, 2006)
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X. La simplicidad es esencial. Tomar los caminos mas simples que sean
consistentes con los objetivos perseguidos. Si el cédigo producido es simple y

de alta calidad sera mas sencillo adaptarlo a los cambios que puedan surgir.

Xl. Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios surgen de los equipos
organizados por si mismos. Todo el equipo es informado de las
responsabilidades y éstas recaen sobre todos sus miembros. Es el propio
equipo el que decide la mejor forma de organizarse, de acuerdo a los objetivos

que se persigan. (Penadés, 2006)

XIl. En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto a como llegar a ser
mas efectivo, y segun esto ajusta su comportamiento. Puesto que el entorno
esta cambiando continuamente, el equipo también debe ajustarse al nuevo
escenario de forma continua. Puede cambiar su organizacién, sus reglas, sus

convenciones, sus relaciones, etc., para seguir siendo agil. (Penadés, 2006)

Los firmantes de los valores y principios de este Manifesto son: Kent Beck,
Mike Beedle, Arie van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham, Martin
Fowler, James Grenning, Jim Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern,
Brian Marick, Robert C. Martin, Steve Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland y

Dave Thomas.

2.5. Proceso de la metodologia XP

Segun (Beck & Andres, 2000), un proyecto XP tiene éxito cuando el cliente
selecciona el valor de negocio a implementar basado en la habilidad del equipo
para medir la funcionalidad que puede entregar a través del tiempo. El ciclo de

desarrollo consiste (a grandes rasgos) en los siguientes pasos:

1. El cliente define el valor de negocio a implementar.
2. El programador estima el esfuerzo necesario para Ssu

implementacion.
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3. El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus
prioridades y las restricciones de tiempo.
4. El programador construye ese valor de negocio.

5. Vuelve al paso 1.

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

negocio posible con cada iteracion.

El ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases: (Beck & Andres, 2000)
Exploracién, Planificacion de la Entrega (Release), Iteraciones, Produccion,

Mantenimiento y Muerte del Proyecto.

2.5.1. Fase |: Exploracion

Aqui es donde se pone en evaluacion el problema, que se puede lograr y que
no se puede; mediante la utilizacién del desarrollo agil, también armar al equipo
de desarrollo y evaluar sus habilidades; esto puede tomar algunas semanas
hasta conformarlo, se puede practicar con la estimacion de los tiempos que van
a realizar las tareas dentro del proyecto con el fin de sacar informacion de
tiempos estimados para un cronograma. Por el lado del cliente viene el disefio

de las historias de usuario.
2.5.2. Fase Il: Planificacion de la Entrega
Esta etapa requiere unos cuantos dias, aqui se ponen los acuerdos con el

cliente de las fechas de entrega de soluciones a los problemas definidos con

anterioridad en las historias de usuario, si la actividad de exploracion fue
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satisfactoria para el equipo que va a desarrollar la aplicacion en la fase de

planeacién los tiempos van a ser cortos para su finalizacién.

2.5.3. Fase lll: lteraciones

Esta etapa comprende los ciclos de prueba, retroalimentacion y modificacién
que tienen una duracién de unas 3 semanas aproximadamente, aqui se va a
bosquejar la arquitectura del sistema que se va a desarrollar, también pueden
aparecer factores que alteren el itinerario de trabajo, esto con el fin de alcanzar

los tiempos previamente sefialados con el cliente.

2.5.4. Fase IV: Produccién

En esta fase las pruebas adicionales son importantes antes de que el sistema
salga hacia el cliente, aqui se toman decisiones para incluir nuevas
caracteristicas sobre la version actual. Hay la posibilidad de que los tiempos de
las iteraciones bajen considerablemente de las tres semanas programadas a

una.

2.5.5. Fase V: Mantenimiento

Una vez que el sistema fue liberado debe continuar funcionando sin problemas,

se pueden agregar caracteristicas e implementado sugerencias.

2.5.6. Fase VI: Muerte del Proyecto

El cliente ya no tiene mas requerimientos, eso quiere decir que ya no tiene mas
historias de usuario por escribir, se ha alcanzado la satisfaccion del cliente por
ende se han cumplido con las necesidades que tenia, en este punto ya no se
realizaran mas cambios en la arquitectura. Por otro lado, la muerte del
proyecto también puede darse cuando el sistema no cumple con las

expectativas del cliente o ya no existe presupuesto para financiarlo.
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2.6. Integracién MOVIL — ERP y Arquitectura

Smartpro S.A. por ser cliente de UNIT 4 EKON tiene las facilidades de utilizar
las API'S de desarrollo hechas por fabrica (UNIT 4), en estas API'S podemos
encontrar scripts y métodos que se pueden aprovechar para el desarrollo de la

app especificamente en lo que se refiere a la conexion con la base de datos.

2.7. Arquitectura por capaz.

(Casanovas, 2004) Existen muchas definiciones de Arquitectura del Software y
no parece que ninguna de ellas haya sido totalmente aceptada. En un sentido
amplio podriamos estar de acuerdo en que la Arquitectura del Software es el
disefio de mas alto nivel de la estructura de un sistema, programa o aplicacion

y tiene la responsabilidad de:

v Definir los modulos principales.
v Definir las responsabilidades que tendra cada uno de estos
madulos.

v Definir la interaccion que existira entre dichos modulos:

o (Casanovas, 2004)Control y flujo de datos.
o Secuenciacion de la informacion.

o Protocolos de interaccion y comunicacion.
o Ubicacién en el hardware.

La Arquitectura del Software aporta una visidbn abstracta de alto nivel,
posponiendo el detalle de cada uno de los mddulos definidos a pasos

posteriores del disefio.

La definicion oficial de Arquitectura del Software es la IEEE Std 1471-2000 que
reza asi: La Arquitectura del Software es la organizacion fundamental de un

sistema formada por sus componentes, las relaciones entre ellos y el contexto
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en el que se implantaran, y los principios que orientan su disefio y evolucién.
(Casanovas, 2004)

Arquitectura por capas. - La programacion por capas es una arquitectura
cliente/servidor en el que el objetivo primordial es la separacién de la I6gica de
negocios de la logica de disefio; un ejemplo basico de esto consiste en separar
la capa de datos de la capa de presentacién al usuario. (Programacion por
capas, 2017)

Arquitectura en dos capas. - La aplicacibn se divide en dos partes,
Cliente/Servidor, el cliente llama a la funcionalidad del sistema de bases de
datos en la méaquina servidor mediante las instrucciones de lenguaje de
consultas, gracias a los conectores OBDC y JDBC que hacen posible el acceso
hacia la base de datos.

Ejemplo:

Aplicacion JAVA
Que utiliza JDBC

Driver JDBC (Traductor)

Base de Datos

Figura 3 Aplicacion JAVA y Base de datos.
Adaptada de (Shaw & Garlan, 1994)
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Arquitectura Cliente/Servidor. - En nuestro aplicativo movil, para que el acceso
a multiples usuarios a la informacién comuan sea posible (reportes, porcentajes,
etc.) es necesario usar la arquitectura cliente/servidor. El cliente realiza
peticiones a otro programa (que esta en el servidor) y este a su vez le
responde. En nuestro caso la app “SYS - MET” haria la funcion de cliente
realizando peticiones al servidor donde se encuentra instalada la base de datos
y los servicios web; enviando requerimientos de informacion y a su vez
obteniendo respuesta para que sean reflejados en datos informativos para el

cliente que lo utiliza.

PETICION PETICION -
‘ INTERNET
academio ' i ' .
ancroid
| RESPUESTA RESPUESTA |

BA SE DE DATOS

Figura 4 Arquitectura Cliente - Servidor (Android, 2015)
Adaptada de (Android, 2015)

La arquitectura de tres capas es de las més habituales en sistemas

informaticos y podemos distinguir los siguientes niveles:

o Presentacion: Se refiere a la parte visual que se utilizara para
ensefar la informacion al cliente. Es la parte que el cliente interactia con

la aplicacion.

o Negocio o Légica: Capa intermedia que realiza la relacién entre la
interffaz con los datos obtenidos del servidor, se encarga de la
recopilacion y procesamiento de la informacién para su debido

almacenamiento.
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o Persistencia: Es el nivel de datos. Las tareas que se realizan con

los datos son: insertar, modificar, consultar o borrar.

Cliente Servidor web Servidor BD
Navegador Servicio HTTP | consuita u | Base de datos
- | { P N
+ ’ -

Figura 5 Arquitectura de 3 capas
Adaptada de (Google, s.f.)
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3. CAPITULO Il — Desarrollo

3.1. Desarrollo de la aplicacion.

3.1.1. Fase de exploracion.

(Penadés, 2006)En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las
historias de usuario que son de interés para la primera entrega del producto. Al
mismo tiempo el equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas,
tecnologias y practicas que se utilizaran en el proyecto. Se prueba la tecnologia
y se exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema construyendo un
prototipo. La fase de exploracion toma de pocas semanas a pocos meses,
dependiendo del tamafo y familiaridad que tengan los programadores con la

tecnologia.

Antes de empezar con las tarjetas que contiene las historias de usuario es
necesario detallar los roles que tiene esta metodologia agil de desarrollo; para

nuestro caso los roles que van a intervenir son los siguientes:

Programador

Cliente

Encargado de pruebas (Tester)
Encargado de seguimiento (Tracker)

Entrenador (Coach)

AN N N N SR

Gestor (Big Boss)

El programador Es la persona que se encarga de generar el cédigo fuente del
sistema; define las tareas segun las historias de usuario estimando el tiempo

gue va a necesitar para el cumplimiento de esos requisitos.
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El cliente Detalla las historias de usuario y se encarga de realizar pruebas
funcionales para validar la implementacion, también se encarga de dar la

prioridad e importancia a las historias de usuario.

El encargado de pruebas Es la persona que se encarga de dar una ayuda al
cliente para realizar las pruebas funcionales de la app, se encarga de
ejecutarlas de manera regular y ademas difunde los resultados al equipo, es

responsable de las herramientas para pruebas.

El encargado de seguimiento Es la persona que evalla y verifica las
estimaciones realizadas y el progreso de cada iteracion, también mantiene
contacto con el equipo de desarrollo para realizar cambios 0 mejoras para

lograr los objetivos establecidos.

El entrenador Es el experto en programacion extrema XP, es la persona que
va a transmitir las ideas principales para que los miembros del equipo puedan
aplicar las practicas de esta metodologia agil de desarrollo en el proceso de

este trabajo.

El Gestor Es el duefio del equipo, generalmente debe ser el experto en
tecnologia y labores de gestion. Es el que arma el equipo, consigue los
recursos y maneja los problemas para dar solucién. Realiza las reuniones

(planes de iteracion, agenda de compromisos, etc).

En la siguiente tabla se detalla el nombre y el cargo de las personas que van a

intervenir en el proyecto, asi como una breve descripcion del mismo.
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Tabla 1
Tabla de roles de proyecto

NOMBRE PERFIL XP DESCRIPCION

PERSONA QUE VA A DESARROLLAR
SANTIAGO MARTINEZ [PROGRAMADOR

EL SOFTWARE
PERSONA QUE SOLICITA EL
SMARTPRO S.A. CLIENTE 5
SERVICIO Y DA LA INFORMACION
ENCARGADO DE EJECUTA EL PROGRAMA EN BUSCA
SANTIAGO MARTINEZ
PRUEBAS DE ERRORES
ENCARGADO DE COORDINA QUE SE CUMPLAN LAS
SANTIAGO MARTINEZ
SEGUIMIENTO ACTIVIDADES

RESPONSABLE DEL PROCESO

GLOBAL, ES EL EXPERTO QUE GUIA
SANTIAGO MARTINEZ |ENTRENADOR
AL EQUIPO EN LAS PRACTICAS DE

XP

SANTIAGO MARTINEZ (BIG BOS (JEFE) COACH

3.2. Lista de requerimientos

En la tabla 2; estan los requerimientos del cliente; que se van a transformar en
las historias de usuario, también se puede apreciar las divisiones por

iteraciones y puntos estimados. Para plantear la division de historias en cada
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iteracion se ha tomado en cuenta el camino logico de las historias, vamos

desde las mas importantes para el desarrollo del proyecto y seguimos con las

historias complementarias.

