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Resumen

Los métodos ligeros o agiles son otra opcion para el desarrollo, es un proceso Incremental,
cooperativo, sencillo y finalmente adaptativo. Es una alternativa a los procesos de desarrollo
de software tradicionales, caracterizados por ser rigidos Yy dirigidos por la
documentacion.Los métodos agiles resaltan las comunicaciones cara a cara en vez de la
documentacion. La mayoria de los equipos agiles estan localizados en una oficina abierta,
llamadas "plataformas de lanzamiento™ (bullpen en inglés).En las metodologias &giles se
intenta ser lo mas flexible posible, que el cliente pueda cambiar los requisitos cuando quiera
y que el codigo funcione bien.Existen muchos métodos de desarrollo agil; la mayoria
minimiza riesgos desarrollando software en cortos lapsos de tiempo, conocidos como
iteraciones que van de una a cuatro semanas.

Una de las metodologias de desarrollo agil es XP XtremeProgramming la cual hace énfasis
en los siguientes aspectos: satisfaccion del cliente y trabajo en equipo.La metodologia
propone que un proyecto debe adaptarse a los cambios de requisitos en cualquier punto de su
ciclo de vida.Estd basada en los siguientes principios: Simplicidad, Comunicacion,
Retroalimentacion (feedback) y Coraje.Ademas el ciclo de vida de la Programacion Extrema
esta conformada por los siguientes puntos: Planificacion, Disefio, Codificacion y Pruebas.
Estas fases no necesariamente deben realizarse en ese orden si no que se deben realizar de
acuerdo a las actividades que se realicen.Para el desarrollo del Sistema de Gestidn de Fondos
de la Asociacion de Profesores de la FICA (SIGFAP) se aplicard la metodologia XP,
permitiendo que el proyecto se adapte a los requerimientos del usuario en cualquier punto de
su ciclo de vida.

Una alternativa para el desarrollo del sistema SIGFAP es utilizar una arquitectura MVC
conocida como Modelo, Controlador, Vista, que separa los datos de una aplicacion, la

interfaz de usuario, y la logica de control en tres componentes distintos.


http://www.monografias.com/trabajos14/administ-procesos/administ-procesos.shtml#PROCE
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Bullpen&action=edit&redlink=1

Abstract

Light or agile methods are another option for development is an incremental process,
cooperative, and finally simple adaptive. It is an alternative to the processes of traditional
software development, characterized by being rigid and directed by the documentation.
Agile methods emphasize face-to-face communication rather than documentation. Most agile
teams are located in an open office, called "bullpen”. In agiles methodologies try to be as
flexible as possible, so the customer can change the requirements at any time and that the
code works well.

There are many agile development methods, most developing software minimizes risk over
short periods of time, known as iterations ranging from one to four weeks.
One of the agile development methodologies Xtreme Programming XP which emphasizes
the following areas: customer satisfaction and work team.La methodology proposes that a
project must adapt to changing requirements at any point in its life cycle.
It is based on the following principles: Simplicity, Communication, Feedback (feedback) and
Courage.In addition, the life cycle of Extreme Programming consists of the following:
Planning, Design, Coding and Testing. These phases need not be in that order if not to be
performed according to the activities undertaken.

For the development of the “Sistemalnformatico de Gestion de Fondos de la Asociacion de
la FICA (SIGFAP) applies the XP methodology, allowing the project meets the requirements
of the user at any point in its life cycle.

In addition to developing an alternative system is used SIGFAP MVC architecture known as
Model, Controller, View, which separates the application data, user interface and control

logic into three distinct components.
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Sistema de Gestion de Fondos de la Asociacion de Profesores (SIGFAP)

1. Capitulo |

1.1. METODOLOGIAS AGILES DE DESARROLLO DE

SOFTWARE

1.1.1. INTRODUCCION

Segun el Instituto Nacional de Tecnologias de la Comunicacién de Espafia, el software
juega un papel significativo en la vida de las personas. Desde hace muchos afios el principal
objetivo en el desarrollo de software ha sido disefiarlo e implementarlo en menos tiempo y
que su coste sea menor.

Existen varias metodologias para desarrollar software. Las metodologias que se han
utilizado se caracterizan por ser rigidas y su enfoque va dirigido a la documentacion, es asi
que se centran mas en el control del proceso, estableciendo rigurosamente las actividades,
herramientas y notaciones. A estos métodos se les suele conocer como métodos
tradicionales o pesados.

La aplicacion de estas metodologias no resultan ser las mas adecuadas para muchos de los
proyectos actuales donde el entorno del sistema es muy cambiante, y en donde se exige
reducir drasticamente los tiempos de desarrollo pero manteniendo una alta calidad.

Es por eso que en el afio 2001 un grupo de expertos en software se reunié en Utah-EEUU y
formaron el término &gil aplicado al desarrollo de software, en esta reunion se planted los

objetivos y principios que deberia tener el desarrollo de software de forma que se realice
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rapidamente y este de acuerdo a los cambios que tenga el proyecto. Estas nuevas técnicas
fueron conocidas como metodologias &giles.

Las metodologias agiles se basan en dos aspectos fundamentales, retrasar las decisiones y
la planificacion adaptativa al cambio de requisitos, y se enfocan en la gente y los
resultados.

Existen muchos métodos de desarrollo agil; la mayoria minimiza riesgos desarrollando
software en cortos lapsos de tiempo, llamado una iteracién, la cual debe durar de una a
cuatro semanas.

Una iteracion no debe agregar demasiada funcionalidad para justificar el lanzamiento del
producto al mercado, pero la meta es tener un demo (sin errores) al final de cada iteracion.

Al final de cada iteracién el equipo vuelve a evaluar las prioridades del proyecto.

1.1.2. DEFINICION!

Se entiende como desarrollo &gil de software al desarrollo de software basado en procesos
agiles conocidos anteriormente como metodologias livianas. Esta metodologia busca un
justo medio entre ningin proceso y demasiado proceso, proporcionando el suficiente para
que el esfuerzo valga la pena.

El término "agil" es una referencia a la capacidad de adaptarse a los cambios de contexto y
a los cambios de especificaciones que ocurren durante el proceso de desarrollo.

Una metodologia Agil es una metodologia efectiva para modelar y documentar un proyecto
de software, es una coleccion de valores principios y practicas para modelar software que

pueden ser aplicadas de manera simple y ligera.

*http://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollo_de_software
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Las metodologias agiles promueven generalmente un proceso de gestion de proyectos que
fomenta el trabajo en equipo, la organizacion y responsabilidad propia, un conjunto de
mejores practicas de ingenieria que permiten la entrega rapida de software de alta calidad,
y un enfoque de negocio que alinea el desarrollo con las necesidades del cliente y los

objetivos de la compaiiia.

1.1.3. CARACTERISTICAS DE LAS METODOLOGIAS AGILES.

Para definir las caracteristicas que tienen las metodologias agiles de desarrollo de software
se creo el documento de la filosofia agil.

En la reunion efectuada en el 2001 se cre6 The Agile Alliance, la cual es una organizacion
sin &nimo de lucro, dedicada a promover los conceptos relacionados con el desarrollo agil
de software y ayudar a las organizaciones para que adopten dichos conceptos.

En la reunion se encontraban 17 expertos dentro de la industria del software, entre ellos
creadores e impulsores de metodologias de software, propusieron una alternativa al
desarrollo de software diferente a las metodologias tradicionales, el punto de partida fue el

Manifiesto Agil, un documento que resume la filosofia agil.

Seguin el Manifiesto se valora:?
« Al individuo y las interacciones del equipo de desarrollo sobre el proceso y las
herramientas. La gente es el principal factor de éxito de un proyecto software. Es

mas importante construir un buen equipo que construir el entorno.

*http://www.cenitec.com.mx/Manifiesto.pdf
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» Desarrollar software que funciona mas que conseguir una buena documentacion.
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.

o La colaboracion con el cliente més que la negociacion de un contrato. Se propone
que exista una interaccion constante entre el cliente y el equipo de desarrollo. Esta
colaboracion entre ambos serd la que marque la marcha del proyecto y asegure su
éxito.

« Responder a los cambios mas que seguir estrictamente un plan. La habilidad de
responder a los cambios que puedan surgir a los 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 sino flexible y abierta.

Los valores descritos dan lugar a los principios del manifiesto los cuales son caracteristicas
de un proceso agil de un tradicional.

Tenemos doce principios, en los cuales los dos primeros principios son generales y resumen
gran parte del espiritu agil. Los demas se relacionan con el proceso a seguir y con el equipo

de desarrollo, en cuanto: metas a seguir y organizacion del mismo.

1.1.4. PRINCIPIOS DE LAS METODOLOGIAS AGILES *

A continuacion se describen los siguientes principios:
1. La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas entregas de

software que le aporte un valor.

*http://seccperu.org/files/Metodologias%20Agiles.pdf
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2. Dar la bienvenida a los cambios. Se capturan los cambios para que el cliente tenga
una ventaja competitiva.

3. Entregar frecuentemente software que funcione desde un par de semanas a un par de
meses, con el menor intervalo de tiempo posible entre entregas.

4. La gente del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos a lo largo del
proyecto.

5. 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.

6. El didlogo cara a cara es el método méas eficiente y efectivo para comunicar
informacion dentro de un equipo de desarrollo.

7. El software que funciona es la medida principal de progreso.

8. Los procesos 4&giles promueven un desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios deberian ser capaces de mantener una paz constante.

9. Laatencion continua a la calidad técnica y al buen disefio mejora la agilidad.

10. La simplicidad es esencial.

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

12. En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto a como llegar a ser mas

efectivo, y segln esto ajusta su comportamiento.

Tomando en cuenta los principios descritos se dice que:

Las metodologias agiles intentan ser lo més flexible posible, tanto asi que el cliente pueda

cambiar los requisitos cuando quiera y que el cddigo funcione bien.
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Las metodologias agiles resaltan la comunicacién cara a cara en lugar de la documentacion.
La mayoria de los equipos agiles se encuentran en una oficina abierta, a veces llamadas
"plataformas de lanzamiento” (bullpen en inglés). El equipo de trabajo debe incluir:
revisores, escritores de documentaciéon y ayuda, disefiadores de iteracion, directores de
proyecto y clientes o su representante. El representante del cliente debe ser designado por
los involucrados en el negocio. Los miembros de los equipos normalmente toman
responsabilidades de tareas que consigan la funcionalidad de una iteracién. Deciden ellos
mismos cdmo realizaran las tareas durante una iteracion.

Al final de cada iteracién, las personas involucradas en el negocio y el cliente o su
representante, revisan el progreso y reevaltan las prioridades para optimizar el retorno de la
inversion y asegurando la alineacion con las necesidades del cliente y los objetivos de la
compafiia.

La metodologia agil al preferir la comunicacion cara a cara, produce menos documentacion
escrita. Entonces la documentacion de las metodologias agiles debe ser tan simple como sea
posible y de acuerdo a la audiencia a la que vaya dirigida, no es un modelado tan
prescriptivo, no da recetas de disefio, no crea documentacion innecesaria, se puede usar
cualquier tipo de disefio o documentacion que nos ayude, puede haber procesos que sea
dificil capturarlos con los diagramas conocidos, pero si otros.

Para las metodologias &giles, la documentacion es para los desarrolladores, son ellos
quienes la necesitan durante su trabajo diario, tanto en periodos de desarrollo como de
mantenimiento.

La metodologia agil promueve iteraciones a lo largo del ciclo de vida del proyecto;
conocidas como timeboxes, se realiza de forma colaborativa mediante la organizacion de

los equipos que producen software de alta calidad con un coste efectivo y en el tiempo
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apropiado que cumple con las necesidades cambiantes de las personas involucradas en el

negocio.

Las iteraciones son lapsos de tiempo que van de una a cuatros semanas. Cada iteracion del

ciclo de vida incluye:

v

v

v

Planificacion,

Anélisis de requerimientos,
Disefio,

Codificacion,

Revision y

Documentacion.

Al final de cada iteracién el equipo vuelve a evaluar las prioridades del proyecto. Estas

iteraciones permiten que el proyecto se adapte a los cambios rapidamente.

En cada iteracion no se debe afiadir tanta funcionalidad para que se justifique el lanzamiento

de una versién disponible; con errores minimos.

1.1.5. TIPOS DE METODOLOGIAS AGILES

Existen varias metodologias agiles, En la Figura.l se muestran las divergencias y

convergencias de algunas de ellas.
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Metodologia

Acronimo

Creacion

Tipo de modelo

Caracteristica

Adaptive Software

Development

ASD

Highsmith 2000

Practicas + ciclo de vida

Inspirado en sistemas

adaptatives complejos

Agile Modeling

Ambler 2002

Metodologia basada en la

Summistra modelado

Schwaber 1995

management

AM
practica agil a otros métodos
Cristal Methods Cockbum 1998 Metodologia agil con
M Familia de metodologias | énfasis en modelo de
ciclos
Agile RUP Booch, Martin, XP dado vuelta con
dx Framework/Disciplina
Newkirk 1998 artefactos RUP
Dynamic Solutions Stapleton 1997 Framework/modelo de | Creado por 16 expertos
DSDM
Delivery Model ciclo de vida en RAD
Evolutionary Gilb 1976 Primer metodoe agil
Project EVO Framework adaptativo existente
Management
eXtreme Beck 1999 Disciplina en practicas de Meétodo agil radical
XP
Programming ingenieria
Feature-Driven De Luca & Coad Meétodo agil de disefio y
Development 1998 construccion
FDD Metodologia
Palmer & Felsing
2002
Lean Development Charette 2001, Metodologia basada en|
Forma de pensar - modeld
LD Mary y Tom procesos productivos
logistico
Poppendieck
Rapid Developmen McConnell 1996 Survey de técnicas ¥ Seleccion de best
RAD
modelos ractices, no método
Microsoft Solutions Microsoft 1994 Lineamuentos, disciplinas, Framework de
MSF
Framework practicas desarrollo de solucioneq
Scrum Sutherland 1994 Proceso - framework de [ Complemento de otros
Scrum

métodos, agiles o no

Figura.2 Convergencias y Divergencias de las principales metodologias &giles*

Ahora bien, las metodologias mas populares son:

o XP.

e SCRUM.

e ASD.

e CRYSTAL CLEAR.

e AUP.

*http://seccperu.org/files/Metodologias%20Agiles.pdf
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e LSD.
Se realizar4 una descripcion de cada una de estas metodologias, asi como de sus

caracteristicas principales.

1.1.6. XP EXTREME PROGRAMMING’

Es una metodologia de desarrollo de software eficiente, de bajo riesgo y flexible. Se basa
en la simplicidad, comunicacion y reciclado continuo de c6digo. Ademas se centra en
potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito en el desarrollo de
software, promueve el trabajo en equipo, y se preocupa por que sus desarrolladores
aprendan y tengan un buen clima de trabajo. Esta metodologia fue formulada por Kent
Beck en 1999.

Se puede considerar a la programacion extrema como la adopcion de las mejores
metodologias de desarrollo de acuerdo a lo que se pretende llevar a cabo con el proyecto y
aplicarlo de manera dindmica durante el ciclo de vida del software. XP se define como
especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y
donde existe un alto riesgo técnico. XP se retroalimenta continuamente con la
comunicacion que existe entre el cliente y el equipo de desarrollo, y todos los participantes.
XP promueve la adaptabilidad de los procesos de desarrollo basandose en los principios y
précticas que presenta.

Los principios y practicas son de sentido comun pero llevadas al extremo, de ahi proviene

su nombre.

Shttp://www.willydev.net/descargas/prev/TodoAgil.Pdf
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1.1.6.1. Elementos de la metodologia XP.

1.1.6.1.1. Historias del usuario.

Es una técnica utilizada para especificar los requisitos del software. Son tarjetas de papel en
las cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas que el sistema debe tener. Es
muy comprensible y delimitada de tal forma que el programador pueda implementarla en
pocas semanas. Las historias de usuario se descomponen en tareas de programacion y se

asignan a los programadores para ser implementadas durante una iteracion.

1.1.6.2. Roles XP.

e Programador.- Es quien produce el codigo del sistema y escribe las pruebas
unitarias.

e Cliente.- es quien escribe las historias del usuario y las pruebas funcionales para
validar la implementacion. Ademas debe asignar la prioridad a las historias de
usuario y decide en que iteracion debe ser implementada.

e Encargado de pruebas (tester).- Es quien ejecuta las pruebas y luego informa los
resultados al equipo, ademas ayuda al cliente a escribir las pruebas funcionales.

e Encargado de seguimiento (traker).- Realiza el seguimiento del progreso de cada
iteracion y proporciona la realimentacion al equipo de trabajo.

e Entrenador (coach).- Es el responsable del proceso global. Debe proveer guias al
equipo de forma que se apliquen las practicas XP y se siga el proceso
correctamente.

e Consultor.- Es un miembro externo del equipo, quien posee conocimiento en algun

tema necesario para el proyecto.
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Gestor (bigboss).- Es el vinculo entre clientes y programadores, su funcion principal

es la coordinacion.

1.1.6.3. Proceso XP.

El cliente define el valor de negocio a implementar.
El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.
El programador construye ese valor.

Vuelve al paso 1.

1.1.6.4. Practicas

XP aplica disciplinadamente de las siguientes précticas:

El juego de la planificacion. Existe comunicacion constante entre el cliente y los
programadores. El equipo técnico realiza una estimacion del esfuerzo requerido
para la implementacién de las historias de usuario y los clientes deciden sobre el
ambito y tiempo de las entregas y de cada iteracion.

Entregas pequefias. Producir rapidamente versiones del sistema que sean
operativas, aunque no cuenten con toda la funcionalidad del sistema. Una entrega no
deberia tardar més de 3 meses.

Metafora. Es una historia compartida que describe como debe funcionar el sistema.
El sistema se define con una metafora o un conjunto de metaforas compartidas por
el cliente y el equipo de desarrollo. Se usan para dar una vision general y un

entendimiento comun del sistema y sus funciones y de como se deberia construir.
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Disefio simple. Se debe disefiar la solucion mas simple que pueda funcionar y ser
implementada en un momento determinado del proyecto.

Pruebas. Estas son establecidas por el cliente antes de escribirse el codigo y son
ejecutadas constantemente ante cada modificacion del sistema.

Refactorizacion (refactoring). Es una actividad constante de reestructuracion del
cddigo con el objetivo de evitar duplicacion del codigo, mejorar su legibilidad,
simplificarlo y hacerlo més flexible para facilitar los posteriores cambios. Se mejora
la estructura interna del cddigo sin alterar su comportamiento externo.
Programacion en parejas. Toda la produccion de cddigo debe realizarse en parejas.
Esto conlleva ventajas implicitas (menor tasa de errores, mejor disefio, mayor
satisfaccion de los programadores...).

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

Integracion continua. Cada pieza de cddigo es integrada en el sistema una vez que
esté lista. Asi, el sistema puede llegar a ser integrado y construido varias veces en
un mismo dia.

40 horas por semana.Se debe trabajar un maximo de 40 horas por semana. No se
trabajan horas extras en dos semanas seguidas. El trabajo extra desmotiva al equipo.
Cliente in-situ. El cliente tiene que estar presente y disponible todo el tiempo para
el equipo. Este es uno de los principales factores de éxito del proyecto XP. El
cliente conduce constantemente el trabajo hacia lo que aportara mayor valor al
negocio y los programadores pueden resolver de manera mas inmediata cualquier

duda asociada. La comunicacion oral es mas efectiva que la escrita.
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e Estandares de programacion. XP enfatiza que la comunicacion de los
programadores es a través del codigo, con lo cual es indispensable que se sigan

ciertos estandares de programacion para mantener el codigo legible.

La mayoria de las précticas propuestas por XP de alguna forma ya habian sido propuestas
en ingenieria del software e incluso demostrado su valor en la practica. XP las integra de
una forma efectiva y las complementa con otras ideas desde la perspectiva del negocio, los

valores humanos y el trabajo en equipo.

XP Practices Wishs

Team

Collective Coding
Ownership  Test-Driven Standard
b Development

Customer Pair F&fa>o i Planning
Tests Programming / 9 Game
Continuous \ Simple Sustainable

Integration Design Pace

Metaphor

Smalt
Releases ‘K Progranming.com

Figura.3 Esquema de trabajo de XP°

1.1.6.5. Principio de XP.

Los principios basicos de la programacion extrema son:

e Simplicidad.- Se simplifica el disefio para agilizar el desarrollo y facilitar el
mantenimiento. También se aplica la simplicidad en la documentacion, de esta manera
el codigo debe estar autodocumentado. Para ello se deben elegir adecuadamente los

nombres de las variables, métodos y clases.

®http://seccperu.org/files/Metodologias%20Agiles.pdf
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Comunicacion.- Se realiza de diferentes formas.

Para los programadores el cddigo comunica mejor cuanto mas simple sea. Debe
comentarse s6lo aquello que no va a variar, por ejemplo, el objetivo de una clase o la
funcionalidad de un método.

Las pruebas unitarias son otra forma de comunicacion ya que describen el disefio de las
clases y los métodos al mostrar ejemplos concretos de como utilizar su funcionalidad.
Los programadores se comunican constantemente gracias a la programacion por
parejas.

La comunicacion con el cliente es fluida ya que el cliente forma parte del equipo de
desarrollo. El cliente decide qué caracteristicas tienen prioridad y siempre debe estar

disponible para solucionar dudas.

Retroalimentacion (feedback).- Al trabajar con ciclos cortos de entrega, es muy facil
reconocer las partes que no cumplen con los requisitos y centrarse en lo que es
importante. Ademas como el cliente es parte del equipo de trabajo la opinidn que dé del
proyecto se conoce en tiempo real. El cddigo también es una fuente de
retroalimentacion gracias a las herramientas de desarrollo. Por ejemplo, las pruebas
unitarias informan sobre el estado de salud del codigo. Ejecutar las pruebas unitarias

frecuentemente permite descubrir fallos debidos a cambios recientes en el codigo.

Coraje 0 Valentia.- Para muchos gerentes la programacion en parejas no es aceptada

ya que parece que la productividad se fuese a reducir a la mitad al estar Unicamente una
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persona programando. Hay que ser valiente para confiar en que la programacion por
parejas beneficia la calidad del codigo sin repercutir negativamente en la productividad.
La simplicidad es uno de los principios més dificiles de adoptar. Se requiere coraje
para implementar las caracteristicas que el cliente quiere ahora sin caer en la tentacion

de optar por un enfoque més flexible que permite futuras modificaciones.

1.1.6.6. Actividades de XP.
Se describen las actividades que se llevan a cabo en el desarrollo de un proyecto.
1.1.6.6.1. Codificar.

La codificacion puede ser dibujar diagramas que generaran cddigo, hacer scripts de
sistemas basados en web o codificar un programa que ha de ser compilado.

La codificacion también puede usarse para entender la soluciébn mas apropiada. La
codificacion puede ayudar también a comunicar pensamientos sobre problemas de
programacion. Un programador que trate con un problema de programacion complejo y
encuentre dificil explicar la solucion al resto, podria codificarlo y usar el cédigo para
demostrar lo que queria decir. EI cddigo, dicen los partidarios de esta posicion, es siempre
claro y conciso y no se puede interpretar de mas de una forma. Otros programadores

pueden dar retroalimentacion de ese cddigo codificando también sus pensamientos.

1.1.6.6.2. Probar.

Nadie puede estar seguro de algo si no lo ha probado. En el desarrollo de software, XP dice
gue uno no puede estar seguro de que una funcién funciona si no la prueba. Esto sugiere la

necesidad de definir de lo que uno puede no estar seguro.
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¢ No puedes estar seguro de si lo que has codificado es lo que querias significar. Para
probar esta incertidumbre, XP usa pruebas unitarias. Son pruebas automatizadas que
prueban el cédigo. El programador intentara escribir todas las pruebas en las que
piensa puedan cargarse el codigo que estd escribiendo; si todas las pruebas se

ejecutan satisfactoriamente entonces el codigo estad completo.

* No puedes estar seguro de si lo que querias significar era lo que deberias. Para probar
esta incertidumbre, XP usa pruebas de aceptacion basadas en los requisitos dados

por el cliente.

1.1.6.6.3. Escuchar.

Para que los programadores encuentren cual debe ser la funcionalidad del sistema, deben
escuchar las necesidades de los clientes. También tienen que intentar entender el problema
del negocio y dar a los clientes retroalimentacion sobre el problema, para mejorar el propio

entendimiento del cliente sobre el problema.

1.1.6.6.4. Disefar

Desde el punto de vista de la simplicidad, uno podria decir que el desarrollo de sistemas no
necesita mas que codificar, probar y escuchar. Si estas actividades se desarrollan bien, el
resultado deberia ser un sistema que funcionase. En la practica, esto no ocurre. Uno puede
seguir sin disefiar, pero un momento dado se va a atascar. El sistema se vuelve muy
complejo y las dependencias dentro del sistema dejan de estar claras. Uno puede evitar esto

creando una estructura de disefio que organice la logica del disefio. Buenos disefios evitaran
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perdidas de dependencias dentro de un sistema; esto significa que cambiar una parte del

sistema no tendré por qué afectar a otras.

1.1.7. SCRUM’

Scrum es un proceso agil que se puede usar para gestionar y controlar desarrollos
complejos de software y productos usando practicas iterativas e incrementales.

Esta metodologia fue desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike Beedle. El
objetivo es elevar al méximo la productividad de un equipo. Es utilizada para proyectos con

un rapido cambio de requisitos.
1.1.7.1. Caracteristicas

Scrum es un esqueleto de proceso que incluye un conjunto de practicas y roles
predefinidos.
Los roles principales en Scrum son:

e ScrumMaster que mantiene los procesos y trabaja junto con el jefe de proyecto.

e ProductOwner que representa a las personas implicadas en el negocio.

e Team que incluye a los desarrolladores.
La metodologia propone que se haga una lista con todas los requisitos de trabajo de alto
nivel que debe tener el sistema y ordenarlas de acuerdo a como seran desarrollados. Esta
lista es conocida como "ProductBacklog”. Quien quiera puede afiadirle funcionalidades a la
lista ya que no todas estardn puestas inicialmente. La persona encargada de ordenar el

"ProductBacklog” y de lo que se va a hacer en la aplicacion es conocido como

"agil.pdf.- Instituto Nacional de Tecnologias de la Comunicacion
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"ProductOwner"”, ademas informa al equipo cuales items del "ProductBacklog" deben
cambiarse.

Las funcionalidades elegidas se descomponen en tareas concretas y se les asigna un tiempo
para hacerlas y una persona. La lista de tareas se debe hacer en un periodo de 2 a 4 semanas
es decir en una iteracion conocida como "Sprint Backlog”. Los items que entran en una
iteracion se determinan durante la reunion de planificacion. Nadie puede cambiar el
backlog, lo que significa que los requisitos estan congelados para esa iteracién. Cuando se
completa una iteracién, el equipo demuestra el uso del software.

Al fin de cada iteraciobn hay una demostracion a cargo del Scrum Master. Las
presentaciones no se deben realizar en PowerPoint. Es permitido usar artefactos de los

métodos a los que Scrum acompafie.

Otra caracteristica importante son las reuniones a lo largo del proyecto. La reunion diaria
de 15 minutos del equipo de desarrollo es para coordinacion e integracion, en la que todos
cuentan qué han hecho ayer, qué van hacer hoy y qué problemas tienen para hacer lo que
estan haciendo. En los encuentros diarios, todos tienen que ser puntuales; si alguien llega
tarde, se le cobra una multa que se destinaré a obras de caridad.
Hay distintos tipos de reuniones:
e Scrum diario: cada dia durante la iteracién, tiene lugar una reunién de estado del
proyecto. A esta reunién se le domina Scrum
¢ Reunidn de planificacién de iteracion (sprint): se lleva a cabo al principio del ciclo
de la iteracion.

e Reunion de revision de iteracion: al final del ciclo de la iteracion.
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e Iteracion retrospectiva: al final del ciclo de la iteracion.

)

30 dias

—>
Backlog del Backlog de la
producto iteracion

Version
Iteracion incrementada
del software

Figura.4 Flujo del proceso de SCRUM
1.1.7.2. PRACTICAS DE SCRUM
A continuacion se enumeran algunas de las practicas de Scrum:

e Los clientes se convierten en parte del equipo de desarrollo.

e Frecuentes entregables intermedios que funcionen, como otras formas de procesos
de software agiles. El cliente trabaja con el software antes, ademas permite que el
proyecto cambie los requisitos de acuerdo con las necesidades.

e EIl equipo de desarrollo debe hacer planes de riesgos y mitigaciéon frecuentes, la
mitigacion de riesgos, la monitorizacion y la gestion de riesgos se lleva a cabo en
todas las etapas y con compromiso.

e Transparencia en la planificacion y desarrollo de médulos, esto permite a cada
persona saber quién es responsable de qué y cuando.

e Reuniones frecuentes de las personas involucradas en el negocio, permite
monitorizar el progreso.

e Debe existir un mecanismo de advertencias avanzado.
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e Los problemas no se deben ocultar. Nadie es penalizado por reconocer o describir

un problema imprevisto.

1.1.7.3. CICLO DE VIDA DE SCRUM

El ciclo de vida de Scrum es el siguiente:

1. Pre-Juego: Planeamiento. El proposito es establecer la vision, definir expectativas y
asegurar la financiacion. Las actividades estan formadas por:

e Laescritura de la vision.

El presupuesto.

e El registro de acumulacion o retraso (backlog) del producto inicial. Este debe ser
de alto nivel de abstraccion.

e Los items estimados

e La arquitectura de alto nivel.

e El disefio exploratorio y los prototipos.

2. Pre-Juego: Montaje (Staging). El propoésito es identificar mas requerimientos y
priorizar las tareas a realizar en la primera iteracion. Las actividades son:
e Planificacion.
e Disefio exploratorio y
e Prototipos.
3. Juego o Desarrollo. El propdsito es implementar un sistema listo para entregar, en
varias iteraciones de treinta dias llamadas “corridas” (sprints). Las actividades son:

e Un encuentro de planeamiento de corridas en cada iteracion.
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o Ladefinicion del registro de acumulacion de corridas y los estimados.
e Encuentros diarios de Scrum.

4. Pos-Juego: Liberacion. El propdsito es el despliegue operacional. Las actividades son:
e Documentacion.

e Entrenamiento.

e Mercadeo.
o Venta.
) A _ [ . Cadadia
Ciclo de carrera I N7 TN \ Encuentro de 15 minutos.
/ A E1 Scrum Master pregunta:
Dia de Trabajo | 1) ¢Qué has hecho desde
Acumu acion de | ‘\ Un dia ol dltimo encuentro?
Producto: | / | 2) L Qué obslaculos hay
para cumplir ia meta?
Lists de rasgos 2 N / 3) 2 Qué haras antes del
requerides por & f préximo encuentro?
diente, enordende  Acumulacionde Camrera: \ \
Poariag Rasgos & implementar 2
en esta carmera,
Se descomponen { , \ | Nueva Funcionalidad
enfareas pequefias Carrera: ) | Alfinad de cada carrers
4 Un mes J
5 '

Figura.5 Ciclo de vida de Scrum®
Una de las mayores ventajas de Scrum es que es muy facil de entender y requiere poco
esfuerzo para comenzar a usarse.
En Scrum, el equipo se focaliza en una Unica cosa: construir software de calidad.
Por otro lado, la gestion de un proyecto Scrum se focaliza en definir cuales son las
caracteristicas que debe tener el producto a construir y en remover cualquier obstaculo que

pudiera entorpecer la tarea del equipo de desarrollo.

® http://tratandodeentenderlo.blogspot.com/2010_06_01_archive.html
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En esta metodologia el cliente se entusiasma y se compromete con el proyecto dado que ve
crecer el producto iteracion a iteracion y encuentra las herramientas para alinear el
desarrollo con los objetivos de negocio de su empresa. Por otro lado, los desarrolladores
encuentran un ambito propicio para desarrollar sus capacidades profesionales y esto resulta
en un incremento en la motivacion de los integrantes del equipo.

Scrum nos indica coémo conseguir que todos trabajen con el mismo objetivo, a corto plazo y
deja bastante visible como avanza el proyecto dia a dia. Ademas define métodos de gestion
y control para complementar la aplicacion de otros métodos agiles como XP o alguna otra

metodologia de desarrollo.

1.1.8. ASD — ADAPTIVE SOFTWARE DEVELOPMENT?®

El método agil ASD (Adaptive Software Development) traducido en espafiol significa
Desarrollo Adaptable de Software es un modelo de implementacion de patrones agiles para
desarrollo de software. Su funcionamiento es ciclico y reconoce que en cada iteracion se
produciran cambios e incluso errores.

Fue desarrollado en el afio 2000 por James Highsmith, consultor de CutterConsortium.

Este método 4gil pretende abrir una tercera via entre el “desarrollo monumental de

software” y el “desarrollo accidental”, o entre la burocracia y la adhocracia.

Se basa en el concepto de emergencia, el cual describe la forma en que la interaccion de las
partes genera una propiedad que no puede ser explicada en funcion de los componentes

individuales.

% schenone-tesisdegradoingenieriainformatica.pdf
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Para Highsmith, los proyectos de software son sistemas adaptativos complejos y la
optimizacion no hace méas que sofocar la emergencia necesaria para afrontar el cambio. En
los sistemas complejos no es aplicable el anélisis, porque no puede deducirse el
comportamiento del todo a partir de la conducta de las partes, ni sumarse las propiedades

individuales para determinar las caracteristicas del conjunto.

1.1.8.1. CARACTERISTICAS DE ASD

Sus principales caracteristicas son:

e |terativo.

e Orientado a los componentes de software mas que a las tareas .

e Tolerante a los cambios.

e Guiado por los riesgos.
La revision de los componentes sirve para aprender de los errores y volver a iniciar el ciclo
de desarrollo.
ASD presupone que las necesidades del cliente son siempre cambiantes. La iniciacion de un
proyecto involucra definir su mision, determinar las caracteristicas y las fechas, y luego
descomponer el proyecto en una serie de pasos individuales, cada uno de los cuales puede
comprender entre cuatro y ocho semanas. Los pasos iniciales deben verificar el alcance del
proyecto; los tardios tienen que ver con el disefio de una arquitectura, la construccion del

cddigo, la ejecucion de las pruebas finales y el despliegue.
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1.1.8.2. ASPECTOS CLAVES DE ASD

Los aspectos claves de la metodologia ASD son:

1. Un conjunto no estandar de “artefactos de misiéon” (documentos), incluyendo una
vision del proyecto, una hoja de datos, un perfil de mision del producto y un
esquema de su especificacion

2. Un ciclo de vida, inherentemente iterativo.

3. Cajas de tiempo, con ciclos cortos de entrega orientados por riesgo.

Un ciclo de vida es una iteracion; este ciclo se basa en componentes y no en tareas, es
limitado en el tiempo, orientado por riesgos y tolerante al cambio. Al basarse en
componentes implica concentrarse en el desarrollo de software, construyendo el sistema
pieza por pieza. Entonces, el cambio es bienvenido y necesario, pues es la oportunidad de

aprender y ganar una ventaja competitiva.

