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1. Introduccion






El presente trabajo ha sido realizado como un compendio sobre los diferentes proyectos, en la
industria, en que he estado involucrada. Cada proyecto se ha llevado a cabo de diferente manera,
ya que cada uno tiene particularidades y fines distintos.

Los proyectos en que he participado han empleado a Java como entorno de desarrollo, motivo por
este trabajo se ha enfocado en incluir los principales frameworks, y algunas otras bibliotecas que
fueron empleadas para su desarrollo.

Es importante mencionar que, con cada uno de los proyectos, se ha puesto en practica lo aprendido
en el transcurso de la licenciatura. A su vez considero que, tanto he generado experiencia laboral,
como obtuve conocimientos propios del ambito laboral, lo que complementa mi formacién con
caracter integral.

1.1 Objetivos

e Presentar el esquema de desarrollo de software empleado a nivel industrial.

e Enunciar diferentes tecnologias empleadas hoy en dia a nivel industrial.

e Conocer las diferencias entre las metodologias usadas para el desarrollo de software, asi
como las tecnologias que se usan para el desarrollo de aplicaciones en plataforma web.
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2. Ingenieria de Software






Introduccion

El concepto de “desarrollo de software” implica la construccién de una herramienta para solventar
una necesidad, empleando Unicamente la descripcidon de la misma. Por lo anterior, el conjunto de
conocimientos y habilidades para realizar el desarrollo de software es considerado dentro del
campo de la ingenieria. En general, la relacién existente entre un software con su entorno es clara,
ya que el software es introducido en el mundo con la finalidad de provocar efectos en el propio
entorno.

Considerando lo anterior, podemos definir que “Ingenieria de software” es tanto la aplicacidn de un
enfoque sistematico, disciplinado y cuantificable al desarrollo, operacidn y mantenimiento de
software, como el estudio de estos enfoques y su aplicacion. Esta disciplina integra matematicas,
ciencias de la computacién y préacticas cuyos origenes se encuentran en la ingenieria. Dado lo
anterior, el desarrollo de software se debe manejar como un proceso, y para ello es necesario crear
un ciclo de vida que se ajuste al software. Este ciclo de vida dara la pauta para continuar o detener
el desarrollo, es decir, que cada actividad tenga un inicio y una conclusidn establecida.

El rol principal de la ingenieria basada de software basada en componentes consiste en conseguir el
desarrollo de sistemas mediante un ensamblaje de sus partes (componentes), el desarrollo de
dichas partes concebido como entidades reusables, y el mantenimiento y actualizaciéon de los
sistemas mediante la personalizacidén y, en su caso, el reemplazo de dichas partes. Lo anterior
requiere el establecimiento de metodologias y herramientas de soporte que consideren el ciclo
completo del sistema y sus componentes (Crnkovic 2001).

El desarrollo de software agil representa un cambio significativo a partir de las metodologias
tradicionales de desarrollo, basadas en planificacién, usadas inicialmente en la ingenieria de
software (Dyba y Dings@yr 2008).

En los ultimos afos, el software se ha convertido en un componente vital para virtualmente todos
los negocios. Derivado de ello, el éxito de las empresas depende, cada vez en mayor medida, del
empleo de software como un arma competitiva (Herbsleb y Moitra 2001).

Desarrollar el producto correcto siempre es un reto importante, no solamente en el dmbito del
desarrollo de software, ya que requiere no solamente buenas practicas de ingenieria, sino también
buenas decisiones de negocio (Wallin, Ekdahl y Larsson 2002).

La ingenieria de software busca reducir el tiempo, esfuerzo, costo y complejidad de los desarrollos
de programas mediante el aprovechamiento de herramientas comunes dentro de una cartera de
productos similares. La eficacia de este proceso depende de la forma en que se logre dar un
mantenimiento y desarrollo adecuado durante el ciclo de vida de software (Volter y Groher 2007).

A partir de la década de 1990, investigadores han estudiado una amplia variedad de practicas
disponibles para el desarrollo de software, y las diferencias entre las usadas (y sus niveles de
desempenio) alrededor del mundo (Cusumano, y otros 2003).

El uso de modelos de desarrollo de software para el disefio de sistemas complejos es una practica
de rigor para las disciplinas tradicionales de ingenieria. Nadie puede imaginar edificar algo tan
complejo como un automavil o un puente sin primero haber construido modelos y sistemas previos

15|Pagina



especializados. Los modelos ayudan a entender un problema complejo, y a alcanzar potenciales
soluciones al mismo mediante la abstraccidn. Por tanto, es obvio que para sistemas de software,
gue se encuentran entre las creaciones mdas complejas, el uso de modelos puede traer grandes
beneficios (Selic 2003).
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2.1 Ciclo de vida de Software

El ciclo de vida es el conjunto de fases por las que pasa el sistema que se esta desarrollando desde
gue nace la idea inicial, necesidad, hasta que el software es retirado o remplazado.

Entre las funciones con las que cuenta un ciclo de vida destacan:

e Determinar el orden de las fases del proceso de software, es necesario saber qué orden
llevan las cosas y como se deben relacionar cada una de las actividades a realizar por los
recursos.

e Establecer los criterios de transicidn para pasar de una fase a la siguiente, se debe definir
una parte entregable por cada fase con el fin de obtener un objetivo tangible.

e Definir las entradas y salidas de cada fase; cada fase debe tener que se requiere para iniciar
(entradas) la fase, asi como el/los resultado(s) (salida(s)) que obtendremos de la misma.

e Describir los estados por los que pasa el producto, es decir lo que se hara en cada fase, lo
que se obtendra por cada paso en el que se avance, asi como los alcances de cada fase.

e Describir las actividades a realizar en cada fase.

e Definir un esquema que sirve como base para planificar, organizar, coordinar, desarrollar,
etc.

El ciclo de vida de un proyecto se compone de fases sucesivas, compuestas a su vez, por tareas que
se pueden planificar. La sucesién de fases puede ampliarse con bucles de realimentacién. Un bucle
de realimentacidén es un mecanismo que, en cada iteracidn, suministra al sistema aportaciones de
resultados intermedios que se van obteniéndose. Por lo tanto, lo que conceptualmente se considera
una misma fase se pueda ejecutar mas de una vez a lo largo de un proyecto.

El ciclo de vida depende del desarrollo de software que se requiere llevar a cabo. Para fines de este
trabajo, en lo sucesivo haré mencién de los diferentes procesos para el desarrollo de software, y
haré una descripcién de la forma es que se han aplicado en proyectos en que he intervenido.
Ademas, haré mencién de algunos otros modelos que considero importantes, ya que son de especial
interés para adaptarse al desarrollo especifico de software. En la Figura 1 se muestra un ejemplo
general del ciclo de vida de software.
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Definicion de
necesidades

Ciclo de vida de

software

Figura 1. Ciclo de vida de Software

18| Pagina



2.1.1 Modelo Cascada

Este modelo puntualiza que el desarrollo de software es realizado a través de una secuencia simple
de fases (Figura 2), con flechas mostrando el flujo de informacion entre las fases. Ejemplos de estas
etapas son: Analisis, Disefio, Implementacion, Pruebas y Mantenimiento. Cada una de dichas fases
tiene un conjunto de metas bien definidas. Ademas, este modelo utiliza puntos de control para
continuar a la fase subsecuente.

El uso de este modelo puede implicar el uso extensivo de recursos, pues las fases van ligadas una
con la subsecuente. La principal causa del fracaso del software desarrollado mediante este modelo
subyace en la comunicacién con el usuario final. El escenario es que se utilice en proyectos con
requerimientos bien definidos.

En la actualidad, este modelo de desarrollo de software no tiene un uso generalizado, ya que es
complicado definir el comportamiento externo antes de disefiar la arquitectura interna. Ademas,
cabe destacar que no para todos los proyectos se pueden documentar los resultados de cada
actividad realizada.

Analisis

Implementacion
Pruebas
ﬂ.mento

Figura 2. Modelo Cascada

19| Pagina



Como se menciond previamente, las fases de este modelo de desarrollo son, por lo general:
Andlisis

En esta fase se deben considerar las necesidades del usuario del software, para asi determinar los
objetivos que se deberdn cumplir. En esta fase se debe elaborar el documento denominado SRD,
Specification Requirements Document, por sus siglas en inglés. Dicho documento contiene la
especificacion de lo que debe ejecutar el sistema, sin incluir detalles especificos. En esta fase se
debe consensuar todo lo que se requiere que el sistema sea capaz de realizar. Consecuentemente,
con esta informacion se obtendra lo necesario para llevar a cabo cada fase posterior. En este
modelo, no se permite el establecimiento de nuevos requerimientos o nuevos resultados, parciales,
de algun proceso de elaboracién del software.