Tabla 2 —

Tabla de requerimientos del cliente

N USUARIO DESCRIPCION iNTErACION| _ PUNTOS
HISTORIA| ESTIMADOS

1 empleado puede ingresar sus actividades diarias 1 4

2 administrador |puede ingresar usuarios al sistema 1 1

3 administrador |puede ingresar proyectos al sistema 1 1

4 administrador puedt.e actualizar la contrasefia del 1 1
usuario

5 administrador puede ver el listado completo de 1 1
empleados

6 administrador puede ver el listado completo de 1 3
proyectos

7 administrador |puede borrar usuarios 1 3

8 administrador |puede borrar proyectos 1 3

9 administrador puede \{e.rel menu con las opciones 1 3
de administrador

10 administrador puede ver el informe dle planilla del ) 3
avance de proyectos (dia)

1 administrador puede ver el informe de planilla del ) 3
avance de proyectos (semana)

1 administrador puede ver el informe de planilla del ) )
avance de proyectos (mes)

13 administrador puede ver el informe de planilla del ) )
avance de proyectos (total)

14 administrador puede ver Ias_ horas trabajadas por los ) )
empleado (dia)

15 administrador puede ver las horas trabajadas por los ) )
empleado (semana)

16 administrador puede ver las horas trabajadas por los ) )
empleado (mes)

17 administrador puede ver las horas trabajadas por los 3 3
empleado (total)

L puede ver el reporte grafico de

18 administrador ) 3 3
avance de proyectos (dia)

19 administrador puede ver el reporte grafico de 3 3
avance de proyectos (semana)

20 administrador puede ver el reporte grafico de 3 3
avance de proyectos (mes)

21 administrador puede ver el reporte grafico de 3 3
avance de proyectos (total)

2 sileads pEJede consultar sus actividades por 3 4
dia

23 =it pue.!d.e modifi.car los datos de sus / 3 4
actividades diarias solamente del dia
No tiene que preocuparse de no

24 empleado tener conexidn ainternet para 3 4

ingresar sus actividades




3.3. Numero de horas por historias de usuario

En la tabla nimero 3 se ve el nUmero de actividades que tiene cada prioridad y

Su respectivo valor en horas.

Tabla 3

Tabla de niamero de tareas por prioridad

1 4 2 8

2 5 4 20
3 10 8 80
4 3 12 36

3.4. Numero de horas por prioridad

En la tabla nimero 4 vemos el valor en horas que tienen los puntos estimados;

la escala de horas se valor6 tomando en cuenta la velocidad de desarrollo de

los programadores con relacion a otros proyectos.

Tabla 4

Tabla de numero de horas por prioridad

PUNTOS FACTOR MULTIPLICATIVO= NUMERO DE
ESTIMADOS HORAS/PUNTOS ESTIMADOS

1 2

2 4

3 8

4 12
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En la tabla nimero 5 se puede apreciar el nimero de horas que va a tomar

cada iteracion méas un valor referencial en semanas para contar con una

apreciacion de cuanto va a durar la ejecucion del proyecto.

Tabla 5

Tabla de numero horas por cada iteracion

3.6. Historias de Usuario

iteracion 1|iteracion 2|iteracion 3
Horas 52 36 68
semanas 1 1 2
historias de usuario 9 7 7

La historia de usuario, es la descripcion de la necesidad de software del cliente.

(Beck & Andres, 2000) presenta un ejemplo de historia de usuario integrado

con una tarjeta de trabajo (customer story and task card) en los cuales se

presentan los elementos de la siguiente manera:

Historia de usuario: fecha, tipo de actividad (nueva, correccién, mejora),

prueba funcional, nimero de historia, prioridad técnica y del interesado,

referencia a otra historia de usuario previa, riesgo, estimacion técnica,

descripcion, notas.

Tarjeta de trabajo: Lista de seguimiento con la fecha, estado cosas por

terminar y comentarios.
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3.7. Tarjetas CRC

La utilizacion de tarjetas CRC (Class-Responsibility-Collaboration) es una
técnica de disefio orientado a objetos propuesta por Kent Beck (introductor de
la metodologia de programacion extrema) y Ward Cunningham (también muy
conocido entre otras muchas materias, por sus aportaciones a dicha

metodologia).

El objetivo de la misma es hacer, mediante tarjetas, un inventario de las clases
gue vamos a necesitar para implementar el sistema y la forma en que van a
interactuar, de esta forma se pretende facilitar el analisis y discusion de las
mismas por parte de varios actores del equipo de proyecto con el objeto de que
el disefio sea lo méas simple posible verificando las especificaciones del

sistema. (Jummp, 2012)

3.8. Fase de planeacion

3.8.1. lteracion 1

En la iteracidbn numero 1; esté planificado realizar el ingreso de datos por parte
del usuario; actividades que tiene el administrador dentro del sistema y algunos
reportes como prueba de que el ingreso de datos fue correcto, esta iteracion
tendra una duracion de 52 horas; una vez completada se podra seguir con el
cronograma y continuar con la siguiente iteracion, su prioridad es alta por que
esta iteracion da el punto de partida del proyecto y se convertira en parte
fundamental para las siguientes iteraciones con el fin de

realizar los requerimientos del cliente.
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Tabla 6
Iteracion 1 — Modulo basico

ITERACION 1
MODULO: INGRESO RESPONSABLE: SANTIAGO MARTINEZ
PRIORIDAD ALTA TIEMPO MAXIMO (HORAS): 52

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES: SE VA A REALIZAR LA PARTE DE INGRESO DE DATOS A LA
BASE PARA REALIZAR LA PARTE DE REPORTES QUE VIENEN EN LAS SIGUIENTES ITERACIONES

OBSERVACIONES: TENER LA BASE CONFIGURADA Y UNA VEZ HECHO ESO TENER DATOS PARA
LAS PRUEBAS DE REPORTES

3.8.1.1. Historia de Usuario N°1

En la historia de usuario nimero 1 se va a desarrollar el ingreso de datos para
el empleado; esta parte tiene prioridad de negocio media y un riesgo de
desarrollo bajo, se ha dado 4 puntos estimados por el tipo de médulo y se

encuentra asignada a la iteracion 1.

Tabla 7

Historia de usuario 1 — Ingreso de actividades del usuario

NUMERO: 1 |USUARIO: SANTIAGO MARTINEZ

NOMBRE HISTORIA: EL EMPLEADO PUEDE INGRESAR SUS ACTIVIDADES
DIARIAS
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PRIORIDAD EN NEGOCIO:
RIESGO EN DESARROLLO: BAJA
MEDIA

PUNTOS ESTIMADOS: 4 ITERACION ASIGNADA: 1

DESCRIPCION: EL USUARIO PUEDE INGRESAR SUS ACTIVIDADES AL FINAL
O DURANTE SU JORNADA LABORAL

OBSERVACIONES: DEBE TENER TODOS LOS CAMPOS DE CONSULTA
REQUERIDOS

3.8.1.2. Historia de Usuario N°2

En la historia de usuario nimero 2 se va a desarrollar el ingreso de usuarios al
sistema por parte del administrador; esta parte tiene prioridad de negocio alta y
un riesgo de desarrollo bajo, se ha dado 1 punto estimado por el tipo de modulo

y se encuentra asignada a la iteracion 1.

Tabla 8

Historia de usuario 2 — Ingreso de usuario

NUMERO: 2 |USUARIO: SANTIAGO MARTINEZ

NOMBRE HISTORIA: EL ADMINISTRADOR PUEDE INGRESAR USUARIOS
AL SISTEMA

PRIORIDAD EN NEGOCIO: RIESGO EN DESARROLLO: BAJA
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ALTA

PUNTOS ESTIMADOS: 1 ITERACION ASIGNADA: 1

DESCRIPCION: EL ADMINISTRADOR ES EL SUPER USUARIO Y ES EL UNICO
QUE PUEDE CREAR USUARIOS PARA QUE INTERACTUE CON EL SISTEMA

OBSERVACIONES: TENER CUIDADO CON LOS STRING DE CONEXION

3.8.1.3. Historia de Usuario N°3

En la historia de usuario nimero 3 se va a desarrollar el ingreso de proyectos al
sistema por parte del administrador; esta parte tiene prioridad de negocio alta y
un riesgo de desarrollo alto, se ha dado 1 punto estimado por el tipo de médulo

y se encuentra asignada a la iteracion 1.

Tabla 9

Historia de usuario 3 — Ingreso de proyectos al sistema

NUMERO: 3 [USUARIO: SANTIAGO MARTINEZ

NOMBRE HISTORIA: EL ADMINISTRADOR PUEDE INGRESAR PROYECTOS
AL SISTEMA

PRIORIDAD EN NEGOCIO:
RIESGO EN DESARROLLO: ALTA
ALTA
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PUNTOS ESTIMADOS: 1 ITERACION ASIGNADA: 1

DESCRIPCION: EL ADMINISTRADOR ES EL UNICO QUE PUEDE INGRESAR
NUEVOS PROYECTOS AL SISTEMA PARA QUE PUEDAN SER ASIGNADOS A
LOS USUARIOS

OBSERVACIONES: QUE LA LISTA DE PROYECTOS SEA COMPLETA

3.8.1.4. Historia de Usuario N°4

En la historia de usuario nimero 4 se va a desarrollar la actualizacion de datos
de los usuarios por parte del administrador; esta parte tiene prioridad de
negocio alta y un riesgo de desarrollo alto, se ha dado 1 punto estimado por el

tipo de médulo y se encuentra asignada a la iteracion 1.

Tabla 10

Historia de usuario 4 — Actualizacion de contrasefna

NUMERO: 4 [USUARIO: SANTIAGO MARTINEZ

NOMBRE HISTORIA: EL ADMINISTRADOR PUEDE ACTUALIZAR LA
CONTRASENA DE LOS USUARIOS

PRIORIDAD EN NEGOCIO:
RIESGO EN DESARROLLO: ALTA
ALTA
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PUNTOS ESTIMADOS: 1 ITERACION ASIGNADA: 1

DESCRIPCION: EL USUARIO ADMINISTRADOR ES EL UNICO QUE PUEDE
ACTUALIZAR LA CONTRASENA EN CASO DE OLVIDO DE LA MISMA POR
PARTE DEL USUARIO EMPLEADO

OBSERVACIONES: LISTA COMPLETA DE USUARIOS

3.8.1.5. Historia de Usuario N°5

En la historia de usuario numero 5 se va a desarrollar la lista completa de
usuarios registrados en el sistema y solamente puede ser vista por parte del
administrador; esta parte tiene prioridad de negocio alta y un riesgo de
desarrollo alto, se ha dado 1 punto estimado por el tipo de mddulo y se

encuentra asignada a la iteracion 1.

Tabla 11
Historia de usuario 5 — Listado de empleados

NUMERO: 5 |USUARIO: SANTIAGO MARTINEZ

NOMBRE HISTORIA: EL ADMINISTRADOR PUEDE VER EL LISTADO
COMPLETO DE EMPLEADOS DEL SISTEMA

PRIORIDAD EN NEGOCIO:
RIESGO EN DESARROLLO: ALTA
ALTA
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PUNTOS ESTIMADOS: 1 ITERACION ASIGNADA: 1

DESCRIPCION: EL USUARIO ADMINISTRADOR ES EL UNICO QUE PUEDE
VER UN LISTADO COMPLETO DE LOS USUARIOS REGISTRADOS EN EL
SISTEMA

OBSERVACIONES: LISTA COMPLETA DE USUARIOS Y PROYECTOS

3.8.1.6. Historia de Usuario N°6

En la tabla 11 se puede ver la historia de usuario nimero 6, aqui se va a
desarrollar la lista completa de proyectos registrados en el sistema y solamente
puede ser vista por parte del administrador; esta parte tiene prioridad de
negocio media y un riesgo de desarrollo bajo, se ha dado 3 puntos estimados

por el tipo de modulo y se encuentra asignada a la iteracion 1.