1.1.8.3. CICLO DE VIDA DE ASD

ASD utiliza un "cambio orientado hacia el ciclo de vida", que tiene tres componentes que

son:
1.1.8.3.1. Especular

Se establecen los principales objetivos y metas del proyecto en su conjunto, se debe
comprender las limitaciones (zonas de riesgo) con las que operara el proyecto.
Se realizan estimaciones de tiempo sabiendo que pueden sufrir desviaciones. Ademas se
decide el numero de iteraciones para terminar el proyecto, prestando atencion a las
caracteristicas que pueden ser utilizadas por el cliente al final de la iteracion. Por tanto son

necesarios, marcar objetivos prioritarios dentro de las mismas iteraciones.
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Estos pasos se puede volver a examinar varias veces antes de que el equipo y los clientes

estén satisfechos con el resultado.
1.1.8.3.2. Colaborar

En esta fase se centra la mayor parte del desarrollo manteniendo una componente ciclica.
Es muy importante que exista la coordinacion, ya que un equipo debe transmitir a los otros

equipos lo que aprendieron, para gue estos no vuelvan a aprender.

1.1.8.3.3. Aprender

Esta etapa tiene una serie de ciclos de colaboracion, se debe capturar lo que se ha
aprendido, tanto positivo como negativo. Es un elemento critico para la eficacia de los
equipos.
JimHighsmith identifica cuatro tipos de aprendizaje en esta etapa:
1. Calidad del producto desde un punto de vista del cliente. Los clientes tienen un
valor importante ya que es la Unica manera de saber si se ha tenido éxito.
2. Calidad del producto desde un punto de vista de los desarrolladores. Se realiza
una evaluacion de la calidad de los productos desde un punto de vista técnico.
3. La gestion del rendimiento. Se evalta lo que se ha aprendido mediante el empleo
de los procesos utilizados por el equipo.
4. Situacion del proyecto. Es el punto de partida para la construccién de la siguiente
serie de caracteristicas, es decir es un paso previo a la planificacion de la siguiente

iteracion del proyecto.
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Figura.6 El ciclo de vida adaptativo. Tomada de [Highsmith, 2000].

Al usar la metodologia ASD se puede alcanzar excelentes resultados, pero debido a las
caracteristicas que maneja es mas factible usarla para proyectos pequefios y medianos, para
adquirir practica y experiencia.

Ademas ASD reconoce que el desarrollo de software es un proceso vivo, que no puede
regirse por procesos centrados en los productos.

Recuerde que el cambio, cualquiera que sea, se ve como algo negativo. Se le debe
introducir en la organizacion con mucho tacto. El éxito depende de que todo el equipo crea

en él.

1.1.9. AUP

AUP Agile UnifiedProcess o elProceso Unificado Agil de Scott Ambler, es una version
simplificada del Proceso Unificado de Rational (RUP). Describe de manera simple y facil
de entender la forma de desarrollar aplicaciones de software de negocio usando técnicas

agiles y conceptos que aun se mantienen validos en RUP.
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AUP aplica técnicas agiles incluyendo Desarrollo Dirigido por Pruebas (test
drivendevelopment - TDD), Modelado Agil, Gestién de Cambios Agil, y Refactorizacion
de Base de Datos para mejorar la productividad.'

Scott Ambler, dijo:

"Si buscas algo entre Extreme Programming y RUP tradicional, un proceso que es gil pero
incluye explicitamente actividades y artefactos con los que estas acostumbrado, entonces

AUP, Agile UnifiedProcess, es para ti".

1.1.9.1. FASES DE AUP.1!

AUP es capturada en 4 fases:

1. Incepcion.- El objetivo es identificar el alacance inicial del proyecto, una
arquitectura potencial para el sistema, obtener el financiamiento y la aceptacion de
los stakeholders.

2. Elaboracion. El objetivo es proveer la arquitectura del sistema.

3. Construccion. El objetivo es desarrollar software trabajando de forma regular, se
basa en incrementos que satisface las necesidades de mayor prioridad de los
stakeholders del proyecto.

4. Transision. EI objetivo es validar y deployar el sistema en el entorno de

produccion.

Ohttp://en.wikipedia.org/wiki/Agile_software_development
Yhttp://www.ambysoft.com/unifiedprocess/agileUP.html
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1.1.9.2. DISCIPLINAS DE AUP

A diferencia de RUP, AUP tiene solamente siete disciplinas:

28

1. Modelo. Entender el negocio de la organizacion, el problema que es tratado en el

proyecto, e identificar una soluciédn viable para tratar el problema.

Puesta en préactica. Los modelos son transformados en cddigo ejecutable, se debe
realizar un nivel basico de pruebas, es decir prueba de la unidad.

Prueba. La evaluacién debe ser objetiva para asegurar calidad. Esto incluye
encontrar defectos, validar que el sistema trabaja segun lo disefiado, y verificar que
los requisitos se cumplan.

Despliegue. Se debe realizar un plan de entrega del sistema y luego ejecutarlo para
poner el sistema a disposicién de los usuarios finales.

Gerencia de la configuracion. Maneja el acceso a los artefactos del proyecto.
Incluye no so6lo seguir versiones del artefacto en un cierto plazo, sino también
controlarlas y manejarlas.

Gerencia de proyecto. Las actividades que ocurren dentro del proyecto son
dirigidas, como son: riesgos de manejo, direcciéon y coordinacion con personas
(asignacion de tareas, seguimiento de progreso, etc.), y el alcance del proyecto para
estar seguro que se entrega a tiempo y dentro del presupuesto.

Ambiente: Apoyar el resto de los esfuerzos para garantizar que el proceso es
adecuado, ademas que la orientacion (normas Yy directrices), y herramientas

(hardware, software, etc) estén disponibles para el equipo cuando lo necesiten.
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Figura.7 Disciplinas

1.1.9.3. FILOSOFIAS DE AUP

1. El personal sabe lo que él esta haciendo. La gente no lee la documentacion detallada del
proceso, ella desea cierta direccion de alto nivel y/o entrenamiento de vez en cuando. AUP
proporciona acoplamientos a muchos de los detalles, si desea, pero no los fuerza a
utilizarlos.

2. Simplicidad. Se debe utilizar una cantidad precisa de paginas, no millares de ellas.

3. Agilidad. EI ascendente agil se conforma con los valores y los principios del desarrollo
agil del software y Alianza agil.

4. Foco en actividades de alto valor. Son las actividades que realmente son importantes, no
cada cosa que puede sucederle al proyecto.

5. Independencia de la herramienta. Se puede utilizar cualquier toolset que desee. La
recomendacion es utilizar herramientas adecuadas para el trabajo, que son a menudo
herramientas simples.

6. Usted deseara adaptar el AUP para resolver sus propias necesidades. AUP es facil de
manejar con cualquier herramienta de edicion de HTML. No necesita comprar una

herramienta especial, o tomar un curso, para adaptar AUP.
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1.1.94. RELEASE

AUP tiene dos tipos de iteraciones.
e Release de desarrollo da lugar a un despliegue al area de la garantia y/o de la
version parcial de programa de calidad.

e Release de produccién da lugar a un despliegue al &rea de la produccion.

vl v V']

¥l i
ecoooooootedoooteooceoooccofoocoooce

O Dresbogemai] Filaais

{;:.-I'-‘ra-:'-\.-r:-cr- Rowmase oS O Tl Y e

Figura.8 Tipos de release
El primer release generalmente toma més tiempo que los demas, ya que el equipo de trabajo
tiene la necesidad de obtener la mayor parte del sistema, al existir la colaboracion del
equipo. La primera produccion de liberacion puede tomar doce meses, la segunda nueve

meses y las otras cada seis meses. *?

1.1.10. LSD LEAN PRODUCT DEVELOPMENT?®

Esta metodologia de desarrollo de softwarees una translacion de los principios y practicas
de la manufacturacién, estos principios son aplicables a cualquier ambiente para mejorar el
desarrollo de software.

Fue creada por Robert Charette y luego popularizada por Mary y Tom Poppendieck.

Su origen es parte del Toyota ProductionSystem, es una filosofia de trabajo similar a la
Calidad Total y el Just-In-Time, pero trata de disminuir los costos y aumentar los ingresos

al reducir el desperdicio de tiempo y horas/hombre durante el proceso de manufactura.

2http://en.wikipedia.org/wiki/Agile_software_development
Bhttp://everac99.spaces.live.com/blog/cns!B2296C467C188917!659.entry.htm
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Entonces el objetivo principal es:
Desarrollar software en un tercio de tiempo, con un tercio del presupuesto y con un

tercio de la tasa de defectos.

1.1.10.1. PRINCIPIOS™®

Los principios Lean, aplicados al desarrollo de software, son:

Eliminar los desperdicios

Se apoya en técnicas que ayuden a prevenir "trabajo parcialmente terminado”, o lo que es lo
mismo: documentacion no implementada y cédigo no sincronizado, sin probar, documentar
o0 deployar.

Se invierte tiempo solo en las actividades y recursos que agregan valor real al proyecto. El
determinar qué es y qué va a agregar valor se hace en los niveles altos de la jerarquia.

Con el fin de poder eliminar los residuos, se deberia ser capaz de reconocerlo y encontrarlo.

Los principales tipos de desperdicios son:
e Funcionalidad que se desarrolla y no se utiliza en produccion.
e Ladocumentacion.
e Asignar una misma persona a multiples proyectos.
e Las Esperas.
e Puesta en marcha.

e Errores en el Software.

Yhttp://blog.tercerplaneta.com/2007/05/lean-product-develepment.html
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Para distinguir y reconocer los residuos se utiliza una técnica llamada valuestreammapping
(o mapa de flujo de valor). El siguiente paso consiste en sefialar las fuentes de los residuos

y eliminarlos.

Ampliar el aprendizaje

Se debe incrementar el feedbackmediante reuniones cortas con los clientes para saber con
exactitud lo que desea y resolver los problemas complicados que se presenten y buscar una
solucion para mejorar el desarrollo. La acumulacion de defectos debe evitarse ejecutando
las pruebas tan pronto como el cddigo esta escrito. En lugar de afiadir mas documentacion o
planificacién detallada, las distintas ideas podrian ser probadas escribiendo cddigo e
integrandolo.

Por lo tanto, los clientes comprenden mejor sus necesidades, basandose en el resultado de
los esfuerzos del desarrollo, y los desarrolladores aprendan a satisfacer mejor estas

necesidades.

Decidir lo mas tarde posible

El desarrollo de software tiene cierto grado de incertidumbre, lo que hace que las
decisiones se retrasen, una vez que se sabe lo que desea que haga el proyecto, se puede
tomar una decision la cual sera tomada en el momento de mayor certeza, esta estara basada
en un conocimiento concreto, no en especulacion, una vez que los clientes hayan
reconocido mejor sus necesidades.

La idea es esperar hasta el momento en que se encuentre disponible la mejor y mayor
informacion. De esta forma, se evitardn cambios en la etapa final del desarrollo, y se

bajaran los costos del mismo.
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Entregar lo mas temprano posible
Al entregar el producto final sin defectos considerables cuanto antes, mas pronto se pueden
recibir comentarios y agregarlos en la siguiente iteracion. Cuanto mas cortas sean las
iteraciones, mejor es el aprendizaje y la comunicacion dentro del equipo.
Hacer entregas de funcionalidad rapidamente tiene muchas ventajas:

« El usuario tiene la funcionalidad que necesita cuando la necesita.

« Se tiene un feedback mas confiable por parte del usuario.

e Se puede retrasar la toma de decisiones.

o Esmas claro, para el equipo de trabajo, de qué forma contribuir mas efectivamente.

Dar poder al equipo

Al considerar a las personas lo mas importante dentro del desarrollo de software, ya que
ellos son quienes conocen los detalles, los métodos de formacién de equipos son
focalizados para poder resolver sus propios problemas. Al involucrar a cada persona en la
toma de decisiones, se logra que cada integrante del equipo se sienta participe del proyecto
y la organizacion, por lo tanto usaran su potencial al maximo. Las personas necesitan
motivacion y un propoésito superior para el cual trabajar; un objetivo alcanzable dentro de la
realidad, con la garantia de que el equipo puede elegir sus propios compromisos.
El lider del equipo se encarga de marcar el objetivo, establecer ciertas pautas de trabajo, ser
el guia, proporcionar el apoyo y ayuda en situaciones dificiles. Ademaés los desarrolladores

deben tener acceso a los clientes.
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Construir Integridad

Tenemos 2clases de integridad: Perceptiva, Conceptual.

La integridad perceptiva se refiere a la percepcion que tiene el cliente del sistema, si se
acerca mas a lo que desea 0 a sus exigencias y requerimientos, si es asi mas alta sera la
integridad perceptiva.

La integridad conceptual significa que los componentes separados del sistema funcionen
bien juntos, como en un todo, logrando equilibrio entre la flexibilidad, mantenibilidad,
eficiencia y capacidad de respuesta.

Otro nivel de integridad esté relacionado con la adaptabilidad del mismo en el futuro. Un
software con integridad tiene una arquitectura coherente, se ajusta a los propdsitos.
La integridad se puede lograr con un sabio liderazgo, comunicacion efectiva y una

disciplina saludable.

Ver el Todo

Los sistemas de software hoy en dia no son simplemente la suma de sus partes, sino
también el producto de sus interacciones.

La integridad, en sistemas complejos, requiere una profunda experiencia en diversas areas.
Uno de los problemas mas dificiles a tratar en el desarrollo de un producto es que los
expertos en alguna area especifica tienden a maximizar la performance de la parte del
producto que representan, en lugar de hacer énfasis en la performance del sistema en su
conjunto. Esto se denomina Sub-Optimizacion. El desafio es implementar précticas que la

eliminen.
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Figura.9 Principios

1.2. METODOLOGIAS TRADICIONALES DE

DESARROLLO DE SOFTWARE

Inicialmente el desarrollo de software no tenia un proceso formal, es asi que se adaptaron
metodologias existentes de otras areas. Esta adaptacion dividié el desarrollo de software en
etapas secuenciales que en cierta manera soluciond la necesidad del area de software.

Asi surgen las metodologias de desarrollo llamadas Tradicionales o Pesadas, las cuales
tienen mayor énfasis en la planificacion y control del proyecto.

Las metodologias tradicionales se centran en una disciplina de trabajo sobre el proceso de
desarrollo del software, mediante una rigurosa definicion de roles, actividades, artefactos,
herramientas y notaciones para el modelado y documentacion detallada, para asi conseguir
software mas eficiente. En la planificacion se detalla todo lo requerido, una vez hecho esto,
comienza el ciclo de desarrollo del producto de software, ya que si luego se desea

implementar un cambio su coste es alto.

Lorena Guzman Angulo 35



Sistema de Gestion de Fondos de la Asociacion de Profesores (SIGFAP)

Las metodologias tradicionales centran su atencién en llevar una documentacién exhaustiva

de todo el proyecto, todo esto definido en la fase inicial del desarrollo del software. *°

Su premisa fundamental argumenta que hay suficiente planeacion y administracion, por lo
que el resultado puede predecirse y asi mismo pueden evitarse 10s riesgos.

Uno de los inconvenientes de las metodologias tradicionales es que no se adaptan
adecuadamente a los cambios, por lo que no son métodos adecuados cuando se trabaja en

un entorno, donde los requisitos no pueden predecirse 0 pueden variar.

Entonces se dice que las metodologias tradicionales tienen las siguientes caracteristicas:
e Se basa en documentos.
e Se elaboran definiciones Flujo Trabajo.
e Existen muchos roles diferentes.
e Muchos puntos de control.
e Tiene alto sobrecoste de gestion.

Mucha burocracia.

Las metodologias tradicionales se clasifican en:
e Estructuradas.- se basan en el enfoque top-down
v Orientadas a procesos.- su base es el modelo entrada/proceso/salida y por
diagrama de flujo de datos (DFD), diccionario de datos y especificaciones de

proceso.

B Articulo TecnicoMetodologias Desarrollo.doc

36 Lorena Guzman Angulo



Sistema de Gestion de Fondos de la Asociacion de Profesores (SIGFAP)

v Orientadas a datos.- se basan en la informacion, define primero la estructura de
datos de las q se deriva los componentes procedimentales,
v Mixtas.- combinan la orientacién a procesos y a datos.
e No estructuradas.
v" Orientada a objetos.- encapsula procesos y datos en el concepto de objeto.
v' Sistemas de tiempo real.- procesa informacion orientada mas al control q a los
datos. se caracterizan por concurrencia, priorizacion de procesos, comunicacion

entre tareas y acceso simultaneo de datos comunes.

1.2.1. EJEMPLOS DE METODOLOGIAS TRADICIONALES.
A continuacion algunos ejemplos de metodologias tradicionales:

1.2.1.1. BASADAS EN CICLOS DE VIDA.

Tenemos las siguientes metodologias basadas en el ciclo de vida.

1.2.1.1.1. EN CASCADA

Su caracteristica principal es que no comienza una fase hasta que no ha terminado la

anterior.

1.2.1.1.2. PROTOTIPADO RAPIDO

Consiste en iterar en la fase de analisis tantas veces como sea necesario, mostrando
prototipos al usuario para que pueda indicar de forma mas eficiente los requisitos del

sistema.
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1.2.11.3. EVOLUTIVO

Se asume que los requisitos pueden cambiar en cualquier momento del ciclo de vida y no
solo en la etapa de analisis. Se repite todo el ciclo para desarrollar nuevas versiones de todo

el sistema.

1.2.1.1.4. INCREMENTAL

Se desarrolla un subsistema para satisfacer un subconjunto de los requisitos especificados y

en posteriores versiones se afladen nuevas funcionalidades que satisfagan mas requisitos.

1.2.1.1.5. EN ESPIRAL

Toma las ventajas del modelo de desarrollo en cascada y el de prototipos, incorporando el

concepto de analisis de riesgo en cada iteracion.

1.2.1.2. METODOLOGIAS ORIENTADAS A PROCESOS

Metodologias de desarrollo en la que se definen un conjunto de buenas préacticas para la
mejora gradual de los procesos de ingenieria.

Algunos ejemplos de metodologias orientadas a procesos y su descripcion:

1.2.1.2.1. RationalUnifiedProcess (RUP)

Define un ciclo de vida iterativo priorizando el uso de lenguajes de modelado, casos de uso

y centrado en la arquitectura.
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1.2.1.2.2.  Microsoft Solution Framework (MSF)

Metodologia flexible e interrelacionada con una serie de conceptos, modelos y practicas de
uso. Se centra en los modelos de proceso y de equipo dejando en un segundo plano las

elecciones tecnoldgicas.

En la siguiente tabla se puede observar otros ejemplos de metodologias orientadas a

procesos:

* CapabilityMaturityModel (SW-CMM)

* CapabilityMaturityModellntegrationforDevelop
ment (CMMI-DEV)

* Big Design Up Front (BDUF)
» Cleanroom Software Engineering
* RationalUnifiedProcess (RUP)

* EssentialUnifiedProcessfor Software
Development (EssUP)

* FuseboxlLifecycleProcess (FLiP)

* Software Processimprovement and
CapabilitydEtermination (SPICE)

s Meétrica

* Jackson SystemDevelopment (JSD)
* JointApplicationDevelopment (JAD)
* Open UnifiedProcess (OpenUP)

Figura.10 Metodologias orientadas a procesos

1.3. COMPARACIONES DE LAS METODOLOGIAS

TRADICIONALES Y METODOLOGIAS AGILES.

A continuacidn se muestra una tabla comparativa entre las metodologias tradicionales y las
metodologias agiles de desarrollo de software. Esta tabla recoge esquematicamente las

principales diferencias de lasmetodologias agiles con respecto a las tradicionales (“no
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agiles”). Estas diferencias afectan no so6lo al proceso en si, sino también al contexto del

equipo asi como a Suorganizacion.

Metodologias agiles

Metodologias tradicionales

Basadas en heuristicas provenientes de
practicas de produccién de cédigo

Basadas en normas provenientes de estandares
seguidos por el entorno de desarrollo

Especialmente preparados para cambios durante
el proyecto

Cierta resistencia a los cambios

Impuestas internamente (por el equipo)

Impuestas externamente

Proceso controlado,

principios

menos con  pocos

Proceso mucho mas controlado, con numerosas
politicas/normas

No existe contrato tradicional o al menos es
bastante flexible

Existe un contrato prefijado

El cliente es parte del

desarrollo(ademas in-situ)

equipo de

El cliente interacttia con el equipo de desarrollo
mediante reuniones

Menos énfasis en la arquitectura del software,
se va definiendo y mejorando a lo largo del
proyecto

La arquitectura del software es esencial y se
expresa  mediante  modelos, se  define
tempranamente en el proyecto

Pocos Artefactos. EI modelado es prescindible,
modelos desechables.

Mas Artefactos. El modelado es esencial,
mantenimiento de modelos

PocosRoles, mas genéricos y flexibles

Mas Roles, mas especificos

Cliente es parte del equipo de desarrollo

El cliente interactia con el equipo de desarrollo
mediante reuniones

Orientada a proyectos pequefios. Corta duracion
(o entregas frecuentes), equipos pequefios (< 10
integrantes) y trabajando en el mismo sitio

Aplicables a proyectos de cualquier tamafio, pero
suelen ser especialmente efectivas/usadas en
proyectos grandes y con equipos posiblemente
dispersos

Enfasis en los aspectos humanos: el individuo y
el trabajo en equipo

Enfasis en la definicion del proceso: roles,
actividades y artefactos

Se esperan cambiosdurante el proyecto

Se espera que no ocurran cambios de gran
impacto durante el proyecto

Tabla. 1 Diferencias entre Metodologias &giles y metodologias tradicionales.®

Entonces se puede decir que las metodologiastradicionales presentan los siguientes

problemas a la hora de abordar proyectos:

“http://seccperu.org/files/Metodologias%20Agiles.pdf
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e Existen costosas fases previas de especificacion de requisitos, analisis y disefio.

e La correccion durante el desarrollo de errores introducidos en estas fases sera

costosa, es decir, se pierde flexibilidad ante los cambios.

e El proceso de desarrollo esta ajustado por documentos firmados.

e El desarrollo es més lento.

e Esdificil para los desarrolladores entender un sistema complejo en su globalidad.

En la figura se muestra un enfoque que tienen las metodologias rigurosas y agiles.

Modelos Rigurosos
Anélisis de
requerimientos
[  Planificacion predictiva y
“aislada”
Planificacion
— Disefio flexible y
Extensible + modelos +
Documentacion exhaustiva
Desarmollo individual con 5 :
Roles y responsabilidades Codificacion
esfrictas
Pruebas
Actividades de control]: )
Orientado a los hitos + Gestio Puesta en Produccién
miniproyectos

Modelos Agiles

Planificacién
adpatativa.Entregas
frecuentes + colaboracion
del cliente

Disefio Simple: Documentacion
Minima + Focalizado en la
comunicacion

Transferencia de conocimiento:

Liderazgo-Colaboracion: ——

empoderamiento +auto-
organizacion

Figura.11 Enfoque de las metodologias

A continuacion se muestran algunos de los elementos que pueden caracterizar a las

metodologias agiles:
* Baja criticidad.
* Desarrolladores seniors.

* Los requisitos cambian con mucha frecuencia.

Lorena Guzman Angulo
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* Pequefio nlimero de desarrolladores.

» Cultura que prospera al caos.

Y para el caso de algunas metodologias tradicionales que son orientadas a planes, se

pueden observar los siguientes elementos:

* Alta criticidad

* Desarrolladores juniors

* Los requisitos no cambian con mucha frecuencia

» Gran numero de desarrolladores

* Cultura que demanda orden

1.4.

42

VENTAJAS DEL USO DE METODOLOGIAS AGILES

Las metodologias agiles reducen el tiempo de desarrollo significativamente y por
ende su coste; ya que en la etapa de planificacion no intenta definir todos los
requerimientos que debe tener el proyecto, si no que se definen los requerimientos
principales para realizar el lanzamiento de un prototipo.

En el desarrollo del software se encuentran involucrados tanto desarrolladores como
directivos y clientes, teniendo reuniones cara a cara para definir el funcionamiento
del sistema, haciendo que se fomente el trabajo en equipo y se cree mayor
responsabilidad en todos los implicados.

Al no ser una planificacion estricta el desarrollo del software, responde a cambios
que surjan durante el ciclo de vida del proyecto; tanto de negocio como de

tecnologia, permitiendo que se adapte sin que afecte en su funcionamiento.
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e Solo se hace la documentacion necesaria, la cual se utilizada ya sea por los
desarrolladores o por los directores, para que luego no se la traspapele y no se la
utilice.

e Permite una continua retroalimentacion sobre los errores, al finalizar cada iteracion
logrando que mejore los procesos y el equipo de desarrollo.

e Entrega continua y en plazos breves de software funcional.

e Evita malentendidos de requerimientos entre el cliente y el equipo.

e Apropiado para entornos volatiles.

e Estar preparados para el cambio, significa reducir su coste.

¢ Planificacién mas transparente para nuestros clientes, conocen las fechas de entrega
defuncionalidades vitales para su negocio.

e Permitird definir en cada iteracion cuales son los objetivos de la siguiente iteracion.

e Permite tener realimentacion de los usuarios muy util.

e Lapresion esta a lo largo de todo el proyecto y no en una entrega final.

e Capacidad de respuesta a cambios de requisitos a lo largo del desarrollo.

e Entrega continua y en plazos breves de software funcional.

e Trabajo conjunto entre el cliente y el equipo de desarrollo.

e Importancia de la simplicidad, eliminado el trabajo innecesario.

e Atencion continua a la excelencia técnica y al buen disefio.

e Mejora continua de los procesos y el equipo de desarrollo
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CONCLUSIONES

El retrasar las decisiones en un proyecto de software permite potenciar el valor del
productotanto para el cliente como al equipo o empresa que desarrolla.

Para que un grupo de desarrollo adopte una metodologia agil debe poseer
experienciatrabajando con metodologias tradicionales, ya que la experiencia es la
que predomina en losmomentos cruciales del proyecto, ademéas debe tener la
capacidad de ser equiposautogestionados, altamente motivados y con gran
innovacion.

Las metodologias agiles permiten disminuir costos y brindar flexibilidad a los

proyectos desoftware donde la incertidumbre esta presente.

Lorena Guzman Angulo



Sistema de Gestion de Fondos de la Asociacion de Profesores (SIGFAP)

2. Capitulo Il

2.1. METODOLOGIA DE PROGRAMACION EXTREMA

XP.

Un proceso ligero puede ser definido como... EI minimo conjunto de actividades y
elementos que deben ser incluidos en el proceso de desarrollo de Software para asegurar

un buen resultado para todas las partes interesadas.

2.1.1. POR QUE UTILIZAR XP?

Muchas veces nos preguntaremos cuando usar XP. Los proyectos con requerimientos
dinamicos son perfectos para XP. Estos proyectos experimentaran grandes éxitos y
productividad del desarrollador.

XP es un nuevo concepto refrescante. XP tiene éxito porque da énfasis al involucramiento
del cliente y promueve el trabajo del equipo.

El aspecto méas sorprendente de XP son sus reglas simples y practicas. Al inicio parecen
torpes y quizas incluso ingenuo, pero pronto se vuelve un cambio bienvenido. A los
clientes les gusta estar en el proceso de desarrollo de software y contribuir con los

disefiadores activamente sin tener en cuenta el nivel de experiencia.
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2.1.2. DEFINICION DE PROGRAMACION EXTREMA O EXTREME

PROGRAMMING XP

A continuacion tenemos algunas definiciones para la metodologia XP dadas por varios
autores.

Segun Kent Beck quien es considerado como el padre de la metodologia XP, menciona que
es un proceso ligero, de bajo riesgo, flexible, predecible, cientifico y divertido de
desarrollar software.

Segun Wikipedia.

La programacion extrema se diferencia de las metodologias tradicionales principalmente en
gue pone mas énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad. Se puede considerar la
programacion extrema como la adopcion de las mejores metodologias de desarrollo de
acuerdo a lo que se pretende llevar a cabo con el proyecto, y aplicarlo de manera dindamica
durante el ciclo de vida del software.

De acuerdo a Programacionextrema.org

La Programacion Extrema es uno de los llamados procesos o metodologias agiles de
desarrollo de software. Consiste en un conjunto de préacticas que a lo largo de los afios han
demostrado ser las mejores del desarrollo de software, llevadas al extremo, fundamentadas
en un conjunto de valores”.

Deigote’s Blog menciona:

La programacion extrema es una metodologia de ingenieria de software para el desarrollo
del mismo, que hace énfasis en los siguientes aspectos: satisfaccion del cliente y trabajo en

equipo.
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2.1.3. CONTEXTO XP

La metodologia XP tiene el siguiente contexto.
e Cliente bien definido y en colaboracidn constante.
e Los requisitos pueden y van a cambiar (volatiles).
¢ Reduce los tiempos de desarrollo manteniendo la calidad.
e Desarrollo incremental y continuo para responder a los cambios.

e Grupo pequefio y muy integrado.

2.1.4. AXIOMAS DE XP

Axioma de XP Consecuencias

Equipos de | Equipos de 4 a 8 representan proyectosque son subconjuntos de
pequefiasdimensiones un proyecto dedesarrollo.

Requisitos vagos En el mundo de los negocios, losrequisitos vagos son un indicativo

deproblemas sistematicos mayores. Si losresultados del negocio

son vagos, elproceso de medida del valor puede no serestable.

Requisitos cambiantes Los proyectos cuyos requisitos cambiana menudo tienen también
otrosproblemas. Las partes implicadas nopueden decidir cudl
debe ser el resultado,y por tanto la medida del éxito delnegocio

posiblemente sea tambiéninestable

Tabla. 2 Axiomas de XP
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2.1.5. DERECHOS DE CLIENTES Y DESARROLADORES EN XP*"

2.15.1. Derechos del Cliente

Como Cliente tiene derecho a:

e Un plan global, para saber que puede obtenerse, cuando y a qué coste.

e Obtener el mayor valor posible de cada semana de programacion.

e Ver el progreso en un sistema que corre, demostrando que funciona pasando las
pruebas repetidas que se especifique (de regresion).

e Cambiar de opinidn, para sustituir funcionalidad y cambiar prioridades sin pagar
costes desorbitados.

e Estar informado de los cambios de planificacion, a tiempo para escoger como
reducir el alcance y mantener la fecha inicial o incluso cancelar en cualquier
momento y quedarse con un sistema Util que funcione y sea reflejo de la inversion

realizada hasta la fecha.

2.15.2, Derechos del Desarrollador

Como Desarrollador tiene derecho a:
e Conocer lo que se necesita, con definiciones claras de prioridad.
e Producir siempre trabajo de calidad.
e Solicitar y recibir ayuda de los comparieros, superiores y clientes.
e Hacer y actualizar sus propias estimaciones.

e Aceptar sus responsabilidades en lugar de que le sean asignadas.

Yhttp://www.info-ab.uclm.es/asignaturas/42551/trabajosAnteriores/Presentacion-XP.pdf
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2.1.6. RESPONSABILIDADES DE CLIENTES Y DESARROLADORES
EN XP

2.1.6.1. Responsabilidades de los Clientes

Los clientes son responsables de:
o Escribir userstories efectivas, que definan funcionalidad de tamafio apropiado,
independientes, generen valor para el usuario o para él mismo (es responsable de

que el producto tenga algun sentido) y de que sean testeables.

2.1.6.2. Responsabilidades de los Desarrolladores

Los desarrolladores son responsables de:

o Ayudar al cliente a escribir userstories efectivas, y conseguir toda la informacion
necesaria mediante la conversacion y quiza algunas de las técnicas que describan
por ejemplo: Prototipos, Demos o Storyboards.

o Por ejemplo si se desea incluir una story sobre el uso de una tecnologia o una pieza
de infraestructura, se debe intentar describir la necesidad en términos de valor para

el usuario o el cliente.

2.1.7. ALGUNOS ASPECTOS CULTURALES DE XP
XP es una cultura verbal en lugar de escrita.
e El cddigo comunica el mensaje
e La documentacion no es necesaria excepto cuando el codigo no puede comunicar el

mensaje.
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Se emplean métodos de lectura sin documentacion.

e Juego de pruebas unitarias

e “Simplemente pregunta”
Se supone que el lector es conversador en la cultura

e Se basa en un lenguaje y valores compartidos entre los miembros del equipo.
Son lenguajes y valores diferentes de los de “Programadores de Producto” donde:

e Ladocumentacion se emplea para comunicar valores y lenguaje.

e Participantes externos, con diferentes valores.

2.1.8. CARACTERISTICAS DE Xp*®

XP esta orientado a las personas y no a los procesos, existe una retroalimentacion continua
entre cliente y desarrollador. El cliente o el usuario se convierte en miembro del mismo
equipo.

La metodologia XP puede ser utilizada para proyectos pequefios, el equipo de trabajo puede
ser de 2 a 20 personas. Se basa en poner junto a todo el equipo y emplear practicas
sencillas, con suficiente realimentacion para facilitar que el equipo vea donde esta y ajuste
las précticas a su situacion concreta.

XP propone utilizar lenguajes de programacion modernos, los cuales su tecnologia este
orientada a objetos.

Reduce el costo del cambio en todas las etapas del ciclo de vida del sistema.

Combina las mejores practicas para desarrollar software y las lleva al extremo.

La metodologia XP fue creada a base de prueba y error.

Bhttp://procesosdesoftware.wikispaces.com/METODOLOGIA+XP
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Tiene mayor énfasis en el desarrollo del software mas que una buena documentacion,
ademés éste empieza en pequefio y de acuerdo al avance del proyecto se afiade mas
funcionalidad con retroalimentacion continua. Esta funcionalidad no es introducida antes de
gue sea necesaria.

XP no requiere herramientas que estén fuera de la programacion y prueba. Ademas utiliza
la comunicacién oral tanto para el disefio como para los requerimientos, a diferencia de
otras metodologias que usan el modelado. Beck [Beck99b] ha llegado a decir: “también yo
creo en el modelado; s6lo que lo llamo por su nombre propio; ‘mentir’, y trato de

convertirlo en arte”.

2.1.9. ARTEFACTOS DE LA METODOLOGIA XP*¥

Entre los artefactos de la metodologia XP encontramos:
e Historias de Usuario.
e Tareas de Ingenieria.
e Pruebas de Aceptacion.

e Tarjetas CRC.