Disefio
Puede ser de dos tipos:

v" Disefio del sistema. En este aspecto, se descompone y organiza el sistema en elementos que
puedan elaborarse por separado, aprovechando las ventajas del desarrollo en equipo. Como
resultado, se genera un documento llamado Software Design Document (SDD), el que
contiene la descripcidn de la estructura relacional global del sistema, la especificacion de lo
gue debe hacer cada una de sus partes, y la manera en que se combinan unas con otras.
Es conveniente distinguir entre “disefio de alto nivel” (o arquitectdnico) y “disefo
detallado”. El primero de ellos tiene como objetivo definir la estructura de la solucidn (una
vez que la fase de andlisis ha descrito el problema) identificando grandes maddulos
(conjuntos de funciones que van a estar asociadas) y sus relaciones, con lo que se define la
arquitectura de la solucidén elegida. El segundo tipo (“disefio detallado”) define los
algoritmos empleados y la organizacién del cddigo para comenzar la implementacion.

v Disefio del programa. Refiere a la fase en la que se realizan los algoritmos necesarios para
el cumplimiento de los requerimientos del usuario, asi como también los analisis necesarios
para saber las herramientas que deben usarse en la etapa de Codificacién.

Implementacion

Corresponde a la fase en que se aplica el cédigo fuente, haciendo uso de prototipos asi como de
pruebas y ensayos para corregir errores.

Dependiendo del lenguaje de programacién y su version, se crean las bibliotecas y componentes
reutilizables dentro del mismo proyecto, para hacer que la programacién sea un proceso mas
rapido.

Pruebas

Los elementos, ya programados, se ensamblan para conformar el sistema, y se comprueba el
correcto funcionamiento del mismo, asi como la verificacién de que cumple con los requisitos
(actividades requeridas antes de ser entregado el desarrollo al usuario final). Posterior a las pruebas

realizadas por los encargados del desarrollo, se llevan a cabo similares actividades con el usuario
final, para validar que el sistema funcione conforme a los requerimientos.
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Mantenimiento

Dado que se destina un 75 % de los recursos del desarrollo a esta etapa, el mantenimiento del
software es imprescindible, ya que usuario final puede ser que no cumpla con todas sus
expectativas, y hay que realizar actividades propias para mantener cubierto el alcance del proyecto.
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2.1.2 Modelo incremental

En este modelo se desarrolla el sistema para, primeramente, satisfacer a un subconjunto de
requisitos especificados, y en posteriores versiones se incrementa el sistema con nuevas
funcionalidades que satisfagan mds requisitos. Por tanto, combina elementos tanto del modelo de
desarrollo en cascada como del modelo de desarrollo interactivo de construccion de prototipos. A
su vez, se fundamenta en la construccién de software al ir incrementando las funcionalidades del
programa. Para lograr lo anterior, este modelo aplica secuencias lineales, de forma escalonada,
mientras progresa el tiempo de desarrollo en el calendario. Cada secuencia lineal produce, por
tanto, un incremento de la funcionalidad de software. El diseifio que ocupa el modelo incremental
se muestra en la Figura 3.

Cuando se desarrolla software mediante un modelo incremental, el primer incremento consiste en
constituirse en, a menudo, un producto esencial (sélo con los requisitos basicos). Dicho modelo se
centra en la entrega de un producto operativo con cada incremento. Los primeros incrementos se
constituyen como versiones incompletas del producto final, pero proporcionan al usuario la
funcionalidad tal como lo hara el producto final y también una plataforma para la evaluacion.

Este modelo es muy similar al modelo en cascada, la diferencia esta en la forma en que se aplican
todas las fases de desarrollo a requerimientos especificos, por lo que se da solucién a los mismos
requerimientos sin necesidad de atrasar el desarrollo de software, y teniendo una meta fija
constituida por entregables menos robustos y con mejor nivel de detalle.

Analisis Analisis Analisis

Disefio Disefio Disefio

Codificacion Codificacion Codificacion

Pruebas Pruebas Pruebas

Figura 3. Ciclo de vida, modelo incremental
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2.1.3 Modelo Espiral

En este modelo de desarrollo de software, el sistema se construye mediante una serie de versiones
incrementales, por lo que es muy similar al Modelo Incremental. Durante las primeras iteraciones
del desarrollo, la versién incremental podria constituirse como un modelo en papel o un prototipo.
Durante las ultimas iteraciones se producen versiones cada vez mas completas de ingenieria del
sistema.

El Modelo Espiral para el desarrollo de software se divide en una serie de actividades estructurales,
las cuales también son llamadas "regiones de tareas", un ejemplo de las tareas se muestran en la
Figura 4. Por lo general se definen de cuatro y seis regiones de tareas:

Comunicacion con el cliente: En esta region de tarea se establece la comunicacion entre el
desarrollador y el cliente, ya sea para revisar especificaciones (toma de requerimientos),
plantear necesidades, etc.

Planificacion: Se realiza la definicién de los recursos para desarrollar lo necesario para satisfacer
las necesidades especificadas en el punto anterior, incluyendo tiempos e informacion
relacionada con el proyecto.

Andlisis de riesgos: En este apartado se deben evaluar tanto riesgos técnicos como de gestién.

Ingenieria: En esta region de tarea se debe construir al menos una representacidon de la
aplicacion, con la finalidad de verificar el aspecto y la funcionalidad, al menos de forma
parcial.

Construccion y adaptacion: En esta regidn se realiza la construccion, prueba e instalacion de
software desarrollado, ademds de otorgar soporte al usuario. Por lo general se da una
capacitacidn para el uso del sistema.
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Evaluacion del cliente: En esta regidn se encuentran las tareas requeridas para obtener la
reaccion del cliente, segun la evaluacidon de las representaciones del software creadas
durante la etapa de ingenieria, e implementadas durante la etapa de instalacidn.

Figura 4. Ciclo de vida, modelo en espiral de seis regiones de tareas

26| Pagina



Derivado de lo anterior, cada una de las regiones de tareas esta constituida por pequefios
requerimientos que se adaptan a las caracteristicas del proyecto que va a emprenderse. Para
proyectos pequefios el numero de tareas a realizar y su nivel de formalidad es bajo, mientras que
para proyectos mayores y mas criticos, cada regidn contiene tareas que se definen para lograr un
nivel mas alto de formalidad.

Conforme va presentandose el proceso evolutivo de este método de desarrollo de software, las
actividades y alcance del equipo de trabajo comienza a ser analogo al giro alrededor de las agujas
del reloj. El primer circuito de la espiral produce el desarrollo de una especificacion de productos, y
los pasos siguientes en la espiral se podrian utilizar para desarrollar un prototipo y progresivamente
versiones mas sofisticadas del software. Cada paso de la regién de planificacién produce ajustes en
el plan del proyecto, por lo que el costo y la planificacidn se ajustan en funcién de la evaluacién del
cliente. Ademas, el lider de proyecto ajusta el nUmero planificado de iteraciones requeridas para
completar el software de que se trate.

El desarrollo de software mediante el modelo en espiral es un enfoque realista del desarrollo de
sistemas y de software en gran escala. Como el software evoluciona, a medida que progresa el
proceso, el desarrollador y el usuario comprenden y reaccionan mejor ante riesgos en cada uno de
los niveles evolutivos. El modelo en espiral utiliza la construcciéon de prototipos como mecanismo
de reduccién de riesgos, pero lo que es mas importante, permite a quien lo desarrolla aplicar el
enfoque de construccién de prototipos en cualquier etapa de evolucidn del producto. A su vez,
mantiene el enfoque sistematico de los pasos sugeridos por el ciclo de vida clasico, pero lo incorpora
al marco de trabajo interactivo que refleja mejor el mundo real. El modelo demanda una
consideracion directa de los riesgos técnicos en todas las etapas del proyecto, y si se aplica
adecuadamente, debe reducir los riesgos antes de que se conviertan en problemas a resolver.
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Tabla de comparacién de Modelos de Ciclos de vida revisados en el punto de vista anterior

Modelo

Cascada

Resumen

Determina que
ninguna de las etapas
se puede comenzar
Si no se ha
completado la fase
anterior. El ciclo de
vida de software
tiene que seguir la
secuencia.

EREIES

e Es un modelo lineal y, por supuesto, los

modelos lineales son las mas simples de
ser implementados.

La cantidad de recursos necesarios para
implementar este modelo es minimo.
La documentacion se produce en cada
etapa del desarrollo del modelo de
cascada, lo que hace que Ia
comprension del producto a disefiar sea
un procedimiento mas sencillo (ademas
de también simplificar el
mantenimiento en un futuro).

Después de cada etapa importante de
codificacién de software, las pruebas se
realicen para comprobar el correcto
funcionamiento del sistema y validar las
peticiones del usuario.

Desventajas

e Al ser un modelo lineal no se puede volver atrds,

por lo que si la fase de disefio ha fallado, el
desarrollo puede complicarse en las fases
sucesivas.

La mayoria de las veces, el cliente no es lo
suficientemente claro sobre lo que requiere del
sistema, por lo cual cada cambio que se realice en
el medio puede causar confusion para el equipo
de trabajo.

Los cambios o errores que surgen en el software
completo pueden causar mucho problema.