Tabla 12
Historia de usuario 6 — Lista de proyectos en el sistema

NUMERO: 6 |USUARIO: SANTIAGO MARTINEZ

NOMBRE HISTORIA: EL ADMINISTRADOR PUEDE VER EL LISTADO
COMPLETO DE PROYECTOS DEL SISTEMA

PRIORIDAD EN NEGOCIO:
RIESGO EN DESARROLLO: BAJA
MEDIA




PUNTOS ESTIMADOS: 3

ITERACION ASIGNADA: 1

SISTEMA

DESCRIPCION: EL USUARIO ADMINISTRADOR ES EL UNICO QUE PUEDE
VER UN LISTADO COMPLETO DE LOS PROYECTOS REGISTRADOS EN EL

OBSERVACIONES: LISTA COMPLETA DE PROYECTOS

3.8.1.7. Historia de Usuario N°7
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En la tabla 12 se puede ver la historia de usuario nUmero 7, aqui se va a

desarrollar el médulo de borrado de usuarios que estén registrados en el

sistema y solamente puede ser ejecutado por parte del administrador; esta

parte tiene prioridad de negocio media y un riesgo de desarrollo bajo, se ha

dado 3 puntos estimados por el tipo de modulo y se encuentra asignada a la

iteracion 1.

Tabla 13

Historia de usuario 7 — Borrar usuarios del sistema

NUMERO:

7

USUARIO:

SANTIAGO MARTINEZ

SISTEMA

NOMBRE HISTORIA: EL ADMINISTRADOR PUEDE BORRAR USUARIOS DEL

PRIORIDAD EN NEGOCIO:

RIESGO EN DESARROLLO: BAJA




MEDIA

PUNTOS ESTIMADOS: 3

ITERACION ASIGNADA: 1

DESCRIPCION: EL USUARIO ADMINISTRADOR PUEDE BORRAR USUARIOS
DEL SISTEMA CUANDO ESTOS SE ENCUENTREN INACTIVOS, QUE NO
PERTENEZCAN A LA EMPRESA O BAJO CRITERIO DEL ADMINISTRADOR

OBSERVACIONES: TABLA DE USUARIOS COMPLETA

3.8.1.8. Historia de Usuario N°8
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En la tabla 13 se puede ver la historia de usuario nimero 8, aqui se va a

desarrollar el médulo de eliminar proyectos que estén registrados en el sistema

y solamente puede ser ejecutado por parte del administrador; esta parte tiene

prioridad de negocio media y un riesgo de desarrollo bajo, se ha dado 3 puntos

estimados por el tipo de modulo y se encuentra asignada a la iteracion 1.

Tabla 14

Historia de usuario 8 — Borrar proyectos del sistema

NUMERO:

8

USUARIO:

SANTIAGO MARTINEZ

DEL SISTEMA

NOMBRE HISTORIA: EL ADMINISTRADOR PUEDE ELIMINAR PROYECTOS

PRIORIDAD EN NEGOCIO:

RIESGO EN DESARROLLO: BAJA
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MEDIA

PUNTOS ESTIMADOS: 3 ITERACION ASIGNADA: 2

DESCRIPCION: EL USUARIO ADMINISTRADOR PUEDE ELIMINAR
PROYECTOS DEL SISTEMA CUANDO ESTOS ESTEN FINALIZADOS O BAJO
CRITERIO DEL ADMINISTRADOR

OBSERVACIONES: DEBE CONTAR CON INFORMACION ACTUALIZADA A LA
FECHA

3.8.1.9. Historia de Usuario N°9

En la tabla 14 se puede ver la historia de usuario nimero 9, aqui se va a
desarrollar el menua con todas las opciones que puede manejar y que puede ser
visto por parte del administrador; esta parte tiene prioridad de negocio media y
un riesgo de desarrollo bajo, se ha dado 2 puntos estimados por el tipo de

modulo y se encuentra asignada a la iteracion 1.

Tabla 15

Historia de usuario 9 — Menu de administrador

NUMERO: 9 [USUARIO: SANTIAGO MARTINEZ

NOMBRE HISTORIA: EL ADMINISTRADOR PUEDE VER EL MENU CON
TODAS LAS OPCIONES DE ADMINISTRADOR

PRIORIDAD EN NEGOCIO: RIESGO EN DESARROLLO: BAJA




MEDIA

PUNTOS ESTIMADOS: 2 ITERACION ASIGNADA: 1

DESCRIPCION: EL USUARIO ADMINISTRADOR PUEDE VER UN MENU
PERSONALIZADO QUE CUENTA CON TODAS LAS OPCIONES DEL SISTEMA
A DIFERENCIA DE LOS USUARIOS EMPLEADOS

OBSERVACIONES: DEBE CONTAR CON INFORMACION ACTUALIZADA A LA
FECHA

3.8.2. Fase de Disefio

3.8.2.1. Tarjeta CRC de la historia 1

Clase: Informe

Descripcidn: Aqui se ingresan los datos de las

actividades laborales (RDO).

Responsabilidades Colaborador

Disefio de interfaz y
verificar que estén los
campos necesarios para
el ingreso de datos de las
actividades laborales Santiago Martinez

diarias de campo (RDO)

44



3.8.2.2. Tarjeta CRC de la historia 2

Clase: Register

Descripcion: Aqui se ingresan los datos de los

usuarios que van a utilizar el sistema

Responsabilidades Colaborador

Disefio de interfaz y
verificar que estén los
campos necesarios para

el ingreso del nuevo

personal que va a utilizar Santiago Martinez
la aplicacion
3.8.2.3. Tarjeta CRC de la historia 3

Clase: Projects

Descripcidn: Aqui se ingresan los datos de los

proyectos a los que se va a ingresar datos.

Responsabilidades Colaborador

Disefio de interfaz y
verificar que estén los
campos nhecesarios para

el ingreso datos para los

proyectos vigentes Santiago Martinez




3.8.2.4. Tarjeta CRC de la historia 4

Clase: CambiarClave

Descripcion: Aqui se ingresa el id de usuario y su

nueva contrasefia en caso de actualizacion.

Responsabilidades Colaborador

Disefio de interfaz y
verificar que estén los
campos necesarios para
el ingreso del usuario y

3.8.2.5. Tarjeta CRC de la historia 5

Clase: ListaUsuarios

Descripcidn: Aqui se va a desplegar la lista de

usuarios del sistema

Responsabilidades Colaborador

Disefio de interfaz, traer
informacién de la base
de datos, crear objeto
ListView y desplegar los
datos de la base en el Santiago Martinez

objeto




3.8.2.6. Tarjeta CRC de la historia 6

Clase: ListaProyectos

Descripcion: Aqui se va a desplegar la lista de

proyectos de la empresa

Responsabilidades Colaborador

Disefio de interfaz, traer
informacion de la base
de datos, crear objeto
ListView y desplegar los
datos de la base en el Santiago Martinez

objeto

3.8.2.7. Tarjeta CRC de la historia 7

Clase: BorrarUsuarios

Descripcidn: Aqui se va a ingresar al usuario a

borrar

Responsabilidades Colaborador

Disefio de interfaz,
ingresar usuario, validar
a la base y proceder a

borrarlo

Santiago Martinez




3.8.2.8. Tarjeta CRC de la historia 8

Clase: BorrarProyectos

Descripcion: Aqui se va a ingresar el proyecto a

borrar

Responsabilidades Colaborador

Disefio de interfaz,
ingresar usuario, validar
el proyecto y proceder a

borrarlo

Santiago Martinez

3.8.2.9. Tarjeta CRC de la historia 9

Clase: Menu

Descripcion: Aqui se va a desplegar el menu de

opciones del administrador

Responsabilidades Colaborador

Disefio de interfaz,
posicionamiento de
botones, verificar sus

funcionalidades.

Santiago Martinez
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3.8.3. Fase de Codificacion
En la figura 5 vemos la pantalla del primer requerimiento de la iteracion 1, el

usuario ingresara desde las opciones de menu “Ingreso de actividades” y

llenara los campos correspondientes para el ingreso de informacion diaria:

SYS - MET

2017-06-08

INGRESAR ACTIVIDAD

CERRAR

Figura 6 Pantalla de ingreso de actividades

En la figura 6 esta la pantalla del segundo requerimiento de la iteracion, el
administrador del sistema ingresard a este mantenimiento desde la opcién
“Registro de usuarios” del menu del administrador y procederéa a llenar los

campos correspondientes para el ingreso de la informacion al sistema.
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INGRESE

Figura 7 Pantalla de ingreso de usuarios al sistema

En la figura 7 esta la pantalla del tercer requerimiento de la iteracion, el
administrador del sistema ingresard a este mantenimiento desde la opcion
“‘Registro de proyectos” del menu del administrador y procedera a llenar los

campos correspondientes para el ingreso de la informacion al sistema.
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REGISTRE PROYECTO

Figura 8 Pantalla de ingreso de proyectos al sistema

En la figura 8 estéa el cuarto requerimiento de la iteracion 1 era la creacion de la

pantalla de cambio de contrasefia del usuario:
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SYS - MET

CAMBIAR

Figura 9 Pantalla de cambio de contrasefia e usuario

En la figura 9 estd la pantalla del quinto requerimiento de la iteracion, el
administrador podra ingresar a ver el listado de usuarios que esta en el sistema
a través de la opcién: “Listado de personal” que se encuentra en el menu de

opciones del administrador.
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SYS - MET

Figura 10 Pantalla que despliega los usuarios del sistema

En la figura 10 esta la pantalla del sexto requerimiento de la iteracion 1, el
administrador podra ingresar a ver el listado de proyectos que esta en el
sistema a través de la opcion “Listado de proyectos” que se encuentra en el

menu de opciones del administrador.
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Figura 11 Pantalla que despliega el listado de proyectos

En la figura 11 esta la pantalla del séptimo requerimiento de la iteracion, el
administrador puede eliminar del sistema a cualquier usuario ingresando el ID

(cédula).
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SYS - MET

BORRAR

Figura 12 Pantalla para borrar usuarios

En la figura 12 esté la pantalla del octavo requerimiento de la iteracion 1, el
administrador puede eliminar del sistema a cualquier proyecto ingresando el ID

(nombre corto).



BORRAR

Figura 13 Pantalla para borrar proyectos.
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En la figura 13 esté la pantalla del noveno requerimiento de la iteracion, este es

el menu de opciones del administrador.

SYS - MET Reqistro de Usuarnios

 Registro de Proyectos

Listado Personal

Listado Proyectos

Borrar Usuanos

Borrar Proyectos

Usuarios por Fecha

Proyectos por Fech

Graficar Proyeclos

ambiar Clave

a

Figura 14 Pantalla del menu principal del administrado



3.8.3.1.

Tabla 16

Tabla de sprint 1

Tabla de sprint 1
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Num Historia de Usuario Sprint Esfuerzo | Ganados
1 ingresar sus actividades diarias 1 4 3
2 ingresar usuarios al sistema 1 1 1
3 ingresar proyectos al sistema 1 1 2
actualizar la contrasefia del
4 usuario 1 1 1
ver el listado completo de
5 empleados 1 1 1
ver el listado completo de
6 proyectos 1 3 3
7 borrar usuarios 1 3 2
8 borrar proyectos 1 3 3
ver el menu con las opciones de
9 administrador 1 3 4
20 20
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3.8.3.2. Burndown de primera iteracién

Burndown - lteracion 1

20
18
16
14
12
10

L= T I U = VR

1 2 3 4 5 = 7

mm Trabajo Optimo e Trabajo Real

Figura 15 Burndwon de la primera iteracion

3.8.4. Lo obtenido en laiteracion 1 en relacion a lo planificado:

Se completd a cabalidad lo pedido en la iteracion 1, se puede observar que los
tiempos de entrega de los desarrollos de los médulos en las historias de
usuario son casi 6ptimos, existe un poco de retraso al principio pero después
se logra ganar tiempo para completar la iteracion, el problema de alargue de
tiempo en la presentacion hacia el cliente se debié a la consulta de
componentes que utiliza” Android Studio” para la presentacion de los listados,
de todas maneras, esto va a ayudar a que las siguientes iteraciones se
desarrollen de una manera mas agil acortando el tiempo de consulta y

mejorando la velocidad de desarrollo de las mismas.