2.1.9.1. LAS HISTORIAS DE USUARIO O USER STORIES

Describen la funcionalidad de un sistema de software que aporta valor al usuario y/o al
cliente.
Es una técnica utilizada para especificar los requisitos del software. Son tarjetas de papel en

las cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas que el sistema debe tener, ya

Bhttp://www.info-ab.uclm.es/asignaturas/42551/trabajosAnteriores/Presentacion-XP.pdf
Phttp://elblogdelfrasco.blogspot.com/2008_07_01_archive.html
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sean éstos requisitos funcionales o no funcionales. Cada historia de usuario es lo
suficientemente comprensible y delimitada para que el programador la pueda implementar
en unas semanas, ademas estas tarjetas son dinamicas y flexibles de tratar.

Se debe evitar detalles de especificacion tecnoldgica, capa de base de datos y algoritmos.
Se debe tratar de que las historias estén enfocadas a las necesidades Yy beneficios del
usuario.

Las historias de usuario son un artefacto de requerimientos de muy alto nivel.

Las historias de usuario deben tener:

e Una descripcion escrita de la funcionalidad, usada para planificar y como
recordatorio (se escriben en post-it y se pegan en pizarras para que el equipo las
tenga presentes mientras estan desarrollando).

e Conversaciones sobre la historia, las cuales sirven para despejar las dudas y los
detalles de la funcionalidad.

e Pruebas de aceptacién, que sirven como documentacion y pueden ser usadas para
determinar cudndo una historia estd completa y libre de bugs.

Tomando en cuenta estos puntos, Beck presenta un ejemplo de ficha (customerstory and
taskcard), en la cual se puede encontrar los siguientes contenidos:

e Fecha.

e Tipo de actividad (nueva, correccion, mejora).

e Prueba funcional.

e NuUmero de historia.

e Prioridad técnica y del cliente.

e Referencia a otra historia previa.
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e Riesgo.
e Estimacion técnica.
e Descripcion.

e Notas.

e Lista de seguimientos con la fecha.

e Estado
e Cosas por terminar.

e Comentarios

Historia de Usuario

NUmero: 3 Usuario:

Nombre historia:

Prioridad en negocio:

Riesgo en desarrollo:

Puntos estimados:

Iteracién asignada:

Programador responsable:

Descripcion:

Observaciones:

Figura.12 Historia de Usuario

En la planificacién, las historias pueden durar de una a tres semanas (para no superar el

tamafio de una iteracion). Las historias de usuario se descomponen en tareas de

Lorena Guzman Angulo
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programacion y se asignan a los programadores para ser implementadas durante una
iteracion.

Las Historias de usuario son la unidad més pequefia de incremento del sistema y la unidad
de estimacion y control en un entorno &gil. Incluye los objetivos y motivaciones del

usuario.

Algunas consideraciones importantes al escribir las historias de usuario:

Stakeholders escriben las historias del usuario.

Los stakeholders del proyecto deben escribir las historias de usuario, no los disefiadores.
Las historias de usuario son bastante simples, que las personas pueden aprender a

escribirlas en pocos minutos, no tiene sentido que los expertos las escriban.

Use la herramienta méas simple.
Las historias del usuario son escritas en tarjetas de indice. Estas tarjetas son muy faciles

trabajar y son por consiguiente una técnica modelada inclusiva.

Recuerde los requerimientos no-funcionales.

Las historias pueden describir una gran variedad de tipos de requerimientos.

Por ejemplo: Los estudiantes pueden matricularse online, esta historia de usuario es un
requisito de uso similar a un caso de uso. Considerando que las transcripciones seran via

online en un navegador normal es mas parecido a un requisito técnico.
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Indique el tamafio estimado.

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

tardard alrededor de 10 horas para llevarla a cabo.

Indique la prioridad.

Los requisitos, incluso defectos identificados como parte de las actividades de
comprobacion paralelas independientes o por el esfuerzo de operaciones y soporte, son
priorizados por el stakeholders de su proyecto (o representantes del proyecto como los
duefos) y agregadas a la pila en el lugar apropiado. Se puede mantener facilmente una pila
de requisitos priorizados moviendo las tarjetas apropiadamente alrededor. Se puede ver
que la tarjeta de historia de usuario incluye una indicacion de la prioridad; Se puede usar
una escala 1 a 10, siendo 1 la prioridad mas alta. Otras priorizaciones son posibles, a
menudo se usan prioridades de High/Medium/Low en lugar de nimeros y algunas personas
asignaran a cada tarjeta un unico nimero de orden de prioridad (por ejemplo 344, 345,...).
Se debe escoger la mejor estrategia que trabaje bien para el equipo. Si la prioridad cambio
algin punto en el pasado, es importante que el equipo pueda mover la tarjeta a otro punto

en la pila. La estrategia de priorizacion debe soportar esta clase de actividades.
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Incluya un Unico identificador.
Las tarjetas de historias de usuario tiene un tnico identificador, por ejemplo 173. La razon
para hacer esto, es que si necesita podria mantener alguna clase de traceability entre la

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

2.1.9.1.1. DETALLANDO UNA HISTORIA DE USUARIO*

Una historia de usuario contiene una pequefia informacion de lo que necesitara hacer en el
proyecto. Existen tres tiempos en comun cuando hacer esto.

Durante analisis/modelo de JIT que ataca con los stakeholders.

Para obtener una historia de usuario debe haber una conversacion con él, en la
conversacion explorara los detalles detrds de la historia. Es comun crear con los usuarios
los bocetos de las pantallas para asi saber qué es lo que quiere. Asi es facil identificar el
criterio de aceptacion o confirmacion, que usaran para validar la historia que ha sido
implementada correctamente.

Entonces en la parte de atrds de la tarjeta de historia de usuario se escribiran las
confirmaciones del usuario, como se muestra en la fig. Por supuesto se pueden utilizar otras

herramientas mas sofisticadas que las tarjetas para éste propdsito.

Front of Card Back of Card

tordy | MO Shosld

Copyright 2005-2009 Scott W. Ambler

Figura.13 Historia de Usuario durante el analisis

hitp://www.Isi.us.es/~javierj/investigacion_ficheros/PSISEXTREMA.pdf
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Durante la planificacion de la iteracion.
Como parte del esfuerzo de estimacion es bastante comun listar tareas de la programacion

exigidas llevar a cabo en la historia de usuario.

Durante la aplicacion.

Cuando se empieza a trabajar en la historia de usuario se puede decidir crear algunos
bocetos &speros de lo que se quiere construir, tal vez un mapa de flujo o UML actividad
diagrama que representa la légica comercial pertinente.

A continuacién se describe brevemente el contenido de las historias de usuario.

2.1.9.1.2. DESCRIPCION ESCRITA

La descripcidn escrita es so6lo una parte muy pequefia de una historia de usuario. La parte
mas importante es la conversacion, donde el usuario explica al desarrollador qué es
exactamente lo que quiere y los detalles de la funcionalidad.
El desarrollador puede escribir anotaciones en la parte trasera del post-it, pero si lo hace
tiene que ser una pequefia anotacion de pocas palabras.
La forma de redactar la descripcion escrita para userstory es:

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

negocio>

Es importante que en la descripcidn conste el para qué, esto permite tomar decisiones con

respecto al disefio y de como resolver el problema.
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Si el usuario no explica para qué quiere esa funcionalidad, es probable que el desarrollador

no entienda toda la perspectiva del requerimiento y no codifique lo que el usuario necesita.

El rol del usuario debe estar bien especificado. Un error muy comdn es poner un usuario
muy genérico o muy especifico. Cuando se escriben las userstories se habla de roles de
usuario.

Entonces un ejemplo de de la descripcion escrita seré la siguiente:

“Como estudiante, quiero matricularme via oline para poder ingresar a primer nivel”

Para tener una idea mas clara de como debe estar redactada una historia de usuario observe

la fig.

Uf»’-'" L« : /&/&# S}\.C-Jlf:')
(1 \‘,"" lo:: A

| ¥

Figura.14 Historia de Usuario. Descripcion escrita.

2.19.13. LASHISTORIAS DEL USUARIO Y PLANEAMIENTO

Hay dos areas donde las historias del usuario afectan el proceso de la planificacion cuando
se esta programando y cuando se estad estimando. A continuacion se explican cada una de

estas areas.
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Programando.

Se describe el cambio &gil de direccion del proceso donde trabaja los items, incluso las
historias, son dirigidos en orden de prioridad. Asi que, implica que la prioridad es asignada
a una historia, la cual se afecta cuando se lleve a cabo la implementacion del requisito. Ya
se dijo que los clientes son los encargados de dar la prioridad a los requisitos. Ademas
pueden repriorizar los requisitos existentes, al igual que definir nuevos requerimientos y
afiadirlos en la pila. También deben ser responsables para tomar las decisiones y
proporcionar la informacion de una manera oportuna.

High “:’ } EEIIL'J"I iteratinr.w implement the highest-
priority work items

Priority T —=
e
—
Modeled in = Each new work item is
greater detail —— -#— < prioritized and added to
—_—
— the stack
| —
e .
— ) Work items may be
i eprioritized at any time
Modeled in S reprioritiz y ti
lesser detail P ——— Work iterms may be removed
— at any time
—_—
P —
Low $ &=
Priority “C::’
Work Items Copyright 2004-2007 Scott W, Ambler

Figura.15 Historia de Usuario. Planeamiento Programado.

Estimando.

Los disefiadores son responsables de estimar el esfuerzo exigido para llevar a cabo una
tarea, incluyendo las historias. Un disefiador puede realizar mucho trabajo en una iteracion,
el tamafio de los items de trabajo (incluso las historias), se ven afectados cuando son

direccionados. Se puede creer que los disefiadores no tienen la habilidad para estimar los
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requerimientos, por lo general esto sucede al inicio, el hecho es que no toma mucho tiempo
para que las personas puedan hacer buenas estimaciones, ya que saben que tendrdn que
mantener estas estimaciones. Al utilizar la practica de programacién en parejas entonces
una historia de usuario debe poder ser llevada a cabo por las dos personas en una sola
iteracion/velocidad. Si se trabaja en una iteracion semanal cada historia de usuario debe
describir menos valor en una semana de trabajo. Si no se trabaja en parejas de
programadores las historias de usuario se aplicaran por una sola persona en una iteracion.
Grandes historias, son llamadas épicas, necesitaran dividirse en historias mas pequefias para

encontrarse con este criterio.

2.1.9.1.4. DIVIDIR UNA USER STORY EPICA

Cuando una userstory es demasiado grande se dice que es épica.

Programar una userstory épica podria llevar mucho tiempo como un mes, un afio, 0 mas; la
cuestion es gque seguro va a tomar mas tiempo que la duracién de una iteracion y va a
resultar imposible estimarla. Por eso las userstory épicas hay que dividirlas.

Para dividirlas se puede considerar lo siguiente:

Por Datos:

Por ejemplo, en un formulario web se puede empezar con pocos datos. Se puede tener los
campos: Nombre del Postulante, Teléfono y Direccion. Y més adelante agregar otra

userstory con los campos que faltan.
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Por Casos Especiales:
Si tengo un caso especial de que se tiene que registrar un extranjero, pero necesita llenar
unos datos especiales y hay que dar de alta otros registros. El caso de alta de los extranjeros

puede ir para otra userstory.

Por Operaciones:

Se podria dividir la Alta, Baja y Modificacion en tres userstories diferentes.

Por Temas cross y no funcionales:
Podria empezar con una implementacién que no maneje seguridad, log, manejo de errores,

performance, volumen, e irlos agregando en siguientes iteraciones.

Por Prioridad:
No es bueno tener una userstory que abarca funcionalidad de distintas prioridades. Por
ejemplo: "Como vendedor de CtaCte quiero poder dar de alta y buscar facturas para
poder almacenarlas y después imprimirlas como indica la ley". Probablemente el dar de
alta sea imprescindible, pero el buscar se pueda dejar para otra iteracion.

Cuando las prioridades estdn mezcladas, se termina invirtiendo tiempo en

funcionalidades de baja prioridad, dejando sin hacer otras de mayor prioridad.

Al dividir una userstory hay que tener en cuenta cuéles son los

MinimumMarketableFeatures del producto. Esto es: el conjunto de minimas

funcionalidades con la que el producto puede instalarse en produccion.
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2.1.9.15. USER STORIES EFECTIVAS

Asi como para UML tenemos buenas practicas para escribir Casos de Uso Efectivos, también
existen para UserStories y estan descriptas en detalle en el libro de Mike Cohn:

"UserStoriesAppliedFor Agile Software Development".

Cohn dice que una buena UserStory debe ser:
Independiente:

No debe depender de otra userstory.

Negociable:
Las userstories no son obligaciones contractuales, simplemente son descripciones de

funcionalidades, que pueden cambiar o negociarse en cualquier momento.

Valiosa para el Cliente o el Usuario:
Consideremos una userstory de este estilo: "El software debe estar escrito en .NET" o "El
programa se conectara a la Base de Datos a través de un pool de conexiones". Al usuario

realmente no le interesan estos detalles. Estas no son userstories.

Estimable:
La funcionalidad que describe debe tener un tamafio que un desarrollador pueda estimar. Hay tres
razones comunes por las que una userstory puede resultar imposible de estimar:

1) Falta de conocimiento del dominio por parte de los desarrolladores.

2) Falta de conocimiento técnico por parte de los desarrolladores.

3) La userstory es demasiado grande.
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Pequefa:

Por todo lo anteriormente mencionado.

Testeable:
Deben poder ser testeadas para que los desarrolladores puedan asegurar que la
funcionalidad estd completa y funcionando correctamente.
Ejemplos de userstories no testeables:
1. "Como operario quiero que el software sea facil de usar...".
2. "Como administrador quiero nunca tener que esperar demasiado para gue una
pantalla aparezca...”.

¢ Qué es facil de usar? ;Que es esperar mucho?

2.1.9.2. TAREAS DE INGENIERIA?

Las tareas de ingenieria describen las actividades que se realizaran en el proceso descrito en
una historia de usuario.

e Esta relacionada con el nimero de historia.

e Se debe poner el nombre de la tarea.

e Los puntos estimados se pondran dependiendo de lo g se crea se llevara en realizar

esta tarea.
e Fechade inicio y fin de la tarea.
e El nombre del programador responsable.

e Descripcion de los puntos a tomar en cuenta para realizar la tarea

http://users.dsic.upv.es/asignaturas/facultad/Isi/ejemploxp/index.html
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Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: Historia de Usuario (Nro.y Nombre):

Nombre Tarea:

Tipo de Tarea :
Desarrollo / Correcciéon / Mejora / Otra | Puntos Estimados:

(especificar)

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Programador Responsable:

Descripcioén:

Figura.16 Tareas de Ingenieria

2.1.9.3. PRUEBAS DE ACEPTACION

En una userstory es importante que quede bien definido como se va a aceptar, para esto las
Pruebas de Aceptacidn automatizadas son ideales.

Deben ser automatizadas porque deben “abrazar al cambio” (lema fundamental del
manifiesto agil), se debe reaccionar de forma rapida ante él.

En un negocio donde los cambios se dan constantemente y el codigo es refactoreado todos
los dias, las pruebas de regresién se multiplican exponencialmente. Para un tester seria
tediosa y muy susceptible a errores la tarea de probar lo mismo todos los dias de forma
manual.

Cuando un miembro del equipo esta conversando con el usuario sobre una userstory, un
tipo de anotacion que puede hacer en la cara posterior del post-it es el de recordatorio de
como testear la story. Por ejemplo, se podria escribir:

e Probar subir un curriculum dafiado
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e Probar subir un curriculum vacio

e Probar dejar vacio el campo de Nombre

e Probar dejar vacio el campo de Remuneracién Pretendida
El cliente a menudo tiene muchas dificultades al escribir la funcionalidad de las pruebas,
como desarrollador debe escribir las pruebas unitarias.
Para obtener una prueba de aceptacion se debe seguir los siguientes pasos:

1. ldentificar todas las acciones en la historia.

2. Por cada accion escribir dos pruebas.

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

cualquier resultado satisfactorio.
4. Para otros datos, suministrar las entradas que tengan una accién fallida, y llenar la

respuesta que deberia tener.

Una forma de redactar la prueba de aceptacién es en tres columnas: la accion a probar, los

datos de prueba y el resultado esperado. A continuacién se muestra un ejemplo:

Action Data Expected Result
1. Login (Somedata) ValidUser / ValidPassword Success: access to pacient manager.
2 (Otherdata) InvahidUser / InvalidPassword | Failure: login again

Figura.17 Plantilla de prueba de aceptacion.

Generalmente no se obtiene toda la funcionalidad de la prueba, ya que no se responden
todas las preguntas como:
¢ Qué sucede cuando el nombre es valido y clave invalida? ;Obtenemos el mismo
resultado que si el nombre es invélido y la clave valida o si ambos son invalidos?

¢ Cuantas veces se puede intentar acceder al sistema? ¢ Infinitas veces?
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Todas estas respuestas no estdn descritas en las historias de usuario, es el cliente quien
conoce todas estas respuestas. Las pruebas de aceptacion no estan basadas en las historias
de usuario sino en la funcionalidad que conoce el cliente asociada a dicha historia. Por tanto
cualquier propuesta de generacién de pruebas basada solo en historias de usuario seréa
incompleta y, por eso, necesitamos que sea el usuario quien las escriba.

Una de las misiones del cliente es escribir estas pruebas, realizarlas sobre el sistema y dar
su aprobacion al mismo.

Entonces dado que el cliente es quien debe escribir las pruebas de aceptacion, se muestra
una guia de tal manera que sea sencilla y la puede escribir cualquier persona, es decir que
no necesita tener ningln conocimiento en ingenieria de software.

Los pasos a seguir son:

Descripcion Resultado

Identificar todos los posibles resultados | Listado de resultados observables.

observables de la historia

Identificar los resultados que terminan la | Listado de resultados observables clasificados en
historia y los que permiten continuar dentro | terminales y no terminales.

la historia.

Identificar todos los caminos de ejecucion | Listado de caminos de ejecucidon posibles y a

posibles. cual de los resultados identificados conduce.

Asignar un conjunto de valores vdlidos y |Listado de caminos de ejecucién, con sus
valores del entorno a cada camino de | resultadosesperados y los valores que permiten

ejecucidn para obtener el resultado esperado | obtener dicho resultado.

Eliminacidon de caminos redundantes. Listado de caminos de ejecucién, valores de
prueba y resultados que se convertirdn en

pruebas de aceptacién

Tabla. 3 Pasos para escribir una prueba de aceptacion.
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Ahora bien se da una explicacion mas clara de los pasos anteriores.

En el primer punto, el cliente debe ser capaz de enumerar y describir brevemente que
consecuencias va a tener su historia de usuario.

Un resultado observable puede ser una pantalla del sistema, un nuevo elemento almacenado
/ modificado o eliminado de una base de datos, un mensaje o peticion que recibe otro
ordenador o un servidor, etc. Es decir, algo que se pueda comprobar bien manualmente,

bien mediante codigo.

Estos resultados pueden terminar o no la historia. Por ejemplo:

En una historia de insercion de clientes se puede estar insertando clientes hasta que
pulsemos la opcidn de salir del formulario de insercion. Al insertar un cliente el resultado
observable puede ser un mensaje en el mismo formulario de insercion indicando que se ha

insertado correctamente.

El segundo punto se puede realizar durante el paso anterior, 0 posteriormente una vez que
se tiene la lista de todos los resultados observables. En el ejemplo de la insercion de
clientes, un mensaje en el formulario de insercion indicando que el cliente se almacen6
correctamente es un resultado observable que permite continuar con la historia (permite
seguir insertando clientes), mientras que pulsar la opcion salir nos llevara a otro formulario

(resultado observable) y pondra fin a la historia (ya no podemos seguir insertando clientes).

Un camino de ejecucion es una descripcion de las interacciones entre un actor o actores y el
sistema, dentro de la historia de usuario, para llegar a uno de los resultados identificados en

el punto 1. En el ejemplo de la insercion de clientes un posible camino de ejecucion seria:
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"insertar valores validos en todos los campos del formulario y pulsar el boton de Insertar".
El resultado serd, como mencionamos en el punto 1, volver al formulario con un mensaje

que nos indique que el cliente se insertd correctamente.

A la hora de identificar los caminos de ejecucion hemos de comprobar que cada resultado
tenga, al menos un Unico camino de ejecucion que conduzca a él. Si existen resultados para
los que es imposible encontrar un camino de ejecucion que nos conduzcan a ellos es posible
que el cliente no haya definido la historia de usuario claramente o la historia abarca
demasiada funcionalidad.

Es posible tener varios caminos de ejecucion diferentes, e incluso infinitos caminos, con el
mismo resultado. También, en este punto, podemos encontrar un camino de ejecucion con
varios resultados distintos, por ejemplo el camino de ejecucién anterior podria terminar con

un mensaje de error si el servidor de bases de datos no estuviera disponible.

Una vez identificados los conjuntos de pruebas para cada camino, evaluaremos si todos son
necesarios o podemos eliminar algunos.

Es posible emplear sencillas notaciones gréaficas como grafos de ejecucion para simplificar
la manera de expresar los caminos de ejecucion.

Un valor valido es un valor que, aplicado a un camino de ejecucion, nos permite obtener el
resultado esperado. Un valor del entorno es algo que no depende del sistema, sino que es
externo a él. En el ejemplo de la insercion de clientes, un valor del entorno sera el servidor
de bases de datos. Segun su valor, disponible o no disponible, se debe obtener un resultado

observable diferente a la hora de insertar un cliente.

68 Lorena Guzman Angulo



Sistema de Gestion de Fondos de la Asociacion de Profesores (SIGFAP)

Se puede encontrar caminos de ejecucion redundante cuando se tenga caminos de ejecucion
iguales, o un camino contenido en otro, que, para los mismos valores genere los mismos
resultados. También se puede encontrar caminos de ejecucion infinitos especialmente en
aquellos que no terminan la historia.

Por ejemplo, en la insercién de clientes seria posible insertar clientes correctos
infinitamente.

En la figura se puede observar el formato que debe tener una prueba de aceptacion.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: Historia de Usuario (Nro.y Nombre):

Nombre:

Descripcion:

Condiciones de Ejecucion:

Entrada / Pasos de ejecucion:

Resultado Esperado:

Evaluacion de la Prueba:

Figura.18 Pruebas de Aceptacion
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2.1.9.4. TARJETAS CRC?®

Cada tarjeta representa una clase en la programacion orientada a objetos y define sus
responsabilidades (lo que ha de hacer) y la colaboracion con las otras clases (cémo se

comunica con ellas).

Class Name

Responsibilities Collaborators

Figura.19 Tarjeta CRC.

Las responsabilidades son las cosas que se sabe las clases van a hacer. Es importante saber
que una clase puede cambiar los valores de las cosas conocidas, pero es incapaz de cambiar
los valores de otras clases conocidas.

Por ejemplo en la fig. se muestra que se sabe que tiene un estudiante: nombre, direccion,
teléfono, éstas son las cosas que se conocen del estudiante. Ahora bien se sabe que el
estudiante puede enrolarse en el Seminario, borrar un seminario y buscar transcripcion,
estas son las cosas que hace el estudiante, las cosas conocidas de la clase y todas ellas

constituyen sus responsabilidades.

Zhttp://www.ogis-ri.co.jp/otc/swec/process/am-res/am/artifacts/crcModel.html
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Student

Student number Seminar
Name

Address

Phone number
Enroll in a seminar
Drop a seminar
Request transcripts

Figura.20 Ejemplo de Tarjeta CRC

La colaboracion toma uno de dos formas:

e Una solicitud de la informacion o

e Una solicitud para hacer algo.
Por ejemplo en la fig. Si la tarjeta de estudiante pregunta una indicacion del la tarjeta de
seminario si existe un espacio disponible, es una solicitud de informacion. Si el estudiante
pide ser afladido al seminario, es una solicitud para hacer algo.
Otra forma seria que en el seminario se busque si existe un asiento libre entonces se
matricule al estudiante de lo contrario enviar un mensaje al estudiante de que no ha sido
inscrito en el seminario.
El valor mas grande de tarjetas de CRC es permitir a las personas dejar el modo procedural
y apreciar la tecnologia del objeto. Permiten a todos los integrantes del grupo a contribuir
en el plan, entre mas quieran contribuir mejor ser el plan.
Una tarjeta CRC puede ser una simulacion del sistema, de como los objetos envian
mensajes a otros objetos. Se colocan sobre un escritorio y se las hace rotar de tal manera
que los miembros del grupo ven la mejor forma de como van a interactia las clases.
Las tarjetas CRC son utilizadas como una estrategia a nivel de disefio. Son una herramienta

efectiva de modelado conceptual para un disefio detallado. Lo excelente de disefiar con
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estas tarjetas es que se puede limpiar el escritorio cuantas veces se quiera, y no se ha

gastado gran cantidad de tiempo creando los diagramas para cada plan alternativo.

2.1.9.4.1. Cbmo crear modelos CRC?

A continuacion tenemos los siguientes pasos:

Encontrar las clases.-

Es una tarea fundamental porque se identifica los bloques de nuestra aplicacion. Una buena
regla es buscar de tres a cinco clases principales. Se pueden incluir otras clases inclusive las
que representen a los actores, asi se vera al estudiante en el mundo real (el actor) versus el

estudiante en el sistema (la entidad).

Encontrar las responsabilidades.-
Aqui se debe preguntar qué es lo que hace una clase y asi saber cudl es la informacion que

se desea mantener de ésta.

Definir los colaboradores.-

Una clase a menudo no tiene la informacion suficiente para cumplir sus responsabilidades.
Por consiguiente, debe colaborar (trabajo) con otras clases para conseguir hacer su trabajo.
Para identificar los colaboradores para cada responsabilidad debe hacerse la pregunta.
Tiene la habilidad para cumplir esta responsabilidad? Si no es asi se busca una clase que
tenga la habilidad de cumplir la funcionalidad perdida. Haciendo esto descubrira la
necesidad de nuevas responsabilidades en otras clases 0 a menudo puede necesitar una

nueva clase o dos.
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Mover las tarjetas alrededor.-

Todos entienden el sistema, las tarjetas deben ponerse en la mesa de manera inteligente.
Dos tarjetas que colaboren con otra deben ponerse juntas. Considerando que las tarjetas que
no colaboren con ella deben ponerse alejadas. Teniendo las tarjetas que colaboran entre si,

es mas facil de entender las relaciones entre clases.

2.1.10. ROLES Xp #

De acuerdo Beck tenemos los siguientes roles:
Programador.-
El programador escribe las pruebas unitarias y produce el codigo del sistema.

Es el responsable de decisiones técnicas y de construir el sistema.

Cliente.-

Es quien escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para validar la
implementacion del sistema.

Ademas asigna prioridades a las historias de usuario y decide cuales se implementan en

cada iteracion centrdndose en apoyar mayor valor al negocio.

Encargado de pruebas (tester).-
Ayuda al cliente a escribir las pruebas funcionales.
Es el responsable de ejecutar las pruebas, difundir los resultados en el equipo y de las

herramientas de soporte para las pruebas.

24 www.programacionextrema.org
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Encargado de seguimiento (tracker).-

Proporciona realimentacion al equipo.Observa sin molestar.Verifica el grado de acierto
entre las estimaciones realizadas y el tiempo real dedicado, para mejorar futuras
estimaciones.

Realiza el seguimiento del progreso de cada iteracion y conserva los datos histéricos.

Entrenador (coach).-

Es el responsable del proceso global.

Proveer guias al equipo de forma que se apliquen las practicas XP y se siga el proceso
correctamente.

Es el lider del equipo, toma las decisiones importantes.

Tiende a estar en un segundo plano a medida que el equipo madura.

Consultor.-
Es un miembro externo del equipo que posee conocimiento especifico en algun tema

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

Gestor (bigboss).-

Es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda a que el equipo trabaje efectivamente

creando las condiciones adecuadas. Su labor esencial es de coordinacion.
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2.1.11. PROCESO XP: ?®

XP contempla los siguientes pasos:

El cliente define el valor de

negocio a implementar.

\4

El programador estima el
esfuerzo necesario para

suimplementacion

v

El programador construye

ese valor.

Figura.21 Proceso de XP

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 &mbito de entrega del

producto, para asegurarse de que el sistema tenga el mayor valor de negocio posible.

2.1.12. CICLO DE VIDA DE XP
El ciclo de vida ideal de XP consiste en 6 fases:
e Exploracion.

¢ Planificacién de la entrega.

% Critica MA.pdf
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e lteraciones.
e Produccion.
e Mantenimiento y

e Muerte del proyecto.

Histonas
dé Usuanos Nurva Hetona de Usuano
R mentos Velocidad de Proyecto
A7 v Bay
N
\ ‘/ ‘\4

A PLANCSMONIO e de > a . o
Spike Metifora o Release — T Pjteracién Utma  Pruebade  Aceptacin  Pequedios
»

Arquitectonio | OFl Sitema version® Aceptacdn — de Chente @~ Reledses
Eztryoon (£ \ ./
oo locedumtre 0 C ernodn
= Gganecte
—p Sphe
Fase do
Exploracitn Fase de lteraciones a Fase Fase de
Planeamiento de Release Productzacion

Fate de Mantonimerto——P

Figura.22 Ciclo de vida de XP*®
2.1.12.1.  Exploracion:

En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario que son de
interés para la primera entrega del producto.

El equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas, tecnologias y practicas que se
utilizaran en el proyecto.

Se construye un prototipo para probar la tecnologia y explorar las posibilidades de la
arquitectura del sistema.

La fase de exploracion toma de pocas semanas a pocos meses, dependiendo del tamafio y

familiaridad que tengan los programadores con la tecnologia.

% http://oness.sourceforge.net/proyecto/html/ch05s02.html
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2.1.12.2. Planeamiento:

Se priorizan las historias de usuario y se define el alcance del release.

Los programadores estiman cuanto esfuerzo requiere cada historia y a partir de alli se
define el cronograma. La duracién del cronograma del primer release no excede
normalmente dos meses.

La fase de planeamiento toma un par de dias. Para tener un release se deben incluir varias
iteraciones.

El cronograma que se fija en esta etapa se realiza a un numero de iteraciones, cada una
toma de una a cuatro semanas en ejecucion. La primera iteracion crea un sistema con la
arquitectura del sistema completo. Se logra esto, seleccionando las historias que haran
cumplir la construccion de la estructura para el sistema completo.

El cliente decide las historias para cada iteracion. Las pruebas funcionales se ejecutan al

final de cada iteracion. Al final de la Gltima iteracion el sistema esta listo para produccion.

2.1.12.3. Produccion:

Se debe realizar pruebas y una comprobacion extra del funcionamiento del sistema antes de
poder entregar un release al cliente.

En esta fase, se pueden encontrar nuevos cambios y se debe tomar la decision de incluir o
no en el release actual.

Ademas, las iteraciones pueden ser aceleradas de una a tres semanas. Las ideas y las
sugerencias pospuestas se documentan para una puesta en practica posterior por ejemplo en

la fase de mantenimiento.
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Después de que se realice el primer release productivo para uso del cliente, el proyecto de

Xp debe mantener el funcionamiento del sistema mientras que realiza nuevas iteraciones.

2.1.12.4. Mantenimiento:

Requiere de un mayor esfuerzo para satisfacer las tareas del cliente.
Cuando el sistema este en produccion, la velocidad del desarrollo puede desacelerar.

Esta fase puede requerir la incorporacion de nueva gente y cambiar la estructura del equipo.

2.1.12.5. Muerte:

Esta fase se cumple cuando el cliente no tiene mas historias para ser incluidas en el sistema.
Requiere que se satisfagan las necesidades del cliente en otros aspectos como rendimiento y
confiabilidad del sistema.

Se genera la documentacién final del sistema y no se realizan mas cambios en la
arquitectura.

La muerte del proyecto también ocurre cuando el sistema no genera los beneficios

esperados por el cliente o cuando no hay presupuesto para mantenerlo.

2.1.13. VALORES DE LA PROGRAMACION EXTREMA

Los principios originales de la programacidn extrema son:

Simplicidad:

e Comunicacion:

Retroalimentacion (feedback):

Coraje o valentia.
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Un quinto principio, el respeto, fue afiadido en la segunda edicién de Extreme
ProgrammingExplained.

A continuacion detallaremos los principios.

2.1.13.1. SIMPLICIDAD

Es la base de la programacion extrema. El disefio se simplifica para agilizar el desarrollo y
facilitar el mantenimiento. Un disefio complejo del cddigo junto a sucesivas modificaciones
realizadas por diferentes desarrolladores hacen que la complejidad aumente
exponencialmente.

La refactorizacion del codigo es importante para mantener la simplicidad, es decir que el
codigo se mantenga simple a medida que crece.

La simplicidad también se aplica en la documentacién, asi el codigo debe comentarse en su
justa medida, pero siempre se debe intentar autodocumentar el codigo. Para conseguir esto
se deben elegir nombres adecuados para las variables, métodos y clases. Los nombres
largos no decrementan la eficiencia del codigo ni el tiempo de desarrollo ya que
actualmente existen herramientas de autocompletado y refactorizacion.

La simplicidad junto con la autoria colectiva del codigo y la programacién por parejas se
asegura que cuanto mas grande se haga el proyecto, todo el equipo conocera méas y mejor el

sistema completo.

2.1.13.2. COMUNICACION

La comunicacion se realiza de diferentes formas.
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Para los programadores el codigo comunica mejor cuanto mas simple sea. Si el codigo es
complejo hay que esforzarse para entenderlo.

El cédigo autodocumentado es més fiable que los comentarios, ya que en ocasiones pueden
quedar desfasados con el cddigo a medida que es modificado. Se debe comentar solo lo que
no va a variar, por ejemplo el objetivo de una clase o la funcionalidad de un método.

Las pruebas unitarias son otra forma de comunicacion ya que describen el disefio de las
clases y los métodos al mostrar ejemplos concretos de cémo utilizar su funcionalidad. La
programacion en parejas es otra forma de comunicarse ya que los programadores estan
constantemente comunicandose. El cliente al formar parte del equipo de desarrollo la
comunicacion es mas fluida, ademas el cliente decide que caracteristicas tienen prioridad y

siempre debe estar disponible para solucionar dudas.

2.1.13.3. REALIMENTACION(FEEDBACK):

El cliente al estar integrado al equipo de trabajo, su opinion sobre el estado del proyecto se
conoce en tiempo real, logrando asi realimentar la funcionalidad que debe tener el sistema.
En XP al trabajar con ciclos muy cortos de los cuales se tienen resultados, se minimiza el
tener que rehacer partes que no cumplen con los requisitos y ayuda a los programadores a
centrarse en lo que es mas importante.

En un proyecto en el cual tenga ciclos muy largos puede ocasionar muchos problemas, por
ejemplo meses de trabajo pueden eliminarse debido a cambios en los criterios del cliente o
malentendidos por parte del equipo de desarrollo.

El codigo también es una fuente de retroalimentacion gracias a las herramientas de

desarrollo. Por ejemplo, las pruebas unitarias informan sobre el estado de salud del codigo.
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Ejecutar las pruebas unitarias frecuentemente permite descubrir fallos debidos a cambios

recientes en el codigo.