Incremental

Se divide en
diferentes procesos
pequefios que a su
vez se dividen en 4
partes: Analisis,
Disefio, Cddigo vy
Prueba. Sin embargo,
para la produccién de
Software, se usa el
principio de trabajo
en cadena o
“Pipeline”, utilizado
en muchas otras
formas de
programacion.

Este método incremental reduce el
tiempo de desarrollo inicial, ya que se
implementa la funcionalidad parcial,
con lo que se hacen entregas tempranas
de partes operativas del sistema al
cliente.

Resulta mas sencillo acomodar cambios
al acotar el tamafio de los incrementos.
Por su versatilidad, requiere de una
planeaciéon cuidadosa tanto a nivel
administrativo como técnico.

Se mantiene al cliente en constante
contacto con los resultados obtenidos
en cada incremento.

El modelo Incremental no es recomendable para
casos de sistemas de tiempo real, de alto nivel de
seguridad, de procesamiento distribuido, y/o de
alto indice de riesgos.

Requiere de metas claras para conocer el estado
del proyecto.
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Modelo

Espiral

Resumen
El software se
desarrolla en una
serie de versiones
incrementales.
Durante las primeras
iteraciones la versién
incremental podria
ser un modelo en
papel o un prototipo,
y durante las Ultimas
iteraciones se
producen versiones
cada vez mas
completas del
sistema disefiado.

Ventajas

e Como el software evoluciona a medida

que progresa el proceso, el
desarrollador y el cliente comprenden
mejor los riesgos que se pueden
generar en cada nivel evolutivo.

El modelo en espiral permite a quien lo
desarrolla aplicar el enfoque de
construccion de prototipos en cualquier
etapa.

El modelo en espiral demanda una
consideracion directa de los riesgos
técnicos en todas las etapas del
proyecto y si se aplica adecuadamente
debe reducir los riesgos antes de que se
conviertan en problemas.

Desventajas

e Debido a su elevada complejidad, no se aconseja
utilizarlo en pequefios sistemas.

e Genera demasiado tiempo en el desarrollo de
sistemas.

e Si no existen grupos pequefos de trabajo no se
puede trabajar en éste método.
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2.1.4

Herramientas

En este apartado hablare sobre algunas herramientas Utiles para los ciclos de vida de Software
como lo son diagramas que nos ayudan al disefio del desarrollo de software y en algunos casos
para la planeacién del proyecto.

2.14.1

Diagrama de Gantt

Un diagrama de Gantt es la representacion grafica (Figura 5) del tiempo que dedicamos a
cada una de las tareas en un proyecto concreto, siendo especialmente util para mostrar la
relacidon que existe entre el tiempo dedicado a una tarea y la carga de trabajo que supone.
Una de sus limitaciones es que no muestra la relacién de dependencia que pueda existir
entre grupos de tareas.

Los diagramas de Gantt fueron ideados por Henry L. Gantt en 1917 con la intencidn de
ofrecer un método éptimo para visualizar la situacion de un proyecto.

Semana: 1 2 3 4 5 6 7 8 910111213

Rubro 1 PR 0 S, 574 compieto

1
Actividad A 1 [7T5% completo
inicio - inicio :
Actividad B a?x to
1
fin - inicio 1
Actividad C ! 50% completo
hnal -fina
Actividad D : 0% completo
Rubro 2 - 0% completo
vy i
Actividad E 0% comnle
I
1
Actividad F : 0% completo
1
Actividad G : 0% completo
HOY

Figura 5. Ejemplo de diagrama de Gantt

En gestidn de proyectos, el diagrama de Gantt muestra el origen y el final de las diferentes
unidades minimas de trabajo y los grupos de tareas o las dependencias entre unidades
minimas de trabajo (no mostradas en la imagen).

Desde su introduccion los diagramas de Gantt se han convertido en una herramienta bdsica
en la gestidn de proyectos de todo tipo, con la finalidad de representar las diferentes fases,
tareas y actividades programadas como parte de un proyecto o para mostrar una linea de
tiempo en las diferentes actividades haciendo el método mas eficiente.
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Basicamente el diagrama estd compuesto por un eje vertical donde se establecen las
actividades que constituyen el trabajo que se va a ejecutar, y un eje horizontal que muestra
en un calendario la duracion de cada una de ellas.
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2.1.4.2 UML (Unified Modeling Language)

Lenguaje unificado de modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language) es
el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad, es
la sucesién de una serie de métodos de analisis y disefio orientadas a objetos que aparecen a
fines de los 80's y principios de los 90s.UML es llamado un lenguaje de modelado, no un método.
Los métodos consisten de ambos de un lenguaje de modelado y de un proceso.

UML es un lenguaje para hacer modelos y es independiente de los métodos de andlisis y disefio.
Existen diferencias importantes entre un método y un lenguaje de modelado. Un método es una
manera explicita de estructurar el pensamiento y las acciones de cada individuo. Ademas, el
método le dice al usuario qué hacer, cdmo hacerlo, cudndo hacerlo y por qué hacerlo; mientras
que el lenguaje de modelado carece de estas instrucciones. Los métodos contienen modelos y
esos modelos son utilizados para describir algo y comunicar los resultados del uso del método

UML incrementa la capacidad de lo que se puede hacer con otros métodos de analisis y disefio
orientados a objetos. Los autores de UML apuntaron también al modelado de sistemas
distribuidos y concurrentes para asegurar que el lenguaje maneje adecuadamente estos
dominios.

El lenguaje de modelado es la notacién (principalmente grafica) que usan los métodos para
expresar un disefio. El proceso indica los pasos que se deben seguir para llegar a un diseno.

Principales beneficios de UML:

e Mejores tiempos totales de desarrollo (de 50 % o mas).

e Modelar sistemas (y no sélo de software) utilizando conceptos orientados a objetos.
e Establecer conceptos y artefactos ejecutables.

e Encaminar el desarrollo del escalamiento en sistemas complejos de misién critica.

e Crear un lenguaje de modelado utilizado tanto por humanos como por maquinas.

e Mejor soporte a la planeacidn y al control de proyectos.

e Alta reutilizacién y minimizacion de costos.

Un lenguaje de modelado consiste de vistas, diagramas, elementos de modelo —los simbolos
utilizados en los modelos —y un conjunto de mecanismos generales o reglas que indican como
utilizar los elementos. Las reglas son sintacticas, semanticas y pragmaticas.

e Vistas: Las vistas muestran diferentes aspectos del sistema modelado. Una vista no es una
grafica, pero si una abstraccién que consiste en un nimero de diagramas y todos esos
diagramas juntos muestran una "fotografia" completa del sistema. Las vistas también ligan
el lenguaje de modelado a los métodos o procesos elegidos para el desarrollo. Las diferentes

vistas que UML tiene son:

o Vista Caso de Uso: Una vista que muestra la funcionalidad del sistema como la
perciben los actores externos.
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o Vista Ldgica: Muestra cémo se disefia la funcionalidad dentro del sistema, en
términos de la estructura estatica y la conducta dindmica del sistema.

o Vista de Componentes: Muestra la organizacién de los componentes de cédigo.

o Vista Concurrente: Muestra la concurrencia en el sistema, direccionando los
problemas con la comunicacidon y sincronizacidn que estan presentes en un sistema
concurrente.

o Vista de Distribucion: muestra la distribucién del sistema en la arquitectura fisica
con computadoras y dispositivos llamados nodos.

e Diagramas: Los diagramas son los que describen el contenido de una vista. UML tiene nueve
tipos de diagramas que son utilizados en combinacién para proveer todas las vistas de un
sistema: diagramas de caso de uso, de clases, de objetos, de estados, de secuencia, de
colaboracidn, de actividad, de componentes y de distribucién.

e Simbolos o Elementos de modelo: Los conceptos utilizados en los diagramas son los
elementos de modelo que representan conceptos comunes orientados a objetos, tales
como clases, objetos y mensajes, y las relaciones entre estos conceptos incluyendo la
asociaciéon, dependencia y generalizacidon. Un elemento de modelo es utilizado en varios
diagramas diferentes, pero siempre tiene el mismo significado y simbologia.

e Reglas o Mecanismos generales: Proveen comentarios extras, informacién o semdantica

acerca del elemento de modelo; ademas proveen mecanismos de extension para adaptar o
extender UML a un método o proceso especifico, organizacién o usuario.
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2.2 Metodologias agiles

III

En febrero de 2001, tras una reunion celebrada en Utah (EUA), nace el término “agil” aplicado al
desarrollo de software. En tal reunidn participaron un grupo de 17 expertos de la industria de
software, incluyendo algunos de los creadores o impulsores de metodologias de software. El
objetivo de esta reunién fue esbozar los valores y principios que deberian permitir a los equipos
desarrollar software rapidamente, respondiendo a los cambios que puedan surgir a lo largo del
proyecto.