3.8.5. Casos de prueba de Iteracion 1

3.8.5.1. Caso de prueba de la historia 1
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HISTORIA A PROBAR: PUEDE INGRESAR SUS

ID:1 ACTIVIDADES DIARIAS FECHA:

PRE REQUISITOS:

Haber instalado la aplicacion.

Tener un usuario de tipo "Empleado" y su contrasefia

PASOS O SECUENCIA
LOGICA

Loguearse en la aplicacion
Elegir la opcidn de "ingreso de actividades"
Ingresar sus actividades en los campos requeridos

Presionar el botdn ingresar

RESULTADOS
ESPERADOS

En el caso que haya conexidn, la aplicacién envia los datos al
servidor para almacenarlos en la base de datos, si no hay
conexion la aplicacién almacena los datos en la base de datos
interna del dispositivo movil esperando que haya sefial de
internet para sincronizar los datos con la base de datos del

servidor.

RESULTADOS
OBTENIDOS

Se resetea el formulario de ingreso de datos, los datos fueron
enviados a la base de datos y sale un mensaje informativo de

confirmacion de la accion.




SYS - MET

.ir._I-?-._- clo

SP1002
Actividades
Horas

2017-06-08

INGRESAR ACTIVIDAD

CERRAR

Figura 16 Pantalla de ingreso de actividades

Estado de login

Actividad ingresada con exito

Connected

Figura 17 Actividad ingresa

60



61

3.8.5.2. Caso de prueba de la historia 2

HISTORIA A PROBAR: EL ADMINISTRADOR PUEDE
iD:2 | INGRESAR USUARIOS AL SISTEMA FECHA:

PRE REQUISITOS:

Haber instalado la aplicacion.

Tener un usuario de tipo "Administrador" y su contrasefia

Loguearse en la aplicacion

OBTENIDOS

PASOS O SECUENCIA | Elegir la opcidn de "registro de usuarios"
LOGICA Ingresar los datos en los campos requeridos

Presionar el botdn ingrese
Si existe conexion a internet los datos se enviaron a la base de

RESULTADOS datos dando como resultado el registro de un nuevo usuario que

ESPERADOS puede empezar a ingresar sus actividades.
Después de presionar el botdn ingrese, aparece un mensaje
afirmando que se realizd la transaccidn a la base de datos y
regresa al menu principal

RESULTADOS




SYS - MET

Mario
Casas
1817181718
12345
EMPLEADO

INGRESE

Figura 18 Pantalla de ingreso de usuarios

SYS - MET :

Usuaric ingresado exitosamente.,,

Figura 19 Usuario ingresado al sistema




3.8.5.3. Caso de prueba de la historia 3
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HISTORIA A PROBAR: EL ADMINISTRADOR PUEDE

ID:3 INGRESAR PROYECTOS AL SISTEMA FECHA:

PRE REQUISITOS:

Haber instalado la aplicacion.

Tener un usuario de tipo "Administrador" y su contrasena

Loguearse en la aplicacion

OBTENIDOS

PASOS O SECUENCIA | Elegir la opcidn de "registro de proyectos"
LOGICA Ingresar los datos en los campos requeridos

Presionar el botdn registre proyecto
Si existe conexidn a internet los datos se enviaron a la base de

RESULTADOS datos dando como resultado el registro de un nuevo proyecto

ESPERADOS gue puede empezar a cargarle horas de trabajo.
Después de presionar el botdn ingrese, aparece un mensaje
afirmando que se realizd la transaccidn a la base de datos y
regresa al menu principal

RESULTADOS




SYS - MET

SP7878
PROVIDENCIA
EN EL ORIENTE

45000

REGISTRE PROYECTOQ

Figura 20 Pantalla de ingreso sistema

SYS - MET $

Proyecto ingresado exitosamente. ..

Figura 21 Proyecto ingresado al de proyecto
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3.8.5.4. Caso de prueba de la historia 4
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HISTORIA A PROBAR: EL ADMINISTRADOR PUEDE

ID:4 ACTUALIZAR LA CONTRASENA DEL USUARIO FECHA:

PRE REQUISITOS:

Haber instalado la aplicacion.

Tener un usuario de tipo "Administrador" y su contrasefia

Loguearse en la aplicacion

OBTENIDOS

PASOS O SECUENCIA | Elegir la opcidn de "Cambio de clave"
LOGICA

Si existe conexion a internet se hard la actualizacién de la

RESULTADOS contrasefia del usuario.

ESPERADOS
Después de presionar el botdon cambiar, aparece un mensaje de
cambio de clave exitoso y regresa al mantenimiento del menu
principal.

RESULTADOS




SYS - MET

1515151515

39355

CAMBIAR

Figura 22 Pantalla de cambio de contrasefia de usuario

SYS - MET :

Cambio de clave exitoso...

Figura 23 Cambio de contrasefia exitoso
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3.8.5.5. Caso de prueba de la historia 5

67

HISTORIA A PROBAR: EL ADMINISTRADOR PUEDE

ID:5 VER EL LISTADO COMPLETO DE EMPLEADOS FECHA:

PRE REQUISITOS:

Haber instalado la aplicacion.

Tener un usuario de tipo "Administrador" y su contrasefia

Loguearse en la aplicacion

OBTENIDOS

PASOS O SECUENCIA | Elegir la opcidn de "listado personal”
LOGICA
Si existe conexidn a internet aparecera otro mantenimiento con
RESULTADOS el listado actualizado de usuarios y sus respectivos roles.
ESPERADOS
Después de presionar el botdn listado de personal, aparece una
nueva pantalla con los usuarios registrados hasta el momento.
RESULTADOS




SYS - MET

Figura 24 Listado actual de usuarios
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3.8.5.6. Caso de prueba de la historia 6

HISTORIA A PROBAR: EL ADMINISTRADOR PUEDE
ID:6 | VER ELLISTADO COMPLETO DE PROYECTOS FECHA:

PRE REQUISITOS:

Haber instalado la aplicacion.

Tener un usuario de tipo "Administrador" y su contrasefia

Loguearse en la aplicacion

OBTENIDOS

PASOS O SECUENCIA | Elegir la opcidn de "listado proyectos"
LOGICA

Si existe conexidn a internet aparecera otro mantenimiento con

RESULTADOS el listado actualizado de proyectos.

ESPERADOS
Después de presionar el botdn listado proyectos, aparece una
nueva pantalla con los proyectos registrados hasta el momento y
sus caracteristicas.

RESULTADOS




Figura 25 Listado Actual de proyectos
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3.8.5.7. Caso de prueba de la historia 7

71

HISTORIA A PROBAR: EL ADMINISTRADOR PUEDE

ID:7 BORRAR USUARIOS FECHA:

PRE REQUISITOS:

Haber instalado la aplicacion.

Tener un usuario de tipo "Administrador" y su contrasena

Loguearse en la aplicacion

OBTENIDOS

PASOS O SECUENCIA | Elegir la opcidn de "borrar usuarios"
LOGICA Ingresar la cédula del usuario

Elegir la opcién borrar
Si existe conexion a internet el usuario serd borrado de la base

RESULTADOS CE EReS:

ESPERADOS
Después de presionar el botdon borrar, aparece un mensaje
afirmando que se ha eliminado el usuario.

RESULTADOS




SYS - MET

1817181718

BORRAR

Figura 26 Pantalla de ingreso de usuario a borrar

SYS - MET $

Usuario borrado exitosamente. ..

Figura 27 Usuario borrado del sistema
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3.8.5.8. Caso de prueba de la historia 8

HISTORIA A PROBAR: EL ADMINISTRADOR PUEDE
ID:g | BORRAR PROYECTOS FECHA:

PRE REQUISITOS:

Haber instalado la aplicacion.

Tener un usuario de tipo "Administrador" y su contrasena

Loguearse en la aplicacion

OBTENIDOS

PASOS O SECUENCIA | Elegir la opcién de "borrar proyectos"
LOGICA Ingresar el nombre corto del proyecto
Elegir la opcién borrar
Si existe conexion a internet el proyecto serd borrado de la base
RESULTADOS CE EReS:
ESPERADOS
Después de presionar el botdon borrar, aparece un mensaje
afirmando que se ha eliminado el proyecto.
RESULTADOS




SYS - MET

BORRAR

Figura 28 Pantalla de ingreso de

SYS - MET :

Proyecto borrado exitosamente...

Figura 29 Proyecto borrado del sistema

proyecto a borrar
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3.8.5.9. Caso de prueba de la historia 9
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HISTORIA A PROBAR: EL ADMINISTRADOR PUEDE

D:9 | VEREL MENU COMPLETO FECHA:

PRE REQUISITOS:

Haber instalado la aplicacion.

Tener un usuario de tipo "Administrador" y su contrasena

Loguearse en la aplicacion

OBTENIDOS

PASOS O SECUENCIA | Elegir la opcidn ingrese
LOGICA

Si existe conexion a internet el proyecto serd borrado de la base

RESULTADOS CE EReS:

ESPERADOS
Después de presionar el botdon borrar, aparece un mensaje
afirmando que se ha eliminado el proyecto.

RESULTADOS
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SYS - MET Reqistro de Usuarios I

‘d dorrar Usuanos

gorrar Proyeclos

Jsuarios por Fecha
royecios po € d
aficar Proyecto
ambiar Clave

Figura 30 Menu del usuario administrador

3.8.6. lteraciéon 2

En la iteracidbn numero 2; esta planificado realizar los repostes restantes para el
administrador de sistema y los listados de empleados por proyectos, para esta
iteracion el responsable tendra un tiempo de 36 horas para seguir con el

cronograma de la siguiente iteracion, su prioridad es media.
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Tabla 17
Iteracion 2 — Mdédulo de reportes

ITERACION 2
MODULO: REPORTES RESPONSABLE: SANTIAGO MARTINEZ
PRIORIDAD: MEDIA TIEMPO MAXIMO (HORAS): 36

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES: AQUi SE VANA REALIZAR LOS REPORTES GRAFICOS Y DE
PLANILLAS DE LOS AVANCES DE PROYECTOS POR DIiAS SEMANAS Y MESES Y GLOBALES

OBSERVACIONES: TENER DATOS PARA HACER LAS PRUEBAS

3.8.6.1. Historia de Usuario N°10

En la tabla 15 se puede ver la historia de usuario nimero 10, aqui se va a
desarrollar el reporte de planilla diario del avance de proyecto que puede ser
visto por parte del administrador; esta parte tiene prioridad de negocio media y
un riesgo de desarrollo bajo, se ha dado 3 puntos estimados por el tipo de

modulo y se encuentra asignada a la iteracion 2.




Tabla 18

Historia de usuario 10 — Reporte de planilla por dia

NUMERO: 10 | USUARIO:

SANTIAGO MARTINEZ

NOMBRE HISTORIA: EL ADMINISTRADOR PUEDE VER EL REPORTE DE
PLANILLA DE AVANCE DE PROYECTOS POR DIA

PRIORIDAD EN NEGOCIO:
MEDIA

RIESGO EN DESARROLLO: BAJA

PUNTOS ESTIMADOS: 3

ITERACION ASIGNADA: 2

DESCRIPCION: EL USUARIO ADMINISTRADOR PUEDE VER EL REPORTE DE
PLANILLA DE TODOS LOS PROYECTO Y SU AVANCE DIARIO

FECHA

OBSERVACIONES: DEBE CONTAR CON INFORMACION ACTUALIZADA A LA

3.8.6.2. Historia de Usuario N°11
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En la tabla 16 se puede ver la historia de usuario nimero 11, aqui se va a

desarrollar el reporte de planilla semanal del avance de proyecto que puede ser

visto por parte del administrador; esta parte tiene prioridad de negocio media y

un riesgo de desarrollo bajo, se ha dado 3 puntos estimados por el tipo de

modulo y se encuentra asignada a la iteracion 2.