2.1.13.4. CORAJE O VALENTIA

Se preguntaria ¢por qué el coraje es un principio de XP? Para muchos gerentes o directivos
empresas no es facil aceptar que se aplique la programacion en parejas ya que piensan que
solo la mitad de los programadores se encuentran trabajando y esto afectaria a la
productividad. Entonces los gerentes deben ser valientes para confiar en que la
programacion en parejas no afecta en la productividad y que se obtendra codigo de calidad.

Se requiere coraje para implementar las caracteristicas que el cliente quiere ahora sin caer
en la tentacion de optar por un enfoque mas flexible que permita futuras modificaciones.

No se debe emprender el desarrollo de grandes marcos de trabajo (frameworks) mientras el
cliente espera. En ese tiempo el cliente no recibe noticias sobre los avances del proyecto y
el equipo de desarrollo no recibe retroalimentacion para saber si va en la direccién correcta.
La forma de construir marcos de trabajo es mediante la refactorizacion del cddigo en

sucesivas aproximaciones

2.1.135. RESPETO

El respeto se manifiesta de varias formas:
Los miembros del equipo se respetan los unos a otros, porque los programadores no pueden
realizar cambios que hacen que las pruebas existentes fallen o que demore el trabajo de sus

comparieros.
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Ademas los miembros del equipo respetan su trabajo porque siempre estan luchando por la
alta calidad del producto y buscando el disefio méas 6ptimo para la solucion a través de la

refactorizacion del codigo.

2.1.14. PRINCIPIOS BASICOS DE LA METODOLOGIA XP

Los principios fundamentales se apoyan en los valores y son cuatro. Se busca:
1. Realimentacion veloz,
2. Modificaciones incrementales,
3. Trabajo de calidad y

4. Asuncion de simplicidad.

2.1.15. BUENAS PRACTICASPARA LA APLICACION EXITOSA

DE LA METODOLOGIA XP*

La mayoria de las practicas propuestas por XP no son nuevas sino que ya habian sido
propuestas en ingenieria del software e incluso demostrado su valor en la préactica. El
mérito de XP es integrarlas de una forma efectiva y complementarlas con otras ideas desde

la perspectiva del negocio, los valores humanos y el trabajo en equipo.

XP propone las siguientes practicas para ayudar en el desarrollo de software.
e El juego de la planificacion
e Entregas pequefias

e Metafora.

27 Xtremeprogramming.org
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e Disefio simple

e Pruebas.

e Refactorizacion (refactoring)
e Programacion en parejas

e Propiedad colectiva del codigo
e Integracion continua

e 40 horas por semana

e Cliente in-situ

e Estandares de programacion.

El juego de la planificacion

Hay una comunicacion frecuente entre el cliente y los programadores.

El cliente tendra que escribir sus necesidades definiendo las actividades que realizara el
sistema, para esto debe crear un documento llamado Historias del usuario (UserStories).
Dependiendo de la complejidad que tenga el sistema se deben definir de 20 a 80 historias,
las cuales son suficientes para poder realizar el llamado Plan de Liberacién. En el Plan de
liberacion se especifican los tiempos en los cuales se deben entregar los prototipos de la
aplicacion para luego recibir retroalimentacién por parte del cliente. Ademas el Plan ayuda
a los técnicos a tomar decisiones técnicas y a los clientes a tomar las decisiones del negocio
El equipo técnico realiza una estimacién del esfuerzo que se requiere para la
implementacidn de las historias de usuario y los clientes deciden sobre el ambito y tiempo
de las entregas y de cada iteracion, ademas determinan cual historia es mas importante y

tiene mayor prioridad.
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Generalmente, cada una de las historias de usuarios necesita de una a tres semanas para su
desarrollo. El tiempo se debe determinar dependiendo de de la complejidad de cada

historia, el que se crea conveniente para cumplir la historia de usuario.

Realizar reuniones periodicas es muy importante en esta fase. Las reuniones pueden ser
diarias, en las cuales el equipo de desarrollo puede identificar problemas, proponer
soluciones e indicar los puntos en los cuales se deben dar mas importancia dependiendo de

la dificultad.

Las historias del usuario estdn impresas o escritas en tarjetas. Entonces disefiadores y
clientes mueven las tarjetas alrededor en una mesa grande, se crea un juego de historias,
para saber cual de ellas se debe realizar primero. Se puede hacer una planificacion por
tiempo o por alcance. El tiempo es determinado por cuéntas historias de usuario pueden
realizarse antes de una fecha dada. El alcance se refiere cuanto tiempo llevaré terminar las

historias.

Entregas pequefas

Se pone en produccién una version del sistema que sea operativa, aunque no tenga toda la
funcionalidad del sistema. Estas versiones se actualizan rapidamente y constantemente
permitiendo evaluar en un ambiente real el verdadero valor del negocio ya que en cada

entrega se obtiene un resultado. Las entregas van de 2 a 3 semanas.
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Metéfora.

Una metéfora es una historia que define como funciona el sistema completo (conjunto de
nombres que actlen como vocabulario para hablar sobre el dominio del problema,
ayudando a la nomenclatura de clases y métodos del sistema) con una frase o nombre, de
tal manera que se tiene una idea de qué es lo que hace cada parte del programa. Un ejemplo
claro es el "recolector de basura” de java. Ayuda a que todos los programadores (y el
cliente) sepan de qué estamos hablando y que no haya mal entendidos.

Son desarrolladas por los programadores al inicio del proyecto. Las metaforas pueden ser
compartidas por el cliente y el equipo de desarrollo.

XP propone que las historias sean descripciones breves del trabajo del sistema en lugar de
los tradicionales diagramas y modelos UML. Es decir que las metéaforas deben proporcionar
una vision general y un entendimiento comun del sistema y sus funciones, y de como se
debe construir, define el alcance y propoésito del sistema. Ayudan a conseguir una vision

comun y a transformar el conocimiento técito en conocimiento explicito.

Disefio Simple.

Se basa en la filosofia de que el mayor valor de negocio es entregado por el programa méas
sencillo que cumpla los requerimientos. Es por esto que se debe disefiar una solucién
simple que pueda funcionar y ser implementada en un momento determinado del proyecto,
el disefio debe cumplir con las necesidades inmediatas del cliente.

Este proceso permite eliminar redundancias y rejuvenecer disefios obsoletos, todo esto de
forma sencilla.

Las tarjetas CRC (Clase, Responsabilidad y Colaboracion) también ayudaran al equipo a

definir actividades durante el disefio del sistema.
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Al utilizar esta técnica es facil reconocer los problemas y debilidades del proceso. Si estan
varias personas del grupo hablando y moviendo las tarjetas, entonces se debe limitar a que
se encuentren solo dos personas. Cuando una persona se sienta la otra se pone de pie.

Una de las mas grandes criticas que tiene las tarjetas CRC es la falta de un disefio escrito,
ya que el disefio parece hacerse obvio. Una tarjeta puede escribirse por completo y puede

tenerse como documentacion.

Pruebas.

Las pruebas unitarias dirigen la produccion de codigo. Son establecidas por el cliente y
ejecutadas constantemente en cada modificacion del sistema.

Combinar el tiempo para crear las pruebas de unidad y crear algo de codigo, seré facil.

Las pruebas unitarias ayudan al desarrollador a saber realmente que es lo que necesita
hacer. Los requisitos son insertados firmemente bajo las pruebas. No puede haber mal
entendidos en la especificacion escritas en la forma de cddigo fuente. Ademas se cuenta
con la retroalimantacién inmediata cuando se trabaja. A menudo no es clara cuando un
desarrollador ha terminado la funcionalidad. En el alcance son consideradas las extensiones
y las condiciones de error. En los sistemas primero se realiza el codigo y luego se realiza
las pruebas y por lo general son realizados por equipos diferentes.

Creando las pruebas unitarias el disefio serd influenciado por el deseo de probar todo el
sistema al cliente.

Existe un ritmo para crear una prueba de unidad en un sistema en desarrollo, primero se
crea la prueba para definir algin aspecto del problema, entonces luego se crea el codigo
muy simple de tal manera que pase la prueba. Se realizaran las pruebas necesarias hasta que

no exista mas que probar y por ende el codigo sera simple.
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La unidad de prueba puede ayudar a formalizar los requisitos, clarificar la arquitectura,
escribir el codigo, debug el cddigo, integrar el codigo, liberar, optimizar y el curso de la
prueba.

Durante la vida del proyecto una prueba automatizada puede salvar cien veces el costo de
crearlo, encontrando y cuidando contra los bugs.

Un concepto erréneo es crear las pruebas unitarias en los altimos tres meses de desarrollo
del proyecto. Las pruebas llevan tiempo para evolucionar, ya que no es facil descubrir todos
los problemas que pueden ocurrir. Cuando se crean estas pruebas se guarda la funcionalidad

que puede dafiarse accidentalmente.

La unidad de prueba habilita la refactoriazacion, después de cada pequefio cambio en las
pruebas puede verificar que cambie la estructura y no existan cambios en la funcionalidad.
Arreglar un pequefio problema cada pocas horas toma menos tiempo que arreglar un gran
problema antes de la fecha de entrega. Con las pruebas unitarias se puede fusionar los
cambios en la Ultima version y tener una release en menos tiempo.

Las pruebas unitarias proveen una seguridad neta de las pruebas de regresion y las pruebas
de validacidn que pueden refactorarse e integrarse efectivamente.

Si se quiere saber como va a ser el funcionamiento del sistema es recomendable utilizar
ambientes de Prueba (Unittestingfarameworks) en los cuales se pueden hacer varias
simulaciones del sistema en funcionamiento.

Un ejemplo de un ambiente de prueba es el JUnit para Java.

Crear las pruebas unitarias antes de crear el codigo ayuda a solidificar los requisitos,

mientras mejora el enfoque del desarrollador.
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Ademas se establece un periodo de pruebas de aceptacion del funcionamiento del sistema el
cual es llamado periodo caja negra, en este periodo de pruebas se deben definir las entradas
para el sistema y los resultados que esperamos obtener.

Las pruebas de aceptacion son creadas desde las historias de usuario. El usuario especifica
el escenario a probar cuando la historia ha sido implementada correctamente. Una historia
de usuario puede tener una o varias pruebas de aceptacion, esto asegura la funcionalidad del
trabajo.

Cada prueba de aceptacion representa algun resultado esperado del sistema. Los clientes

son los responsables de verificar la exactitud de la prueba de aceptacion

Al final de este proceso el cliente contard con una descripcion clara de todas las pruebas de
aceptacion que debe generar para verificar completamente la funcionalidad resumida de

una historia de usuario.

Refactorizacion (refactoring)

El equipo de desarrollo mejora el disefio del sistema a traveés de todo el proceso de
desarrollo. La refactorizacion es una actividad constante, en ella se reestructura el codigo
evitando asi la duplicidad y/o ineficiencia, mejorando su legibilidad, simplificarlo y hacerlo
mas flexible para facilitar cambios futuros, manteniendo un sistema enfocado a proveer el
valor del negocio. Es decir se mejora la estructura interna del codigo sin alterar el
comportamiento externo.

Cuando se remueve redundancia, se elimina funcionalidad inutilizada y se rejuvenece

disefios obsoletos, se esta rafactorizando.
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Refactorizar durante todo el desarrollo del proyecto ahorra tiempo e incrementa la calidad.
Ademaés refactorizar implacablemente para guardar un disefio simple, evitard un desorden
innecesario y la complejidad.

Se debe asegurar de que el codigo sea limpio y conciso asi sera facil de entender, modificar

y extender. Si el codigo es bien cuidado se tarda menos tiempo en producirlo.

Programacion en parejas

Uno de los principios més radicales de XP es la programacion en parejas y la mayoria de
gerentes de desarrollo tiene sus dudas, ya que toda la produccion de codigo se realizara de
esta forma. Esto conlleva ventajas implicitas (menor tasa de errores, mejor disefio, mayor
satisfaccion de los programadores...).

Los programadores se ponen en parejas, compartirdn una sola maquina. Cada miembro de
la pareja juega su papel:

Uno codifica en el computador y piensa la mejor manera de hacerlo.

El otro piensa mas estratégicamente, ;Va a funcionar?, ;Puede haber pruebas donde no
funcione?, ;Hay forma de simplificar el sistema global para que el problema desaparezca?
La tarea de los dos programadores es codificar las historias que les corresponde, realizaran
pruebas del funcionamiento una y otra vez hasta que lo programado pase con éxito todas las
pruebas.

Generalmente las parejas de programadores se intercambian frecuentemente, entonces
todos trabajan con todos. Por ejemplo en la mafiana un programador tiene un compafiero
de trabajo y en la tarde puede trabajar con otro compafiero.

El trabajo de programar en parejas que se encuentran constantemente intercambiandose

tiene las siguientes ventajas:
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Cuatro ojos ven mas que dos. Al trabajar de dos en dos, el codigo sera de mayor
calidad desde el mismo momento de crearlo y tendra menos fallos.

Los programadores novatos aprenderan de los expertos al emparejarse con ellos.

Si una pareja realiza un trozo de codigo susceptible de ser reutilizado en el
proyecto, hay dos programadores que lo saben y que lo reutilizaran cuando puedan
(ya que saben cémo funciona), ensefidndolo a sus nuevos compafieros. De esta
manera el conocimiento del cddigo ya hecho se propaga de forma natural entre
todos los programadores del equipo.

El estilo de programacion tiende a unificarse.

Ademas hay que tomar en cuenta las siguientes reglas:

No deben estar dos programadores que son novatos en la programacion en parejas,
siempre debe estar un programador experimentado y un programador recien
Ilegado.

Cuando se decida trabajar separadamente; pero con la responsabilidad de juntarse
luego, esto realmente no es programacion en parejas.

Si los dos programadores no ven que es lo que sucede en su monitor, no estan
programando en pareja.

Todos trabajan en parejas.

Los programadores tienen que aprender a confiar unos en otros, tomara tiempo para

construir la confianza en el grupo.

Cuando una pareja de programadores se dispone a realizar una historia de usuario, uno de

ellos puede recordar haber realizado un trozo de cddigo que puedan reutilizar, entonces la

pareja lo reutilizara, lo modificara si es necesario. Si el codigo ha sido modificado deben
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realizar las pruebas automaticas necesarias, asegurandose que los cambios realizados no
han afectado el funcionamiento del cddigo.

Si una pareja ve que un codigo es mejorable, lo mejoran, realizando luego las pruebas
necesarias. Si ellos descubren que existe algun error en el cddigo que las pruebas realizadas
no lo detectan, crean nuevas pruebas que lo detecte y lo corrigen.

Como las parejas estdn formadas por un compafiero con mucha mas experiencia que el otro.
Los primeros dias de trabajo pueden parecer de ensefianza. EI compafiero de menor
experiencia hace muchas preguntas y escribe muy poco en la computadora. Sin embargo,
rapidamente, el menos experimentado empieza a encontrar los pequefios errores estlpidos,
como los paréntesis desbalanceados. EI més experimentado se da cuenta de la ayuda que
recibe. Luego de unas pocas semanas mas, el menos experimentado comienza a darse
cuenta de los patrones generales que usa su compafiero, y se da cuenta de las desviaciones
de los mismaos.

En un par de meses, tipicamente, la distancia entre ambos compafieros ya no es tan notable
como al principio. EI menos experimentado escribe en la computadora mas regularmente.
La pareja nota que cada uno tiene sus fortalezas y debilidades. La productividad, calidad y
satisfaccion se elevan.

La programacion en parejas no es una mala practica de programacion en ambientes malos.
Un punto importante los efectos reprimidos es que la programacion en pareja da lugar a
programadores  cowboy con una mentalidad JANGIT (JustAdd New
GarbagelgnoringTests, S6lo Agregue Nueva Basura que Ignora las Pruebas). Si se tiene un
codificador cowboy en el grupo, emparejarlo con un programador extremo experimentado
virtualmente garantia que el codigo sera escrito apropiadamente y las pruebas necesarias se

hagan.
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XP proporciona cierto juego en el cual se hace checks y se equilibra un par de personas que
no piensan de igual forma. Al combinar ésta con otras reglas de XP el resultado es la
eliminacién de las malas précticas de programacion y los malos ambientes. Programar en
pareja se libera del problema del resultado de programadores mediocres que escriben
cddigo y documentacion pobre.

Entonces se dird que el trabajar en parejas producira aplicaciones mas buenas, de manera

consistente, a iguales o menores costes.

Propiedad colectiva del codigo

Se refiere a un codigo con propiedad compartida. Todos son el propietario de todo.
Cualquier programador puede cambiar cualquier parte del cédigo en cualquier momento,
arreglar los bugs o realizar refactorizacion. Ninguna persona se vuelve un cuello de botella
para los cambios.

La propiedad colectiva del codigo anima a todos para contribuir con nuevas ideas en todos
los segmentos del proyecto, arreglar los bugs o realizar refactorizacion.

Al principio serd dificil de entender, es casi inaceptable que todo el equipo sea el
responsable de la arquitectura del sistema, y no sea un solo arquitecto quien tenga una
visién del sistema.

Pero por ejemplo si se le hace una pregunta al arquitecto, no es raro conseguir una
respuesta que no sea la adecuada. Un sistema non-trivial no puede estar en la mente de una
sola persona. Los programadores trabajaran duro por el cambio del sistema fuera de la
vision del arquitecto. Entonces la arquitectura del sistema debe ser conocido por todo el
equipo de trabajo logrando asi que ellos también tengan un poco de responsabilidad en las

decisiones arquitectonicas y no solo recibir érdenes.
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En la practica la propiedad del cddigo colectiva es realmente mas fiable que poner a una
sola persona a cargo de mirar las clases especificas. Especialmente si una persona puede
dejar el proyecto en cualquier momento.

Es importante cambiar a los programadores a otra area de co6digo, no sabe sélo de un area
determinada. Todos los integrantes del grupo saben més del cddigo de cada seccidn en
lugar que una persona sepa todo el cddigo de un area. El equipo se vuelve mas flexible, el
trabajo es igual para todos logrando asi que el grupo sea mas productivo.

Los defensores de XP argumentan que mientras haya méas gente trabajando en un trozo de

cddigo, menos errores apareceran.

Integracion continua

Cada pieza de codigo, una vez que esta lista es integrada en el sistema, permitiendo un
rapido progreso implementando las nuevas caracteristicas del software.

En lugar de crear builds (o versiones) estables de acuerdo a un cronograma establecido, el
sistema puede llegar a ser integrado y construido varias veces en un mismo dia. Esto reduce
los problemas de integracion comunes en proyectos largos y estilo cascada.

No deben hacerse los cambios al cddigo obsoleto que causa dolores de cabeza al momento
de la integracidn, es asi que todos deben trabajar con la Gltima version.

La integracion continua evita o revela los problemas de compatibilidad facilmente. La
integracion es un "pagueme ahora o pagueme mas tarde™ la actividad. Es decir, si usted
integra al proyecto en cantidades pequefias, se encontrara que intenta integrar el sistema
durante semanas hasta el fin del proyecto. Siempre se debe trabajar en el contexto de la

Ultima version del sistema.
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40 horas por semana

El equipo debe trabajar méaximo 40 horas a la semana, Se debe trabajar tiempo extra cuando
es necesario, pero no debe realizarse dos semanas seguidas. Si esto ocurre, probablemente
existe un problema que debe corregirse.

Minimizar las horas extras y mantener los programadores frescos y descansados, evita la
rotacion de personal y generara codigo de mayor calidad. El trabajo extra desmotiva al

equipo.

Cliente in-situ

El cliente debe estar disponible durante todo el desarrollo del proyecto, si el equipo lo
requiere en cualquier tiempo él debe estar presente. Ya que el cliente es quien determina los
requerimientos y define la funcionalidad del sistema y define las prioridades, €l conduce al
equipo de trabajo hacia lo que més aporte valor al negocio. Recordemos que el cliente es el
usuario final del proyecto y por ende es quien mejor lo conoce.

El cliente no solo ayuda al equipo sino que es parte de éste.

Ademas al encontrarse siempre con el equipo de trabajo puede responder pronto las
preguntas de los programadores y ellos podran resolver inmediatamente los problemas
asociados con sus dudas. Cualquier consulta de los requerimientos por pequefia que sea
debe ser realizada directamente con él asi como cualquier sugerencia o idea (esto es algo
que a los clientes les gusta mucho). Esto evita el tener que adivinar lo que el cliente quiere
y el tener que cambiar las cosas cuando el cliente ve lo que se ha hecho.

Ademas, el cliente obtiene una visibilidad completa de como se realiza el proceso de
desarrollo y le permite comprender lo dificil que es el realizar software. Esto evita tener un

cliente "grufion™ y este se transforma en un cliente comprensivo (literalmente).
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La interaccion cara a cara con el programador disminuye el tiempo de comunicacion y la
cantidad de documentacion; ya que la comunicacién oral es mejor que la escrita, asi se

logra reducir los altos costes de su creacion y mantenimiento.

Estdndares de programacion.

Es importante que el cddigo del proyecto mantenga ciertos estandares de programacion
para que sea legible, ya que los programadores se comunican a través de éste.

Los estandares definen la propiedad del cddigo compartido asi como las reglas para
escribirlo y documentarlo. Las normas de codificacién hacen que el codigo sea consistente
y facil de entender, asi cualquier grupo de trabajo puede leerlo y refactorizarlo.

Al final lo que se consigue es que el codigo del sistema se vea como si un solo programador
lo hubiera escrito.

Finalmente tenemos una representacion de las practicas de XP, se observa que todas ellas

se apoyan y se refuerzan entre si.
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Figura.23 Practicas de XP
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2.1.16. ACTIVIDADES DE LA METODOLOGIA XP

2.1.16.1. CODIFICAR

Segun XP el cddigo es lo méas importante del desarrollo de un sistema, sin codigo no tiene
nada.

La codificacion puede ser dibujar diagramas que generaran codigo, hacer scripts de
sistemas basados en web o codificar un programa que ha de ser compilado.

La codificacion también puede usarse para entender la solucion més apropiada.

Ademas puede ayudar también a comunicar pensamientos sobre problemas de
programacion. Un programador que trata con un problema de programacion complejo y
encuentra dificil explicar la solucion al resto, puede codificarlo y usar el cédigo para
demostrar lo que queria decir.

El codigo, es siempre claro y conciso y no se puede interpretar de mas de una forma. Otros
programadores pueden dar retroalimentacion de ese codigo codificando también sus

pensamientos.

2.1.16.2. PROBAR

Nadie puede estar seguro de algo si no lo ha probado. Las pruebas no es una necesidad
primaria percibida por el cliente. Mucho software se libera sin unas pruebas adecuadas y
funciona.
XP dice que uno no puede estar seguro de que una funcién funciona si no la prueba. Esto
sugiere la necesidad de definir de lo que uno puede no estar seguro.

e No puedes estar seguro de si lo que se ha codificado es lo que se quiere significar.

Para probar esta incertidumbre, XP usa pruebas unitarias. Estas son automatizadas y
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prueban el codigo. El programador intentard escribir todas las pruebas que crea
puedan cargarse el cddigo que estd escribiendo; si todas las pruebas se ejecutan

satisfactoriamente entonces el codigo esta completo.

e No se puede estar seguro de si lo que se quiere significar era lo que deberia. Para
probar esta incertidumbre, XP usa pruebas de aceptacion basadas en los requisitos

dados por el cliente.

2.1.16.3. ESCUCHAR

Los programadores no saben todo sobre el negocio del sistema bajo desarrollo. Para que los
programadores encuentren cual debe ser la funcionalidad del sistema, deben escuchar las
necesidades de los clientes. También tienen que intentar entender el problema del negocio y

dar a los clientes retroalimentacion, asi se mejora el propio entendimiento del cliente.

2.1.16.4. DISENAR

Desde el punto de vista de la simplicidad, uno podria decir que el desarrollo de sistemas no
necesita mas que codificar, probar y escuchar. Si estas actividades se desarrollan bien, el
resultado deberia ser un sistema que funcionase. En la practica, esto no ocurre. Uno puede
seguir sin disefiar, pero un momento dado se va a atascar. El sistema se vuelve muy
complejo y las dependencias dentro del sistema dejan de estar claras. Uno puede evitar esto
creando una estructura de disefio que organice la logica del disefio. Buenos disefios evitaran
perdidas de dependencias dentro de un sistema; esto significa que cambiar una parte del

sistema no tendra por qué afectar a otras.
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2.1.17. FASES DE LA METODOLOGIA XP?*®

2.1.17.1.  PLANIFICACION

La planificacion se elabora en etapas, donde se aplican diferentes iteraciones. Para
conseguir esto es necesario plantear reglas las cuales deben ser seguidas por quienes estén
involucrados en el proyecto.

En esta etapa se deben escribir las historias de usuario, las cuales son los casos de uso en
terminologia del cliente, asi se puede obtener las pruebas de aceptacion que permiten tener

una estimacion del tiempo de desarrollo.

Ademas se debe crear el plan de lanzamientos, el cual es un calendario que todos deben
poder cumplir, para esto es importante que participen todas las personas involucradas en el

proyecto, se toman como base de trabajo las historias de usuario.
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Figura.24 Iteraciones de XP

Las entregas se deben hacer lo mas pronto posible, en cada iteracion el cliente recibe una

nueva version. Son recomendables varias entregas y frecuentes, de esta forma se puede

®http://synergyca.net/index.php?p=1_9_Metodologias
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detectar errores rapidamente. En esta etapa son muy comunes los errores, por eso se
establecen mecanismos de revision. Las historias de usuario se deben revisar cada tres o
cinco iteraciones y si es necesario renegociar la planificacion.

Cada iteracion necesita ser planificada, a esto se llama planificacion iterativa, en la que se
anotan las historias de usuarios que se desean y las que no han pasado las pruebas de
aceptacion. Esta planificacion se puede hacer en tarjetas, en las que se escribiran los

trabajos que duraran entre uno y tres dias.

La planificacion en iteraciones y el disefio iterativo, hace que aparezca una préctica que no
existia en la programacion tradicional. Se trata de las discusiones diarias informales, para
fomentar la comunicacion, y para hacer que los desarrolladores tengan tiempo de hablar de
los problemas a los que se enfrentan y de ver cdmo van con sus trabajos.

Ademas para evitar cuellos de botella y fomentar la propiedad colectiva del cddigo, se

deben cambiar de area.
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Figura.25 Propiedad colectiva del cddigo
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El didlogo que existe entre las personas involucradas en el proyecto permite determinar:
Ambito: ¢Qué es lo que el software debe de resolver para que este genere valor?

Prioridad: ¢Qué debe ser hecho en primer lugar?

Composicion de versiones: ¢Cuanto es necesario hacer para saber si el negocio va mejor
con software que sin élI? Una vez que el software aporte algo al negocio se debe tener lista
las primeras versiones.

Fechas de versiones: ;Cudles son las fechas en la presencia del software o parte del mismo
pudiese marcar la diferencia?

Estimaciones: ¢Cuanto tiempo lleva implementar una caracteristica?

Consecuencias: Informar sobre las consecuencias de la toma de decisiones por parte del
negocio. Por ejemplo el cambiar las bases de datos a Oracle.

Procesos: ;Como se organiza el trabajo y el equipo?

Programacion detallada: Dentro de una versién ;Qué problemas se resolveran primero?

2.1.17.2. DISENO

El disefio es muy importante para un proyecto, se establecen mecanismos para mejorar
continuamente a lo largo del proyecto, segun se afiadan funcionalidades al mismo.

Afade agilidad al proceso de desarrollo y evita que se mire demasiado hacia delante,
desarrollando trabajos que aun no han estado programados.

El disefio debe ser simple, pero debe funcionar con todas las pruebas que se realicen, si es

necesario borrar lo innecesario.
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En esta etapa se realizan las metaforas para que el nombrado de las clases se mantengan,
logrando la reutilizacion y comprension de cédigo, para tener el menor nimero de clases y
objetos.

Una vez teniendo claro que es lo que se desea se escriben las tarjetas CRC para cada objeto,
permitiendo que todo el equipo de desarrollo participe y aporte mejoras al sistema.

Si el disefio tiene que cambiar o eliminar codigo que no sirve, se realiza sin miedo es decir

se refactoriza permitiendo que el sistema sea mas sencillo.

2.1.17.3. DESARROLLO

El desarrollo es la parte mas importante en el proceso de la programacion extrema. Todos
los trabajos tienen como objetivo que se programen lo mas rapidamente posible, sin
interrupciones y en direccion correcta.

Para lograr esto es importante que el cliente siempre esté disponible, que forme parte del
equipo de desarrollo y este en todas las fases de XP. La idea es no perder el tiempo del
cliente en crear una detalladisima especificacion de requisitos, y evitar la entrega de un

producto que no funcione.

En esta etapa se debe considerar que el codigo que se estd creando debe mantener los
estandares de codificacion acordados, asegurando la consistencia y facilitando la
comprension y refactorizacion del codigo.

Para aumentar la calidad del proyecto la programacion se realizara en parejas, y en cada
momento existird solo una pareja de programadores integrando cddigo. La integracion debe

ser frecuente, permitiendo que todos trabajen con la ultima version y no existan diferencias
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en el desarrollo, ademas se detectaran rapido las incompatibilidades, ya que no se integra el
cédigo al final del desarrollo.

Al usar la propiedad colectiva, permite que cualquier programador conozca cualquier parte
de cddigo del sistema, permitiendo que se fomente la contribucion de ideas.

Ademaés las pruebas unitarias se crean ya que deben ser codificadas antes que el cddigo en

si, logrando tener mas claro el objetivo a cumplir y que el codigo se desarrolle mas rapido.

2.1.174. PRUEBAS

En XP hay una maxima que dice "Todo el codigo que puede fallar tiene que tener una
prueba”.

El cdédigo desarrollado debe tener pruebas unitarias, éstas deben ser sencillas, una vez
creadas debe pasarlas para tener el release.

Es importante desarrollar pruebas por si se encuentran errores de codificacion o bugs, para
no volver a caer en los mismos.

Finalmente las pruebas de aceptacion deben ser frecuentes y publicar los resultados
obtenidos. Estas pruebas se las obtiene a partir de las historias de usuario escogidas para
cada iteracion, son conocidas como “pruebas de caja negra”, y es el cliente quien verifica si
se encuentran funcionando correctamente. Si la historia de usuario pasa la prueba de
aceptacion se la considera como completada.

A continuacion se muestra una imagen del proceso de la metodologia XP en cada una de

las fases.
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Figura.26 Fases de XP

2.1.18. VENTAJAS DE UTILIZAR LA METODOLOGIA XP

El cliente y el equipo de desarrollo realizan un trabajo conjunto.

Los costos se minimizan significativamente, si existen cambios, ya que se desarrolla
solo lo que realmente requiere el cliente.

El trabajo innecesario se elimina, al utilizar la simplicidad en el desarrollo del
sistema.

Existe un disefio simple y facil de entender, permitiendo que el desarrollo de cddigo
sea mas rapido.

Los requerimientos del cliente son bien entendidos por los desarrolladores, al estar
el cliente presente en todo el proceso de desarrollo.

Al escribir una prueba unitaria, se piensa en la forma correcta de utilizar un médulo
que aun no existe.

Cada componente del producto final se prueba y satisface los requerimientos del

cliente.
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e Cuando las pruebas unitarias fallan, o se descubre un defecto, los desarrolladores
pueden revertir el cddigo base a un estado libre de defectos, sin perder tiempo
depurando.

e Al sentirse en un ambiente agradable de trabajo los desarrolladores se encuentran
motivados y relajados al trabajar el tiempo necesario, que aportan muchas mejoras
al proyecto.

e Disminucién del riesgo de gestion: ya que el conocimiento del sistema se comparte
entre varios programadores, hay menos riesgo para gestionar si un programador

abandona el equipo.

Ademaés la metodologia XP supone:
e Las personas son claves en los procesos de desarrollo.
e Los programadores son profesionales y no necesitan supervision.
e Los procesos se aceptan y se acuerdan, no se imponen.
e Desarrolladores y gerentes comparten el liderazgo del proyecto.
e El trabajo de los desarrolladores con las personas que conocen el negocio es regular,

no puntual.

A todo esto, es importante recordar que:

“ninguna metodologia hace el trabajo por si sola, pero puede

ayudar”.

104 Lorena Guzman Angulo



Sistema de Gestion de Fondos de la Asociacion de Profesores (SIGFAP)

2.1.19. LIMITACIONES

Muchos que estan en desacuerdo con XP han incluido muchas criticas, sin embargo los que
se encuentran a favor de ésta metodologia dicen que son mal entendidos del desarrollo agil.
e Si no existe confianza entre las parejas de programacion, no se avanzara en el
desarrollo del sistema. Muchos creen que lo que han desarrollado les pertenece y no
lo comparten con los otros miembros del equipo y generalmente no se esfuerzan par
que su pareja los entienda.
e Una de las criticas que tiene XP, es que no todos los programadores pueden hacer
disefios faciles, sencillos y extensibles.
e XP se volveria complicado si se desea trabajar con grupos mayores a 10 personas,
ya que todas deben estar todas juntas es decir en el mismo centro de trabajo.
e Puede aumentar el riesgo de cambios del alcance, debido a la falta de

documentacidn de requisitos detallada.
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3. CAPITULO Il

3.1. ARQUITECTURA MVC

3.1.1. DEFINICION

Es un patron de disefio de arquitectura de software principalmente en aplicaciones que
manejan gran cantidad de datos y transacciones complejas donde se requiere una mejor
separacion de conceptos para que el desarrollo esté estructurado de una mejor manera,
decrementando la duplicacion de cddigo, facilitando la programacion en diferentes capas de

manera paralela e independiente, y permitiendo que la aplicacidn sea mas extensible. MvC

es el patrén de disefio arquitectural para la capa de presentacion.

3.1.2. CARACTERISTICAS DE MVC?®

Es asi que tenemos: Modelo, Vista y Controlador.
e Los datos ( que responden a unos modelos)
e Lainterfaz gréfica ( la vista, como se van a representar esos datos)

e Laldgica (el controlador, lo que se hace y como se hace)

Phttp://en.juantxu.net/doku.php/jee/3?do=index
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3.1.2.1. EL MODELO®

Es la representacion de la informacion que maneja la aplicacion. Son los datos puros que
puestos en contexto del sistema proveen de informacién al usuario o a la aplicacion misma.

Encapsula las reglas del negocio.

3.1.2.2. LA VISTA

Es la representacion del modelo en forma gréfica disponible para la interaccién con el usuario. Es
una pagina HTML con contenido dindmico sobre el cual el usuario puede realizar operaciones. Es la

interfaz de usuario.

3.1.2.3. EL CONTROLADOR

Es la capa encargada de manejar y responder las solicitudes del usuario, procesando la informacién
necesaria y modificando el Modelo en caso de ser necesario. Gestiona el workflow de la aplicacion.
La arquitectura MVC separa la l6gica de negocio (el modelo) y la presentacion (la vista)
por lo que se consigue un mantenimiento mas sencillo de las aplicaciones.