Con esta metodologia se buscéd ofrecer una alternativa a los procesos de desarrollo de software
tradicionales, caracterizados por ser rigidos y regidos por la documentacién que se genera en cada
una de las actividades desarrolladas. Consecuencia de esta reunion, se cred The Agile Alliance, una
organizacidn, sin animo de lucro, dedicada a promover los conceptos relacionados con el desarrollo
agil de software y ayudar a las organizaciones para que adopten dichos conceptos. El punto de
partida fue el Manifiesto Agil, un documento que resume la filosofia “agil”.

Segun el citado manifiesto sus postulados fundamentales son:

e La gente es el principal factor de éxito de un proyecto de software. Es mds
importante construir un buen equipo que construir el entorno. Muchas veces
se comete el error de construir primero el entorno y esperar que el equipo se
adapte automdticamente. Es mejor crear el equipo y que éste configure su
propio entorno de desarrollo en base a sus necesidades.

e Laregla 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.

e 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
el proyecto y asegure su éxito.

e La habilidad de responder a los cambios que puedan surgir a lo largo del
proyecto determinan también el éxito o fracaso del mismo. Por lo tanto, la
planificacion no de ser estricta sino flexible y abierta.

El desarrollo agil de software refiere a métodos de ingenieria de software basados en el desarrollo
iterativo e incremental, donde los requisitos y las soluciones requeridas evolucionan mediante la
colaboracidn de grupos auto-organizados y multidisciplinarios.

Existen muchos métodos de desarrollo agil. La mayoria tiene por finalidad el minimizar riesgos
desarrollando software en lapsos cortos. El software desarrollado en una unidad de tiempo recibe
el nombre de “iteracion”, la cual debe durar de una a cuatro semanas.

Cada iteracidn del ciclo de vida incluye: planificacion, andlisis de requisitos, disefio, codificacidn,
revisién y documentacion. Una iteracion no debe agregar demasiada funcionalidad para justificar el
lanzamiento del producto al mercado, sino que la meta es tener una “demo” (sin errores) al final de
cada iteracidn. A su vez, con el final de cada iteracidn, el equipo de desarrollo vuelve a evaluar las
prioridades del proyecto.
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La finalidad de las metodologias agiles consiste en la satisfaccion del cliente, tiempos menores de
desarrollo, y menor cantidad de defectos. El proceso de desarrollo agil es de caracter iterativo e
incremental, en el que los requerimientos pueden cambiarse en funcién de las necesidades del
cliente, por lo que las actividades de planeacién, anilisis, disefio, codificacidon, prueba vy
mantenimiento deben llevarse a cabo de forma acorde con la demanda del cliente (Sharma, Sarkar
y Gupta 2012).

El desarrollo de software mediante el uso de metodologias agiles, incluso, parecen indicar que se
tiene un efecto de generacidon de entusiasmo en los desarrolladores de software en los proyectos
mas dindmicos que se realicen (Syed-Abdullah, Holcombe y Gheorge 2006).

La ingenieria de software basada en componentes (CBSE, por sus siglas en inglés) es una disciplina
intensiva basada en conocimiento en el que todas las actividades requieren el uso y transferencia
de conocimiento entre los colaboradores, por lo que para afrontar los retos que la propia
metodologia enfrenta es necesario un mejor uso, transferencia y aplicaciéon del conocimiento
involucrado (Amine 2011).

La economia de internet ha cambiado sustancialmente las reglas aplicables a la ingenieria de
software. Las metodologias tradicionales para el desarrollo de software han demostrado no ser
capaces de adaptarse a la velocidad de cambios que se requieren, por lo que los desarrolladores de
software han creado las llamadas “metodologias agiles”, las que emplean desarrollo iterativo, ,
desarrollo de prototipos, plantillas y minimos requerimientos de documentacién. Una gran cantidad
de factores que impactan en la implementacidon de una metodologia agil en la empresa en realidad
estdn bajo el control de la propia empresa, por lo que ella debe ser capaz de maniobrar dichos
factores para incrementar sus posibilidades de éxito (Livermore 2008).

En la comunidad de la ingenieria de software, se estd viviendo con intensidad un debate entre los
partidarios de las metodologias tradicionales (referidas como “metodologias pesadas”) y aquellos
que apoyan las ideas emanadas del “Manifiesto Agil”. Las caracteristicas de los proyectos para los
cuales las metodologias agiles han sido especialmente pensadas se ajustan a un amplio rango de
proyectos de desarrollo de software; aquellos en los cuales los equipos de desarrollo son pequenios,
con plazos reducidos, requisitos volatiles, y basados en nuevas tecnologias. Estas metodologias
estan especialmente orientadas a proyectos que necesitan de una solucién a la medida, con una
elevada simplificacién sin dejar de lado el aseguramiento de la calidad en producto (Orjuela Duarte
y Rojas 2008).

Las metodologias agiles para el desarrollo estdn fundamentalmente basadas en la colaboracién con
los usuarios finales del software durante el proceso completo de desarrollo, la simplicidad para
adaptar al producto en cambios de requerimientos, y en un desarrollo incremental. Basados en el
“Manifiesto Agil”, dichas metodologias se han aceptado como dutiles en proyectos donde los
requerimientos detallados son indefinidos inicialmente e identificados durante el proceso de
desarrollo, derivado de la interaccién entre los usuarios y el equipo de desarrollo (Mendes Calo, Elsa
Clara y Fillottranni 2010).

El proceso de desarrollo de software asumido en las Ultimas dos décadas llevaba asociada una
marcada tendencia hacia el control del proceso mediante una rigurosa definicion de actividades,
artefactosy roles. Este esquema "tradicional" para abordar el desarrollo de software ha demostrado
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ser efectivo en proyectos de gran envergadura donde por lo general se exige un alto grado de
ceremonia en el proceso. Sin embargo, este enfoque no resulta ser el mas adecuado para muchos
de los proyectos actuales donde el contexto es muy cambiante, y en donde se exige reducir
drasticamente los tiempos de desarrollo pero manteniendo una alta calidad. En la practica, para
muchos equipos de desarrollo, ante las dificultades para utilizar metodologias tradicionales, se llegd
a la resignacién de prescindir del "buen hacer" de la ingenieria de software con el objetivo de
ajustarse a estas restricciones. Ante esta situacion, las metodologias agiles aparecen como una
posible respuesta para llenar este vacio metodoldgico. Por estar especialmente orientadas para
proyectos pequefios, las metodologias dgiles constituyen una solucién a medida, con una elevada
simplificacidon que a pesar de ello no renuncia a las prdcticas esenciales para asegurar la calidad del
producto (Letelier Torres y Sanchez Lépez 2003).

Las metodologias agiles han sido elegidas como las metodologias de programacién apropiadas para
proyectos de alta velocidad de desarrollo, volatiles y basadas en servicios de internet. A su vez, estas
metodologias han sido criticadas, sefalando una eventual falta de rigor y disciplina durante su uso.
La realidad de esta situacion depende de la filosofia con que estas metodologias sean incluidas y el
entorno en el que ello sucede, siendo el principal tema a asegurarse el que no se caiga en los
extremos de los enfoques de desarrollo (M. C. Paulk 2002).

A su vez, otros motivos que se exponen para criticar el empleo de metodologias agiles estan en la
falta de atencidn que se coloca en la arquitectura y en el disefio formal, lo que implica que se tengan
gue tomar decisiones a pequeiia escala que pueden influir de gran manera en el desempefio global
del software desarrollado (Kumar y Kumar Bhatia 2012).

Distintas practicas de desarrollo agil de software, como XP (Xtreme Programming) o SCRUM han
sido adoptadas de forma creciente para responder a los entornos cambiantes de negocios, donde
los mercados y las tecnologias evolucionan rapidamente y se encuentra la empresa en espera de lo
inesperado (Pikkarainen, y otros 2008).

Dentro de los principios de la metodologia agil no existe un rechazo per sé para efectuar la
documentacién de un proyecto, sino que en realidad representa un cambio de enfoque respecto de
lo que en realidad representa el desarrollo de software. El cliente tiene que entender que una amplia
documentacion aumenta la utilizacién de recursos, lo que se traduce a su vez en un mayor costo y
la entrega quizd mas lenta del sistema. Siempre que sea posible, el equipo de desarrollo debe utilizar
las herramientas que automatizan la generacién de documentacion para reducir el uso de recursos
(Theunissen, Kourie y Watson 2003).
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Figura 6. Ejemplos de metodologias Agiles
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A continuacién incluyo la descripcion de las tres metodologias agiles enunciadas en la Figura 6, las
cuales se han empleado en las empresas en donde he laborado, y personalmente me ha
correspondido participar en desarrollos guiados por dos de estas metodologias.

2.2.1 Scrum

La metodologia Scrum es un proceso en el que se aplican, de manera regular, un conjunto de buenas
practicas para trabajar colaborativamente y obtener el mejor resultado posible de un proyecto.
Estas practicas se apoyan unas a otras y su seleccidon tiene origen en un estudio de la manera de
trabajar de equipos altamente productivos.

Sobre el producto final, se realizan entregas parciales y regulares del entregable final, priorizadas
por el beneficio que aportan al receptor del proyecto. Por ello, Scrum es especialmente en los
proyectos en que se necesita obtener resultados en el menor tiempo posible y donde los requisitos
son cambiantes o poco definidos.