Tabla 19

Historia de usuario 11 — Reporte de planilla por semana

NUMERO: 11 | USUARIO:

SANTIAGO MARTINEZ

NOMBRE HISTORIA: EL ADMINISTRADOR PUEDE VER EL REPORTE DE
PLANILLA DE AVANCE DE PROYECTOS POR SEMANA

PRIORIDAD EN NEGOCIO:
MEDIA

RIESGO EN DESARROLLO: BAJA

PUNTOS ESTIMADOS: 3

ITERACION ASIGNADA: 2

DESCRIPCION: EL USUARIO ADMINISTRADOR PUEDE VER EL REPORTE DE
PLANILLA DE TODOS LOS PROYECTO Y SU AVANCE SEMANAL

FECHA

OBSERVACIONES: DEBE CONTAR CON INFORMACION ACTUALIZADA A LA

3.8.6.3. Historia de Usuario N°12
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En la tabla 17 se puede ver la historia de usuario nimero 12, aqui se va a

desarrollar el reporte de planilla mensual del avance de proyecto que puede ser

visto por parte del administrador; esta parte tiene prioridad de negocio media y

un riesgo de desarrollo bajo, se ha dado 2 puntos estimados por el tipo de

modulo y se encuentra asignada a la iteracion 2.



Tabla 20

Historia de usuario 12 — Reporte de planilla por mes.

NUMERO: 12 | USUARIO:

SANTIAGO MARTINEZ

NOMBRE HISTORIA: EL ADMINISTRADOR PUEDE VER EL REPORTE DE
PLANILLA DE AVANCE DE PROYECTOS POR MES

PRIORIDAD EN NEGOCIO:
MEDIA

RIESGO EN DESARROLLO: BAJA

PUNTOS ESTIMADOS: 2

ITERACION ASIGNADA: 2

DESCRIPCION: EL USUARIO ADMINISTRADOR PUEDE VER EL REPORTE DE
PLANILLA DE TODOS LOS PROYECTO Y SU AVANCE MENSUAL

FECHA

OBSERVACIONES: DEBE CONTAR CON INFORMACION ACTUALIZADA A LA

3.8.6.4. Historia de Usuario N°13
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En la tabla 18 se puede ver la historia de usuario nUmero 13, aqui se va a

desarrollar el reporte de planilla total del avance de proyecto que puede ser

visto por parte del administrador; esta parte tiene prioridad de negocio media y

un riesgo de desarrollo bajo, se ha dado 2 puntos estimados por el tipo de

modulo y se encuentra asignada a la iteracion 2.



Tabla 21

Historia de usuario 13 — Reporte de planilla total

NUMERO: 13 | USUARIO:

SANTIAGO MARTINEZ

NOMBRE HISTORIA: EL ADMINISTRADOR PUEDE VER EL REPORTE DE
PLANILLA DE AVANCE DE PROYECTOS EN TOTAL

PRIORIDAD EN NEGOCIO:
MEDIA

RIESGO EN DESARROLLO: BAJA

PUNTOS ESTIMADOS: 2

ITERACION ASIGNADA: 2

DESCRIPCION: EL USUARIO ADMINISTRADOR PUEDE VER EL REPORTE DE
PLANILLA DE TODOS LOS PROYECTO Y SU AVANCE TOTAL

FECHA

OBSERVACIONES: DEBE CONTAR CON INFORMACION ACTUALIZADA A LA

3.8.6.5. Historia de Usuario N°14
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En la tabla 19 se puede ver la historia de usuario nUmero 14, aqui se va a

desarrollar el reporte de horas trabajadas por los empleados diariamente y

puede ser visto por parte del administrador; esta parte tiene prioridad de

negocio media y un riesgo de desarrollo bajo, se ha dado 2 puntos estimados

por el tipo de modulo y se encuentra asignada a la iteracion 2.
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Tabla 22
Historia de usuario 14 — Listado de horas trabajadas por empleados
diariamente

NUMERO: 14 | USUARIO:  SANTIAGO MARTINEZ

NOMBRE HISTORIA: EL ADMINISTRADOR PUEDE VER LAS HORAS
TRABAJADAS POR LOS EMPLEADOS POR DIA

PRIORIDAD EN NEGOCIO:
RIESGO EN DESARROLLO: BAJA
MEDIA

PUNTOS ESTIMADOS: 2 ITERACION ASIGNADA: 2

DESCRIPCION: EL USUARIO ADMINISTRADOR PUEDE VER LAS HORAS
TRABAJADAS POR LOS EMPLEADO POR DIA

OBSERVACIONES: DEBE CONTAR CON INFORMACION ACTUALIZADA A
LA FECHA Y TODOS LOS USUARIOS

3.8.6.6. Historia de Usuario N°15

En la tabla 20 se puede ver la historia de usuario numero 15, aqui se va a
desarrollar el reporte de horas trabajadas por los empleados de forma semanal
y puede ser visto por parte del administrador; esta parte tiene prioridad de
negocio media y un riesgo de desarrollo bajo, se ha dado 2 puntos estimados

por el tipo de modulo y se encuentra asignada a la iteracion 2.
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Tabla 23
Historia de usuario 15 — Listado de horas trabajadas por empleados semanal

NUMERO: 15 [USUARIO: SANTIAGO MARTINEZ

NOMBRE HISTORIA: EL ADMINISTRADOR PUEDE VER LAS HORAS
TRABAJADAS POR LOS EMPLEADOS POR SEMANA

PRIORIDAD EN NEGOCIO:
RIESGO EN DESARROLLO: BAJA
MEDIA

PUNTOS ESTIMADOS: 2 ITERACION ASIGNADA: 2

DESCRIPCION: EL USUARIO ADMINISTRADOR PUEDE VER LAS HORAS
TRABAJADAS POR LOS EMPLEADOS POR SEMANA

OBSERVACIONES: DEBE CONTAR CON INFORMACION ACTUALIZADA A
LA FECHA'Y TODOS LOS USUARIOS

3.8.6.7. Historia de Usuario N°16

En tabla 21 se puede ver la historia de usuario numero 16, aqui se va a
desarrollar el reporte de horas trabajadas por los empleados de forma mensual
y puede ser visto por parte del administrador; esta parte tiene prioridad de
negocio media y un riesgo de desarrollo bajo, se ha dado 2 puntos estimados

por el tipo de modulo y se encuentra asignada a la iteracion 2.



Tabla 24

Historia de usuario 16 — Listado de horas trabajadas por empleados mensual

NUMERO: 16 | USUARIO: SANTIAGO MARTINEZ

NOMBRE HISTORIA: EL ADMINISTRADOR PUEDE VER LAS HORAS
TRABAJADAS POR LOS EMPLEADOS POR MES

PRIORIDAD EN NEGOCIO:
RIESGO EN DESARROLLO: BAJA
MEDIA

PUNTOS ESTIMADOS: 2 ITERACION ASIGNADA: 2

DESCRIPCION: EL USUARIO ADMINISTRADOR PUEDE VER LAS HORAS
TRABAJADAS POR LOS EMPLEADOS POR MES

OBSERVACIONES: DEBE CONTAR CON INFORMACION ACTUALIZADA A
LA FECHA Y TODOS LOS USUARIOS




3.8.7. Fase de Disefio

3.8.7.1. Tarjeta CRC de la historia 10, 11, 12, 13

Clase: ProyectosFecha

Descripcion: Aqui se va a desplegar el avance de

hora de proyectos

Responsabilidades Colaborador

Disefio de interfaz,
validar controles de
fecha, creaciéon de
objeto ListView, traer
informacion de la base, Santiago Martinez
desplegar los datos en el

objeto.

3.8.7.2. Tarjeta CRC de la historia 14, 15, 16, 17

Clase: UsuariosFecha

Descripcion: Aqui se va a desplegar las horas

trabajadas por los empleados

Responsabilidades Colaborador

Disefio de interfaz,
validar controles de
fecha, creaciéon de
objeto ListView, traer
informacion de la base, Santiago Martinez
desplegar los datos en el

objeto.
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3.8.8. Fase de Codificacién

En la figura 15 esta la pantalla del décimo, décimo primer, décimo segundo y
décimo tercer requerimiento que corresponden a la iteracion 2, el administrador
podra ingresar a ver el listado de los proyectos con las horas trabajadas en los
mismo contra las horas totales de manera diaria, semanal, mensual y total, esta
opcion es: “Listado de proyectos y horas” que se encuentra en el menu de

opciones del administrador.

Mombre P SP1002
Hora 1h E:"

INGRESE LAS FECHAS

Figura 31 Pantalla de ingreso de datos para desplegar proyectos.

En la figura 16 esta la pantalla del décimo cuarto, décimo quinto y décimo sexto
requerimiento que corresponden a la iteracion 2, el administrador podra
ingresar a ver el listado de los usuarios con las horas trabajadas en los
proyectos de manera diaria, semanal, mensual y total, esta opcion es: “Listado



de usuarios y proyectos”

administrador.

DESPLEGAR
INGRESE FECHAS LISTADO

que se encuentra en el

MARIA
MARIA
SANTIAGD

SP1002
SP7500
SP1002

Figura 32 Pantalla de ingreso de datos para desplegar usuarios.
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menu de opciones del

3.8.8.1. Tabla sprint 2
Tabla 25
Tabla sprint 2
Num Historia de Usuario Sprint Esfuerzo Ganados
Ver el informe de planilla del
1 avance del dia 2 3 3
Ver el informe de planilla del
2 avance de la semana 2 3 3
Ver el informe de planilla del
3 avance del mes 2 2 2
4 Ver el informe de planilla del 2 2 2
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avance total

Ver las horas trabajadas por el

5 empleado en el dia 2 2 2

Ver las horas trabajadas por el

6 empleado en la semana 2 2 2

Ver las horas trabajadas por el

7 empleado en el mes 2 2 2

16 16

3.8.8.2. Burndown segunda iteracion

Burndown - lteracion 2
14
12

10

2 .
0
1 2 3 4 5 G 7 &

m Trabajo Optimo  ===Trabajo Real

Figura 33 Burndown iteracién 2
3.8.9. Lo obtenido en laiteracion 2 en relacién a lo planificado

Se obtuvo lo planificado en la iteracion 2, cumpliendo con el tiempo 6ptimo de
trabajo, pero si de la entrega la iteracion, con lo realizado en la iteracion 1 se
ha obtenido experiencia en la consulta de temas de programacion, eso da
como resultado una mejor y més réapida forma de desarrollo cumpliendo con los

tiempos estableci



3.8.10. Casos de prueba Iteracién 2

3.8.10.1. Caso de prueba de la historia 10

HISTORIA A PROBAR: EL ADMINISTRADOR PUEDE

ID:10 | VER EL INFORME DE PLANILLA DE AVANCE DE FECHA:

PROYECTO (DIA)

PRE REQUISITOS:

Haber instalado la aplicacion.

Tener un usuario de tipo "Administrador" y su contrasena

Loguearse en la aplicacion
Elegir la opcion proyectos por fecha

Ingresar la fecha de inicio y la fecha de finalizacion

PASOS O SECUENCIA
(La fecha de inicio debe ser igual a la fecha fin y la fecha inicio no
LOGICA

debe ser menor a la fecha de inicio del proyecto)

Elegir la opcidn ingresar las fechas

Elegir la opcién imprimir listado

Si existe conexion a internet aparecerd un nuevo mantenimiento
RESULTADOS con el listado de proyectos, sus horas de avance y las horas que
ESPERADOS dura el mismo.