Si una misma aplicacion debe ejecutarse tanto en un navegador estdndar como un
navegador de un dispositivo movil, solamente es necesario crear una vista nueva para cada
dispositivo; manteniendo el controlador y el modelo original. El controlador se encarga de
aislar al modelo y a la vista de los detalles del protocolo utilizado para las peticiones
(HTTP, consola de comandos, email, etc.). El modelo se encarga de la abstraccion de la
I6gica relacionada con los datos, haciendo que la vista y las acciones sean independientes

de, por ejemplo, el tipo de gestor de bases de datos utilizado por la aplicacion.

%http://catarina.udlap.mx/u_dl_a/tales/documentos/lis/rivera_|_a/capitulo2.pdf
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3.1.3. CICLO DE VIDA MVC

El ciclo de vida MVC empieza cuando el usuario hace una solicitud al controlador con
informacion de algo que desea realizar. El controlador recibe una notificacion de lo
solicitado, gestiona el evento y delega la tarea a quien corresponda, es ahi cuando el
Modelo empieza a trabajar, realiza las operaciones para manejar la informacion solicitada
por el controlador, termina su labor y regresa la informacion resultante al controlador, éste
redirige la informacion a la Vista la cual transforma estos datos en informacion entendible
por el usuario.

El ciclo empieza nuevamente cada vez que el usuario quiere.
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3.1.4. FRAMEWORKS MVC

A continuacién tenemos un listado de lo Frameworks MVC mas comunes:

Lenguaje
Ruby
Ruby
Ruby
Java/ J2ee
Java/ J2ee
Java / J2ee
Java / J2ee
Java / J2ee
Java/ J2ee
Java/ J2ee
Java/ J2ee
Java/ J2ee
JavaScript
Perl

Perl

Perl

Perl

110

Licencia
MIT
MIT
MIT
Apache
GPL
LGPL
Apache
Apache
Apache
Apache
Apache
Apache
GPLv3
GPL
GPL
GPL
GPL

Nombre

Ruby onRails

Merb

Ramaze

Grails

Interface Java Objects
Framework Dindmica
Struts

Beehive

Spring

Tapestry

Aurora
JavaServerFaces
ExtJS 4

Mojolicious

Catalyst
CGl::Application

Gantry Framework
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Perl
Perl
Perl
Perl
Perl
Perl

PHP

PHP
PHP
PHP
PHP
PHP
PHP
PHP
PHP
PHP
PHP
PHP
PHP
PHP
PHP
PHP
PHP
PHP
PHP
Python
Python
Python
Python
Python
.NET
NET
NET
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GPL
GPL
GPL
Comercial
GPL
GPL

GPL

LGPL
LGPL
GPL
LGPL
BSD

MIT
GNU/GPL
MIT

MIT
GNU/GPL
Otra

MPL 1.1
BSD
GNU
Apache 2.0
BSD

GPL

GPL

ZPL
Varias
GPL

BSD

BSD
Castle Project
Apache
Apache
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Jifty

Maypole
Openlnteract2
PageKit
Cyclone 3
CGl::Builder

Self Framework ( php5, MVC, ORM, Templates,
118N, Multiples DB)

ZanPHP
Tlalokes
SiaMVC
Agavi

Zend Framework

CakePHP
KumbiaPHP
Symfony
QCodo
Codelgniter
Kohana
PHP4ECore
PRADO
FlavorPHP

Yupp PHP Framework
Yii PHP Framework
Logick PHP Framework

Osezno PHP Framework

Zope3
Turbogears
Web2py
Pylons

Django
MonoRail
Spring .NET
Maverick .NET
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NET MS-PL ASP.NET MVC
Microsoft I
NET Patterns&Practices User Interface Process (UIP) Application Block
AS3 Adobe Open Source | Cairngorm
AS3y Flex MIT License CycleFramework

Tabla. 4 Frameworks MVC®

3.1.5. CONSIDERACIONES.

Se debe considerar lo siguiente a la hora de la utilizacion de una arquitectura MVC.

Es importante tomar en cuenta que tan grande y la complejidad que tiene la aplicacion, para
la utilizacion de la arquitectura MVC, ya que asi permitira que sea escalable.

Al desarrollar una aplicacion con la arquitectura MVC, su funcionamiento es independiente
facilitando el mantenimiento en caso de errores y las pruebas se hacen mas sencillas.

Da la posibilidad de crear equipos altamente especializados.

Al tener dividida la aplicacion en varias partes, los archivos a mantener y desarrollar se

incrementan considerablemente.

3.2. TECNOLOGIAS A USAR

3.2.1. BASE DE DATOS ORACLE.*
Oracle es un sistema de gestion de base de datos objeto-relacional (0 ORDBMS por el
acronimo en inglés de Object-Relational Data Base Management System), desarrollado por

Oracle Corporation.

$http://es.wikipedia.org/w/index.php?
%http://www.orasite.com/index.php?
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El modelo relacional (de un modo sencillo) consiste en utilizar tablas bidimensionales

para almacenar la informacion.

Consta de tres elementos basicos:

Tablas
Conjunto de operadores para manipular esas tablas

Reglas de integridad

La estructura basica del modelo relacional tiene los siguientes elementos:

Relacién: En el modelo relacional se representa mediante una tabla con m filas y n
columnas. Como las tablas son esencialmente relaciones, se utilizaran los términos
matematicos relacion y tupla, en lugar de los términos tabla y fila.

Atributos: Son las columnas de la tabla. Corresponden a las propiedades de las
entidades Cada uno de estos atributos puede tomar valores dentro de un rango
determinado, que se Ilama dominio. Varios atributos pueden compartir un Gnico
dominio.

Dominio: Rango de valores aceptable para un atributo dado. Este rango depende
exclusivamente del atributo y va a condicionar los valores posibles dentro de cada
celda de la tabla.

Tuplas: Es el nombre que recibe cada una de las filas de la tabla.

Cardinalidad de la relacion: es el nimero m de tuplas de la relacion.

Grado de la relacion: Es el nimero n de atributos que intervienen en la relacion.

RDBMS posee una serie de subsistemas que se encargan de gestionar cada servicio.

Algunos de estos subsistemas son
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Sistema de gestion de la memoria. Encargado de decidir que parte de la
memoria se dedica a cada tarea del RDBMS. Su funcidn es que haya suficiente
memoria para que el RDBMS funcione eficazmente y a la vez nunca dejar
menos memoria de la que necesita el Sistema Operativo para que la maquina
funcione.

Gestion de Entrada y Salida. Para conseguir que los accesos a los datos sean
adecuados.

Procesador de lenguajes. Para interpretar las instrucciones SQL (o de otros
lenguajes validos) que los usuarios lanzan a la base de datos.

Control de procesos. Gestiona los programas en ejecucion necesarios para el
funcionamiento de la base de datos.

Control de la red. Para gestionar las conexiones a la base de datos desde la red
y evitar problemas a la base de datos en caso de desconexion.

Control de transacciones®. Permite gestionar las transacciones (series de

operaciones que se pueden anular o llevar a cabo al final.

Oracle es uno de los sistemas de bases de datos mas completos, ya que permite realizar lo

siguiente:®*

Soporte de transacciones,
Estabilidad,
Escalabilidad y

Soporte multiplataforma.

33http ://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/2.0/legalcode
¥http://www.oracle.com/index.html
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e Garantiza la seguridad.
o Maximizar la disponibilidad.

« Visibilidad transparente.

3.2.1.1. ELEMENTOS DEL SERVIDOR ORACLE

El servidor Oracle esta formado por dos elementos:

La instancia de la base de datos. Consta de datos (llamados estructuras de memoria) y de
procesos en memoria (procesos background) necesarios para dar servicio a los usuarios de la base
de datos. Puede haber mas de una instancia si se distribuye la base de datos en méas de una maquina.

Cada instancia abre unay s6lo una base de datos.

Ficheros en disco. Representan la base de datos en si. Consta de:
Estructuras logicas: Tablespaces, objetos del esquema de usuario.
Estructuras fisicas: Los ficheros de datos almacenados en disco. Los ficheros de datos

(asociados a los tablespaces), los ficheros redo log y los ficheros de control.

3.2.1.2. INSTANCIA ORACLE

Una instancia de Oracle comprende estructuras de memoria conocidas como SGA (System Global Area) y
los procesos background de Oracle. La instancia de base de datos Oracle comprende también los “datafiles”,

“redo log files” y los “control files”.
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Figura.29 Instancia de Oracle

La comunicacion con el servidor de base de datos se realiza usando SQL, entonces se

obtiene la informacion procesando las sentencias SQL que el usuario ingresa.

3.2.1.3.

©

SELECT nombre FROM personas;

BEDD Oragle

@

¥

Los datos son
seleccionados v se
devuelven al usuario.

Figura.30 Acceso a la Base de Datos

HERRAMIENTAS ORACLE

A continuacidn tenemos algunas herramientas usadas para administrar una base de datos oracle.

116

Oracle Universal installer ( Instalador de Oracle )

DatabaseConfigurationAssistant ( Asistente para la configuracion de oracle )
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e  DatabaseUpgradeAssistant ( Actualizar base de datos )

e  Oracle Net Manager ( Para configurar la red de oracle )

e  Oracle Enterprise Manager ( Para administrar la base de datos )

e  SQL* Plus adniSQL*PLUS ( Para realizar sentencias SQL contra la base de datos )
e  Recovery Manager ( Para recuperar bases de datos )

e  Data Pump ( Para realizar copias de seguridad, antiguo imp/exp)

e  SQL*Loader ( Pararealizar la carga de datos )

3.2.1.4. VERSIONES

Oracle tiene 6 ediciones a partir de la version 10g Release 2:

Oracle Database Enterprise Edition (EE).
Oracle Database Standard Edition (SE).
Oracle Database Standard Edition One (SE1).
Oracle Database Express Edition (XE).
Oracle Database Personal Edition (PE).

Oracle Database Lite Edition (LE).

La Unica edicién gratuita es la Express Edition, que es compatible con las demés ediciones

de Oracle Database 10gR2 y Oracle Database 11g.

La base de datos Oracle soporta todos los tipos de datos relacionales estandares, asi como

también datos nativos como XML, texto, imagenes, documentos, audio, y datos espaciales.

El acceso a la informacion es realizado a través de interfaces estandares como SQL, JDBC,

SQLJ, ODBC.Net, OLE.Net y ODP.Net, SQL/XML, XQuery y WebDAV. Los

procedimientos almacenados pueden ser escritos en Java, PL/SQL.
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3.2.2. JDeveloper®

JDeveloper es un entorno de desarrollo integrado para programar aplicaciones o Applets en
Java, es desarrollado por Oracle Corporation para los lenguajes Java, HTML, XML, SQL,
PL/SQL, Javascript, PHP, Oracle ADF, UML vy otros.

JDeveloper es de la Oracle y la diferencia con ostros IDEs para programar Java, es que
tiene integrado comunicacion con drivers nativos para Base de Datos Oracle.
http://es.debugmodeon.com/debate/cuales-son-las-ventajas-de-jdeveloper

JDeveloper va masalla de ser un IDE para crear aplicaciones Java y lo que promueve es el
concepto de IDE empresarial.

Para el desarrollador el ambiente, los menus, etc, son los mismos; no se requiere de utilizar

otras herramientas, el IDE se ajusta de acuerdo al tipo de tecnologias a utilizar.

3.2.2.1. VERSIONES DE JDEVELOPER

Es un software propietario pero gratuito desde 2005.
Las primeras versiones de 1998 estaban basadas en el entorno JBuilder de Borland, pero
desde la version 9i de 2001 estd basado en Java, no estando ya relacionado con el cédigo
anterior de JBuilder.
Ademaés tenemos otras versiones estables como:

e ParaJDK 6:11.1.1.2.0 (noviembre de 2009)

o ParaJDK 5:10.1.3.5 (agosto de 2009).

*http://es.debugmodeon.com/debate/cuales-son-las-ventajas-de-jdeveloper
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JDeveloper cuenta con un servidor JavaEE embebido, el facilita toda la parte de pruebas y
despliegues. Existe una versiéon de produccion la cual viene con OC4J. Pero como tal la
herramienta permite hacer despliegues a otros contenedores Java EE.

Ademas JDeveloper tiene ADF o ApplicationDevelopment Framework, un frameworkend-
to-end para construir aplicaciones Java EE. Utilizando este framework en conjunto con
JDeveloper se pueden crear aplicaciones basadas en MVC de manera productiva y basada

en los estandares de la industria tales como EJB3, JPA, JSF.

3.2.2.2. CICLO DE VIDA DE JDEVELOPER

Jdeveloper cubre el ciclo de vida completo del desarrollo del disefio con la codificacion,

eliminar errores, pruebas, la optimizacion y perfilar a desplegar, todo en estilo corporativo.

Full Lifecycle Support

\ Code
X )
L -

Design Q\\_ Debug &
P O Test

<
/ l Collaborate
ll

Versioning / ‘: § Analyze
Deploy l " Tune

Figura.31 Ciclo de vida de JDeveloper

Esta plataforma disminuye mucho la elaboracién de cddigo, brinda ayuda por medio de
asistentes que facilitan la elaboracion de mucha programacion, sin embargo no posee
ayudas en cuanto a los servicios de relaciones con tablas de las bases de datos para mostrar

los datos de manera esquematizada y para hacer comparaciones con los datos almacenados.
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Oracle ha centrado gran parte de su estrategia a nivel de herramientas de desarrollo entorno
a JDeveloper, esto quiere decir que el IDE cuenta con caracteristicas que cubren todo el
ciclo de vida de una aplicacion (andlisis basado en UML, desarrollo, prueba/debug,
elementos para auditar y versionamiento), adicionalmente se puede hacer desarrollo
orientado a base de datos (modelamiento), desarrollo para XML, desarrollo para SOA
(BPEL, ESB, Webservices), desarrollo web (javaScript, HTML, JSF).
Experiencia de desarrollo con JDeveloper.
Se enlistan algunas experiencias al desarrollar conJDeveloper.

e Desarrollo productivo con JavaEE.

e Entorno Declarativo y Visual.

e Desarrollo integrado.

e Escoger una propuesta de desarrollo.

3.2.3. 0C4J

The Oracle Application Server Containersfor J2EE (OC4J) standalone provee una
distribucion completa de entorno del servidor J2EE, se encuentra distribuido como un
simple archivo .zip.Esta distribucion incluye un servidor HTTPs, los servicios requeridos

de J2EE, y las capacidades de Web Services, todos se ejecutan desde un proceso de Java.

3.2.3.1. Pre-requisitos

Para utilizar OC4Jstandalone, debe tenerinstalado en su sistemauna Java2 Standard Edition

(J2SE) version 1.4 o posterior
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3.2.4. Modelo Vista Controlador en JSF*®

El patron MVC (Modelo Vista Controlador), permite separar la l6gica de control, la légica

de negocio y la logica de presentacion.

Controller View Model
] / o= \
—nd [ L
”“'ﬁ* é4ﬁi{_ ‘
» —— —
 e— i ' 77( —0) “
_CI = L |
— [—" Faces Serviet JSF Pages ‘
Clients J2EE Container Application Data

Figura.32 MVC en JSF

3.2.4.1. MODELO¥

Todas las aplicaciones software dejan a los usuarios manipular ciertos datos que proceden
de una realidad sobre la que se pretende actuar, como supermercados, itinerarios de viaje, 0
cualquier dato requerido en un dominio problematico particular. A estos datos en estado
puro, que representan el estado de la realidad se les llama modelo: modelan la parte de la
realidad sobre la que se desea actuar.

El modelo, pues, es el objeto que representa y trabaja directamente con los datos del
programa: gestiona los datos y controla todas sus transformaciones. EI modelo no tiene

conocimiento especifico de los diferentes controladores y/o vistas, ni siquiera contiene

*®http://www.programacion.com/articulo/integracion_de_jsf_spring_e_hibernate_para_crear_un
a_aplicacion_web_del_mundo_real_307/3
¥ )sf.pdf
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referencias a ellos. Es el propio sistema el que tiene encomendada la responsabilidad de
mantener enlaces entre el modelo y sus vistas, y notificar a las vistas cuando deben reflejar

un cambio en el modelo.

3.2.4.2. VISTA

La vista es el objeto que maneja la presentacion visual de los datos gestionados por el
Modelo. Genera una representacion visual del modelo y muestra los datos al usuario.
Interacciona con el modelo a través de una referencia al propio modelo.

En el ejemplo basico, la vista estd manipulada a través de las paginas JSF.

3.2.4.3. CONTROLADOR

El controlador es el objeto que proporciona significado a las érdenes del usuario, actuando
sobre los datos representados por el modelo. Entra en accion cuando se realiza alguna
operacion, ya sea un cambio en la informacion del modelo o una interaccién sobre la

Vista. Se comunica con el modelo y la vista a través de una referencia al propio modelo.
Ademas, JSF opera como un gestor que reacciona ante los eventos provocados por el
usuario, procesa sus acciones y los valores de estos eventos, y ejecuta cédigo para

actualizar el modelo o la vista.
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3.3. ARQUITECTURA DEL SISTEMA DE GESTION DE
AHORRO PARA LA ASOCIACION DE PROFESORES DE

FICA.

El Sistema de Gestion de Ahorro para la Asociacion de Profesores de la FICA, se encuentra
desarrollado en la tecnologia JSF JavaServer Faces que constituye un marco de trabajo
(framework) de interfaces de usuario del lado de servidor para aplicaciones web basadas en
tecnologia Java y en el patron MVC (Modelo Vista Controlador).

El lenguaje utilizado es Jdeveloper el cual trabaja muy bien con JSF, se utiliza paginas JSP
para las funciones de la Vista, Faces Servlet para cumplir las funciones del Controlador y
para la parte del Modelo se hace uso de EJB’s (Enterprise Java Beans)

La Base de Datos utilizada es Oracle 10g, la cual se interconecta muy bien con Jdeveloper.
3.3.1. CICLO DE VIDA MVC PARA SIGFAP

El usuario hace una solicitud al sistema ingresando los datos de autentificacion esta

solicitud es atendida por el controlador.

Ingresa los datos y

hace una solicitud al
Controlador Controlador
H

Figura.33 Solicitud de usuario en la Vista- MVC

Usuario

El controlador gestiona este evento y se comunica con el Modelo.
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Figura.34 Gestién del Controlador

El Modelo empieza a trabajar y reacciona devolviendo los datos que fueron solicitados.

[ Modelo I Solicita datos ﬁ

Figura.35 Gestion del Modelo

Estos datos nuevamente son manejados por el Modelo y son redirigidos hacia el

Controlador.

mdii’

Figura.36 Informacién redirigida del Modelo al Controlador.

Los datos son transformados de tal forma que el usuario los entienda.

Transforma datos de
Controlador | formaquesean
entendibles

Figura.37 Datos transformados en la Vista

Usuario
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4. CAPITULO IV

4.1. APLICACION DE LA METODOLOGIA XP AL

PROYECTO

En el proyecto se va a tomar como ejemplo una historia de usuario, la cual se tomara para demostrar

los demaés artefactos que tiene la metodologia XP.

4.1.1. PLANIFICACION

Sistema de Gestién de Fondos para la Asociacion de Profesores de la FICA.
Se desea que el sistema gestione los fondos que los profesores de la FICA tienen, sus aportes,
préstamos, pagos mensuales, entre otros. Para esto al reunirse con el usuario se han definido las

siguientes historias de Usuario.

41.1.1. HISTORIAS DE USUARIO.

A continuacion se muestra un listado de las historias de usuario del proyecto “Gestion de
fondos para la Asociacion de Profesores de la FICA”.

1. Registro de Asientos Contables.

2. Otorgar créditos a los socios de la Asociacion de profesores.

3. Gestion de Plan de cuentas.

4. Ingreso de nuevos usuarios.

5. Gestion de un nuevo Periodo Contable.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Sistema de Gestion de Fondos de la Asociacion de Profesores (SIGFAP)

Ingresar tipo de cuentas

Ingreso de aportes de los socios
Registro de pagos de los socios.
Generar archivos de aportes.
Obtener reportes

Gestion de datos de los usuarios
Ingreso de interés

Control de acceso de usuarios
Revisar estado de cuenta.
Edicion de mis datos.
Visualizacion de reportes.
Ganancias generadas.

Mayorizacién.

Revisar estado de cuenta de cada socio.

Cierre de periodo contable.
Pago total de préstamo.

Pago de Interés.
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41.11.1.

Descripcion de las historias de usuario

La Historia de usuario correspondiente a: Registro de Asientos Contables.

Historia de Usuario

Namero: 1 Usuario: Administrador

Nombre historia: Registro de asientos contables

Prioridad en negocio:
Alta

Riesgo en desarrollo:
Alta

Puntos estimados:

Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Lorena Guzman

Descripcion:

Como administrador quiero registrar los asientos contables en el libro diario para poder tener un control de los

ingresos y egresos de la asociacion.

Observaciones:

Figura.38 Historia de Usuario Registro de Asientos Contables

4.1.1.2. ACTIVIDADES

Tarea

Ndmero tarea: 1

NUmero historia: 1

Nombre tarea: Disefio de interfaz para ingreso de asi

entos contables

Tipo de tarea :

Desarrollo

Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2010

Fecha fin: 2010

Programador responsable: Equipo XP

Descripcion:

Se disefia una interfaz la cual tenga un encabezado y un

detalle del asiento contable.

En el encabezado se debe determinar un identificador, fecha, un concepto por el cual se registra, total de debe

y haber.

El detalle contendra la cuenta contable, debe y haber.

Debe permitir ingresar varios detalles para el asiento

contable que se deben mostrar en una lista, para lo cual se debe habilitar un botén.

Ademaés debe tener un bot6n que permita guardar los datos.

Figura.39 Actividad 1 para la Historia de Usuario 1
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Tarea

Ndmero tarea: 2 Ndamero historia: 1

Nombre tarea: Registro de Asientos contables

Tipo de tarea :
Puntos estimados: 1.5
Desarrollo

Fecha inicio: 2010 Fecha fin: 2010

Programador responsable: Equipo XP

Descripcion:
Registra los datos correspondientes a un asiento contable como son: fecha, concepto, y los detalles

correspondientes: cuenta contable, valor del debe y valor del haber.

Figura.40 Actividad 2 para la Historia de Usuario 1

Tarea

NUmero tarea: 3 NuUmero historia: 1

Nombre tarea: Actualizar totales

Tipo de tarea :
Puntos estimados: 0.5
Desarrollo

Fecha inicio: Fecha fin:

Programador responsable:

Descripcion:
Cada vez que ingrese un detalle en el asiento se debe ir actualizando el valor del debe o haber dependiendo de

en cual ingreso la cantidad.

Figura.41 Actividad 3 para la Historia de Usuario 1
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Tarea

Ndmero tarea: 4 NUmero historia: 1

Nombre tarea: Adaptar la Base de Datos para que permita el almacenamiento de los asientos contables

en un libro diario.

Tipo de tarea :
Puntos estimados: 1
Desarrollo

Fecha inicio: Fecha fin:

Programador responsable: Paco

Descripcion:
Se debe crear las relaciones entre la cabecera de un asiento contable con sus detalles, ademas debe existir la

relacion de los detalles del asiento contable con el plan de cuentas.

Figura.42 Actividad 4 para la Historia de Usuario 1

Tarea

Ndmero tarea: 5 Namero historia: 1

Nombre tarea: Guardar datos en Base de Datos

Tipo de tarea :
Puntos estimados: 1
Desarrollo

Fecha inicio: Fecha fin:

Programador responsable: Paco

Descripcion:
Una vez ingresados los datos tanto de la cabecera como del detalle del asiento contable, se guardan los datos
en la BDD tanto del libro como del detalle, y se actualizan los valores en los balances de acuerdo a la cuenta

que ha sido afectada.

Figura.43 Actividad 5 para la Historia de Usuario 1
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Tarea

Ndmero tarea:6 NUmero historia:1

Nombre tarea: Guardar datos en Base de Datos

Tipo de tarea :
Puntos estimados:0,5
Modificacion

Fecha inicio: Fecha fin:

Programador responsable:

Descripcion:
Al guardar los datos de un asiento contable en la BDD, ademas de actualizarse los balances, deben

actualizarse el libro de mayorizacion, de acuerdo a la cuenta contable.

Figura.44 Actividad 6 para la Historia de Usuario 1

4.1.1.3. PLAN DE ENTREGAS.

De acuerdo a las historias de Usuario consideradas en el sistema se ha realizado el siguiente
plan de entregas, el cual tiene las iteraciones para cada tarea. Este plan se encuentra

desarrollado tomando en cuenta el esfuerzo y la prioridad de cada Historia de Usuario.

Historia 1 Registro de Asientos Contables. Alta 4
Historia 2 Otorgar créditos a los socios de la Asociacion de | Alta 4
profesores.

Historia 3Ingresar Plan de cuentas. Alta 3
Historia 4 Gestion de nuevos usuarios. Media 2
Historia 5 Gestion de un nuevo Periodo Contable. Media 1
Historia 6 Ingresar tipo de cuentas Media 1
Historia 7 Ingreso de aportes de los socios Alta 3
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Historia 8 Registro de pagos de los socios. Alta 4
Historia 9 Generar archivos de aportes. Media 3
Historia 10 Obtener reportes Baja 1
Historia 11 Gestion de datos Baja 2
Historia 12 Ingreso de interés Media 1
Historia 13 Control de acceso de usuarios Alta 2
Historia 14 Revisar estado de cuenta. Media 2
Historia 15 Gestion de mis datos. Baja 2
Historia 16 Visualizacién de reportes. Baja 1
Historia 17 Ganancias generadas. Media 2

Tabla. 5 Prioridad de las Historias de usuario

Las siguientes historias de usuario se definieron casi a la mitad del proyecto, se crearon al

ver la necesidad de ser implementadas.

Historia 18Mayorizacion. Media 3
Historia 19 Revisar estado de cuenta de cada socio. Baja 1
Historia 20 Cierre de periodo contable. Media 4
Historia 21 Pago total de préstamo. Media 3
Historia 22 Pago de Interés. Media 4

Tabla. 6 Historias de usuario definidas en una fecha posterior.

Evaluando cada historia de usuario se puede determinar en qué iteracion se desarrollara la
misma, a partir de esto se determina las fechas de inicio y fin para las entregas. A

continuacion se muestra la tabla de entregas.
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Iteracion 1 Historia 1 Alta 4 18-01-2010 12-02-2010
Iteraciéon 2 Historia 2. Alta 4 15-02-2010 12-03-2010
Iteracién 3 Historia 3 Alta 3 15-03-2010 2-04-2010
Iteracién 4 Historia 7 Alta 3 8-04-2010 28-04-2010
Iteracién 5 Historia 8 Alta 4 29-04-2010 19-05-2010
Iteracién 6 Historia 13 Alta 2 20-05-2010 2-06-2010
Historia 4 Media 2 2-07-2010
Iteracién 7 Historia 5. Media 1 7-06-2010
Historia 6 Media 1
Iteracion 8 Historia 9 Media 3 5-07-2010 23-07-2010
teracién 9 Historia 12 Media 1 56-07-2010 13-08-2010
Historia 14 Media 2
Iteracién 10 Historial0 Baja L 18-08-2010 08-09-2010
Historia 11 Baja 2
L, Historia 15 Baja 2
Iteracién 11 9-09-2010 29-09-2010
Historia 16 Baja 1
Iteracién 12 Historia 17 Media 2 30-09-2010 13-10-2010
Iteracién 13 Historia 18. Media 3 14-10-2010 3-11-2010
Iteracion 14 Historia 20. Media 4 15-11-2010 10-12-2010
Iteracién 15 Historia 21 Media 3 13-11-2010 7-01-2010
Iteracién 16 Historia 22 Media 4 10-01-2010 4-02-2010
Iteracién 17 Historia 19. Baja 1 7-02-2010 11-02-2010

Figura.45 Fechas de entregas para cada una de las historias de Usuario

4.1.1.4. TRABAJO EN PAREJAS

No se aplica para el proyecto, ya que es una investigacion personal de trabajo de tesis.

4.1.1.5. PROPIEDAD COLECTIVA DEL CODIGO.

Al trabajar individualmente el cédigo no se ha compartido durante todo el disefio y
desarrollo del sistema, pero si existen sugerencias o cambios en el codigo cualquier persona
relacionada con el software le puede modificar el codigo de tal forma que no es
prescindible la presencia de una sola persona.

Para que cualquier persona trabaje en el codigo se utilizo: JSF utilizando EJB’s
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4.1.2. DISENO

4.1.2.1. METAFORA

La Asociacion de Profesores de la Facultad de Ingenieria en Ciencias Aplicadas mantiene
los siguientes fondos econdmicos, que se alimentan con las aportaciones mensuales de sus
socios: aportes normales, caja de ahorros y pagos de préstamos.

Estas aportaciones permiten que se realicen nuevos préstamos a los socios para lo cual se
hace un calculo de las cuotas mensuales y son presentados en una tabla de amortizacion la
cual es generada de acuerdo a el monto, plazo e interés.

Registrar los asientos contables de las transacciones que se hagan mensualmente, ya sean
compras, pagos de préstamos, aportaciones, entre otros. Para esto es necesario tener un plan
de cuentas.

Se debe tener un reporte de todas las transacciones realizadas es decir los balances los
cuales son presentados cada cierto periodo contable, este periodo plantea un lapso de
tiempo sabiendo su fecha inicial y final.

Todas estas tareas deben ser realizadas por un administrador.

El socio Unicamente tendra acceso a los reportes de las cuentas y su estado de cuenta.

4.1.2.2. CRC. Tarjetas de Responsabilidad Colaboracion.

Usaremos una tarjeta de Responsabilidad y Colaboracion para un Asiento Contable que es
la historia de usuario la cual esta en estudio.

En esta historia de usuario se necesita realizar 2 CRC, ya que se refiere a un asiento
contable de acuerdo al analisis realizado se trata de una tabla Maestro Detalle, su

descripcion a continuacion:
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4,1.2.2.1. Tarjeta CRC Libro Diario

NOMBRE DE CLASE:

LIBRO DIARIO

RESPONSABILIDADES:

Campos:
ID_LIBRO
CONCEPTO
FECHA
DEBE
HABER
Meétodos:
Ingresar_Datos()
ingresarLibro(Stringdias, String mes, Stringanio, StringidPeriodo, String

concepto)

COLABORACION:

DETALLE_LIBRO_DIARIO
setDetalle(DetalleLibro detalle)
eliminarDetalle(String idDetalle)
String guardarDetalle(List listadetalle)

ingresarDetalle(Long id, String cuenta,Doubledebe, Double haber )

Figura.46 Tarjeta CRC para el Libro Diario
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4,1.2.2.2. Tarjeta CRC Detalle Libro Diario

NOMBRE DE CLASE:

DETALLE LIBRO DIARIO

RESPONSABILIDADES:

Campos:
ID DETALLE _LIBRO
ID_ CUENTA
DEBE
HABER
Métodos:
StringguardarDetalle(Listlistadetalle)
ingresarDetalle(Long id,LongidDetalle,Stringcuenta,Doubledebe, Double haber

)

COLABORACION:

Figura.47 Tarjeta CRC para el Detalle de Libro Diario
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4.1.3. DESARROLLO
4.1.3.1. BASE DE DATOS

4.1.3.1.1. DiagramaE-R
T

ID_EALANGCE HUMEER {7} 1Di_1 ID_CUENTA_GONTAELE  GHAR (0] () IDH_1
@ ID_CUENTAGONTAELE CHARCID)  IDW @ & ID_TIFO_CUENTA CHAR(I)  IDH_2 IDLTIFO_CUENTA  CHAR O () 1081
SALDO_DEEE UMEEF: TEF_ID_GUENTA_CONTAELE GHARC10)  IDH_3 DESGRIPCION_TIFD GHAR(20)
SALDO_HABER: HUMEEF: HOMERE CHER (50)
TOTAL_DEEE HUMEEF:
TOTAL_HAEEF: HUMEEF:
ID_MAYORIZACION HUMEEF: &
ID_DETALLE_ESTADO  HUMEER (7} [0 @ ocuenracoutasLe CHAR(N
I CUEHTR GONTAELE CHAR S 1D FECHA_MOTORIZACION DATE ID_AFORTES HUMEEF: & o
ID_ESTADO_FINAL HUMEER: [ a |D_FERIODO_CONTAELE HUMBER - § ID_s0c10 CHAR (10)
DEBE_FINAL HUMEEF: DEEE_MAYORIZACION HUMEEF: FEGHE AFORTE DaTE
HABEF_FIHAL HUMBER HABEF_MATORIZACION HUMEEF: APORTE_FOU HUMEER (10,.2)
SALDO_DEEE_MAYORIZACION HUMEEFR: APORTE_GAdA MEER(10,2)
ZALDO_HABEF_MATORIZACION HUMBEF: APORTE_ASOCIACION HUMEER (10,2)
GONGEFTO_MAYORIZACION  VARGHARE (50)
ID_ESTADO_FINAL HUMEER: () 108]1
@ ID_FERIODO_GONTAELE HUMEER D
FEGHA_ESTADOFIHAL  DATE ID_GIERRE_SOCI0  HUMEER 7} IDF_1
@& osocio CHER(I)  IDEE)
ID_PERIODO_GONTAELE HUMEER () ILfi_1 FEGHA_CIERRE_SOCID DATE
FECHA_IMICIO DATE
FEGHEA_FIN DATE
IC_DETALLE_LIERD  HUMEEF: 8 oy ESTADO HUMEEF:
ID_LIERO_DIARIC HUMEEF: [
& ID_GUENTA_GONTAELE CHAR{10)  IDW[ 5
MONTO_DEEE HUMEEF:
MONTO_HABER HUMEER ID_DETALLE_AMORTIZACION HUMEER: (7 1Dfi 1
@& _aMoRTIZACION HUMEER I
VENCIMIENTO DaTe
SALDO HUMEEF:
FRINGIFAL HUMEEF:
ID_LIERO_DIARID HUMEER: (7} 101 o ERES i
@ ID_PERIODO_CONTABLE HUMEER: i oA i
FECHA Date FECHA_PAGO DATE
GONCEFTODIARIO  GHAR(50)
DEEE HUMEEF:
HAEER: HUMEEF:
ID_S0010  CHARCID 7 D31
HOMERES  GHAR (30)
APELLIDOS GHAR (300
DIREGCION GHAR (50)
ID_AMORTIZAGION  HUMEER (7 Ifi 1
ID_s0cio CHARID) If
ID_INTERES HUMEER: o]
ID_GUENTA_GONTAELE GHAR(10) Ifi i
rises e s e O
GRACIA HUMEER:
AMORTIZAGION HUMEER: s g:::fz
HRO_PERIODOS HUMEER:
FECHA_DEINICIO  DATE

Figura.48 Diagrama E-R de SIGFAP
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4.1.3.2. Prototipos

4.1.3.2.1. Ventanade Libro Diario en el Release 1.

INGRESE LOS DATOS DEL LIBRO DIARIO

Id Libro Digrio

It Periodo Contable [-]

Caoncepto

Fecha |_'| |Z| \Z|
Haker 1]
0

INGRESO DEL DETALLE

Id Cuenta Caontable Debe Hahber

= (CO— CR—

‘Ingresar Detalle‘

Figura.49 Ventana de Ingreso de datos de un Asiento contable en primer release

4.1.3.2.2. Ventana de Ingreso de Datos de Libro Diario en el tltimo

Release.