Las caracteristicas mas marcadas que se notan en esta metodologia son:

e Gestidon regular de las expectativas del cliente,

e Resultados anticipados, flexibilidad y adaptacién.

e Retorno de inversién, mitigacién de riesgos, productividad y calidad.
e Alineamiento entre cliente y equipo, por ultimo equipo motivado.

Cada uno de estos puntos mencionados permite que la metodologia de Scrum sea utilizada de
manera regular en un conjunto de buenas practicas para el trabajo en equipo y, de esa manera,
obtener resultados factibles.
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Para poder llevar a cabo un proyecto con la metodologia Scrum, es necesario definir los roles que
tendra el equipo de trabajo, asi como el rol de los clientes con quienes se trabajara conjuntamente.

Roles involucrados en la metodologia Scrum

Roles principales

Personifica la voz del cliente. Se asegura de que el equipo Scrum
trabaje de forma adecuada desde la perspectiva del negocio.
Ademas escribe historias de usuario, las prioriza, y las coloca en el
Product Backlog

La funciéon primordial es eliminar los obstaculos que impiden que
el equipo alcance el objetivo del sprint. Cabe sefalar que no es el
lider del equipo (porque ellos se auto-organizan), sino que actua
como una proteccién entre el equipo y cualquier influencia que le
distraiga. También se asegura de que el proceso Scrum se utiliza
como es debido. El es quien hace que las reglas se cumplan

Tiene la responsabilidad de entregar el producto. Es
recomendable un pequefio equipo de 3 a 9 personas con las
habilidades transversales necesarias para realizar el trabajo
(analisis, disefio, desarrollo, pruebas, documentacidn, etc).

Product Owner

ScrumMaster (o Facilitador)

Equipo de desarrollo

Roles auxiliares

Stakeholders Se refiere a la gente que hace posible el proyecto y para quienes el proyecto
(Clientes, producirdn el beneficio acordado que justifica su produccién. Sélo participan
Proveedores, directamente durante las revisiones del sprint

Vendedores,

etc)

Administradores | Es el personal que establece el ambiente para el desarrollo del producto
(Managers)
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Figura 7. Metodologia Scrum
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La metodologia SCRUM es una de las propuestas de desarrollo de metodologias agiles que mas
presencia tiene actualmente, ya que involucra pocos procesos “burocraticos” durante el desarrollo
de los sistemas. Este sistema ha sido desarrollado para ser empleado por pequefios equipos de
trabajo (alrededor de 10 personas), y el software producido es producto de desarrollos
incrementales basados en la colecta de requerimientos llevada a cabo en el proceso de creacién del
coédigo (Fernandes y Sousa 2010).

La gestidn de proyectos es una parte esencial de la Ingenieria de Software. Aun cuando no garantiza
su éxito, usualmente una mala gestidn conlleva al fracaso. Ademas, la seleccién adecuada de una
metodologia es trascendental para el éxito de un proyecto. SCRUM es una metodologia para la
gestion y control de proyectos, centrada en la construccién de software que satisface las
necesidades del cliente, cumple con los objetivos del negocio y el equipo de desarrollo que
construye el producto. A su vez, se combina facilmente con otras metodologias de desarrollo. Las
practicas empleadas por SCRUM para mantener un control agil en el proyecto son: i) Revision de las
iteraciones, ii) Desarrollo incremental, iii) Desarrollo evolutivo, iv) Auto-organizacién del equipo, y
v) Colaboracion (Alfonzo 2011).

La administracién de desarrollo de proyectos usando la metodologia SCRUM permite a varias
compaiiias el establecimiento de buenas prdcticas de negocio, tales casos como Fuji-Xerox, Honda,
Canon, o Toyota. Dada la naturaleza de las empresas, es factible que los integrantes del equipo de
desarrollo se encuentren fisicamente en diferentes ubicaciones. La metodologia SCRUM permite la
colaboracidn en estos ambientes globalizados (Sutherland, y otros 2007).

SCRUM es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de mejores practicas para
trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado posible de un proyecto, y
ademas, éstas practicas se apoyan unas a otras, la eleccién de SCRUM aportara al estudio la manera
de trabajar en equipos colaborativos. Un principio clave de SCRUM es el reconocimiento de que
durante un proyecto los participantes pueden cambiar de idea sobre lo que quieren y necesitan (a
menudo llamado requirements churn), y que los desafios impredecibles no pueden ser facilmente
enfrentados de una forma predictiva y planificada. Por lo tanto, SCRUM adopta una aproximacion
pragmatica, aceptando que el problema no puede ser completamente entendido o definido (Rey y
Lanza Castelli 2013).

La metodologia SCRUM implica un desarrollo de software basado en un ciclo de vida predefinido
basado en las metodologias agiles, las que promueven inspecciones y adaptaciones frecuentes, una
filosofia de liderazgo mediante el trabajo en equipo, autogestién y rendiciéon de cuentas (Potter y
Sakry 2009).
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2.2.2 Kanban

La palabra Kanban, de origen japonés, se compone de dos términos: Kan que puede traducirse como
"visual" y ban, como "tarjeta", siendo una traduccién aproximada, "tarjeta visual".

Kanban se basa en un sistema de produccidn que enuncia las actividades a realizar sélo cuando
existe capacidad para procesarles. El “disparador” de trabajo es representado por tarjetas Kanban,
de las cuales se dispone de una cantidad limitada (justamente, para asegurar que los recursos
disponibles puedan disponerse en la justa medida para cumplir con el requerimiento de desarrollo).

Kanban Software Development (kanban) esta basada en la metodologia de fabricacién industrial del
mismo nombre. Su objetivo es gestionar de manera general como se van completando tareas, pero
también se ha utilizado en la gestidn de proyectos de desarrollo de software. Se base en el desarrollo
incremental, dividiendo el trabajo en partes. Una de las principales aportaciones es que utiliza
técnicas visuales para ver la situacién de cada tarea. No existen unas fases definidas, sino que se
habla de un flujo (Sdez Martinez, y otros 2014).

La metodologia Kanban se ha reportado también de utilidad para el seguimiento de tiempo muerto,
lo que se puede corregir con la aplicaciéon de un liderazgo efectivo en equipos con alto grado de
autonomia en su gestion (lkonen 2010).

Enfocandose a Tecnologias de la Informacidn, el método kanban fue definido en 2010 como el
conjunto de cuatro principios (empezar con las practicas actuales, comprometerse a buscar cambios
incrementales y evolutivos, animar el liderazgo, e inicialmente respetar procesos y
responsabilidades), seis practicas (visualizar el flujo de trabajo, limitar el trabajo en curso, establecer
politicas explicitas de calidad, gestionar el flujo, establecer mecanismos de retroalimentacion, y
mejorar colaborando) y nueve valores (enfoque al cliente, acuerdo, colaboraciéon, entendimiento,
respeto, equilibrio, liderazgo, transparencia, y flujo), todos ellos entrelazados, a través de los cuales
una organizacién agil subsiste, enfocando sus esfuerzos a la creacidon de valor para sus clientes y
evolucionando continuamente (Bozheva de Berriprocess 2013).

Dentro de la investigacion realizada, se encontré que los principales motivos por los cuales la
metodologia Kanban ha sido adoptada son su simplicidad, enfoque en el flujo de trabajo y su no
obligatoriedad a la realizacién de iteraciones (Ahmad 2013).

En el pasado reciente, la adopcién de la metodologia Kanban se ha diseminado a lo largo del mundo,
siendo variadas las razones por las que esto sucede: orientacidn nativa al servicio, mejora continua,
flexibilidad para adaptarse a los cambios que solicite el cliente, entre otras (Anderson 2011).

Cada tarjeta Kanban acompana a un item de trabajo durante todo el proceso de produccién, hasta
gue este es empujado fuera del sistema, liberando una tarjeta (incluyendo a los recursos que fueron
usados para su desarrollo). Consecuentemente, un nuevo item de trabajo sélo podra ser ingresado
o aceptado si se dispone de una tarjeta Kanban libre.

Derivado de lo anterior, este proceso de produccion se denomina pull (tirar) en contraste con el
mecanismo push (empujar), donde el trabajo se introduce al entorno de desarrollo en funcién de la
demanda.
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La metodologia Kanban se basa en una serie de principios que la diferencian del resto de
metodologias conocidas como agiles. Dichas diferencias se enuncian a continuacion:

e Todo lo que se hace debe salir bien a la primera, no hay margen de error. De aqui a que en
Kanban no se premie la rapidez, sino la calidad final de las tareas realizadas. Esto se basa en
el hecho que muchas veces cuesta mas arreglarlo después que hacerlo bien a la primera.

e Sebasaen hacer solamente lo justo y necesario, pero hacerlo bien. Esto supone la reduccién
de todo aquello que es superficial o secundario.

e Kanban no es simplemente un método de gestidn, sino también un sistema de mejora en el
desarrollo de proyectos, segun los objetivos a alcanzar.

e las actividades sucesivas se deciden con base en el backlog (o tareas pendientes
acumuladas), pudiéndose priorizar aquellas tareas entrantes segln las necesidades del
momento (capacidad de dar respuesta a tareas imprevistas).