Después de presionar el botén imprimir listado, aparece una

nueva ventana con el listado de proyectos a la fecha.
RESULTADOS

OBTENIDOS
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3.8.10.2. Caso de prueba de la historia 11

HISTORIA A PROBAR: EL ADMINISTRADOR PUEDE

PROYECTO (SEMANA)

ID:11 | VER EL INFORME DE PLANILLA DE AVANCE DE FECHA:

PRE REQUISITOS:

Haber instalado la aplicacion.

Tener un usuario de tipo "Administrador" y su contrasefia

Loguearse en la aplicacion
Elegir la opcidn proyectos por fecha
Ingresar la fecha de inicio y la fecha de finalizacion

(La fecha de inicio debe tener 7 dias de diferencia con la fecha fin

OBTENIDOS

PASOS O SECUENCIA
LOGICA y la fecha inicio no debe ser menor a la fecha de inicio del
proyecto)
Elegir la opcidn ingresar las fechas
Elegir la opcion imprimir listado
Si existe conexion a internet aparecerd un nuevo mantenimiento
RESULTADOS con el listado de proyectos, sus horas de avance y las horas que
ESPERADOS dura el mismo.
Después de presionar el boton imprimir listado, aparece una
nueva ventana con el listado de proyectos a la fecha.
RESULTADOS
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3.8.10.3. Caso de prueba de la historia 12

HISTORIA A PROBAR: EL ADMINISTRADOR PUEDE
ID:12 | VER EL INFORME DE PLANILLA DE AVANCE DE FECHA:
PROYECTO (MENSUAL)

PRE REQUISITOS:

Haber instalado la aplicacion.

Tener un usuario de tipo "Administrador" y su contrasefia

Loguearse en la aplicacion
Elegir la opcidn proyectos por fecha
Ingresar la fecha de inicio y la fecha de finalizacion

(La fecha de inicio debe tener 30 A 31 dias de diferencia con la

OBTENIDOS

PASOS O SECUENCIA
LOGICA fecha fin y la fecha inicio no debe ser menor a la fecha de inicio
del proyecto)
Elegir la opcidn ingresar las fechas
Elegir la opcion imprimir listado
Si existe conexion a internet aparecerd un nuevo mantenimiento
RESULTADOS con el listado de proyectos, sus horas de avance y las horas que
ESPERADOS dura el mismo.
Después de presionar el boton imprimir listado, aparece una
nueva ventana con el listado de proyectos a la fecha.
RESULTADOS
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3.8.10.4. Caso de prueba de la historia 13

HISTORIA A PROBAR: EL ADMINISTRADOR PUEDE

PROYECTO (TOTAL)

ID:13 | VER EL INFORME DE PLANILLA DE AVANCE DE FECHA:

PRE REQUISITOS:

Haber instalado la aplicacion.

Tener un usuario de tipo "Administrador" y su contrasefia

Loguearse en la aplicacion
Elegir la opcidn proyectos por fecha
Ingresar la fecha de inicio y la fecha de finalizacion

(La fecha de inicio debe ser igual a la de inicio del proyecto y la

OBTENIDOS

PASOS O SECUENCIA
LOGICA fecha fin a la fecha actual, la fecha inicio no debe ser menor a la
fecha de inicio del proyecto)
Elegir la opcidn ingresar las fechas
Elegir la opcion imprimir listado
Si existe conexion a internet aparecerd un nuevo mantenimiento
RESULTADOS con el listado de proyectos, sus horas de avance y las horas que
ESPERADOS dura el mismo.
Después de presionar el boton imprimir listado, aparece una
nueva ventana con el listado de proyectos a la fecha.
RESULTADOS




SYS - MET

INGRESE LAS FECHAS IMPRIMIR
LISTADO

Figura 34 Pantalla de ingreso

SYS - MET

Figura 35 Listado de proyectos
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3.8.10.5. Caso de prueba de la historia 14

(DIA)

HISTORIA A PROBAR: EL ADMINISTRADOR PUEDE
ID:14 | VER LAS HORAS TRABAJADAS POR LOS EMPLEADOS | pEcHA:

PRE REQUISITOS:

Haber instalado la aplicacion.

Tener un usuario de tipo "Administrador" y su contrasefia

Loguearse en la aplicacion
Elegir la opcidn usuarios por fecha
Ingresar la fecha de inicio y la fecha de finalizacion

(La fecha de inicio debe ser igual a la fecha fin, la fecha inicio no

OBTENIDOS

PASOS O SECUENCIA
LOGICA debe ser menor a la fecha de inicio del proyecto)
Elegir la opcidn ingresar las fechas
Elegir la opcion imprimir listado
Si existe conexion a internet aparecerd un nuevo mantenimiento
RESULTADOS con el listado de usuarios, sus horas de avance y el proyecto
ESPERADOS trabajado.
Después de presionar el boton imprimir listado, aparece una
nueva ventana con el listado de usuarios a la fecha.
RESULTADOS
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3.8.10.6. Caso de prueba de la historia 15

(SEMANA)

HISTORIA A PROBAR: EL ADMINISTRADOR PUEDE
ID:15 | VER LAS HORAS TRABAJADAS POR LOS EMPLEADOS | pEcHA:

PRE REQUISITOS:

Haber instalado la aplicacion.

Tener un usuario de tipo "Administrador" y su contrasefia

Loguearse en la aplicacion
Elegir la opcidn usuarios por fecha
Ingresar la fecha de inicio y la fecha de finalizacion

(La fecha de inicio debe tener 7 dias de diferencia con la fecha fin

OBTENIDOS

PASOS O SECUENCIA
LOGICA y la fecha inicio no debe ser menor a la fecha de inicio del
proyecto)
Elegir la opcidn ingresar las fechas
Elegir la opcion imprimir listado
Si existe conexion a internet aparecerd un nuevo mantenimiento
RESULTADOS con el listado de usuarios, sus horas de avance y el proyecto
ESPERADOS trabajado.
Después de presionar el boton imprimir listado, aparece una
nueva ventana con el listado de usuarios a la fecha.
RESULTADOS




3.8.10.7. Caso de prueba de la historia 16

HISTORIA A PROBAR: EL ADMINISTRADOR PUEDE

ID:16 | VER LAS HORAS TRABAJADAS POR LOS EMPLEADOS | pgcHA:

(MENSUAL)

PRE REQUISITOS:

Haber instalado la aplicacion.

Tener un usuario de tipo "Administrador" y su contrasefia

Loguearse en la aplicacion
Elegir la opcidn usuarios por fecha
Ingresar la fecha de inicio y la fecha de finalizacion

(La fecha de inicio debe tener 30 A 31 dias de diferencia con la

PASOS O SECUENCIA
LOGICA fecha fin y la fecha inicio no debe ser menor a la fecha de inicio
del proyecto)
Elegir la opcidn ingresar las fechas
Elegir la opcién imprimir listado
Si existe conexidn a internet aparecerd un nuevo mantenimiento
RESULTADOS con el listado de usuarios, sus horas de avance y el proyecto
ESPERADOS Ebeiade:
Después de presionar el botén imprimir listado, aparece una
nueva ventana con el listado de usuarios a la fecha.
RESULTADOS

OBTENIDOS




SYS-MET

INGRESE LAS FECHAS IMPRIMIR
LISTADD

Figura 36 Pantalla de ingreso de parametros desplegar listado de usuarios

SYS - MET

Figura 37 Listado de usuarios

97



98

3.8.11. Iteracién 3

En la iteracidbn niumero 3; esta planificado realizar reportes de horas trabajadas
por los empleados en distintos intervalos de tiempo y los mantenimientos de
consulta y modificacion de las actividades que van a ingresar los usuarios, para
esta iteracion el responsable tendrd un tiempo de 52 horas para seguir con el

cronograma de la siguiente iteracion, su prioridad es alta.

Tabla 26
Iteracion 3 — Mddulo de ingreso

ITERACION 3
MODULO: COMPLETO RESPONSABLE: SANTIAGO MARTINEZ
PRIORIDAD: MEDIA TIEMPO MAXIMO (HORAS): 56

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES: SE VA A REALIZAR LA PARTE DE INGRESO DE DATOS DE LOS
EMPLEADOS QUE VA A ALIMENTAR LA BASE PARA SACAR LOS RESPECTIVOS REPORTES

OBSERVACIONES: VERIFICAR QUE LOS DATOS INGRESEN CORRECTAMENTE PARA QUE NO
HAYA PROBLEMAS CON LOS REPORTES

3.8.11.1. Historia de Usuario N°17

En la historia de usuario nUmero 17 se va a desarrollar el reporte de horas
trabajadas por los empleados en total y puede ser visto por parte del

administrador; esta parte tiene prioridad de negocio media y un riesgo de
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desarrollo bajo, se ha dado 3 puntos estimados por el tipo de médulo y se

encuentra asignada a la iteracion 3.

Tabla 27

Historia de usuario 17 — Listado de horas trabajadas por empleados total

NUMERO: 17 | USUARIO:

SANTIAGO MARTINEZ

NOMBRE HISTORIA: EL ADMINISTRADOR PUEDE VER LAS HORAS
TRABAJADAS POR LOS EMPLEADOS EN TOTAL

PRIORIDAD EN NEGOCIO:
MEDIA

RIESGO EN DESARROLLO: BAJA

PUNTOS ESTIMADOS: 3

ITERACION ASIGNADA: 3

DESCRIPCION: EL USUARIO ADMINISTRADOR PUEDE VER LAS HORAS
TRABAJADAS POR LOS EMPLEADOS EN TOTAL

FECHA'Y TODOS LOS USUARIOS

OBSERVACIONES: DEBE CONTAR CON INFORMACION ACTUALIZADA A LA

3.8.11.2. Historia de Usuario N°18

En la historia de usuario numero 19 se va a desarrollar el reporte grafico diario

del avance de los proyectos que puede ser visto por parte del administrador;

esta parte tiene prioridad de negocio media y un riesgo de desarrollo bajo, se
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ha dado 3 puntos estimados por el tipo de modulo y se encuentra asignada a la

iteracion 3.

Tabla 28

Historia de usuario 18 — Reporte gréafico por dia

NUMERO: 18 | USUARIO: SANTIAGO MARTINEZ

NOMBRE HISTORIA: EL ADMINISTRADOR PUEDE VER EL REPORTE
GRAFICO DE AVANCE DE LOS PROYECTOS POR DIiA

PRIORIDAD EN NEGOCIO:
RIESGO EN DESARROLLO: BAJA
MEDIA

PUNTOS ESTIMADOS: 3 ITERACION ASIGNADA: 3

DESCRIPCION: EL USUARIO ADMINISTRADOR PUEDE VER EL REPORTE
GRAFICO DE TODOS LOS PROYECTOS Y SU AVANCE DIARIO

OBSERVACIONES: DEBE CONTAR CON INFORMACION ACTUALIZADA A LA
FECHA

3.8.11.3. Historia de Usuario N°19

En la historia de usuario numero 19 se va a desarrollar el reporte gréafico
semanal del avance de los proyectos que puede ser visto por parte del

administrador; esta parte tiene prioridad de negocio media y un riesgo de
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desarrollo bajo, se ha dado 3 puntos estimados por el tipo de médulo y se

encuentra asignada a la iteracion 3.

Tabla 29

Historia de usuario 19 - Reporte grafico semanal

NUMERO: 19 | USUARIO:

SANTIAGO MARTINEZ

NOMBRE HISTORIA: EL ADMINISTRADOR PUEDE VER EL REPORTE
GRAFICO DE AVANCE DE LOS PROYECTOS POR SEMANA

PRIORIDAD EN NEGOCIO:
MEDIA

RIESGO EN DESARROLLO: BAJA

PUNTOS ESTIMADOS: 3

ITERACION ASIGNADA: 3

DESCRIPCION: EL USUARIO ADMINISTRADOR PUEDE VER EL REPORTE
GRAFICO DE TODOS LOS PROYECTOS Y SU AVANCE SEMANAL

FECHA

OBSERVACIONES: DEBE CONTAR CON INFORMACION ACTUALIZADA A LA

3.8.11.4. Historia de Usuario N°20

En la historia de usuario numero 20 se va a desarrollar el reporte gréafico

mensual del avance de los proyectos que puede ser visto por parte del

administrador; esta parte tiene prioridad de negocio media y un riesgo de
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desarrollo bajo, se ha dado 3 puntos estimados por el tipo de médulo y se

encuentra asignada a la iteracion 3.