Asientas Contables | | Periado Contable Plan de Cuentas Actualizacion de Datos | | €

Id Periodo Contable g v
Concepto
Fecha E]
Debe Haber
0 0
INGRESO DEL DETALLE
ld Cuenta Contable Dehe Haher
ACTIVO >0 g

Ingresar Detalle ” Guardar

Id Cuenta Nombre Debe Haber

Figura.50 Ventana de Ingreso de datos de un Asiento contable en ultimo release
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4.1.4. PRUEBAS

4.1.4.1. PRUEBA DE ACEPTACION.

Gestion de Fondos
Especificacion de Prueba: Introduccion de Asientos Contables

Historia 1

1. Descripcion

Este documento cubre el conjunto de pruebas funcionales relacionadas con la
historia de usuario: Registro de Asientos Contables [Historia 1]

En esta historia hay que comprobar la introduccion de asientos contables preferente
en la base de datos. Si la sintaxis del asiento contable no es correcta (no sigue el formato
indicado o los valores son incorrectos con respecto del registro de comprobacion) se
informa al usuario y no se insertan los asientos incorrectos en la base de datos.

También debe comprobar, en el caso de que la introduccién de asientos contables
sea correcta, que el proceso de introduccion sea correcto y los asientos sean almacenados
en la base de datos.

Un asiento contable consta de una cabecera de asiento y varios detalles de asientos,
y puede ocurrir que alguno de ellos sea valido mientras que otros no. En el proceso no se
introduce ningun detalle de asiento contable y se notifica al usuario cuales son incorrectos

para que se lo comunique al cliente y éste verifique los datos incorrectos.
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2. Introduccion correcta de asientos contables

2.1. Descripcién

El administrador una vez haya entrado en el sistema seleccionara la opcion del
menu “Asientos contables” — “Nuevo”. En esta ventana el administrador ingresara los
datos correspondientes a un asiento contable si no hay ningun error de procesado en el
asiento (sintaxis correcta y los datos son vélidos) se avisard al administrador de la
introduccién satisfactoria y se guardaran los asientos contables en la base de datos.
2.2. Condiciones de ejecucion

El administrador debera estar dado de alta en el sistema.

Deben haberse ingresado las cuentas al plan de cuentas.

Debe haber ingresar los datos de un periodo contable.

2.3. Entrada
- El administrador introducira su login y password.
- Del menu principal seleccionara “Asientos contables” — “Nuevo™.
- En esta ventana se mostraran: un cuadro de texto en el cual introducira el
concepto.
- Debe seleccionaré la fecha de ingreso del asiento contable.
- El valor del debe y haber se actualizaran dependiendo de los valores en los

detalles ingresados.

2.4. Resultado esperado
Se encuentra listo los datos de la cabecera del asiento contable para ingresar los

detalles del asiento.
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2.5. Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

3. Introduccidn correcta de detalles de asientos contables

3.1. Descripcion

El administrador una vez haya entrado en el sistema seleccionara la opcion del
menu “Asientos contables” — “Nuevo”. En esta ventana el administrador una vez
ingresados los datos correspondientes a un asiento contable si no hay ningun error de
procesado en el asiento (sintaxis correcta y los datos son validos) estan listos para
poder ingresar los detalles de un asiento contable. Se avisara al administrador de la

introduccién satisfactoria y se guardaran los asientos contables en la base de datos.

3.2. Condiciones de ejecucion
Debe haberse ingresado la cabecera de un asiento contable
3.3. Entrada
- El administrador introduciré su login y password.
- Del menu principal seleccionara “Asientos contables” — “Nuevo™.
- En esta ventana se mostraran, el administrador ingresa los datos de un asiento
contable.
- Para el ingreso de los detalles de un asiento contable, escogerd una cuenta
contable del listado de cuentas.
- Debe ingresar el valor del debe o el valor del haber.
- Habra un boton Ingresar, este permite registrar los datos del detalle.
- Cada vez que se ingrese un valor del detalle del asiento contable se ira

actualizando los valores del debe y haber del asiento.
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- Debe existir un botén para Guardar, internamente se debe analizar los valores
del debe y haber y si son iguales continta.

- Internamente se genera el identificador del asiento contable, y se guarda.

- Los datos se procesan internamente y se muestra un mensaje indicando que el
asiento ha sido guardado correctamente.

- El proceso de introduccion de asientos contables se considera como finalizado.

3.4. Resultado esperado
Tras la introduccién de asientos contables y sus detalles, si el procesado ha sido
correcto, en la base de datos apareceran los datos de los nuevos asientos contables y
sus detalles, y se actualizan los valores de mayorizacion y balances.
3.5. Evaluacion de la prueba
Prueba satisfactoria.
4. Introduccidn de asientos contables con errores
4.1. Descripcion
El administrador una vez haya entrado en el sistema seleccionara la opcion del
menu “Asientos contables” — “Nuevo”. En esta ventana el administrador ingresara los
datos correspondientes a un asiento contable si existe un error de procesado en el
asiento (sintaxis incorrecta o los datos no son validos) se muestra un mensaje de error
al administrador.
4.2. Condiciones de ejecucion
El administrador debera estar dado de alta en el sistema.

Deben haberse ingresado las cuentas al plan de cuentas.
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4.3. Entrada

El administrador introducira su login y password.

Del menu principal seleccionara “Asientos contables” — “Nuevo”.

En esta ventana se mostrardn: un cuadro de texto en el cual introducird el
concepto.

Debe seleccionara la fecha de ingreso del asiento contable.

El valor del debe y haber se actualizaran dependiendo de los valores en los
detalles ingresados.

Si el administrador desea guardar los datos del asiento contable sin haber
ingresado los detalles.

Si el administrador guarda los datos y el valor del debe y haber no son iguales.

4.4. Resultado esperado

Al ingresar valores errGneos o vacios no permiten que ingrese lo valores del detalle, se
muestra un mensaje de error el cual debe ser corregido para permitir el ingreso de los

detalles del asiento contable.

Si al guardar los valores del debe y haber no son iguales, se muestra un mensaje de
error, el cual pide rectificacion en los valores de los detalles, para poder guardar el

asiento.

4.5. Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.
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5. Introduccion de detalles de asientos contables erroneos.

5.1. Descripcion

El administrador una vez haya entrado en el sistema seleccionara la opcion del
menu “Asientos contables” — “Nuevo”. En esta ventana el administrador ingresara los
datos correspondientes a un asiento contable si no hay ningun error de procesado en el
asiento (sintaxis correcta y los datos son validos), permite el ingreso de los detalles del
asiento contable, si existe algun error en el ingreso de los detalles se debe mostrar un
mensaje de error.
5.2. Condiciones de ejecucion

Debe haberse ingresado el asiento contable.
5.3. Entrada

- El administrador introduciré su login y password.

- Del menu principal seleccionara “Asientos contables” — “Nuevo”.

- El administrador ingresa los datos de un asiento contable.

- Para el ingreso de los detalles de un asiento contable, escogerd una cuenta

contable del listado de cuentas.

- Debe ingresar el valor del debe o el valor del haber.

- Habra un botdn Ingresar, este permite registrar los datos del detalle.

- Si el administrador ha ingresado valores tanto al debe como al haber, se detiene

el proceso.

5.4. Resultado esperado
- Si ha ingresado valores en el debe y haber del detalle del asiento contable, debe

mostrarse un mensaje que el ingreso ha sido erroneo y no se ingresa el detalle,
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permitiéndole al administrador que ingrese nuevamente los datos de detalle del

asiento contable

5.5. Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.
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5. CAPITULOV

5.1. CONCLUSIONES

e La metodologia XP es una muy buena alternativa para el desarrollo de software, ya
que da la posibilidad de ir definiendo mas requerimientos a medida que va
avanzando el proyecto, permitiéndole que sea escalable.

e Los desarrolladores al tener un buen ambiente de trabajo, desarrollan software de
buena calidad en menor tiempo.

e Al trabajar con el cliente durante todo el desarrollo de software, la definicion de los
requerimientos son mas entendibles y por ende mucho mas facil el desarrollo.

e Las historias de usuario son una muy buena estrategia para definir claramente que
es lo que desea que realice el sistema.

e Las pruebas de aceptacion permiten afianzar lo que especificd el cliente en las user
histories, ya que se escriben como debe funcionar el sistema ante el ingreso de datos
erroneos o bien cuando el ingreso de los datos son exitosos.

e Existen muy pocas fuentes de informacién acerca de los pasos a seguir para la
aplicacion de la metodologia XP en el desarrollo de software.

e La descripcion de los artefactos de la metodologia XP es corta en la mayoria de las
fuentes de informacion en Internet, inicamente hacen mencion a éstos.

e La herramienta JDeveloper utilizada para el desarrollo del sistema SIGFAP, no fue

la mas adecuada para aplicar la metodologia XP, que propone el desarrollo en
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menor tiempo, ya que al no disponer de mucha documentacion de su utilizacion, se

presentaron errores que hicieron dificil el correcto avance del desarrollo del sistema.

5.2. RECOMENDACIONES

e Para el desarrollo de sistemas utilizando la metodologia XP, se recomienda utilizar otro
IDE de Java, puede utilizar Netbeans o Eclipse y si es necesario utilizar otra Base de
Datos que sea mucho mas compatible con estos lenguajes.

e Aplicar la metodologia XP para el desarrollo de software, ya que los artefactos que
utiliza para describir el funcionamiento del sistema son sencillos y faciles de seguir.

e Se aplique el trabajo en Parejas en el desarrollo de software, ya que el conocimiento
que uno de los dos tiene ayudara al otro para que vaya ganando experiencia, y el menos
experimentado ayuda al otro encontrando soluciones optimas y el proyecto avance mas

rapido.
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MANUAL DE USUARIO DE SIGFAP
INTRODUCCION
La Asociacion de Profesores de la FICA cuenta con un sistema de gestion de Fondos, el
cual permite realizar varias transacciones contables, obtener reportes entre otros.

INSTRUCCIONES DE ACCESO

Como primer paso el usuario debe ingresar al navegador de Internet y escribir la direccion:
http://172.20.14.114::8888/sigfap/faces/index.jsp.

Aparece la pagina inicial en la cual se requiere que ingrese el nombre de usuario y una

contrasefia. En este caso el nombre de usuario serd el nimero de cédula del usuario. Una

vez de acuerdo con los datos hacer clic en “Aceptar”.

SISTEMA DE GESTION DE
FONDOS DE LA ASOCIACION
DE PROFESORES DE LA FICA

Fig.1Pdgina de inicio de SIGFAP.

Al sistema SIGFAP se puede acceder como los siguientes usuarios:

e Administrador.

e Operador.
e Auditor.
e Socio.

De acuerdo al tipo de usuario que se haya autentificado ingresara al mena de acciones que

puede realizar.

Accesos al Sistema como Administrador.

Una vez que el usuario de tipo Administrador se haya autentificado, tiene disponibles las

siguientes opciones:
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Plan de Cuentas.

Asientos Contables.
Préstamos.

Pagos.

Reportes.

Cierre de Periodos Contables.
Historiales.

Actualizacion de Datos.

Se muestra una pagina de Bienvenida en la cual se encuentra informacion de la Asociacion
de Profesores de la FICA.

DOCENTES

Fig.2 Pdgina inicial de la Autentificacion de Administrador.

Si desea realizar alguna accion debe hacer clic sobre alguno de las opciones disponibles.

Plan de Cuentas

Si desea realizar alguna accion del plan de cuentas, debe hacer clic sobre la opcion y se

desplegara un menu:

150

Reporte de Plan de Cuentas.

Nueva Cuenta contable.

BIENVENIDO Administrador

Plan de Cuentas | | Asientos Contables E

’7 Nueva Cuenta Contable

Fig.3Menu de opciones de “Plan de Cuentas”
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Si escoge la opcion “Plan de Cuentas™ se despliega las cuentas Contables correspondientes

al Plan de Cuentas de la Asociacion de Profesores de la FICA.

Reporte de cuentas contables del Plan de Cuentas de la Asociacion de la FICA.

Si escoge la opcion “Nueva Cuenta Contable”, ingresara una cuenta contable para el Plan

de Cuentas.

Plan de Cuentas

Plan de Cuentas

(—

Fig40pcion “Nueva Cuenta Contable”.

Para ingresar una nueva cuenta contable, lo primero que debe escribir es el Identificador de

la Cuenta contable (de acuerdo al Plan de cuentas establecido).

Ingrese los Datos del Plan de Cuentas

Id Cuenta Contable 5201
Tipo de Cuenta ACTIVO v

Cuenta Contable Notiene Cuenta Padre 4
Fadre

Nombre

Fig.5Ingreso de datos del plan de Cuentas.

En el “Tipo de Cuenta” se despliega una listado con las opciones:

e Activo

e Pasivo

e Patrimonio
o (Gasto

e Ingreso
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Tipo de Cuenta ACT w
Cuenta Contable 2L < :
Fadre o
FATRIMOMIO
Mombre GASTO
INGRESOD

Fig.60pciones de “Tipo de Cuenta”.
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La cuenta para la “Cuenta Contable Padre” es la correspondiente a la cuenta de la cual se
deriva la cuenta contable que esta ingresando. Y si es una cuenta contable de la cual se van

a derivar otras cuentas, la opcion que debe escoger es “No tiene Cuenta Padre”.

MNotiene Cuenta Padre
ACTIVO

ACTIVO CORRIENTE
DISFONIELE

[ 2] - i Hoaa

CAJA GENERAL
CAJADE AHORROS
EXIGIBLE

CUENTAS POR COBRAR A 50CIOS
CUENTAS POR COBRAR DRA. PAREDES

o CUENTAS POR COBRAR ING. REASCOS
'''' CUENTAS POR COBFAR ING. PUENTE
CUENTAS POR COBRAR ING. ESPARZA
CUENTAS POR COBRAR LIC. ROMAN
CUENTAS POR COBRAR ING. ECHEYERRIA
Ingrese WeenTas POR COBRARING. HUACA
CUENTAS POR COBFAR: ING. BRAVO
CUENTAS POR COBRAR ING. ALVARADO
CUENTAS POR COBRAR ING, LOPEZ
CUENTAS POR COBRAR ING. JARAMILLO
Id Cuenta Contable | 5ENTAS POR COBRAR ING. ORQUERA
CUENTAS POR COBFAR ECO, OVIEDD
Tipa de Cuenta GUENTAS POR COBRAR ING, YACA
DUERTAS BOR COBRAR NG, GAREIDG

gusma Contable GUENTAS FOR COBPAR NG CARAGUAY
adre ENTAS POR COBRAR: LIC. RAMIREZ
e LIENTAS POR. COBRAR DR, MORALES

CUENTAS POR COBRAR DR IMBAQUINGO
CUENTAS POR COBRAR ING. SILvA
CUENTAS POR COBRAR ING. CEVWALLOS v

Fig.7Listado de Cuentas para la “Cuenta Contable Padre”.

Y por ultimo debe ingresar el nombre de la Cuenta Contable. Una vez ingresados todos los
datos de la cuenta contable presionar el boton “Guardar”.

Y se muestra una ventana en la cual se ve un mensaje de que la cuenta contable se ha
guardado exitosamente.

Asientos Contables

Si el Administrador escoge el ment “Asientos Contables” tiene dos opciones:
e Reportes.

e Nuevo Asiento Contable.

Aszientos Contables

I Huevo Asiento

Fig.8 Opciones del menu Asientos Contables.

Si escoge la Opcion “Reportes” del menu “Asientos Contables”, se muestra un listado de

todos los asientos Contables que se han realizado en el Periodo contable activo.
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BIENVENIDO Administrador

Debe  Haber
18702.89 19702 89

18320 19320

357

153034 1530 34

2810 s, Fel

Fig9Listado de los Asientos Contables — Libro Diario.

En cada uno de los asientos Contables tiene dos enlaces: Detalle y Editar.

Si escoge la opcion “Detalle” se muestra el Asiento contable detalladamente, cada uno de
las cuentas contables que estan involucradas en el asiento con su respectivo valor sea en el
Debe o Haber.

DETALLE DE ASIENTO CONTABLE
Id Asiente Contable 10
Concepto pago 7 cuota Dr. Imbaguingo
Fecha 2010-01-13
Debe Haber
720 720
Tipo Cuenta |Cuenta Nombre Debe Haber
1 1110102 |CAJA DE AHORROS 720 00
bl an INTERESES GANADOS 0o 488
1 1120120 |CUENTAS POR COEBRAR DR. IMBAQUINGO 0.0 |B7.02
Fig.10 Detalle del Asiento contable seleccionado.

En la Parte superior derecha hay un boton “Imprimir”, al seleccionarlo se muestra una
ventana con los detalles del Asiento contable en formato pdf, el cual luego lo puede guardar

0 imprimir.

ASOCIACION DE PROFESORES DE LA FICA
Asiento Contable

id Asiento 10 Fecha  1/1310 1200
Concepto pago 7 cuota Dr. Imbaquingo

Debe Haber

2 72

Fig.11 Detalles de un Asiento Contable en formato pdf.
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Si selecciona la opcion “Editar”, puede modificar algunos valores del Asiento Contable
tales como: Periodo Contable, Concepto y Fecha. Una vez modificado alguno de estos

valores presionar el boton “Guardar”.

BIENVENIDO Administrador Salir

DATOS DE LIBRO

Id Libro Diario 5
Id Periodo Contable 4~

Concepto “Valores estado de Situg

Fecha noemo [
Debe Haher
19702 8 1970289
Guardar
Fig.12 Edicion de los datos de un Asiento Contable.

NUEVO ASIENTO

Si escoge la opcion “Nuevo Asiento” del ment “Asientos Contables”, puede ingresar los
datos correspondientes a un nuevo Asiento:

Primero en la cabecera del asiento contable, ingresara el concepto del asiento y la fecha. Al
escoger la fecha hay un botdn en la derecha el cual se despliega un calendario para escoger
la fecha.

Los valores del Debe y Haber, se actualizaran dependiendo de los detalles que ingrese.

IR .
INGRESE LOS DATOS DEL LIBRO DIARIO

Concepto Compra de Materiales
Fecha nateon [
Debe Haber
0 0
Fig.13 Datos ingresados de la cabecera del nuevo Asiento contable.

Para ingresar los datos del Detalle del asiento contable debe primero escoger la cuenta

contable de un listado:
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ACTIVO CORRIENTE [E—
DISPONIBLE

CAJA

CAJA GENERAL
CAJA DE AHORROS
EXIGIBLE

CUUEMTAS POR COBRAR A 50CI0S
CUENTAS POR COBRAR DRA, PAREDES
CUENTAS POR COBRAR ING. REASCOS
IBRO

CUENTAS POR COBRAR ING. PUENTE
CUENTAS POR COBRAR ING ESPARZA
CUENTAS POR COBRAR LIC. ROMAN
CUENTAS POR COBRAR ING. ECHEVERRIA
CUENTAS POR COBRAR ING. HUACA,
CUENTAS POR COBRAR ING. BRAVO
CUENTAS POR COBRAR ING. ALVARADO
CUENTAS POR COBRAR ING. LOPEZ
CUENTAS POR COBRAR ING. JARAMILLO
CUENTAS POR COBRAR ING, ORQUERA
CUENTAS POR COBRAR ECO. OVIEDO
CUENTAS POR COBRAR ING. VACA LLE
CUENTAS POR COBRAR ING. GARRIDO

CUENTAS POR COBRAR ING CARAGUAY
CUENTAS POR COBRAR LIC. RAMIREZ Debe
CUENTAS POR COBRAR DR, MORALES
CUENTAS FOR COBRAR DR, IMBAGUINGD 0
EUENTAS POR CODRAR ING. SILVA

CUENTAS POR COBRAR ING. CEVALLOS
CUENTAS POR COBRAR ING GRANDA v

Ingresar Detalle ][ Guardar

Id |Cuenta Nombre Debe Haber

Fig.14 Lista de cuentas contables.

Ingresar un valor ya sea en el Debe o en el Haber. No debe ingresar valores en los dos
opciones en el Debe y Haber. Si lo hace se muestra un mensaje indicando que no es una
accion correcta.

INGRESO DEL DETALLE

Id Cuenta Contable Debe Haber
CAJA GENERAL ~ |40 5

« Loz valores del detalle estan mal ingresados
Fig.15 Mensaje de ingreso de valores incorrectos.

Una vez de acuerdo con los datos ingresados hacer clic en el boton “Ingresar detalle”, y se
muestra en la parte inferior en un listado la cuenta contable seleccionada con su valor
correspondiente al Debe o Haber, y se actualiza el valor del Debe o Haber de la Cabecera
del Asiento Contable.

INGRESO DEL DETALLE

Id Cuenta Contable Debe Haber
ACTIVO ~o 0
Ingresar Detalls ][ Guardar
Id Cuenta Nombre Debe Haber

1 1110107 CAJA GENERAL 400 |00 Eliminar

Fig.16 Ingreso de Detalle
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Puede seguir ingresando los valores del Detalle del Asiento Contable repitiendo el mismo

proceso. Una vez que el valor del Debe y Haber de la Cabecera del Asiento Contable sea

igual, puede guardar el asiento.
S

INGRESE LOS DATOS DEL LIBRO DIARIO

Concepta Compra de Materiales

Fecha |

Debe Haber
40 40

INGRESO DEL DETALLE

Id Cuenta Contable Debe Haber
ACTIVO >0 ]

Ingresar Detalle

Id |Cuenta |Nombre Debe Haber
1 1110101 |CAJAGENERAL 400 |0.0 Eliminar
2 41 GASTOS VARIOS 00 400  Eliminar

Fig.17 Valores de Debe y Haber son Iguales

Si los valores son diferentes al momento de hacer clic en el boton “Guardar”, se muestra un

mensaje en el que indica que los valores del Debe y Haber no coinciden.

Debe Haber
43 40

INGRESO DEL DETALLE

Id Cuenta Contable Dehe Haber
ACTIVO vl g
+ Loz walores del DEBE v HABER del Asiento no son iguales
Fig.18 Mensaje de no coincidencia del Debe y Haber.

Préstamos

Si escoge el menl préstamos tiene dos opciones:
e Reportes.

e Nuevo Préstamo.

Huevo Préstamo

Fig.19 Ment Préstamos.

Si escoge la opcion “Reportes” del menu “préstamos”, se despliega un listado de todos los

préstamos que Sse encuentran activos.
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| ———— T VI e
DATOS DE PRESTAMO

Id Amortizacion Socio Cuenta Contable Fecha Monto |Gracia Amertizacion Plazo Nro Periodos

130 1702636190 1120110 2011-08-30(25000 00 a0 20 |4 Detale
140 0400600904 1120113 2011-08-30(25000 00 a0 10 12 Detalle
120 1001106118 1120103 2011-08-13/25000 00 a0 20 |4 Detalle
135 1000982882 1120112 2011-08-30(25000 00 a0 20 |24 Detale
145 1000876472 1120131 2011-08-33 /10000 00 a0 10 24 Detale
180 1703685245 1120114 2011-07-35/25000 00 a0 20 |24 Detalle
125 1000074764 1120122 2011-10-26|25000 0.0 30 20 |24 Detalle
100 1000958005 1120121 2011-03-04 |560.82 0.0 30 1.0 12 Detale
105 0400454034 1120101 2011-03-04 |12684.14 0.0 20 1.0 12 Detale
110 1102451687 1120117 2011-03-18/10000 0.0 20 1.0 12 Detale
g 1001545142 1120111 2008-08-05 20000 00 a0 20 |4 Detalle
10 1703671501 1120105 2010-05-19/20000 00 a0 20 |4 Detalle
30 1001701180 1120123 2010-07-07 6000 0O a0 10 12 Detalle
40 1704725033 1120124 2010-08-27 |2554 44 0.0 a0 20 |4 Detalle
B0 1001354701 1120108 2010-10-08 25000 00 a0 20 |4 Detalle
80 1000400430 1120125 2010-12-02 10000 00 a0 10 |12 Detale
85 1000872109 1120108 2011-01-17 25000 00 30 20 |4 Detalle

| SEENEEESSER

Fig.20 Listado de datos de los préstamos vigentes.

En cada uno de los datos correspondientes a un Préstamo tiene una opcion “Detalle”, el
cual al hacer clic sobre esta opcion se muestra una nueva ventana con los datos detallados

del Préstamo.

BIENVENIDO Administrador Salir

Plan de Cuentas | [ Asientos Contables Cierre de Periodos Actualizacion de D atos

DETALLE DE AMORTIZACION

Id Amartizacion 130

Id Sacio 1702636140
Nombre LOPEZ GUILLERMO
id Cuenta 1120110

Monte 25000

Nro Periodos 24

Id Detalle Vencimiento Valor Interes Principal Dividendo Saldo Pagada

488 2011-10-30  31.25 8987 12122 241003 1
470 2011-11-28 3013 81.08 12122 2318.84 1
471 2011-12-29  28.99 92.23 12122 2228.7110
472 2012-01-28 2783 43.38 12122 21333210
473 2012-02-27 2667 94 55 12122 2038770
474 2012-03-28 2548 9574 12122 1843.03 0
475 2012-04-27 2429 9683 12122 18461 0
478 2012-08-27 23.08 98.14 12122 174796 0

477 2012-06-26 2185 98.37 12122 1648.58 0 &

Fig.21 Datos detallados de un Préstamo vigente.

Si desea imprimir los datos del préstamo, en la parte superior derecha existe un botén
“Imprimir”, que al presionarlo se muestra los datos de quien solicitd y la tabla de
amortizacion en formato pdf.

Si desea puede guardar esta informacion o bien la puede imprimir en papel.
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& ® [0 - = [ -

CAJA DE AHORRO Y CREDITO ASOCIACION
DE PROFESORES FICA

Tabla de Amortizacién

v = b
Amorizacén 0 Neo.Periodos 3¢
Gra o Fecha Q3011 1200 AM
— & —
i .
Fig.22 Datos de un préstamo en formato pdf.

Si escoge la opcion “Nuevo Préstamo” del menu “Préstamos”, le da la opcion de ingresar

los datos para un nuevo préstamo.

B
Préstamos

H  Reporte
Fig.23 Menu Préstamos — Nuevo Préstamo

Al escoger la opcion de “Nuevo Préstamo” se muestra la ventana de ingreso de datos.

Ingrese los datos del Préstamo

Cuenta Contahle CUENTAS POR COBRAR DRA PAREDES v

Interes 0.6 v

Beneficiario JAIME AGUAS 3

Monto 500 Plazo |1

Gracia 0 Armartizacion |30
Fecha D

Nro de periodos 12

[__Generar émottizacion |[ Guardar

Vencido Principal Interes Dividendo Saldo

Fig.24 Ingreso de Datos de un nuevo Préstamo.

El primer dato que debe ingresar para un nuevo préstamo es escoger la cuenta contable de

un listado de cuentas correspondientes a los socios.
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Cuenta Contable CUENTAS POR COBRAR DRA PAREDES v
[CUENTAS POR COBRAR DRA, PAREDES
CUENTAS POR COBRAR ING. REASCOS

Interes

i CUENTAS POR COBRAR ING. PUENTE

Beneficiario CUENTAS POR COBRAR ING. ESPARZA

Monto CUENTAS POR COBRAR LIC ROMAN
CUENTAS POR COBRAR ING. ECHEVERRIA

Graia CUENTAS POR COBRAR ING. HUACA,
CUENTAS POR COBRAFR ING. BRAVO

Fecha CUENTAS POR COBRAR ING. ALVARADO
CUENTAS POR COBRAR ING. LOPEZ

Nro de perindos CUENTAS POR COBRAR ING. JARAMILLO

CUENTAS POR COBRAR ING. ORQUERA
CUENTAS POR COBRAR ECO. OVIEDO
CUENTAS POR COBRAR ING. WVACA
CUENTAS POR COBRAR ING. GARRIDO
CUENTAS POR COBRAR ING. CARAGUAY
CUENTAS POR COBRAR LIC. RAMIREZ
CUENTAS POR COBRAR DR MORALES
CUENTAS POR COBRAR DR IMBAQUINGO
CUENTAS POR COBRAR ING. SILvA
CUENTAS POR COBRAR ING. CEWVALLOS
CUENTAS POR COBRAR ING. GRANDA
CUENTAS POR COBRAR ING. NARAN.IO
CUENTAS POR COBRAR LIC LARA
CUENTAS POR COBRAR SRTARUANO
CUENTAS POR COBRAR ING_PLJAL

Fig.25 Cuentas Contables de los socios.

Luego debe escoger el valor del Interés a aplicar a la tabla de amortizacion para el
préstamo.

Interes

Eeneficiario

Fig.26 Valor de Interés.

Luego debe escoger el Nombre del Socio quien solicita el préstamo.

€ _'—_

Fig.27 Listado de los nombres de Socios.

Ademas, debe ingresar los datos correspondientes al monto, si es mayor al permitido se
mostrard un mensaje.

Debe ingresar el Plazo, el valor de Gracia y la Amortizacién cada cuantos dias.

Seleccionar la fecha de un calendario desplegable. Y finalmente debe ingresar el nimero de

cuotas.

Fecha 8]

Nro de periodo: 72 Diciembre, 2011
— Hoy
sem Lun Mar Mie Jue Vie
48 1 2
43 5 6 7 8 9

S0 12
51

Fig.28 Datos de Préstamo.
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Una vez de acuerdo con los datos proporcionados, hacer clic en “Generar Amortizacion”,

se despliega la tabla de amortizacién correspondiente.

Cuenta Contable
Interes
Beneficiario
Manta

Gracia

Fecha

Nro de periodos

Fig.29

Ingrese los datos del Préstamo

CUENTAS POR COBRAR ING. ORQUERA v

015 &

LUIS CROUERA v
2500 Plazo 2

0 Amartizacion |30
oetoizntt | [

24

|__GenerarAmottizacion | Guardar |

Vencido |Principal Interes Dividendo Saldo

051172011 |88.87 3125 12122 2410.03
05/12/2011/21.08 3013 [121.22 2318.94
04/01/2012 |82 23 2889 12122 2226871
03/02/2012|93.39 2783 12122 2133.32
04/03/2012 |94 55 2667 |12122 203877
03/04/2012 |85 74 2548 12122 1943.03

Tabla de amortizacion del préstamo solicitado.

Si esta de acuerdo con los datos proporcionados haga clic en “Guardar”.

Si los datos no son los correctos puede ingrasar valores diferentes y nuevamente debe

generar la tabla de amortizacion y luego hacer clic en “Guardar”.

En el caso de que el socio tenga un préstamo vigente no podra guardar un nuevo préstamo,

si es asi se m uestra un mensaje indicando que: “El socio debe cancelar el crédito que

tiene”.

2007201311679 4430 (12122 23780.0
26/08/2013118.25 2970 (12122 11965.0
25/09/2013119.72 1500 [121.22 -7.0

. Elsocio debe cancelar el crédito que tiene

Fig.30 Mensaje: “El socio debe cancelar el crédito que tiene”.

Pagos

Si escoge la opcion “Pagos”, tiene tres posibilidades:

e Pago de crédito.

e Pago de Interés.

e Aportaciones y cuotas mensuales.

160

Pago de Interés

Ap ] y cuolas

Fig.31 Menu “Pagos”.
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Si escoge la opcion “Pago de Crédito”, se muestra una ventana en la cual un socio puede

cancelar el crédito.
I -~ |
PAGO DE PRESTAMO

HUGO IMBAQUINGO NARYAEZ v B

El Socio Adeuda: 0.0

[ Valor de Deuda I[ Realizar Pago I

Fig.32 Pago de Préstamo.

Se encuentra un listado de todos los socios, debe escoger el nombre del socio que desea

cancelar el crédito.

FERNANDO ECHEVERRIA ~

DARWIN JOSE ESPARZA ENCALADA

JOSE FERNANDO GARRIDO SANCHEZ

MILTON GAVILANEZ VILLALOBOS

PEDRO GRANDA GUDIRO

JOSE HUACA PINCHAQ

2 T[NGO MBAQUINGO NARVAEZ
EDGAR JARAMILLO WINUEZA

MARCELO JURADO AVILA

ENDERSON LARA REYES

GUILLERMO LOPEZ o

NELSON MORALES

RODRIGO NARANID GRANJA

MARCELO FRANCISCO NARANJO TORO

LUIS ORQUERA.

JOSE EDUARDO ORTIZ LEORO

DIEGO LUIS ORTIZ MORALES

WINSTON OVIEDO

MARIA JOSEFA PAREDES GUEVARA

CARPIO PINEDA

CARLOS POSS0 MALDONADO ag0

PABLO MARCELO PUENTE CARRERA

CATALINA RAMIREZ GALARRAGA

IRWING REASCOS

LUIS ARTURO ROMAN ARROBO

EDWIN ARMANDO ROSERO ROSERO

RAMIRO SARAGURO PIARPUEZAN

HECTOR ISACC SILYA GORDILLO

MNELSON HOMERO YACA WASQUEZ

[VICENTE EFRAIN VINUEZA COBA v

Fig.33 Listado de socios que cancelardn el crédito.

Ademas debe ingresar la fecha en la cual hace el pago del crédito para ello debe hacer clic

en el boton “...” y se despliega el calendario para escoger la fecha.

T T
PAGO DE PRESTAMO

HUGO IMBAQUINGO NARVAEZ vl[onoreot |

7 Octubre, 2011
El Socio Adeuda: 00 |~ Hoy >, »,

Velaraa Duie et A e
[elordeDenda ] 30 12

40l 3 4 5 6 7 T 9
41 11 12 13 14 15 18
42 17 18 19 20 21 22 23
43| 24 25 26 27 28 29 30
44 31

Seleccionar fecha

Fig.34 Fecha de pago.

Una vez escogido el nombre del socio, y la fecha de pago puede revisar el valor que adeuda
el haciendo clic en el boton “Valor de Deuda”, y en la parte inferior se muestra el mensaje:
“El socio Adeuda: ...” en este caso se indica 0,0 significa que al momento no tiene ningiin

préstamo.
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[
PAGO DE PRESTAMO

HUGO IMBAQUINGO NARVAEZ ~|oAoeot |[]
El Socie Adeuda: 0.0
[ wvalordeDeuda || RealizarPagn |
Fig.35 Valor que el Socio Adeuda 0,0.