Para la aplicacion del método Kanban es necesaria la generacién de un tablero de tareas que
permitira mejorar el flujo de trabajo y alcanzar un ritmo sostenible. Para implantar esta
metodologia, es imprescindible tener claro los siguientes aspectos:

1. Definir el flujo de trabajo de los proyectos

Se debe crear un tablero que presentara las labores a realizar, el que deberd ser visible y
accesible por parte de todos los miembros del equipo de trabajo. Cada una de las columnas
corresponderd a un estado concreto del flujo de tareas, y servird para saber la situacién en
que se encuentra cada etapa del proyecto. El tablero debe tener tantas columnas como
estados por los que pasa una tarea, desde que se inicia hasta que finaliza (diagndstico,
definicidn, programacioén, ejecucidn, testing, etc.).

A diferencia de Scrum, una de las caracteristicas del tablero es que opera de forma continua,
lo que significa que no se compone de tarjetas que se van desplazando hasta que la actividad
queda realizada por completo. En este caso, a medida que se avanza, las nuevas tareas
(mejoras, correccion de incidencias o nuevas funcionalidades) se acumulan en la seccidn
inicial, de manera que en las reuniones periddicas con el cliente se priorizan y se colocan
dentro de la seccion que se estima oportuna.
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Dicho tablero puede ser especifico para un proyecto en, o genérico. No hay unas fases del
ciclo de produccién establecidas sino que se definirdn seglin el caso en cuestién, o se
establecera un modelo aplicable genéricamente para cualquier proyecto de la organizacion.
Ejemplos de tableros se presentan en la Figura 8.

A realizar Haciendo Terminado

IEIGEE:

Tarea c

Fast track/
Defect

Figura 8. Ejemplos de tablero.
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2. Visualizar las fases del ciclo de produccion

Al igual que Scrum, Kanban se basa en el principio de desarrollo incremental, es decir,
dividiendo el trabajo. Esto significa que no se considera una la tarea en si, sino que tal
tarea es segmentada en distintos pasos para agilizar el proceso de produccion.

Normalmente, cada una de esas partes se escribe en una nota adherible y se pega
literalmente en el tablero, en la fase que corresponda. Dichas notas contienen la
informacidn basica para que el equipo sepa rdpidamente la carga total de trabajo que
supone. Ademas, se pueden emplear fotos para asignar responsables, asi como también
usar tarjetas con distintas formas para poner observaciones o indicar bloqueos (cuando una
tarea no puede hacerse ya que depende de otra).

En realidad, el objetivo de la visualizacion es clarificar al maximo el trabajo a realizar, las
tareas asignadas a cada equipo de trabajo (o departamento), asi como también las
prioridades y la meta asignada.

3. Stop Starting, start finishing

Esta linea consiste en que se prioriza el trabajo que estd en curso en vez de empezar nuevas
tareas. Precisamente, una de las principales aportaciones del Kanban es que el trabajo en
curso debe estar limitado y, por tanto, existe un nimero mdaximo de tareas a realizar en
cada fase.

En dltima instancia, busca definir el maximo ndmero de tareas que se pueden tener en cada
una de las fases vy, por tanto, restringir el trabajo en curso. A esto, se le afiade otra idea que,
por muy obvia que pueda parecer, la practica nos demuestra que no es asi: no se puede
abrir una nueva tarea sin finalizar otra. De esta manera, se pretende dar respuesta al
problema habitual de muchas empresas de tener muchas tareas abiertas pero sin que estas
se cierren de forma apropiada.

4. Control del Flujo

A diferencia de Scrum, la metodologia Kanban no se aplica a un Unico proyecto, sino que
combina tareas y proyectos en su alcance. Como herramienta de control, busca mantener
a los trabajadores con un flujo de trabajo constante, a las tareas mas importantes en cola
para ser desarrolladas y un seguimiento pasivo para no tener que interrumpir al trabajador
en cada momento.
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2.2.3 XP (Extreme Programming)

Esta metodologia agil esta centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el
éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el
aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en
realimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacidn fluida entre todos
los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y aptitud para enfrentar los cambios.
XP se define como especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy
cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico.

Consiste bdsicamente en ajustarse estrictamente a una serie de reglas que se centran en las
necesidades del cliente para lograr un producto de buena calidad en poco tiempo.

Al igual que en la metodologia Kanban, es necesario tener en cuenta el rol de cada uno de los
integrantes del equipo de trabajo. Dentro de estos roles también debe incluirse al cliente, con el fin
de que forme parte activa durante el desarrollo, es decir, que evalue, verifique y valide cada parte
de los entregables que estén siendo generados en el desarrollo. Los roles sirven, por tanto, para
determinar la actividad especifica de cada uno de los integrantes del equipo de trabajo. Los
principales roles en esta metodologia son los siguientes:

Roles involucrados en la metodologia Scrum

Rol Caracteristicas
El programador escribe las pruebas unitarias y produce el cédigo
Programador P ) & P yp &
del sistema

Escribe las historias de los usuarios y las pruebas funcionales para
validar su implementacién. El cliente da una gran prioridad a las

Cliente historias de usuarios y decide cual implementar en cada iteracién
centrdandose en aportar mayor valor al negocio.
Ayuda al cliente a escribir las pruebas funcionales. Se encarga de
Encargado de pruebas ejecutar las pruebas con regularidad, difunde los resultados
(tester) obtenidos al equipo y es el responsable de las herramientas que

dan soporte a las pruebas.

Proporciona la realimentacion al equipo. Realiza el seguimiento
Encargado de seguimiento del proceso de cada iteracion y verifica el grado de acierto entre
(tracker) las estimaciones realizadas y el tiempo real dedicado en ello para
la mejora de futuras estimaciones.

Responsable del proceso global. Se encarga de proveer guias al
Entrenador (coach) equipo de forma que se apliquen las practicas XP y se vaya
siguiendo el proceso correctamente.

Miembro externo del equipo con un conocimiento especifico en

Consultor algin tema que es necesario para el proyecto, en el que surjan
problemas.
Vinculo entre clientes y programadores, ayuda a que el equipo
Gestor (big boss) trabaje efectivamente creando las condiciones adecuadas. Su

labor esencial es la de coordinacion.
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Las caracteristicas fundamentales de la metodologia son:

1.

Desarrollo iterativo e incremental, implementacién de pequefias mejoras, en cuanto a su
alcance, en una sucesion continua

Pruebas unitarias continuas, dichas pruebas se llevan a cabo de forma frecuente, de manera
repetida y automatizada, incluyendo pruebas de regresidn. Se aconseja escribir el cédigo
de la prueba antes de la codificacion.

Programacion en parejas, se recomienda que las tareas de desarrollo se lleven a cabo por
dos personas en un mismo puesto, de tal forma que el cédigo es revisado y discutido
mientras se escribe. Uno de los estandartes de esta caracteristica es garantizar la calidad
por encima de una posible pérdida de productividad inmediata.

Frecuente integracion del equipo de programacion con el cliente o usuario, se recomienda
gue un representante del cliente (en el mejor de los casos, el propio usuario directamente)
trabaje junto al equipo de desarrollo.

Correccion de todos los errores, de forma previa a la adicidon de una nueva funcionalidad, se
considera la correccidn de todas las incidencias que se encuentren. Derivado de lo anterior,
es previsible realizar una entrega frecuente del proyecto a desarrollar.

Refactorizacion del cédigo, implica la reescritura ciertas partes del cédigo para aumentar su
legibilidad y mantenibilidad, sin modificar su comportamiento. Las pruebas han de
garantizar que en la refactorizacidon no se ha introducido ningun fallo.

Propiedad del cédigo compartida, en vez de dividir la responsabilidad en el desarrollo de
cada médulo en grupos de trabajo distintos, este método promueve el que todo el personal
pueda corregir y extender cualquier parte del proyecto. Las frecuentes pruebas de regresion
garantizan que los posibles errores seran detectados.

Simplicidad en el cddigo, cuando todo funcione se podra afadir funcionalidad si es
necesario. La programacién extrema apuesta que es mas sencillo hacer algo simple y tener
un poco de trabajo extra para cambiarlo si se requiere, que realizar algo complicado y quizas
nunca utilizarlo.
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Dado que las organizaciones dedicadas al desarrollo de software tienden a enfocarse a sistemas
basados en la red (web-based systems), y dado que es un entorno dinamico, las metodologias agiles
permiten incrementar la productividad mientras se mantiene la calidad del producto y su
flexibilidad. Una de las metodologias agiles se conoce como XP (Xtreme Programming), apropiada
para el trabajo en equipo de entre 5y 15 desarrolladores (Maurer y Martel 2002).