Tabla 30
Historia de usuario 20 — Reporte grafico mensual

NUMERO: 20 |USUARIO: SANTIAGO MARTINEZ

NOMBRE HISTORIA: EL ADMINISTRADOR PUEDE VER EL REPORTE
GRAFICO DE AVANCE DE LOS PROYECTOS POR MES

PRIORIDAD EN NEGOCIO:
RIESGO EN DESARROLLO: BAJA
MEDIA

PUNTOS ESTIMADOS: 3 ITERACION ASIGNADA: 3

DESCRIPCION: EL USUARIO ADMINISTRADOR PUEDE VER EL REPORTE
GRAFICO DE TODOS LOS PROYECTOS Y SU AVANCE MENSUAL

OBSERVACIONES: DEBE CONTAR CON INFORMACION ACTUALIZADA A LA
FECHA

3.8.11.5. Historia de Usuario N°21

En la historia de usuario nimero 21 se va a desarrollar el reporte grafico total
del avance de los proyectos que puede ser visto por parte del administrador;

esta parte tiene prioridad de negocio media y un riesgo de desarrollo bajo, se
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ha dado 3 puntos estimados por el tipo de modulo y se encuentra asignada a la

iteracion 3.

Tabla 31

Historia de usuario 20 — Reporte grafico total

NUMERO: 21 |USUARIO: SANTIAGO MARTINEZ

NOMBRE HISTORIA: EL ADMINISTRADOR PUEDE VER EL REPORTE
GRAFICO DE AVANCE DE LOS PROYECTOS EN TOTAL

PRIORIDAD EN NEGOCIO:
RIESGO EN DESARROLLO: BAJA
MEDIA

PUNTOS ESTIMADOS: 3 ITERACION ASIGNADA: 3

DESCRIPCION: EL USUARIO ADMINISTRADOR PUEDE VER EL REPORTE
GRAFICO DE TODOS LOS PROYECTOS Y SU AVANCE TOTAL

OBSERVACIONES: DEBE CONTAR CON INFORMACION ACTUALIZADA A LA
FECHA

3.8.11.6. Historia de Usuario N°22

En la historia de usuario numero 22 se va a desarrollar la consulta de
actividades de los empleados Unicamente el dia de ingreso de las mismas y

puede ser visto por parte del administrador; esta parte tiene prioridad de
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negocio media y un riesgo de desarrollo bajo, se ha dado 4 puntos estimados
por el tipo de mddulo y se encuentra asignada a la iteracién 3.

Tabla 32

Historia de usuario 22 — Consultar actividades del usuario

NUMERO: 22 |USUARIO: SANTIAGO MARTINEZ

NOMBRE HISTORIA: EL USUARIO PUEDE CONSULTAR SUS ACTIVIDADES
DIARIAS

PRIORIDAD EN NEGOCIO:
RIESGO EN DESARROLLO: BAJA
MEDIA

PUNTOS ESTIMADOS: 4 ITERACION ASIGNADA: 3

DESCRIPCION: EL USUARIO PUEDE CONSULTAR SUS ACTIVIDADES AL
FINAL O DURANTE SU JORNADA LABORAL

OBSERVACIONES: DEBE CONTAR CON INFORMACION ACTUALIZADA A LA
FECHA'Y TODOS LOS USUARIOS

3.8.11.7. Historia de Usuario N°23

En la historia de usuario numero 23 se va a desarrollar la modificacion de
actividades de los empleados Unicamente el dia de ingreso de las mismas y

puede ser visto por parte del administrador; esta parte tiene prioridad de
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negocio media y un riesgo de desarrollo bajo, se ha dado 4 puntos estimados
por el tipo de mddulo y se encuentra asignada a la iteracién 3.

Tabla 33

Historia de usuario 23 — Modificacion de actividades del usuario

NUMERO: 23 |USUARIO: SANTIAGO MARTINEZ

NOMBRE HISTORIA: EL USUARIO PUEDE MODIFICAR LOS DATOS DE SUS
ACTIVIDADES DIARIAS

PRIORIDAD EN NEGOCIO:
RIESGO EN DESARROLLO: BAJA
MEDIA

PUNTOS ESTIMADOS: 4 ITERACION ASIGNADA: 3

DESCRIPCION: EL USUARIO PUEDE ACTUALIZAR SUS ACTIVIDADES
DIARIAS EN CASO DE ERROR

OBSERVACIONES: DEBE CONTAR CON INFORMACION ACTUALIZADA A LA
FECHA'Y TODOS LOS USUARIOS

3.8.11.8. Historia de Usuario N°24

En la historia de usuario nimero 24 se va a desarrollar en la aplicacion la base
de datos interna, dependiendo de contar o no con conexion la app guardara los
datos en el servidor o en la base de datos interna del teléfono para luego

continuar con su sincronizacion; esta parte tiene prioridad de negocio media y
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un riesgo de desarrollo bajo, se ha dado 4 puntos estimados por el tipo de

maodulo y se encuentra asignada a la iteracién 3.

Tabla 34

Historia de usuario 24 — Creacién de base de datos interna y sincronizacion.

NUMERO: 24 | USUARIO:

SANTIAGO MARTINEZ

NOMBRE HISTORIA: EL USUARIO PUEDE INGRESAR ACTIVIDADES SI EL
EQUIPO NO TIENE SENAL MOVIL

PRIORIDAD EN NEGOCIO:
MEDIA

RIESGO EN DESARROLLO: BAJA

PUNTOS ESTIMADOS: 4

ITERACION ASIGNADA: 3

DESCRIPCION: EL EMPLEADO PUEDE INGRESAR ACTIVIDADES AUN
CUANDO EL EQUIPO NO CUENTE CON SENAL CELULAR

OBSERVACIONES: PARA QUE PUEDA INGRESAR ACTIVIDADES DEBE
ESTAR PREVIAMENTE LOGUEADO
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3.8.12. Fase de Disefio
3.8.12.1. Tarjeta CRC de la historia 18, 19, 20, 21

Clase: GraficarActivity

Descripcion: Aqui se va a desplegar un grafico de

barras de los avances del proyecto

Responsabilidades Colaborador

Disefio de interfaz,
validar controles de
fecha, creaciéon de
objeto ListView,
creacion de un objeto Santiago Martinez
Bar, traer informacion
de la base, desplegar los

datos en el objeto.

3.8.12.2. Tarjeta CRC de la historia 22

Clase: EmpleActulista

Descripcion: Aqui se va a desplegar las actividades

diarias del empleado

Responsabilidades Colaborador

Disefio de interfaz,
validar control de fecha
del sistema, creacion de
objeto ListView, traer
informacion de la base, Santiago Martinez
desplegar los datos en el

objeto.
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3.8.12.3. Tarjeta CRC de la historia 23

Clase: ActualizarActividad

Descripcion: Aqui se va a actualizar una actividad

del dia

Responsabilidades Colaborador

Disefio de interfaz,
validar control de fecha
del sistema, creacion de
objeto ListView, traer
informacion de la base Santiago Martinez
actualizada, desplegar

los datos en el objeto.

3.8.12.4. Tarjeta CRC de la historia 24

Clase: ConnectionDetector

Descripcidn: Aqui se va verificar que la aplicacién

tenga conexidn a internet

Responsabilidades Colaborador

Disefio de interfaz,
verificacion de clase
networkinfo, validar

casos de conexion.

Santiago Martinez
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3.8.13. Fase de Codificacion

En la figura 18 esta la pantalla del décimo séptimo, décimo octavo, décimo
noveno, Vvigésimo y vigésimo primer requerimiento de la iteracion 3, el
administrador podra ingresar a ver el reporte gréfico de los avances en los
proyectos de manera diaria, semanal, mensual y total, esta opcién es: “Gréficos

de proyectos” que se encuentra en el menu de opciones del administrador.

80,000 30,00

I

S0.001

SG,000

40,000

30,006

1

Figura 38 Figura de reporte grafico de proyectos
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3.8.13.1. Tabla sprint 3
Tabla 35
Tabla sprint 3
Num | Historia de Usuario Sprint Esfuerzo |Ganados
Ver las horas trabajadas
1 por el empleado en total 3 3 3
Ver el reporte grafico de
avance de proyecto por
2 dia 3 3 3
Ver el reporte grafico de
avance de proyecto por
3 semana 3 3 3
Ver el reporte grafico de
avance de proyecto por
4 mes 3 3 3
Ver el reporte grafico de
5 avance de proyecto total 3 3 3
Consultar actividades por
6 dia 3 4 4
Modificar sus actividades
7 ese dia 3 4 4
8 Verificar conectividad 3 4 4
27 27
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3.8.13.2. Burndown tercera iteraciéon

Burndown - lteracion 3
25

20
15

10

1 2 3 - 5 6 7 g

mm Trabajo Optimo  ===Trabajo Real

Figura 39. Burndow — i teracion 3

3.8.14. Lo obtenido en laiteracion 3 segun lo planificado.

En el grafico se puede apreciar que la entrega en las historias de usuario de la
iteracion 3 son hubo retrasos casi al finalizar la iteracion para continuar con la
finalizacién del trabajo, la parte gréfica es lo méas relevante de esta iteracion y

requirio un poco mas de fuerzo para terminarla.
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3.8.15. Casos de prueba de laiteracion 3
3.8.15.1. Caso de prueba de la historia 17

HISTORIA A PROBAR: EL ADMINISTRADOR PUEDE
ID:17 | VER LAS HORAS TRABAJADAS POR LOS EMPLEADOS | pEcHA:
(TOTAL)

Haber instalado la aplicacion.

PRE REQUISITOS: Tener un usuario de tipo "Administrador" y su contrasefia

Loguearse en la aplicacion

Elegir la opcion usuarios por fecha

Ingresar la fecha de inicio y la fecha de finalizacién

PASOS O SECUENCIA (La fecha de inicio debe ser igual a la de inicio del proyecto y la
LOGICA fecha fin a la fecha actual, la fecha inicio no debe ser menor a la

fecha de inicio del proyecto)

Elegir la opcidn ingresar las fechas

Elegir la opcién imprimir listado

Si existe conexion a internet aparecerd un nuevo mantenimiento

con el listado de usuarios, sus horas de avance y el proyecto

RESULTADOS
ESPERADOS trabajado.
Después de presionar el botdn imprimir listado, aparece una
nueva ventana con el listado de usuarios a la fecha.
RESULTADOS

OBTENIDOS
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SYS - MET

INGRESE LAS FECHAS IMPRIMIR
LISTADO

Figura 40 Pantalla de ingreso de parametros para desplegar listado de
usuarios

Figura 41 Listado de usuarios
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3.8.15.2. Caso de prueba de la historia 18

HISTORIA A PROBAR: EL ADMINISTRADOR PUEDE
iD:18 | VER EL REPORTE GRAFICO DE AVANCE DE FECHA:
PROYECTOS (DiA)

Haber instalado la aplicacion.

PRE REQUISITOS: Tener un usuario de tipo "Administrador" y su contrasefia

Loguearse en la aplicacion

Elegir la opcidn graficar por fecha

Ingresar la fecha de inicio, la fecha de finalizacidn y el proyecto
PASOS O SECUENCIA (La fecha de inicio debe ser igual a la fecha fin, la fecha inicio no

LOGICA debe ser menor a la fecha de inicio del proyecto)

Elegir la opcidn ingresar las fechas

Elegir la opcion imprimir listado

Si existe conexion a internet aparecerd un nuevo mantenimiento

con un grafico de barras en el que se puede apreciar las horas

RESULTADOS

ESPERADOS trabajadas contra las horas total de duraciéon del proyecto.
Después de presionar el boton imprimir listado, aparece una
nueva ventana con el grafico de barras.