De igual forma si decide Realizar el pago del crédito haciendo clic en “Realizar pago”,
como no tenia ningun crédito se muestra un mensaje indicando que el socio no tiene ningdn

préstamo.
- O " e - ]
PAGO DE PRESTAMO

HUGO IMBAQUINGO MNARVAEZ ~|[10a0/20m D

El Socio Adeuda: 0.0

“alor de Deuda ” Realizar Fago ]

. H socio no tiene ningiin préstamo pendiente

Fig.36 Mensaje: El socio no tiene ningun préstamo pendiente

Ahora si escoge el nombre de otro socio, al hacer clic en el boton “Valor de Deuda” se

muestra el valor en: El socio Adeuda:... , en esta ocasion si sale un valor diferente de 0,0.

PAGO DE PRESTAMO

LUIS ORQUERA ~ 10410/20m E]
El Socio Adeuda: 2226.71
[ Walor de Deuda ][ Realizar Pago ]
Fig.37 Valor Adeudado por el socio diferente de 0.0

Una vez consultado el valor que adeuda el socio debe hacer clic en el boton “Realizar
Pago”. Se realiza el pago y se queda registrado en el libro diario.

Si escoge la opcion “Pago de Interés” del menu “Pagos”
EE - T aas S

Pagos Cierre de Periodd

Pago de Crédito

Fig.38 Opcidn “Pago de Interés

Se muestra una ventana en la cual tiene dos botones “Lista Pago” y “Pagar”.
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[E—— s
PAGO DE INTERES

Lista Pago

Idsocio Nombre Cuenta Nombre Cuenta Aporte Ganancia

Fig.39 Ventana Pago de Interés.

Al hacer clic en el botoén “Lista Pago”, se despliega un listado de todos los socios con su
respectiva cuenta contable, el aporte realizado a la Asociacion y el valor de la ganancia del

interés que le corresponderia.

Idsocio Nombre Cuenta Nombre Cuenta Aporte Ganancia
0400454054 PAREDES GUEVARA MARIA JOSEFA 1120101 CUENTAS POR COBRAR DRA. PAREDES 780.0 2A7.9728712059085
(0400600904 OVIEDO WINSTON 1120113 CUENTAS POR COBRAR ECO. OVIEDD 780.0 267.8728712059085
0400895437 RAMIREZ GALARRAGA CATALINA 1120118 CUENTAS POR COBRAR LIC. RAMIREZ 550.0 188.95522968647254
(0600817280 VINUEZA COBA VICENTE EFRAIN 1120127 CUENTAS POR COERAR DR, WINUEZA 780.0 267.8728712059085
0701033119 AGUILAR GONZALEZ WIDMAR 1120128 CUENTAS POR COBRAR ING. AGUILAR 480.0 164 90838228055786
1000074764 CEVALLOS YASQUEZ OCTAVIO 1120122 CUENTAS POR COBRAR ING. CEVALLOS 780.0 267.9728712059085
1000400430 LARA REYES ENDERSCON 1120125 CUENTAS POR COBRAR LIC. LARA 780.0 267.8728712059085
1000586708 ORTIZ LEORO JOSE EDUARDO 1120128 CUENTAS POR COBRAR ING. ORTIZ L 780.0 2A7.9728712059085
1000706133 POSS0O MALDONADD CARLOS 1120130 CUENTAS POR COBRAR ARQ. POS50 780.0 267.8728712059085
1000765188 ECHEVERRIA FERNANDO 1120108 CUENTAS POR COBRAR ING. ECHEVERRIA 780.0 Z2A7.9728712059085
1000811552 IMBAQUINGO NARVAEZ HUGD 1120120 CUENTAS POR COBRAR DR. IMBAQUINGO 780.0 267.9728712059085
1000872109 BRAVO WALENCIA HUMBERTO 1120108 CUENTAS POR COBRAR ING. BRAYO 480.0 164 90838228055786
ANANOTEATY ACHAG AT 14911 CHUEMTAS DD AADOAD 5 AC e A4DN A 4E4 NAROOANONEETOR
Fig.40 Valor de Ganancia de Interés por aportes.

Al hacer clic en el boton “Pagar” se realiza el pago a cada uno de los socios el valor

correspondiente de ganancia, y si vuelve consultar saldra cero.
[Emmrem—— ]

PAGO DE INTERES

Fig.41 Pagar crédito.

Al escoger la opcion “Aportaciones y cuotas mensuales” del ment “Pagos”.

= o e
| JFeg08] [ Repontes | [ Ciene de Periodd

B Pago de Crédito

Pago de Interés
Fig.42 Opcidn “Aportaciones y cuotas mensuales”

Se muestra una ventana con un listado de todos los socios y los aportes correspondientes a:

Aporte Asociacion, Aporte Caja y Aporte FDU.
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BT S ——
APORTES DE LOS SOCIOS

IdSocio  Nombr
1000876472 |JAIME

0701033119 \WIDMAR

1001354701 [JaIME

1000872108 [HUMBERTO

10008953756 [HECTOR: RENE

1102451657 [JORGE

1000074764 [0CTAVIO

1001133063 [MaRLa

1000765188 [FERMANDO

1001584570 [DARWIN JOSE

1707852081 [JOSE FERNANDO

1001139458 [MILTON
1001701190 [PEDRO

1000976421 [JOSE

Fig43

e Apellido

acUAS 100

MGUILAR GONZALEZ 100

ALVARADO SANCHEZ [

BRAVO ALENCIA 100

BROWMN 100

CARAGUAY PROCEL 100

CEVALLOS VASGLEZ  [4pg

DEL&PORTLLA VERS [y

ECHEVERRIA 100
ESPARZA ENCALADA 100

GARRIDO SANCHET 100

(GAVILANEL VILLALOBOS [4

GRANDA GUDINO 100

HUACA PINCHAQ 100

Ventana de aportes de socios.

Aporte Aso Aporte Caja

10.0
10.0
0.0
0.0
0.0
0.0
0.0
0.0
0.0
0.0
0.0
0.0
10.0
10.0

Aporte Fdu

20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20

Inicialmente el aporte para todos los socios es el mismo. Si algin socio aporta un valor

diferente tiene la posibilidad de editar ese valor.

[EOOCTRECPL e

1001545142 EDGAR

1001303662 MARCELC

1000400430 EMDERSON

702636180 GUILLERMO

701248174 MELSON

1704725033 RODRIGO

1706670464 MARCELC FRAMCISCO

1000352662 LUIS

1000596708 JOSE EDUARDO

10015563887 DIEGO LUIS

IMBALLINGL MARYAEL 17 )

JARAMILLO VINUEZ 2 10.0

JURADO AVILA 10.0
LARA REVES 10.0
LOPEZ 10.0
MORALES 10.0
MARANIO GRAMIA 10.0
MARANIO TORD 10.0
ORQUERA 10.0
ORTIZ LEORO 10.0
ORTIZ MORALES 10.0

10.0
10.0

10.0
10.0
100
10.0
10.0
100
10.0
10.0

20
20
20
20
20

20
20
20
20
20

Fig44

Edicion de valores de aportes.

Una vez de acuerdo con todos los valores de aportes de los socios debe hacer clic en el

botén*“Aceptar” y se guardan los aportes de los socios.

WINUEZA, COBA 100

Fig45

Aceptar

100

Boton Aceptar

Se muestra una nueva ventana en la cual se mostraran todos los socios que estan adeudando

a la fecha que ingresemos.
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Socios que adeudan a la fecha

=

Nombre Cuenta Apellido Socio Nombre Socio Principal Interes Pagar

Aportes Caja Aportes Asociacion Aportes FDU
3700 380.0 BB.0

Fig.46 Ventana de pago de cuotas adeudadas a la fecha.

Debe ingresar la fecha en la cual se consideran todos los socios que adeudan desde esa

fecha més 30 dias.

12nzin1_|[J[(Aceptar

2 Diciembre, 2011 *
Al o, <. Hoy > WIS
sem|Lun Mar Mie Jue Vie Sab Dom
e 43 1 2 3 4p

w49 5 6 7 & 9 10 11

50 13 14 15 16 17 18
S1f 19 20 21 22 23 24 25
52| 26 27 28 29 30 31

Lun, Dic 12

Fig.47 Fecha a partir de la cual se consideran los socios que adeudan.

Una vez ingresada la fecha debe hacer clic en el boton “Aceptar” y se muestra el listado de

los socios deudores. Debe ir seleccionando los socios quienes pagaran la cuota en ese mes.

- | ———
Nombre Cuenta Apellido Socio Nombre Socio Principal Interes Pagar
CUENTAS POR COBRAR ING. AGUAS AGUAS JAIME 7972 10.54
CUENTAS POR COERAR ING. ALVARADC ALVARADO SANCHEZ JAIME 107.06 1416
CUENTAS POR COBRAR ING. BRAVD BRAVO VALENCIA HUMBERTO 101.87 1935
CUENTAS POR COBRAR ING. CARAGUAY \CARAGUAY PROCEL |JORGE 8588 4.38
CUENTAS POR COBRAR ING. CEVALLOS CEVALLOS YASQUEZ OCTAVIO 91.08 3013
CUENTAS POR COBRAR ING. LOPEZ LOPEZ GUILLERMO 9223 28.99
CUENTAS POR COBRAR ING. NARANJO  NARANJO GRANJA  RODRIGO Mo7E 131
CUENTAS POR COBRAR ING. ORQUERA ORQUERA LuIS 9223 28.99
CUENTAS POR COBRAR ECO. QVIEDD  QVIEDOQ WVINSTOMN 19929 2638 O
CUENTAS POR COBRAR DRA. PAREDES PAREDES GUEVARA MARIA JOSEFA 10993 417
CUENTAS POR COBRAR ING.PUENTE ~ PUENTE CARRERA |PABLO MARCELO (9223 28.99
CUENTAS POR COBRAR LIC. ROMAN ROMAN ARROBO LUIS ARTURO 91.13 5.84
CUENTAS POR COBRAR ING. SILWA SILVA GORDILLO HECTOR ISACC 4877 185
CUENTAS POR COBRAR ING. VACA WACA VASQUEZ NELSCON HOMERO |84 55 26 67
Fig.48 Lista de socios deudores.

Cuando este de acuerdo con los socios que cancelan la cuota debe hacer clic en el boton

“Guardar”

Guardar

Fig.49 Guardar los pagos de los socios.
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Reportes

Si escoge el ment “Reportes” tiene las siguientes opciones:

Estado de cuenta del Socio.

Mayorizacion
Balance de cuentas.

Reporte Aportes.

Pérdidas y Ganancias Caja General.

Pérdidas y Ganancias Caja de Ahorros.

Estado de Situacion Final.

Estado de Situacion Financiera Caja de Ahorros.

Estado de Situacion Financiera Caja General

Aportaciones de Socios.

Mayorizacion

Balance de Cuentas
Reporte Aportes

Pérdidas  Ganancias Caja General

Pérdidas y Ganancias Caja de Ahorros

Estado de Situacién Final 1
Estado de Situacion Financiera Caja de Ahora !
Estado de Situacién Financiera Caja General |

Apartaciones de socios

——— e et

Fig.50 Opciones del menu “Reportes”.

Si escoge la opcion “Estado de cuenta del Socio” del menu “Reportes”. Se despliega una

ventana en la cual se muestra una opcién para escoger el nombre de un socio.

Fig.51

ESTADO DE CUENTA DE SOCIO
JAIME AGUAS v

Interes |Principal |[Salde Vencimiento

Ventana de Estado de Cuenta de Socio.

Al escoger el nombre del socio se despliega un listado de todos los socios.
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[WIDhMAR AGUILAR GONZALEZ
JAIME ALVARADO SANCHEZ
HUMBERTO BRAVO YALENCIA

HECTOR REMNE BROWN
JORGE CARAGUAY PROCEL
QCTAVIO CEVALLOS VASQUEZ ]
MARIA DE LA PORTILLA WVERA
FERNAMNDO ECHEVERRIA

DARWIN JOSE ESPARZA ENCALADA
JOSE FERNANDO GARRIDO SANCHEZ E
MILTON GAVILANEZ VILLALOBOS
PEDRO GRANDA GUDIFO

JOSE HUACA PINCHAD H E
HUGO IMBAQUINGO NARVAEZ
EDGAR JARAMILLO WINUEZA
MARCELD JURADO AWILA ©
ENDERSON LARA REVES

GUILLERMO LOPEZ

NELSON MORALES

RODRIGO MARAN.JO GRAN.JA

MARCELO FRANCISCO NARAN.JO TORO
LUIS ORQUERA

JOSE EDUARDO ORTIZ LEORO

DIEGO LUIS ORTIZ MORALES

WINSTON OVIEDO

MARIA JOSEFA PAREDES GUEVARA
CARPIO PINEDA

CARLOS POSS0 MALDONADO

PABLO MARCELO PUENTE CARRERA v

Fig.52 Lista de socios para Estado de Cuenta.

Al escoger un nombre y hacer clic en el boton “Generar Reporte”, se despliega un listado

de todas las cuotas adeudadas por el socio.

ESTADO DE CUENTA DE SOCIO
JAIME AGUAS v

Interes Principal Saldo Vencimiento
9.85 a0.71 683.08|2012-01-21
8.54 a1.72 60136 |2012-02-20
782 8274 518 62|2012-03-20
648 a3ra 434 84 2012-04-19
544 8482 35002 |2012-05-18
4.38 8588 264.14|2012-06-18
33 86 96 177.18|2012-07-18
221 a8.05 8913 |2012-08-17
111 8315 -0.02 |2012-08-168

Fig.53 Cuotas adeudadas de un socio.

Si escoge la opcidon “Mayorizacion” del menu “Reportes”. Se despliega una ventana en la
cual puede escoger la cuenta contable la cual quiere saber el movimiento financiero que ha
tenido.

Al seleccionar una Cuenta Contable se despliega un listado con todas las Cuentas Contables

del Plan de Cuentas.

CLIE R COBRAR RA
CUENTAS POR COBRARECO. OVIEDO
CUENTAS POR COBRAR ING. WACA
CUENTAS POR COBRAR ING. GARRIDO
CUENTAS POR COBRAR ING. CARAGUAY
CUENTAS POR COBRAR LIC. RAMIREZ
CUENTAS POR COBRAR DR. MORALES
CUENTAS POR COBRAR DR IMBAQUINGO
CUENTAS POR COBRAR ING. SILVA
CUENTAS POR COBRAR ING. CEVALLOS
CUENTAS POR COBRAR ING. GRANDA,
CUENTAS POR COBRAR ING. NARAN.JO
CUENTAS POR COBRAR LIC. LARA
CUENTAS POR COBRAR DR, WINUEZA
CUENTAS POR COBRAR ING. AGUILAR
CUENTAS POR COBRAR ING. ORTIZ L
CUENTAS POR COBRAR ARQ. POSZ0

CUENTAS POR COBRAR ING. AGUAS
CUENTAS POR COBRAR ING. BROWN
CUENTAS POR COBRAR DRA. DE LA PORTILLA
CUENTAS POR COBRAR ING. GAVILANEZ
CUENTAS POR COBRAR ING. ROSERO
CUENTAS POR COBRAR ING. JURADO
CUENTAS POR COBRAR ING. PINEDA
CUENTAS POR COBRAR ING. ORTIZ I,
CUENTAS POR COBRAR ING. NARAN.JO T
CUENTAS POR COBRAR ING. SARAGURD
CUENTAS POR COBRAR AGP CAJA

CUENTAS POR COBRAR AGP CAJA AHORROS
CUENTAS POR COBRAR VARIOS

Fig.54 Lista de Cuentas Contables para mayorizar.

Lorena Guzman Angulo 167



Sistema de Gestion de Fondos de la Asociacion de Profesores (SIGFAP)

Al seleccionar una cuenta contable debe hacer clic en el boton “Mayorizacion” y se
muestran todos los movimientos financieros que ha tenido la Cuenta Contable en el periodo
Contable.

Si escoge la opcion “Balance de Cuentas” del menu “Reportes”. Se va a desplegar todas las
cuentas contables del Plan de Cuentas con los valores correspondientes al Saldo Debe,
Saldo Haber, Total Debe y Total Haber.

BALANCE DE CUENTAS

Nombre Saldo Saldo Total Total
Debe Haber Debe Haber

DISPONIELE 0o 0o 0o 0o
CAJA 0o 0o 00 00
CAJA GENERAL 11236.26 |BB2265 |4413.63 00
CAJA DE AHORROS 721187 |B475284 [7363.86 0.0
EXIGIBLE 0o 0o oo oo
CUENTAS POR COBRAR A 0.0 0o 0o 0o
S0CI0S

CUENTAS FOR COBRAR 26136 217168 44182 00
DRA. PAREDES

CUENTAS POR COBRAR 0.0 0.0 0.0 0.0
ING. REASCOS

CUENTAS POR COBRAR B554.44  |414441 (241003 00
ING. PUENTE

CUENTAS POR COBRAR 0.0 0.0 0.0 0.0
ING. ESPARZA

CUENTAS POR COBRAR 20000 1353.88 |B46.12 00
LIC. ROMAN

CUENTAS FOR COBRAR 0.0 0.0 0.0 0.0

ING. ECHEVERRIA

Fig.55 Balance de Cuentas.

Al final del balance se puede observar los totales de cada uno de los valores.

INGRESO APORTE CAJA oo 236800 0.0 23650.0
AHORRO
INGRESO APCRTE FDU 1400.0 286720 0.0 1167.28

TOTAL  217630.16 217630.16 217630.16 217630.16

Fig.56 Total de cada uno de los valores.

Si escoge “Reporte de Aportes” del menu “Reportes” se despliegan las cuentas contables

con sus valores sea del debe o haber dependiendo de la agrupacion en la que se encuentre.

APORTE CAJA

Ingresos

INGRESO APORTE CAJA AHORRO 236300
INTERESES GANADOS 837687

TOTAL 32065.870000000003
Cuentas por cobrar

Nombre Total
CUENTAS POR COBRAR ING. PLIAL 1843.06
TOTAL CUENTAS POR COBRAR 25507.26

TOTAL APORTE CAJA 6558.610000000004

(Ingresos - Cuentas x cobrar)

Fig.57 Reporte de Aportes.

168 Lorena Guzman Angulo



Sistema de Gestion de Fondos de la Asociacion de Profesores (SIGFAP)

Al escoger la opcion “Pérdidas y Ganancias Caja General”, se muestra los valores de las

cuentas contables que se encuentran involucradas con la Caja General, determinando la

Utilidad.

INGRESOS

+ Apartes Socios 87833
+Aportes FDU 1167.29
MENOS GASTOS
- Gastos Varios

5422 B

= Utilidad

Fig.58

ESTADO DE PERDIDAS Y GANANCIAS CAJA GENERAL

4950.58

5422 BS

3360.6499099309906

Estado de Pérdidas y Ganancias Caja General.

Al escoger la Opcion “Estado de Pérdidas y Ganancias de la Caja de Ahorros” del ment

“Reportes”, se muestran todas las cuentas Contables que se encuentran relacionadas con la

Caja de Ahorros con su respectivo valor, de acuerdo a esto se sabré la Utilidad que se ha

generado

ESTADO DE PERDIDAS Y GANANCIAS CAJA DE AHORROS

Fig.59

INGRESOS

Ingreso Aparte Caja 23690.0

Ingreso Interes 837587

Total 32065.870000000003
GASTOS

Tatal Gastos 0

UTILIDAD

Utilidad 32085.870000000003

Estado de Pérdidas y Ganancias Caja de Ahorros

Al escoger la Opcion “Estado de Situacion Final” del menu “Reportes”, se muestran las

cuentas contables con el valor sea del Debe o Haber, dependiendo de la agrupacién en la

que se encuentre es decir: Activos, Pasivos, Patrimonio, Gastos e Ingresos.

Lorena Guzman Angulo
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ESTADO DE SITUACION FINAL
Activos
DISPONIBLE 0o
CAJA 0o
CAJA GENERAL 4413.63
CAJADE AHORROS T363.86
EXIGIBLE 0o
CUENTAS POR COBRAR A SQCIOS 0o
CUENTAS POR COBRAR DRA. FAREDES 441.82
CUENTAS POR COBRAR ING. REASCOS 0o
CUENTAS POR COBRAR ING. PUENTE 2410.03
CUENTAS POR COBRAR ING. ESFARZA 0o
CUENTAS POR COBRAR LIC. ROMAN B46.12
CUENTAS POR COBRAR ING. ECHEVERRIA 0o
CUENTAS POR COBRAR ING. HUACA 0o
CUENTAS POR COBRAR ING. BRAVD 1648.61
CUENTAS POR COBRAR ING. ALVARADO 1238.88
CUENTAS POR COBRAR ING. LOPEZ 2336.26
CUENTAS POR COBRAR ING. JARAMILLO 0.01
CUENTAS POR COBRAR ING. ORGQUERA 2408.85
Fig.60 Estado de Situacion Final

Al escoger la opcion “Estado de Situacion Financiera de la Caja de Ahorro” del menu
“Reportes”, se muestra los datos correspondientes a los Activos, Pasivos y Utilidad de las

Cuentas relacionadas con la Caja de Ahorro.
- o e ]
ESTADO DE SITUACION FINANCIERA CAJA DE AHORRO

ACTIVOS

Caja dedharro 7368388

Cuentas por cobrar

Nombre Total Debe

CUENTAS POR COERAR ING. PLIAL 194305

total Cuentas por Cobrar 25507 26

Tatal Activos 32871.118899998885

PASIVOS

Total Pasivos ]

PATRIMONIO

Utilidad 32065.870000000003
Fig.61 Estado de Situacion Financiera de la Caja de Ahorro

Al escoger la opcion “Estado de Situacion Financiera de la Caja General” del menu
“Reportes”, se muestra los datos correspondientes a los Activos, Pasivos y Utilidad de las

Cuentas relacionadas con la Caja General.
" ar " ——
ESTADO DE SITUACION FINANCIERA CAJA DE AHORRO

ACTIVOS

Caja de General 4413 63

PASIVOS

FPasivos 0

PATRIMONIO

Utilidac! 4527.8400000000005

Fig.62 Estado de Situacion Financiera de la Caja General
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Al escoger “Aporte de los Socios” del ment “Reportes”, se despliega un listado de todos

los socios con el aporte respectivo a: Asociacion, Caja General, FDU.

APORTES DE LOS SOCIOS

Cédula  Nombre Aporte Caja [Aporte Asociacion [Aporte F D U
0400454054 PAREDES GUEVARA MARIA JOSEFA 7800 484.0 940
0400500304 (OVIEDO ‘WINSTON 7300 484.0 940
0400926437 RAMIREZ GALARRAGA CATALINA 5600 484.0 %40
0600817290 VINUEZA COBA VICENTE EFRAIN 7300 484.0 0o
0701033118 AGUILAR GONZALEZ WIDMAR 4800 4840 940
1000074764 |CEVALLOS VASCIUEZ OCTAVIO 7900 484.0 84.0
1000400430 |LARA REYES ENDERSCN 7900 484.0 %4.0
1000596708 |ORTIZ LEORO JOSE EDUARDD 7300 484.0 940
1000706133 POSSO MALDONADO CARLOS 7300 484.0 20
1000755188 [ECHEVERRIA FERNANDO 7300 484.0 %40
1000811552 IMEAQUINGO NARVAEZ HUGQ 7300 484.0 %40
1000872108 [BRAVC VALENCIA HUMBERTO 4300 484.0 940
1000876472 AGUAS JAIME 4800 484.0 540
1000959005 [SILYA GORDILLO HECTOR ISACC 4300 484.0 94.0
1000976421 HUACA PINCHAD JOSE 7300 484.0 940
1000932862 [ORQUERA LUIS 7300 484.0 940

Fig.63 Aporte de los Socios
Cierre de periodos contables

El menu “Cierre de periodos” consta de las siguientes opciones:

e Realizar Cierre.
e Informes de cierres.

Ciemre de Periodos m

Informes de Cierres

Fig.64 Opciones del menu “Cierre de Periodos”

Al escoger la opcion “Realizar Cierre” del ment “Cierre de Periodos” se muestra una
ventana en la cual debe escoger la fecha en la cual se hace el cierre de periodo contable,

luego debe hacer clic en el boton “Cerrar Periodo”.

CIERRE DE PERIODO CONTABLE

(dia-mes-afio} 3171272011 3
? Diciembre, 2011 X
«, <, Hoy y.on,
sem|Lun Mar Mie Jue Vie Sab Dom
43 1 2 3 4

49 5 6 7 8 9 10 11
50| 12 13 14 15 16 17 18
51| 18 20 21 22 23 24 25
52| 26 27 28 29 30
Seleccionar fecha

Fig.65 Cierre de Periodo Contable.

Al escoger la opcion "Informes de Cierres” del ment “Cierre de Periodo”, se va a visualizar

un reporte de las fechas en las cuales se ha realizado un cierre de Periodo contable.
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Historiales

El mend historiales tiene las siguientes opciones:

Historial Préstamos.

Historial Estado situacion Final.

Fig.66

Actualizacion de Da

Fhicoiarsmes 1

- Historial Estado Situacion Fi A

Opciones del menu “Historiales”.

Si escoge la opcion “Historial de Préstamos” se despliega un listado de los socios que

tienen un préstamo con los datos correspondientes.

130
140
120
135
145
150
126
100
105

Id Amortizacion Socio

1702636140 (1120110
0400600804 1120113
1001106118(1120103
1000982882 (1120112
1000876472 1120131
1703686245 (1120114
1000074764 [1120122
1000858005 1120121
0400454054 1120101
1102451687 (1120117
1001545142 1120111
1703671201 (1120105
1001701180 (1120123
1704726033 (1120124
1001354701 (1120108
1000400430 (1120125
1000872108 1120108

Fig.67

DATOS DE PRESTAMO

2011-08-30 2500.0 0.0 30
2011-08-30 2500.0 0.0 30
2011-08-13 125000 0.0 30
2011-08-30 2500.0 0.0 30
2011-08-23/1000.0 0.0 30
2011-07-25 2500.0 0.0 a0
2011-10-26 2600.0 0.0 a0
2011-03-04 56082 0.0 30
2011-03-04 126414 0.0 30
2011-03-18/1000.0 0.0 30
2008-08-05 2000.0 0.0 30
2010-05-192000.0 0.0 30
2010-07-07 00O 0.0 a0
2010-08-27 25654 .44 0.0 a0
2010-10-08 12500.0 0.0 30
2010-12-02 1000.0 0.0 30
2011-01-17 2500.0 0.0 30

Cuenta Contable Fecha Monto Gracia Amortizacion Plazo Nro Periodos

20 |24 Detalle
10 N2 Detalle
20 |24 Detalle
20 |24 Detalle
10 24 Detalle
20 |24 Detalle
20 |24 Detalle
10 N2 Detalle
10 N2 Detalle
10 N2 Detalle
20 |24 Detalle
20 |24 Detalle
10 N2 Detalle
20 |24 Detalle
20 |24 Detalle
10 N2 Detalle
20 |24 Detalle

Historial de Préstamos.

Ademas tiene la posibilidad de revisar los detalles del préstamo tiene que hacer clic en el

enlace “Detalle”. Y si quiere imprimir la tabla de amortizacion generada debe hacer clic en

el boton “Imprimir.

[t SSRGS —————
DETALLE DE AMORTIZACION

172

Id Amortizacion 130
Id Socio 1702636180
Notmbre LOPEZ GUILLERMOC
id Cuenta 1120110
Monto 2500.0
Nro Periodos 24
Id Detalle Vencimiente Valor Interes |Principal Dividendo |Salde |Pagada
489 2011-10-30  [31.25 8997 12122 241003 |1
470 2011-11-29 30013 91.09 12122 231894 |1
471 2011-12-29 (2889 92.23 121.22 2228711
472 2012-01-28 (2783 0239 121.22 2133220
473 2012-02-27 2667 04 58 121.22 20387710
474 2012-03-28 (2548 9574 121.22 1843.03 /0
475 2012-04-27 (2428 96.83 12122 18461 0
476 2012-05-27 [23.08 98.14 12122 174796 0
477 2012-08-26  [21.85 99.37 12122 1684859 0
. . . s
Fig.68 Detalles de una tabla de amortizacion.
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Actualizacion de datos

El menu “Actualizacion de Datos” tiene la opcion:

e Cambio de Contrasefia.

Actualizacion de Datos

Cambio de Contrazeiia

Fig.69 Menu Actualizacion de Datos.

Al escoger “Cambio de Contrasefia” del ment ‘“Actualizacion de Datos”, le da la
posibilidad de guardar una nueva contrasefia con la cual ingresara al sistema. Una vez de

acuerdo con los datos debe hacer clic en el boton “Aceptar”.
EEE——— -~ ]
EDITE SUS DATOS

Caontrasefia Antigua ssnsns
Contrasenia Nueva [TTTTT

Caonfirme Contrasefia snsenes

Aceptar

Fig.70 Cambio de Contrasefia.

Acceso al Sistema como Operador

En la pagina de autentificacion si el usuario y la contrasefia es el correspondiente a un
usuario de tipo “Operador” se mostrara el siguiente menu:

e Periodos Contables.

e Interés

e Tipo de Cuenta

e Parametros

e Usuarios.
La pagina inicial es la de Bienvenida en la cual se muestran imagenes de los docentes.

Periodo contable

Al escoger el menu “Periodo Contable” tiene dos opciones:

e Reporte
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e Nuevo Periodo.

Periodo Contable

Huevo Periodo

Fig.71 Menu Periodo Contable.

Al escoger “Reporte” del ment “Periodo Contable” se despliega un listado de todos los
periodos contables que se ha ingresado, mostrando las fechas de inicio y fin y si se

encuentras activos o no.

- o "
PERIODOS CONTABLES

|d Periodo Contable Fecha Fin |Fecha Inicio Estado

] 2012-12-31 20012-M-02 1 Editar
2 2008-12-31|20058-01-01 |0 Editar
4 2010-12-31|2010-01-01 1 Editar
Fig.72 Reporte de Periodos Contables.

Si desea cambiar algun valor del periodo contable debe hacer clic en el enlace “Editar” se
muestra una nueva ventana en la cual se muestran los datos correspondientes al Periodo

Contable seleccionado y nos da la posibilidad de cambiar: Fechas de Inicio y Fin.

EDICION DE PERIODO CONTABLE

Id Periodo Cortable 8
Fecha lnicio o720
2 Julio, 2007

. <. Hoy s »
sern|Lun Mar Mie Jue Vie Sab Do

Fecha Fin

E
27l 2 3 4 s 7 8
9 10 11 12 13 14 15
29 16 17 18 19 20 21 22
30 23 24 25 26 27 28 20
3130 31
Vie, JulB

Fig.73 Edicion de fechas de un Periodo Contable.

Una vez de acuerdo con los cambios realizados debe hacer clic en el botdn “Guardar”.
- T R e |
EDICION DE PERIODO CONTABLE

Id Periodo Contable B

Fecha Inicio 06/07/2007 [:]

Fecha Fin ente-12-31 0000000 | [
Fig.74 Guardar cambios realizados a un Periodo Contable
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Al escoger la opcion “Nuevo Periodo” del menu “Periodo Contable”. Da la posibilidad de
especificar las Fechas de inicio y Fin para el nuevo periodo, ademas de especificar si esta

activo o no. Una vez de acuerdo con los datos hacer clic en el boton “Guardar”.
IS 200 T

Ingrese los Datos del nuevo Periodo Contable

Fecha de Inicio nz/mjenme G

Fecha Fin nzene [:]
Estado i

Fig.75 Ingreso de Datos de un nuevo Periodo Contable.
Interés

En el ment “Interés” se encuentras estas opciones:
e Reportes

e Nuevo Interés.

Huevo Interes

Fig.76 Menu Interés

Al escoger la opcion “Reportes” del ment “Interés” se muestra un listado de todos los

intereses que se han determinado para realizar los préstamos.

INTERES

Fecha Interes Interes Activa
2011-12-03  |0.18
2011-12-04  [0.18
2011-12-04 0.18
2011-12-04 0.2
2011-12-04 |07
2011-12-04 0.18
2011-12-01 0.19
2011-12-02 |09
2009-01-01 012
2010-01-02 015

o
Im
=
&

Z Z W=z == W=
m
=
e

Fig.77 Reportes de Interés.

Ademas en cada interés existe un enlace “Editar” al hacer clic ahi se muestra en la ventana
los datos del Interés seleccionado, que valores como la fecha, el valor de interés y si esta
activo o no, todos estos valores pueden cambiar. Una vez de acuerdo hacer clic en el boton

“Guardar”.
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EDICION DE INTERES

Id Interes 12

Interes 016

Fecha iz [
Activa Si v
Fig.78 Edicidn de datos de Interés

Al escoger la opcion “Nuevo Interés” del menu “Interés, permite ingresar un nuevo valor
de interés para los préstamos a realizar.
Debe ingresar el valor del Interés, la Fecha de activacion de interés, y si esta activo o no.

Una vez de acuerdo con los datos debe hacer clic en el boton “Guardar”.

INGRESE LOS DATOS DE INTERES

Id Interes
Interes 0.2%

Fecha

ezt |[
Activa Si|»

>

Fig.79 Ingreso de datos de Interés
Tipo de cuenta
El ment “Tipo de Cuenta” tiene dos opciones:

e Reporte

e Nuevo Tipo de Cuenta.

Tipo de Cuenta

. MHuevo Tipo de Cuenta

Fig.80 Mend Tipo de Cuenta.

Al escoger la opcion “Reporte” del menu “Tipo de Cuenta”, se muestra un listado de los

Tipos de Cuenta para las agrupaciones de Estados de Cuenta, en este caso los Tipos de
Cuenta son:

e Activo

e Pasivo

e Patrimonio
e (asto

e Ingreso
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TIPO DE CUENTA CONTABLE

Id Tipo Cuenta Descripcion Tipe

1 ACTIVG Editar
2 PASIVO Editar
3 PATRIMONIO [Editar
4 GASTO Editar
17 INGRESO Editar
Fig.81 Lista de Tipo de Cuenta Contable.

En cada Tipo de cuenta existe un enlace “Editar” al hacer clic se muestran los datos
correspondientes al Tipo de Cuenta seleccionado, en la cual nos da la posibilidad de
modificar el valor de la Descripcion, una vez de acuerdo con los datos ingresados debe

hacer clic en el boton “Guardar”.

EDICION DEL TIPO DE CUENTA CONTAELE

Id Cuenta Contable 1

Descripcion

aC
Guardar

Fig.82 Edicidn de Tipo de Cuenta Contable.

Al seleccionar la opcion “Nuevo Tipo de Cuenta” del menu “Tipo de Cuenta”, permite
ingresar los datos correspondientes a un nuevo Tipo de Cuenta en este caso un ldentificador

y la Descripcion, una vez de acuerdo con los datos ingresados debe hacer clic en el botdn

“Guardar”.

Ingrese los Datos del Tipo de Cuenta

Id Tipo Cuenta 4

Descripcion gastas

Fig.83 Ingreso de Datos de Tipo de Cuenta.