Cantidad importante de organizaciones estan adoptando practicas asociadas con la metodologia XP
(Xtreme Programming). No obstante, la eficacia de la aplicacion de esta metodologia ha sido
considerada de forma general como anecdética, por lo que un drea de oportunidad importante se
constituye al encontrar mecanismos que permitan la evaluacidn sistemadtica de los beneficios
obtenidos mediante el uso de esta metodologia (Williams, y otros 2004).

Existe una amplia cantidad de citas y argumentos que indican el uso exitoso de esta metodologia,
no obstante evidencia concreta de su aplicacion exitosa parece no estar del todo clara (Erickson,
Lyytinen y Siau 2005).

La metodologia XP es una “metodologia agil” que algunas personas sefialan como de aplicabilidad
para entornos cambiantes, escenarios volatiles y desarrollo de software basado en internet. Dado
gue la XP es un proceso riguroso, ha sido usado como una contraparte en oposicién de modelos
rigidos, tales como el Software Capability Maturity Model (SCMM ). (M. Paulk 2001).

La metodologia XP, y en general las metodologias agiles han emergido como métodos alternativos
para abordar también proyectos extensos. Mientras la industria continla desarrollandose, la
metodologia seguird adaptdndose para cubrir con las necesidades del entorno cambiante
(Lindstrom vy Jeffries 2004).
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A continuacidon me permito colocar una tabla que resume a las caracteristicas mds relevantes de las metodologias de desarrollo que acaban de ser enunciadas.

COMPARATIVA DE LAS PRINCIPALES METODOLOGIAS AGILES

Scrum

Resumen

Ventajas

Desventajas

Define un conjunto de practicas y roles. Los
roles principales en Scrum son el ScrumMaster,
que procura facilitar la aplicacién de Scrum y
gestionar cambios, el ProductOwner, que
representa a los stakeholders (interesados
externos o internos), y el Team que ejecuta el
desarrollo y demads elementos relacionados
con el mismo. Durante cada sprint (un periodo
entre una y cuatro semanas, cuya magnitud es
definida por el equipo), se crea un incremento
de software potencialmente entregable.

Gran capacidad de reaccidn ante los
cambiantes requerimientos generados por las
necesidades del cliente o la evolucién del
mercado.

El trabajo metddico y la necesidad de obtener
una version de trabajo funcional después de
cada iteracion, ayuda a la obtencion de un
software de alta calidad.

Llevar a cabo las funcionalidades de mayor
valor en primer lugar y saber la velocidad a la
que el equipo avanza en el proyecto, permite
despejar riesgos de manera anticipada.

Parte del paradigma consiste en usar el
método “tal cual”, evitando adaptarlo a la
empresa.

Presupone que el cliente estd muy involucrado
en el desarrollo, participa de forma activa y
continua, y revisa frecuentemente el avance
de la funcionalidad conforme salen a la luz.
Esto sin embargo no parece producirse en la
mayoria de nuestros proyectos: el cliente
participa, pero no hasta el punto de dedicar
tiempo y recursos para revisar pequefios
avances en el desarrollo.

KANBAN

Resumen

Ventajas

Desventajas

El método Kanban es una aproximacién al
proceso gradual, evolutivo y al cambio de
sistemas para las organizaciones. Utiliza un
sistema de extraccién limitada del trabajo en
CUrso como mecanismo basico para exponer
los problemas de funcionamiento del sistema
(o proceso) y estimular la colaboracion para la
mejora continua del sistema. Un ejemplo del
sistema de extraccion es el sistema Kanban, y
es después de esta popular forma de trabajo en
curso, que se ha denominado el método.

Disminuir o eliminar el stock intermedios
(entre procesos).

Cumplir los tiempos de entrega demandados
por el cliente.

Mejorar la calidad del producto por una mejor

deteccién de los defectos del mismo.

El sistema no tiene ninguna anticipacién en
caso de fluctuaciones en la demanda.

Es dificil de imponer este método a los
proveedores. Las aplicaciones son limitadas.
El método es aplicable a producciones de tipo
"masa" en que el nimero de referencias no es
muy elevado, y la peticion es regular o a
reducidas variaciones.

Reducir el nimero de Kanban sin aportar
mejoramientos radicales al sistema de
produccidn, arrastrard retrasos de entrega y
de espera entre operaciones.

XP (Extreme Programming)
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COMPARATIVA DE LAS PRINCIPALES METODOLOGIAS AGILES

XP se define como especialmente adecuada | ® Programacidn organizada. e Esrecomendable emplearlo solo en proyectos
para proyectos (pequefios, medianos y | e Menor taza de errores. Al ir resolviendo los a corto plazo.

grandes) con requisitos imprecisos y muy cambios a la par del desarrollo los errores |® Altas comisiones en caso de fallar.
cambiantes, y donde existe un alto riesgo disminuyen

técnico. e Satisfaccion del programador
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3. Tecnologias para aplicaciones Web en Java






3.1 Introduccion aJava

Java es un lenguaje de programacién de propdsito general, concurrente, orientado a objetos que
fue disefado especificamente para tener tan pocas dependencias de implementaciéon como fuera
posible. Su intencion es permitir que los desarrolladores de aplicaciones escriban el programa una
vez y lo ejecuten en cualquier dispositivo.

El objetivo era utilizarlo en un set-top box, un tipo de dispositivo que se encarga de la recepciény
la descodificacion de la sefial televisiva pero la idea fracasé. El primer nombre del lenguaje fue Oak,
luego se conocié como Green y finamente adoptd la denominacidn de Java. Uno de los fundadores
de Sun rescato la idea para utilizarla en el ambito de Internet y convirtieron a Java en un lenguaje
potente, seguro y universal gracias a que lo puede utilizar todo el mundo y es gratuito. Una de los
primeros triunfos de Java fue que se integré en el navegador Netscape y permitia ejecutar
programas dentro de una pagina web, hasta entonces impensable con el HTML.

Actualmente Java se utiliza en un amplio abanico de posibilidades y casi cualquier cosa que se puede
hacer en cualquier lenguaje se puede hacer también en Java y muchas veces con grandes ventajas.
Para lo que nos interesa a nosotros, con Java podemos programar paginas web dindmicas, con
accesos a bases de datos, utilizando XML, con cualquier tipo de conexion de red entre cualquier
sistema. En general, cualquier aplicacién que deseemos hacer con acceso a través web se puede
hacer utilizando Java.

En el lenguaje Java sus objetivos principales son:

1. Usar el paradigma de la programacion orientada a objetos: Se refiere a un método de
programacion y al disefio del lenguaje. Aunque hay muchas interpretaciones para OO, una
primera idea es disefiar el software de forma que los distintos tipos de datos que usen estén
unidos a sus operaciones. Asi, los datos y el cédigo (funciones o métodos) se combinan en
entidades llamadas objetos. Un objeto puede verse como un paquete que contiene el
“comportamiento” (el cddigo) y el “estado” (datos). Otra de las grandes promesas de la
programacion orientada a objetos es la creacion de entidades mas genéricas (objetos) que
permitan la reutilizacidon de software entre proyectos, una de las premisas fundamentales
de la Ingenieria de Software.

En este punto me parece importante mencionar que gracias a la creacidn de objetos
podemos reutilizar cddigo sin necesidad de volver a desarrollar, simplemente basta con
heredar objetos de la clase padre.

2. Deberia permitir la ejecucion de un mismo programa en mdultiples sistemas operativos: La
segunda caracteristica, la independencia de la plataforma, significa que programas escritos
en el lenguaje Java pueden ejecutarse igualmente en cualquier tipo de hardware. Este es el
significado de ser capaz de escribir un programa una vez y que pueda ejecutarse en
cualquier dispositivo, tal como reza el axioma de Java, "write once, run anywhere".

Para ello, se compila el cddigo fuente escrito en lenguaje Java, para generar un cddigo

conocido como “bytecode” (especificamente Java bytecode) — instrucciones maquina
simplificadas especificas de la plataforma Java. Esta pieza esta “a medio camino” entre el
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codigo fuente y el cddigo maquina que entiende el dispositivo destino. El bytecode es
ejecutado entonces en la maquina virtual (JVM), un programa escrito en codigo nativo de la
plataforma destino (que es el que entiende su hardware), que interpreta y ejecuta el cédigo.
Ademas, se suministran bibliotecas adicionales para acceder a las caracteristicas de cada
dispositivo (como los graficos, ejecucién mediante hebras o threads, la interfaz de red) de
forma unificada. Se debe tener presente que, aunque hay una etapa explicita de
compilacién, el bytecode generado es interpretado o convertido a instrucciones maquina
del codigo nativo por el compilador JIT (Just In Time).

Hay implementaciones del compilador de Java que convierten el cddigo fuente
directamente en cddigo objeto nativo, como GCJ. Esto elimina la etapa intermedia donde
se genera el bytecode, pero la salida de este tipo de compiladores sélo puede ejecutarse en
un tipo de arquitectura.

Podemos citar como algunas de las funcionalidades de Java:

1. Aplicaciones “cliente”: son las que se ejecutan en un solo ordenador (por ejemplo el portatil
de tu casa) sin necesidad de conectarse a otra maquina. Pueden servirte por ejemplo para
realizar calculos o gestionar datos.