RESULTADOS

OBTENIDOS
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3.8.15.3. Caso de prueba de la historia 19

HISTORIA A PROBAR: EL ADMINISTRADOR PUEDE
ID:19 | VER EL REPORTE GRAFICO DE AVANCE DE FECHA:
PROYECTOS (SEMANA)

Haber instalado la aplicacion.

PRE REQUISITOS: Tener un usuario de tipo "Administrador" y su contrasefia

Loguearse en la aplicacion

Elegir la opcidn graficar por fecha

Ingresar la fecha de inicio, la fecha de finalizacidn y el proyecto

PASOS O SECUENCIA (La fecha de inicio debe tener 7 dias de diferencia con la fecha fin
LOGICA y la fecha inicio no debe ser menor a la fecha de inicio del

proyecto)

Elegir la opcidn ingresar las fechas

Elegir la opcion imprimir listado

Si existe conexion a internet aparecerd un nuevo mantenimiento

con un grafico de barras en el que se puede apreciar las horas

RESULTADOS

ESPERADOS trabajadas contra las horas total de duraciéon del proyecto.
Después de presionar el boton imprimir listado, aparece una
nueva ventana con el grafico de barras.

RESULTADOS

OBTENIDOS




116

3.8.15.4. Caso de prueba de la historia 20

HISTORIA A PROBAR: EL ADMINISTRADOR PUEDE
ID:20 | VER EL REPORTE GRAFICO DE AVANCE DE FECHA:
PROYECTOS (MENSUAL)

Haber instalado la aplicacion.

PRE REQUISITOS: Tener un usuario de tipo "Administrador" y su contrasefia

Loguearse en la aplicacion

Elegir la opcidn graficar por fecha

Ingresar la fecha de inicio, la fecha de finalizacidn y el proyecto

PASOS O SECUENCIA (La fecha de inicio debe tener 30 A 31 dias de diferencia con la
LOGICA fecha fin y la fecha inicio no debe ser menor a la fecha de inicio

del proyecto)

Elegir la opcidn ingresar las fechas

Elegir la opcion imprimir listado

Si existe conexion a internet aparecerd un nuevo mantenimiento

con un grafico de barras en el que se puede apreciar las horas

RESULTADOS

ESPERADOS trabajadas contra las horas total de duraciéon del proyecto.
Después de presionar el boton imprimir listado, aparece una
nueva ventana con el grafico de barras.

RESULTADOS

OBTENIDOS
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3.8.15.5. Caso de prueba de la historia 21

HISTORIA A PROBAR: EL ADMINISTRADOR PUEDE
ID:21 | VER EL REPORTE GRAFICO DE AVANCE DE FECHA:
PROYECTOS (TOTAL)

Haber instalado la aplicacion.

PRE REQUISITOS: Tener un usuario de tipo "Administrador" y su contrasefia

Loguearse en la aplicacion

Elegir la opcidn graficar por fecha

Ingresar la fecha de inicio, la fecha de finalizacidn y el proyecto

PASOS O SECUENCIA (La fecha de inicio debe ser igual a la de inicio del proyecto y la
LOGICA fecha fin a la fecha actual, la fecha inicio no debe ser menor a la

fecha de inicio del proyecto)

Elegir la opcidn ingresar las fechas

Elegir la opcion imprimir listado

Si existe conexion a internet aparecerd un nuevo mantenimiento

con un grafico de barras en el que se puede apreciar las horas

RESULTADOS

ESPERADOS trabajadas contra las horas total de duraciéon del proyecto.
Después de presionar el boton imprimir listado, aparece una
nueva ventana con el grafico de barras.

RESULTADOS

OBTENIDOS
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SYS - MET

SP7500 i

INGRESAR PARAMETROS GRAFICAR

Figura 42 Pantalla de ingreso de pardmetros para el informe gréfico

80,000 30,0
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60,000 50,0
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i
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Figura 43 Informe grafico de avance
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3.8.15.6. Caso de prueba de la historia 22

HISTORIA A PROBAR: EL EMPLEADO PUEDE
ID:22 | CONSULTAR SUS ACTIVIDADES POR DIA FECHA:

Haber instalado la aplicacion.

PRE REQUISITOS: Tener un usuario de tipo "Empleado" y su contrasefia

Loguearse en la aplicacion

Elegir la opcidn consultar actividad

PASOS O SECUENCIA
LOGICA

Si existe conexion a internet aparecera un nuevo mantenimiento

RESULTADOS con las actividades realizadas por el empleado durante el dia.

ESPERADOS
Después de presionar el botdn consultar actividad, aparece una
nueva ventana con las actividades del empleado.

RESULTADOS

OBTENIDOS
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SYS - MET

lombee P SP1002
nueva actividad

3

CERRAR

Figura 44 Pantalla de consulta de actividades diarias
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HISTORIA A PROBAR: EL EMPLEADO PUEDE

ID:23 | MODIFICAR SUS ACTIVIDADES DEL DiA ACTUAL FECHA:

PRE REQUISITOS:

Haber instalado la aplicacion.

Tener un usuario de tipo "Empleado" y su contrasefia

Loguearse en la aplicacion
Elegir la opciéon modificar actividad
Escribir la actividad realizada que desea modificar

(La actividad debe ser escrita de la misma manera de la que

OBTENIDOS

PASOS O SECUENCIA
LOGICA quiere reemplazar)

Escribir nuevamente los campos de la actividad que va a
actualizar
Elegir actualizar
Si existe conexion a internet se realizara la actualizacién de la

RESULTADOS actividad en la base de datos.

ESPERADOS
Después de presionar el botdn actualizar, aparece un mensaje
afirmando que la actualizacién de la actividad se realizé con
éxito.

RESULTADOS
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nueva del dia

nueva del dia 2
SP7500

5

REEMPLAZAR

CERRAR

Figura 45 Pantalla de ingreso de parametros para actualizar actividad (Se va a
proceder a modificar la primera actividad de la Figura 42)

Estado de login
Cambio de actividad correcto

Figura 46 Confirmacion de actividad actualizada

CERRAR

Figura 47 Actividad actualizada en el listado
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HISTORIA A PROBAR: EL EMPLEADO NO TIENE QUE

INTERNET PARA INGRESAR SUS ACTIVIDADES.

ID:24 | PREOCUPARSE DE NO TENER CONEXION A FECHA:

PRE REQUISITOS:

Haber instalado la aplicacion.

Tener un usuario de tipo "Empleado" y su contrasefia

PASOS O SECUENCIA
LOGICA

Loguearse en la aplicacion
Elegir la opcidn de "ingreso de actividades"
Ingresar sus actividades en los campos requeridos

Presionar el botén ingresar

RESULTADOS
ESPERADOS

En el caso que haya conexidn, la aplicacién envia los datos al
servidor para almacenarlos en la base de datos, si no hay
conexion la aplicacién almacena los datos en la base de datos
interna del dispositivo movil esperando que haya sefial de
internet para sincronizar los datos con la base de datos del

servidor.

RESULTADOS
OBTENIDOS

Se resetea el formulario de ingreso de datos, los datos fueron
enviados a la base de datos y sale un mensaje informativo de

confirmacion de la accion.
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Figura 48 Pantalla de ingreso

Figura 49 Advertencia del sistema que los datos se han guardado en el
sistema esperando conectividad para sincronizar de actividad
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3.9. Produccion

En esta fase se puede analizar el aumento de nuevas funcionalidades o
caracteristicas las cuales seran documentadas para posteriormente agregarlas

en el sistema. (Joskowicz, 2008).

Dentro del alcance de este proyecto de titulacion; no contempla en poner la

aplicacion en un ambiente real.

3.10. Mantenimiento

Por la cercana relacion que hay entre el cliente y el equipo de desarrollo de la
aplicacion “SYS - MET”, la fase de mantenimiento puede continuar sin mayores
detalles, en el caso que existan nuevos requerimientos para la aplicacion; el
cliente puede llamar al equipo de desarrollo a una reunién para afinar detalles y
ver la posibilidad de empezar el nuevo desarrollo como una nueva version de la

aplicacién (actualizacion)

3.11. Muerte del proyecto

Cuando el cliente no tiene méas requerimientos para el software se denomina
“‘muerte del proyecto”, quiere decir que la aplicacion a cumplido con la

demanda del cliente

En nuestro caso el cliente Smartpro ha quedado satisfecho con lo presentado
hasta el momento y no tiene mas requerimientos, podemos seguir a la etapa de

produccion.
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4. CAPITULO IV - Conclusiones y recomendaciones

y bibliografia.

4.1. Conclusiones

El desarrollo de la aplicacion “SYS - MET” ha permitido mejorar la transmision
de los reportes diarios de obra (RDO) desde los principales campos de
explotacion de crudo en el oriente hacia las oficinas principales que se
encuentran en la ciudad de Quito gracias a la integracion directa que existe con
el ERP de la empresa Smartpro S.A. y esto a su vez mejora la carga de trabajo
del personal de ingenieria ya que no tendran que pasar horas en el ingreso de

los reportes dentro del sistema.

La mejor alternativa para integrar la aplicacion movil con el ERP de la empresa
Smartpro S.A. es mediante la utilizacion de los API's de UNIT4, ya que gracias
a la estrecha relacion que existe entre la empresa Smartpro S.A. con el
proveedor espafiol UNIT4 hemos tenido acceso a estos API's de desarrollo de
EKON los cuales brindan las facilidades necesarias para la conectividad entre
la aplicacion mévil con el ERP.

Se establece que el nuevo procedimiento de manejo de informacion de
reportes diarios de obra (RDO) ya no va a manejar informaciéon en informes
escritos; ya que con la utilizacién de la aplicacion “SYS - MET” la informacion
se transforma en formato digital permitiendo mejorar el tiempo de recepcion y
envio desde los puntos de trabajo a oficina principal en Quito donde se
encuentra el ERP, como se explic6 con anterioridad mejorara la carga de
trabajo del personal que ingresaba los reportes escritos; dejando al sistema

gue haga su labor.
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La aplicacién “SYS - MET” ha sido probada mediante la utilizacién de casos de
prueba que son un conjunto de condiciones o variables bajo las cuales se va a
determinar el grado de satisfaccion del usuario final , el cliente Smartpro S.A.
esta satisfecho, por consiguiente se ha obtenido el visto bueno para que la
aplicacion entre lo antes posible en el trabajo diario de la empresa y entregar
los beneficios para lo cual fue programada.

4.2. Recomendaciones.

La empresa Smartpro S.A. debera realizar actualizaciones continuas de
usuarios que emplean la aplicacion “SYS - MET” con el fin de no mantener
usuarios inactivos en el sistema y evitar posibles entradas de informacién

(RDO) de empleados que ya no pertenecen a la misma.

Los usuarios de la aplicacién “SYS - MET” no deben esperar hasta el ultimo
minuto del dia para ingresar sus actividades diarias, una de las ventajas que
brinda el desarrollo de esta app es que en el instante que el empleado ingresa
el RDO desde su celular la informacion ya se encuentra reflejando informes
navegables, curvas de avance en el ERP para que los gerentes puedan tener

una mayor certeza de cémo sigue el avance del proyecto.

Smartpro S.A. debe mantenerse informado en el tema de actualizaciones de
los API's de UNIT4, es posible que mediante la actualizacion de estos
documentos cambien las configuraciones para conexion entre el aplicativo y el

ERP de la empresa.

Como empresa Smartpro S.A. debera tener un cronograma de mantenimiento
del servidor de base de datos donde se van a instalar los servicios web de la
aplicacion; con el fin de que el usuario final no tenga problemas al momento de

ingresar sus actividades en su actividad diaria.
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La empresa Smartpro S.A. debera contar con un programa de respaldos de
base de datos, en el caso de alguna contingencia este respaldo se puede
levantar en cualquier momento ayudando a mantener la integridad vy

trazabilidad de la informacion.
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