Parametros

El ment “Parametros” tiene las opciones:
e Parametros de Aportes

e Monto de Préstamo

Parametios

. Monto de Préstamo
LA A" B L=

Fig.84 Menu Pardmetros.

Lorena Guzman Angulo 177



Sistema de Gestion de Fondos de la Asociacion de Profesores (SIGFAP)

Al escoger la opcion “Parametros de Aportes” del ment “Parametros”, permite ingresar los
datos correspondientes a los aportes de:

e Aporte Asociacion.
e Aporte Caja de Ahorro
e Aporte FDU

Ademaés debe ingresar la Fecha de vigencia de los aportes.

Ingreso de parametros de Aportes

Aporte Asocicacion 15
Aporte Caja de Ahorro 10
Aporte FDU 3
Fecha de Ingreso 15/01/2012) D
Fig.85 Ingreso de pardmetros de Aportes.

Al escoger la opcion “Monto de Préstamo” del menu “Parametros” , permite ingresar el
Valor maximo para realizar un préstamo a los socios y la Fecha en la cual se ingresa este

valor, una vez de acuerdo debe hacer clic en el boton “Guardar”.
B - ]

Determine el Monto maximo para realizar un Préstamo

Monto para Préstamo 3000
Fecha monto: 15/01/2012] D
T
Fig.86 Ingreso de valor para el Monto mdximo de un préstamo.

Usuarios

El ment “Usuarios” tiene las siguientes opciones:
e Socios
e Nuevo socio

e Nuevo Administrador

—

Huevo Socio

Huevo Administrador

Fig.87 Menu Usuarios

Al escoger la opcion “Socios” del mentl “Usuarios” se muestra un listado de todos los

socios Registrados.
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LISTADO DE SOCIOS

Id Socio Nombres Apellidos Direccion
1000876472 |JAIME AGUAS Editar,
0701033113 WIDMAR AGUILAR GONZALEZ Editar,
10071254701 |JAIME ALVARADO SANCHEZ Editar
1000872108 HUMBERTO BRAVO VALENCIA Editar,
1000993756 HECTOR RENE BROWN Editar,
1102451687 |JORGE CARAGUAY PROCEL Editar
1000074764 OCTAVIO CEVALLOS VASQUEZ Editar
10071133063 |MARIA DE LA PORTILLA VERA Editar,
1000765188 FERNANDO ECHEVERRIA Editar
1001584570 | DARWIN JOSE ESPARZA ENCALADA Editar,
1707862081 |JOSE FERNANDO GARRIDO SANCHEZ Editar,
1001139458 [MILTON GAVILANEZ VILLALOBOS Editar
1001701180 PEDROQ GRANDA GUDINO Editar,
1000976421 JOSE HUACA PINCHAC Editar,
1000811552 HUGO IMBAQUINGO NARVAEZ Editar,
1001542142 EDGAR JARAMILLO VINUEZA Editar
1001303682 MARCELQ JURADQ AVILA Editar,
1NANANNAIN ENMERS A | aRA REVES Friar

Fig.88 Listado de Socios

En el nombre de cada socio existe un enlace llamado “Editar” al hacer clic sobre él se
muestran los datos del Socio seleccionado, teniendo la posibilidad de modificar los Datos

como: Nombres, Apellidos y Direccion.

Editar Datos del Socio

id Socio 1000878472
Nombres JAIME
Apellidos AGUAS
Direccion av. el retorna
Guardar
Fig.89 Edicion de Datos de Socio

Una vez modificado los datos del Socio debe hacer clic sobre el boton “Guardar” y al

revisar nuevamente el listado de los socios se pueden ver los cambios.
L " a———

LISTADO DE SOCIOS

Id Socio Nombres Apellidos Direccion
1000876472 |JAIVE AGUAS
0701033118 WIDMAR AGUILAR GONZALEZ Cditar
1001354701 LJAIME ALVARADO SANCHEZ Editar
1000872108 HUMBERTO BRAYVO VALENCIA, Editar
1000893756 HECTOR RENE BROWN Editar

Fig.90 Datos del socio modificado.

Al escoger la opcion “Nuevo Socio” del ment “Usuarios”, da la posibilidad de ingresar los
datos:

e Id de Socio - en este caso sera el nimero de cedula.

e Password — Una contrasefia para ingresar al sistema.

e Nombres — Los nombres del Socio.

e Apellidos — Los apellidos del Socio.
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e Direccion — La direccion en la cual vive el Socio.

Una vez de acuerdo con los datos ingresados debe ingresar el boton “Guardar”.

T Ees
INGRESE LOS DATOS DEL SOCIO

Id Socio 1001308068

Password ~ [seseseses

Nombres CARLOS ANDRES
Apellidos ANDRADE
Direccion Ay, RIVADENEIRA
Guardar
Fig.91 Ingreso de datos del Socio

Acceso al sistema como Auditor

En la pagina de autentificacion al ingresar el nimero de la cédula y la contrasefia si es un
usuario de tipo Auditor tiene las siguientes opciones: Parametros y Datos. Ademas se

muestra una pagina de bienvenida.

BIENVENIDO auditor

Fig.92 Pdgina de Bienvenida y las opciones para un usuario de tipo Auditor.
Pardametros

El ment “Parametros” tiene las opciones:
e Monto.

e Aportes.

Parametros

Aportes

Fig.93 Menu Pardmetros.
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Al escoger la opcion “Monto” del menu “Parametros” se va a desplegar un listado de la
transaccion que se ha realizado con el monto maximo de préstamo.
Se muestra el id de Monto, el usuario que realizé la transaccién, el monto al momento, el

monto que tenia antes, Fecha en la cual se realizé la transaccion y el estado.
[ - " SRS e |
Transacciones de Monto Maximo de Préstamo

IdMonto Usuario Transaccion Monto Prestamo Actual Monto Prestamo Anterior Fecha Estado

Fig.94 Transacciones de monto mdximo de préstamo.

Al hacer clic en la opcion “Aportes” del menu “Pardmetros”, se muestran todas las
transacciones realizadas en los Aportes que los socios realizaran.

Se muestra el Id Pardmetros Aporte, el usuario quien realiza la transaccion, la transaccion
que realizo (Ingreso, Edicién), Aporte de Asociacion actual y anterior, Aporte a la Caja
actual y anterior, Aporte al Fdu actual y anterior, la fecha que realiza la transaccion y el

Estado de los aportes.

Transaccion de Aportes de Socios

|d Parametro Usuario Transaccion Aporte Aso Aporte Aso Aporte Caja Aporte Caja Aporte Fdu Aporte Fdu Fecha Estado
Aporte Actual Anterior Actual Anterior Actual Anterior

Fig.95 Transacciones de los aportes de los Socios.
Datos
El menu “Datos” tiene las opciones:

e Interés.

e Periodo Contable.

Periodo Contable
Fig.96 Menu Datos.

Al escoger “Interés” del menu “Datos”, se muestra un listado de todas las transacciones de
interés que se han realizado.
Se muestra el Id de Interés, el usuario, el tipo de transaccion (Ingreso, Edicion), Interés

Actual y Anterior, Estado y Fecha de la transaccion.
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Transacciones de Interés

Id Interes Usuario Transaccion Interes Actual Interes Anterior Estado Fecha

33 0401308069 Edicion 018 018 N 2011-12-01 00:00:00.0

24 0407308069 Ingreso 017 oo S 2011-12-04 00:00:00.0

27 0401308069 Ingreso 018 0o 5 2011-12-04 00:00:00.0

24 04013080649 Edicion 02 0z N

3o (0401308089 Ingreso 0.18 0.0 5 2011-12-01 00:00:00.0

33 04013080649 Ingreso 018 0o 35 2011-12-02 00:00:00.0
Fig.97 Transacciones de Interés.

Al escoger la opcion “Periodo Contable” del ment “Datos”, se despliega un listado con
todas las transacciones de Periodos Contables realizadas.
Se muestra el Id de Periodo, Usuario quien realiza la transaccion, transaccion (Ingreso,

Edicidn), Fecha inicial y final y estado.
[ SIS ————

Transacciones de Periodos

Id Periodo Usuario Transaccion Fecha Inicial Fecha Fin Estado

4 0401308063 Edicion 2010-01-01 00:00:00.0 2010-12-31 00:00:00.0 0

B 0401308069 Ingresa 2012-01-02 00:00:00.0 2012-12-31 00:00:00.0 1
Fig.98 Transacciones de Periodos Contables.

Acceso al sistema como Socio

En la pagina de autentificacion al ingresar el nimero de cédula y la contrasefia si se trata de
un usuario de tipo Socio, se muestra una pagina de bienvenida y el siguiente menu:

e Reportes.

e Actualizacion de Datos.

e Ganancia

BIENVENIDO LUIS

DOCENTES

Reportes

El ment “Reportes” tiene las siguientes opciones:
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e Balance de cuentas.
e Pérdidas y Ganancias.
e Estado de Situacion Final.

Reportes

Pérdidas y Ganancias
Estado de Situacion final

Fig.100 Menu Reportes.

Al escoger la opcion “Balance de Cuentas” del ment “Reportes”, se muestra un listado de
todas las Cuentas Contables con los valores: Saldo Debe, Saldo Haber, Total Debe y Total
Haber.

BALANCE DE CUENTAS
Nombre Salde  [Saldo  [Total  [Total
Debe  |[Haber |Debe  |Haber

DISPONIBLE 00 00 0.0 0.0
cala 00 00 0.0 0.0
CAJA GENERAL 1123628 [BB2265 441363 (00
CAJADE AHORROS 721167 (6476284 (736386 (0.0
EXIGIELE 00 00 0.0 0.0
CUENTAS POR COBRAR A (0.0 00 0.0 0.0
50CI0S

CUENTAS POR COBRAR 26135 217188 44182 |00
DRA. PAREDES

CUENTAS POR COBRAR i) i) 00 00
ING. REASCOS

CUENTAS POR COERAR 625444 414441 241002 0.0
ING. PUENTE

CUENTAS POR COBRAR i) oo i) i)
ING. ESPARZA

CUENTAS POR COBRAR 2000.0 135388 |B46.12 00
LIC. ROMAN

CUENTAS POR COBRAR i) oo i) i)
ING. ECHEVERRIA

nnnnnnnnnnnnnnnnnn

Fig.101 Balance de cuentas — socios.

Al escoger la opcion “Pérdidas y Ganancias” del menu “Reportes” se despliega el Reporte
de las Pérdidas y Ganancias de la Caja General.

ESTADO DE PERDIDAS Y GANANCIAS CAJA GENERAL

INGRESOS 9950 58

+ Aportes Socios 8783.3

+Aportes FOU 116729

MENOS GASTOS 542285

- Gastos Varios 542285

= Utilidad 3360 6439999999996

Fig.102 Estado de Pérdidas y Ganancias Caja General.
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Al escoger la opcion “Estado de Situacion Final” del menu “Reportes”, se muestra las
Cuentas Contables con su respectivo valor agrupado por el tipo de Cuenta.

ESTADO DE SITUACION FINAL

Activos

DISPONIELE oo
CAJA on
CAJA GENERAL 441383
CAJA DE AHORROS 7363.86
EXIGIELE on
CUENTAS POR COBRAR A SOCIOS on
CUENTAS POR COERAR DRA. PAREDES 441.82
CUENTAS POR COBRAR ING. REASCOS on
CUENTAS POR COBRAR ING. PUENTE 241003
CUENTAS POR COBRAR ING. ESPARZA on
CUENTAS POR COBRAR LIC. ROMAN B46.12
CUENTAS POR COBRAR ING. ECHEVERRIA on
CUENTAS POR COBRAR ING. HUACA on
CUENTAS POR COBRAR ING. BRAVO 1648 B1
CUENTAS POR COBRAR ING. ALVARADC 123888
CUENTAS POR COBRAR ING. LOPEZ 233626
CUENTAS POR COBRAR ING. JARAMILLO oot
CUENTAS POR COBRAR ING. ORQUERA 240885
CUENTAS POR COBRAR ECO. OVIEDO 210878

Fig.103 Estado de Situacion Final —Socio

Al escoger la opcion “Edicion” del ment “Actualizacion de Datos”, se muestra los datos
del Socio los cuales pueden modificarlos, una vez de acuerdo con los datos cambiados debe
hacer clic en el boton “Guardar”.

Ganancia

El menu “Ganancia” tiene las siguientes opciones:

e Interés Ganado
e Estado de Cuenta

T
| Intores Ganado

1 Estado de Cuenta
Fig.104 Menu Ganancia.
Al escoger la opcion “Interés Ganado” del menu “Ganancia”, se muestran los valores de

todos los aportes que ha realizado como: Aporte a la Caja, Aporte a la Asociacion, Aporte

al Fdu y la Ganancia que ha obtenido por su aporte a la Asociacion.

APORTES
El Interés ganado por sus aportes es 267.35100202020203
Total de Apartes a la Caja de Ahorro: 790.0
Total de Aportes a la Asociacion: 484.0
Total de Apartes al FDU 94.0

Fig.105 Aportes del Socio y Ganancia.
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Al escoger la opcion “Estado de Cuenta” del menti “Ganancia”, se muestran todas las

cuotas que adeuda, en el caso de que no tenga ningn préstamo no se muestran datos.

Lorena Guzman Angulo

Interes Principal Saldo  Vencimiento

2783
2667
2548
1878
2429
2308
2185
2061
1935
1808
1679

Fig.106

Cuotas Adeudadas

4333 213332 2012-01-28
94,55 2038 77 2012-02-27
9574 184303 2012-03-28
208.85 120856 2012-03-28
96.93 18461 2012-04-27
49814 1747 96 2012-08-27
99.37 1648.59 2012-06-26
10061 154798 2012-07-26
101.87 144611 2012-08-25
103.14 134287 2012-08-24
10443 123854 2012-10-24
108.74 11328 2012-11-23
107068 102574 2012-12-23
1084 91734 2013-01-22
109.75 80758 2013-02-21
11113 |GB6.46 2013-03-23
11281 58385 2013-04-22
11382 47003 2013-05-22
11534 35469 2013-06-21
116,79 2378 2013-07-21
11825 11965 2013-08-20
1872 -007  2013-08-18

Cuotas Adeudadas.
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MANUAL DE INSTALACION
Oracle Application Server Standalone - OC4J

Para que el Servidor de Aplicaciones OC4J funcione debe realizar los siguientes pasos:

1.- Descomprimir el archivo oc4j extended_101330.zip en la carpeta
c:\oc4j_extended 101330.

2.- En la carpeta donde se descomprimio el archivo .zip, crear el archivo startoc4j.bat y
editarlo

P start0C4) Bloc denotas OEx

Archivo Edicién Formato Wer Ayuda

echo Ejecucion de oracle oc4] version 101330

set ORACLE_HOME=C:%0<4]_extended_ 101330

set JavA_HOME=C:harchivos de programahJavahjdkl.6.0_02
cd Cihocdj_extended_101330%pin

ocdj -start

pause

Fig.1 archivo startoc4j.bat

Ejecutar el archivo creado.

startoctj

Fig2 archivo startoc4j.bat - 2.

Al ejecutar el archivo solicita una contrasefia para el usuario oc4jadmin; debe ingresarla, el

usuario oc4jadmin es el administrador del servidor.

v C:\WINDOWS\system32\cmd.exe !Eu

fhone~applicationsjavass:

2012-61-28 10 l1 26 595 NOTTFIGATION Unjar Civocdj extended 181338%j2ee honeapy)
licationshjavas C:\ocdj_extended 181330\jZeevhomenapplications\javasso
0158158 10501 : 56 615 NOTIFICRTION Flnluhﬂd auto-unpacking G:\oc4j_extended_10|
330 j2ee\home~applications

2912-81-28 10:81:26.635 NUTIFICRTIUN Rutﬂ unpacking C:\ocdd_sxtended 181338N12e0
Nhome~applications\javasso\javasso-ue

2012-81-28 26.645 NOTIFICHTION Undar Givocdi_extended 181330Nj2ce hone apy
llcatluna\aa “javasso—web.var in Giloc4j_extended 181338\ jZeehomeNapplicati
lons\javassosjavasso-ue

2012-61-28 18:91:26.785 NOTIFICATION Finished auto—unpacking Civoc4j_extended_18
330 j2eeshome~applicat ions\javassosjavasso-ueb._var

2012 §1 20 10:61:26.755 HOTIFICATION Auto-unpacking C:oc4]_sxtended 181338\i2ee
Nhome~applications\ascontrol.ea:

2012-81-20 18:01:26.755 NOTIFICHTION Unjar C:Noc4j extended 181330\ j2ee\homeSapp
llcatluna\agcuntxul ear in Civocdj extended 181338\ jZeehomeNapplications\ascont

ZBIZ—EI 28 10:01:28.327 NOTIFICATION Finished auto-unpacking Civoc4j_extended_10|
ear

2012-91-20 10:01:28.367 NOTIFICHTION Unjar Givocdj_extended 181330 j2eevhome app
lications\ascontrolhascontrol.war in G:Noc4j_extended 181336\ jZee~home~applicati
lonsNascontrolhascontro

Fig.3 Ejecucion archivo startoc4j.bat

Acceder a la pagina inicial del servidor escribiendo en el navegador:
http://localhost:8888/
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Oncle Application Scrver

Welcome

o AUt st Gerver Can
Overview Liunah Ao aton ger

acftional suppert for th final EJ 30 specication, inclush g PR 10 API
= 5 Rulatity

« Agplication Serve Control

[8 07N and Release Note:

Documentation
s

Fig4Accceso a navegador web

Luego debe hacer clic en el enlace “Launch”, se abre una nueva ventana en la cual debe

ingresar: Nombre de Usuario y la contrasefia.

2 Login to Oracle Application Server Control - Microsoft Internet Explorer

Archiva  Edicidn  Wer Favoritos  Herramientas  Awuda

€} d \ﬂ @ _h ;j Bisqueda \j\?Favontos @ [2{- :; = ﬁ

Direccidn |€1 http:/flocalhost: 8336 em consolefiasfoctijhome - | Ir vinculos

ORACLE Enterprise Manager 10g
Application Server Control

* User Mame: |oc4jadmm ‘

*Paszword |--------‘ ‘

| Login

CopyTig 1L 15665, 2007, Orack. Al IR I resened,
rack, JD Erheatcs, Peopleomt ane Skbe | ate fec] b red fadbmarks o1 rack Corporation aidon 1 amiies Ofie vames maybe hadkmatks offieIf tespecths ouners
Wiartiortzed acess s 5 Ukt proibled.

& Listo % Intranet lacal

Fig.5Autentificacion de usuario oc4j

Accede a la configuracion de oc4j, para subir la aplicacion debe hacer clic en el enlace

“Aplicaciones”.

grchivo  Eddén  Yer Eavortos  Heramientas  Avuda >
Quwe - © ¥ B @ Prosmess Jrroms @ (3- 5 B
Drecoin | ) bt focslbast B9EE e fccnscls s focsithame ~ 8 =

ORACLE Enterprise Manager 10g
Application Server Conirol

OC4E hame

20, 2012 10:05:41 AM COT = View Deta | Marwisl Retresn v

Wome S vieh S e
Res
Stop ) |_Restar
- aluz Up 013
el St dan2h, 2 ARIAM 10
cor
Verson 104358 00
Gk Hame Ciock, etended 191330
Host PC-FICAOST .00
rsivechines 1 2
[resiisha H
805 8400:008 209 40000
W RequestProcessing Time (seconds)
[ Requests per second
Vome [ A VihSevee Pl A
Sehp | Lo | el | oot
e —— a

G S Intraret ocl

Fig.6Administracion oc4j
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Para detener el servidor, CTRL+C en la consola de ejecucion.

Instalacion de Oracle 10g

Primero se debe configurar algunas opciones bésicas de Oracle 10g sea en Windows XP,
Windows 2000, Windows 2003, otros.
Descomprimir el archivo Oracle RDBMS 10.2.0.1.zip abrir la carpeta, ejecutar el fichero

“setup.exe” para iniciar la instalacion:

(=] E -

@v-vl <« compartit » Oracle RDBMS1020.1 » = [ 4| [ Buscar Oracte RDEMS 10.2.0.1 o

Organizar = [ Abrir  Compartircon ~ Grabar  Nueva carpeta ey 0 @

¢ Favoritos o accessbridge

Bl Desktop asmtool

@ Downloads autorun

= RecentPlaces doc
install

- Biblictecas Oracle RDEMS10.2.0.1

& Documentos response
] Imagenes stage

i autorun
o) Misica |

B Videos Dsetup
& ]| welcome
/% Equipo
&, Disco local (C)
¢ RECOVERY (D:] ™
setup Estado: 3 Compartido Fecha de creacion: 17/03/2011 0:22
o Aplicacién Fecha de modifica... 07/09/2005 11:01 Compartido con: CCTFICA; Todos
-y Tamafio: 68,0 KB

Fig.7Archivos de instalacion de Oracle

Seleccionar el método de instalacion, en este caso “Instalacion Basica”, y se deben
especificar algunas opciones.
Ubicacién del Directorio Raiz de Oracle: unidad y carpeta donde se realizara la
instalacion de Oracle 10g.
Tipo de instalacion: EnterpriseEdition.
Crear base de datos inicial: creard una base de datos de uso general durante la

instalacion.

o Nombre de la Base de Datos Global: nombre con el que se identificara la
base de datos. En este caso FICA.

o Contrasefia de Base de Datos: contrasefia que se asignara a los usuarios
SYS, SYSTEM, SYSMAN y DBSNMP.
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& Instalacion de |a Base de Datos Oracle 10g: Método de Instalacién E = @

Seleccionar Método de Instalacion

® Instalacién Basica
Se realiza una instalacidn completa de la base de datos Oracle 10g con las opciones de configuracicn
estandary con una minima intervencidn. Esta opeidn utiliza el sistema de archivos para almacenamiento y
una unica contrasefia para todas las cuentas de |a base de datos.

Uhicacidn del Directorio Raiz de Oracle: |C Joracletproductit 0.2.0vdb_1 Examinar.

Tipo de Instalacian: [Enterpmse Edition (1. 3GE) v]

I Crear Base de Datos Inicial (720MB adicionaly

Marbre de 1a Base de Datos Glob |ﬂca

Contrasefia de Base de Datos [ Afirmar Contrasefia; [# |

Cortrasefia para SYS, SYSTEM, SYSMAN y DESNMP.

T Instalacién Avanzada
Permite selecciones avanzadas coma diferentes contrasefias para las cuentas SYS, SYSTEM, SYSMAR y
DESMMP, jusgos de caracteres de hase de datos, idiomas del producto, copias de seguridad automaticas,
instalacion personalizada y opciones de almacenamiento alternativo como Gestion Automatica de
Almacenarmiento.

Ayuda Atras Siguiente [nstalar Cancelar
Fig.8 Instalacion de Base de datos Oracle.

Luego de haber llenado estos datos pulsar "Siguiente™ para continuar con la instalacion. Se

muestra el progreso de la instalacion.

Preparando para instalar =2

Espere, esta operacidn tardara unos minutos.

Innnnnn
e ————————————— |
Fig.9Proceso de Instalacion

El asistente de instalacion verificara si el entorno cumple todos los requisitos minimos para
instalar y configurar los productos seleccionados. Si hay algin elemento marcado con

advertencia se deberd comprobar manualmente.

Pulsar "Siguiente"” para continuar:
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@ Oracle Universal Installer: Comprobaciones de Requisitos Especificos del Producto [4]i=1 3]

Comprobaci de Requisitos Especificos del Producto

Installer verifica que Ios requisitos mi ¥ config
productos ]

1 advertencias y los q més
informacion estas , haga clic
el recuacro situado en 1a parte inferior de 1a ventana,
Comprobacién Tipo Estado

4

0 requisitos a verificar.

[Resultado Real: NEW_HOME
B

 Aprovado l

Auda | Broductos Instalados.. | Atrds Giguiente | [nstalar Cancelar |

Fig.10 Comprobacion de requisitos

Se muestra una ventana indicando los productos Oracle Database 10g 10.2.0.1.0 que se
instalarén. Pulsar "Instalar" para iniciar la instalacion:

Resumen
Oracle Database 10g 10.2.0.1.0

F Valores Globales.
|-Origen: CADocuments and

01_database_win3
|-Directorio Raiz de Oracle: Eoraclet 0 (OraDb10g_homet)

Tipo de Instalacion; Enterprise Edition
G idioma del Producto
-Espafiol
|-Espariol (Latinoamericano)
Lingles
T Requisitos de Espacio
|-CANecesarios 45M8 (incluye 44MB temporales) - Disponibles 14.38G8
E\Necesarios 674MB : Disponibles 63,0668
T Nuevas Instalaciones (114 productos)
= |-Agent Required SupportFiles 10.20.1.0
“

—
Auda Productos Instalados. arss | gigulents Cancelar

Fig.11 Resumen de Datos de Instalacion

Se mostrara una ventana con el progreso de la instalacion

& Oracle Universal Installer: Instalar

Instalar

Instalando Oracle Database 10 10.2.0.1.0

¥ Instalacidn en curso

Oracle Database 10g:
‘The Database for the Grid
Contepracsinpenerts Vetuiization ot everylayer
Configrraciin pendente. Policy-based provisioning
+Resource pootiag
Extrayoncd archivos en Ecracki
I 1%
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Luego se mostrara el progreso de este proceso de la creacion de la Base de Datos.

B4 Asistente de Configuracion de Bases de Datos

* Copiando archivos de base de datos
Creando e Iniciando instancia Oracle
Terminando Creacion de Base de Datos

Creacidn de base de datos clonica en curso

L] 19%

Los archivos log para la operacion actual estan situados en’
Ewraclel Dicfgtoollogsidbealbdajpdson

Fig.13 Creacion de Base de Datos en curso.

Una vez creada la base de datos se mostrard una ventana para poder gestionar las
contrasefias de cada usuario, también puede activarlos o desactivarlos, para ello pulsare en

"Gestién de Contrasefias":

B Asistente de Configuracion de Bases de Datos

Creacion de la base de datos terminada. Consulte los archivos log de E:
Yoracle10ufgtooliogs\dbcalbdajpdson para obtener informacion detallada

Informacién de Base de Datos:
Nombre de |a Base de Datos Global: bdajpdsoft
Identificador del Sisterna (SID): bdajpdso
Nombre del Archivo de Pardmetros del Servidor:  Eloraclel Vdbsispfilebdajpdso.ora

La URL de Database Control es hip//IPCALONSO:1158/em

Nota: Todas as cuentas de base de datos, excepto SYS, SYSTEM, DBSNMP y SYSMAN estn
bloqueadas. Haga clic en el botdn Gestion de Contrasefias para ver una lista completa de
cuentas bloqueadas o para gestionar 1as cuentas de base de dalos (excepto DBSNMP y
SYSMAN). Desde |a ventana Gestion de Contraserias, desbloquee 5610 las cuentas que
desea utllizar. Oracle Corporation recomienda que se cambien [as contrasefias por defecto

después de la cuenta
UL

Aceptar |
Fig.14 Gestion de Contrasefias.

Si se ha escogido la opcion “Gestion de Contrasefas”, se muestra una ventana, donde puede

activar/desactivar los usuarios que Oracle crea por defecto y cambiar sus contrasefias.
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B Gestiin de Contraseias

senta: ntrasefias por defecto:

Usuario ¢Bloguear Cuenta?  ContrasefiaNueva | Confirmar Contrasefia

[ANONYMOUS
EXFSYS
DMSYS
WHSYS

08
ORDPLUGINS
S1_INFORMTN_SCHEMA
ouLAPsYS
MODATA

1

SH

AT A A IA TR A IR TR TR IR TR TR TR TR TAY

o

q —

Acoptar| Cancelar | Ayuda |

Fig.15 Seleccion de Cuentas Bloqueadas y gestion de contrasefias.

Hacer clic en Aceptar, regresa al la ventana inicial y nuevamente hacer clic en Aceptar.

Una vez este completa la instalacion, el asistente mostrara una serie de datos. Pulsar en

"Salir" para terminar la instalacion.

M Oracle Universal Installer: Fin de Instalocidn

Fin de Instalacién

La instalacién de Oracle Database 10g ha sido correcta.
Recuerde

IURL de Enterprise Manager Database Control - (bdajpdso)
hitp://PCALONSO: 1158/em

D

ILos archivos de configuracion de la base de datos se han instalado en E: mientras
que los demas componentes seleccionados se han instalado en Eoracle10. Tenga
‘culdado de no suprimir por accidente estos archivos de configuracion.

La direccion URL de ISQLPIus es.

http-//PCALONSO:5560/5qlplus

La direccion URL de DBA de ISQLPlus es:
hitp://PCALONSO:5560/sqlplus/doa

G}

Auda | Productos Instalados... | ards | Siguiente Instalar sglr |

Fig.16 Finalizacion de Instalacion

Pulsare en "Si" para cerrar el asistente de instalacion de Oracle Database 10g:

'i &Seguro que desea salir?
.

(&)

Fig.17 Mensaje de salida de Instalacion.
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Para probar y configurar Oracle Database 10g, acceder al navegador de Internet e ingresar

la siguiente direccion URL.:

http://localhost:1158/em

ORACLE Enterprise Manager 10g el
a Control

Database

Login

Login to Databasefica

* Uzer Name
*Password

Connectas [Nomal v

(Login)

ST 1056, 5, o AN eserc

&) % Intranet local

Fig.18 Accediendo a Oracle a través del navegador

Tras abrir esta URL del nuevo Oracle Enterprise Manager 10g, se mostrara una web en la
que debe introducir el usuario y la contrasefia para el acceso, en este caso utilizar el usuario

"system". Pulsar el boton "Conectar":

ORACLE Enterprise Manager
Database Control

_ﬁ

Login to Database:fica

&1 & Intranet local
Fig.19 Conexidn a la Base de Datos.

La primera vez que ejecute Database Control pedird que lea y acepte el acuerdo de licencia.

Si esta de acuerdo con los términos de la licencia pulsar en "Acepto":
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encia apropiada.

Cancelar ) Acepto )

Fig.20 Acuerdo de Licencia.

El nuevo Oracle Enterprise Manager 10g Database Control mostrara una ventana inicial
con una especie de cuadro de mandos, con las estadisticas de uso de la CPU, las sesiones
activas, el estado de la base de datos, version, host, listener, el nombre de la instancia,
estadisticas sobre rendimiento de la base de datos, resumen de espacio, resumen de

diagnosticos, etc:

A D) <} Wy - & %
\ ) s £ . ) 98 E
Q- O HNEAG LI Y= o
ORACLE Enterprise Manager 10¢g Setup Preferences Help Legout ha
Database

Logged in A2 SYS
Database Instance: fica

Home | Performance  Administration Maintenance

Page Refreshed Jan 6, 2012 9:08:06 AM w) Wiew Datal Automatically (80 sec) v

General Host CPU Active Sessions SOL Respanse Time

o)
Shutdown )
100% 1.0 Edit Baseline )
Status Up 75

Up Since  Jan 6, 2012 9:03:25 AM COT Other W it
Instance Name fica 50 Wica 05 WUser o

Version 10.2.0.1.0 fea My

25 Al
Host PC-FICADST
Listener LISTENER PC-FICA0B7 0 00
Vi &Il Froperties
Load 000 Paging 0.00 Maximum CPU- 1
Diagnostic Summary Space Summary High Availability
ADDM Findings 0 Database Size (G8) 0981 Instance Recavery Time (sec) 40
Al Policy Violstions Q 7 Problem Teblespaces 0 LastBackup  ml
Alert Log plov 20, 2011 12:12.32 P Segmert Advisor 1 Usable Flash Recovery Area (%) 100
Recommencdations = Flashback Logging  Disabled
Space Violalions  + 0
Dump Area Used (%) 82
¥ Alerts
. G . . NN ~
& & Intranet local

Se puede ver estadisticas de rendimiento en tiempo real pulsando en "Rendimiento™:

Al pulsar en Tablespaces, se muestran los existentes. Por defecto, el instalador de Oracle

10g crea los siguientes tablespaces:

e EXAMPLE
e SYSAUX
e SYSTEM
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e TEMP
e UNDOTBS1
e USERS

33 Orace Enterprise Manager (SYS) - Tablespaces - Microsaft Internet Explorar

Qre - © B B G P drrom @ @3- BE B

Okt Type| Tablespace:

CD (D D) [T =)

[sement |

= S R S -

28 v 1 PERMANENT LOCAL e

<

1 PERMANENT LOCAL Auto

[EE

0| w0 v
87 v

Fig.22 Tablespaces de la Base de Datos.

Debe crear un nuevo Tablespace para ello debe hacer clic en el boton “Create”, y en el

nombre debe escribir “sigfap”, y especificar las caracteristicas que desee que tenga.

E

tsared wes

Fig.23 Creacion del Tablespacesigfap

Luego debe especificar el usuario para la base de Datos, para ello en la Seccion ->
Administracion->User&Privileges ->User
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Fig.24 Usuarios de la Base de Datos

Hacer clic en el boton “Crear” e ingresar el nombre del usuario, ingresar la contrasefia, el

default tablespace y el temporarytablespace, luego hacer clic en el boton “OK”

ORACLE Enterprise Manager 1lg [ ——

) e

S irtrans local

Fig.25 Usuariosigfap

En la seccién "Mantenimiento” se puede: planificar copias de seguridad, realizar

recuperaciones, gestionar copias de seguridad actuales, gestionar puntos de restauracion,

ver informes de copia de seguridad, valores de copia de seguridad, valores de recuperacion,

valores del catalogo de recuperacion, exportar archivos de exportacion, importar archivos

de exportacion, importar base de datos, cargar datos de archivos de usuario, clonar base de

datos, etc.
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Oracle Enterprise Manager (SYS) - Databas

Archivo  Edicdn  Yer Favortos  Herramientas

Quss - Q¥ @ & POss

e Instance

Ayuda

T \':“(Favunm; &

Diregcién @ hitpeffpc-FicaDs7: 1 158em) le_t v[Br  vincubs
| 4 -~
Logged in s SYS
Database Instance: fica
Home: Performance | mai I
The Admiristration tab displays links that allow youto administer database objects and intiste databass operations inside an Oracle database. The
Maintenance tab displays links that provide functions that cortrol the flovw of data between or outside Oracle databases.
High Availability
Backup Recovery Settings
Schedule Backup Backup Seftings
Perform Recovery Recovery Seftings
Manage Curent Beckups Recovery Catslog Setfings
Manage Restore Points
Backup Reports.
Data Movement
Move Row Data Move Database Files Streams.
Export to Export Files Clone Database Setup.
Import from Export Files Transport Tablespaces Managemert
Import from Database
Load Data from User Files o
Monitor Export and Import Jobs
Software Deployments
Installed Database Software Database Software Patcl
Collection Status Apply Patch
Vigw Patch Cache
Home Performance Acministrefion | Maintenance | v

& Listo

& Intranet local

Fig.26
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