2. Aplicaciones “cliente/servidor”: son programas que necesitan conectarse a otra maquina
(por ejemplo un servidor de datos) para pedirle algin servicio de forma mas o menos
continua, como podria ser el uso de una base de datos. Pueden servir por ejemplo para el
homeOffice: trabajar desde casa pero conectados a un ordenador de una empresa.

3. Podemos hablar también de “aplicaciones web”: son programas Java que se ejecutan en un
servidor de pdginas web. Estas aplicaciones reciben “solicitudes” desde un ordenador y
envian al navegador (Internet Explorer, Firefox, Safari, etc.) que actua como su cliente
paginas de respuesta en HTML.

Los principales recursos que tiene Java son:

e JRE (Java Runtime Environment, o Entorno en Tiempo de Ejecucion de Java): Es el software
necesario para ejecutar cualquier aplicacion desarrollada para la plataforma Java. El usuario
final usa el JRE como parte de paquetes software o plugins (o conectores) en un navegador
Web. Sun ofrece también el SDK de Java 2, o JDK (Java Development Kit) en cuyo seno reside
el JRE, e incluye herramientas como el compilador de Java, Javadoc para generar
documentacién o el depurador. Puede también obtenerse como un paquete independiente,
y puede considerarse como el entorno necesario para ejecutar una aplicacién Java, mientras
que un desarrollador debe ademas contar con otras facilidades que ofrece el JDK

e API’s: Sun define tres plataformas en un intento por cubrir distintos entornos de aplicacion.

Asi, ha distribuido muchas de sus APIs (Application Program Interface) de forma que
pertenezcan a cada una de las plataformas:
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o Java ME (Java Platform, Micro Edition) o J2ME — orientada a entornos de limitados
recursos, como teléfonos méviles, PDAs (Personal Digital Assistant), etc.

o Java SE (Java Platform, Standard Edition) o J2SE — para entornos de gama media y
estaciones de trabajo. Aqui se situa al usuario medio en un PC de escritorio.

o Java EE (Java Platform, Enterprise Edition) o J2EE — orientada a entornos
distribuidos empresariales o de Internet.

Las clases en las APIs de Java se organizan en grupos disjuntos llamados paquetes. Cada
paguete contiene un conjunto de interfaces, clases y excepciones relacionadas. La
informacidn sobre los paquetes que ofrece cada plataforma puede encontrarse en la
documentacién de ésta.

El conjunto de las APIs es controlado por Sun Microsystems junto con otras entidades o
personas a través del programa JCP (Java Community Process). Las compaiiias o individuos
participantes del JCP pueden influir de forma activa en el disefio y desarrollo de las APlIs,
algo que ha sido motivo de controversia.

Para el paradigma orientado a objetos es necesario considerar algunas caracteristicas de cdmo debe
ser manipulado comenzando por la terminologia que indispensable en Java, a continuacion explico
definiciones importantes sobre Java:

Objeto: Los objetos son la clave para entender la tecnologia orientada a objetos. A nuestro alrededor
tenemos muchos ejemplos de objetos del mundo real: su perro, su escritorio, su televisor,
su bicicleta. Un ejemplo de objeto en programacién orientada a objetos se muestra en la
Figura 9.

(= Fields
| (state)

Methods
(behavior)

Figura 9. Ejemplo de Objeto de Java

Los objetos del mundo real comparten dos caracteristicas: Todos tienen estado y comportamiento.
Los perros tienen estado (nombre, color, raza, tiene hambre) y comportamiento (ladrando,
buscando, moviendo la cola).
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Los objetos de Java son conceptualmente similares a los objetos del mundo real: también consisten
de estado y comportamiento. Un objeto almacena su estado en campos “variables” y muestra su
comportamiento a través de métodos “funciones”. Los métodos operan sobre el estado interno del
objeto y sirven como el mecanismo principal para la comunicacion entre objetos.

Encapsulamiento: Este concepto consiste en la ocultacidn del estado o de los datos de un objeto, de
forma que sdlo es posible modificar los mismos mediante los métodos definidos para dicho objeto.
De manera grafica el encapsulamiento se muestra en la Figura 10.

Encapsulacion

Clases

Figura 10. Ejemplo de encapsulamiento en Java
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Cada objeto esta aislado del exterior, de forma que la aplicacién es un conjunto de objetos que
colaboran entre si mediante el paso de mensajes invocando sus operaciones o métodos. De esta
forma, los detalles de implementacidn permanecen "ocultos" a las personas que usan las clases,
evitando asi modificaciones o accesos indebidos a los datos que almacenan las clases.

Clase: Abstraccidn que define un tipo de objeto especificando qué propiedades, estado del objeto,
y operaciones, comportamiento del objeto, disponibles va a tener. También Puede considerarse
como una plantilla o prototipo de objetos. En la Figura 11 se puede observar un ejemplo grafico de
una clase en Java.

Propiedades

-nombre : String
- direccidn : String

Operaciones
+ getNombre() : String

+ setNombre(nombreParam : String) : void /
+getDireccion() : String

+ getDireccion( direccionParam : String) : void

Figura 11. Ejemplo de Clase en Java
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Herencia: Posibilita la definicidn de una clase a partir de otra. Cuando heredamos de una clase
existente, reusamos (o heredamos) métodos y campos, y agregamos nuevos campos y métodos
para cumplir con la situacion nueva. Como ejemplo en la Figura 12 se muestra como es que las clases
tienen herencia.

La clase ya existente es llamada superclass, o clase base, o clase padre y la clase nueva es llamada
subclase, clase derivada, o clase hija.

A través de la herencia podemos agregar nuevos campos, y podemos agregar o sobre montar
métodos (override). Sobre montar un método es redefinirlo en la clase heredada.

Clase Padre

Nombre Nombre
B — Direccion

Consultar () Registrar ()
Sueldo () Consultar ()
Sueldo Total ()

Resumen ()

R TI E———— EEE————N—
haminisraio W vocente [ Personatlimpiea |

Area Cargo Turno

Registrar () RS IS Registrar ()

Consultar () Registrar () Consultar ()

Sueldo () Consultar () Sueldo ()
Sueldo ()

!

Clases Hijas

Figura 12. Ejemplo de herencia en Java
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Polimorfismo: El polimorfismo es un concepto de la programacion orientada a objetos que nos
permite programar en forma general, en lugar de hacerlo en forma especifica. En general nos sirve
para programar objetos con caracteristicas comunes y que todos estos compartan la misma
superclase en una jerarquia de clases, como si todas fueran objetos de la superclase (Figura 13).

Superclase

+dibuja ()
+ borra ()

I | |

+ dibuja () + dibuja () + dibuja ()
+borra () +borra () + borra ()

/
|
Clases Objeto

Figura 13. Ejemplo de polimorfismo en Java
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COMPARATIVA DE LENGUAJES DE PROGRAMACION ORIENTADOS A OBJETOS

e Actualmente, puede compilar y
ejecutar cddigo de C, ya viene
con librerias para realizar esta
labor.

Lenguaje Descripcion Ventajas Desventajas
e Desde el punto de vista de los e Lenguaje de programacion e Uso de DLLs (librerias dinamicas) muy
lenguajes orientados a objetos, el orientado a objetos. complejo. Java y .Net han evolucionado
C++ es un lenguaje hibrido. Pues la estos conceptos manipulando las DLLs
intencién de su creacion fue el e Permite elaborar aplicaciones mediante los frameworks que proveen.
extender al lenguaje de sencillas como un "Hello En cambio, en C++ el desarrollador debe
programacion C mecanismos que World!" hasta sistemas encargarse de cargar y liberar de
permiten la manipulacién de operativos y mucho mas, todo memoria estas librerias, y correr los
objetos. eso dependiendo del manejo del riesgos por el manejo de esta memoria.
Cis lenguaje.

Elaborar un sistema en C++ es como
construir un rascacielos: tiene buen
soporte y es robusto, pero si existen
errores en los pisos inferiores toda la
parte superior se viene abajo
terriblemente.

No es recomendable para desarrollo de
paginas Web.




COMPARATIVA DE LENGUAJES DE PROGRAMACION ORIENTADOS A OBJETOS

programacioén orientada a objetos,
programacion estructural y

funcional

arquitecturas computacionales.
El cédigo python se ejecuta en
tiempo real y no es necesario
compilarlo de antemano.

e las variables no tienen que ser
definidas como de un solo tipo lo
que facilita la creacién y reduce
las palabras necesarias para

escribir un programa.

Lenguaje Descripcion Ventajas Desventajas

e Python es un lenguaje de e Simplificado y rapido: Cuenta e Conforme se crean aplicaciones mas
programacion dinamico y orientado con una sintaxis elegante y facil complejas es mas complicado escribir el
a objetos. de entender muy parecida al codigo.

e El principal objetivo que persigue pseudocodigo. e Es problematico distribuir el trabajo en
este lenguaje es la facilidad, tanto e Flexible: Es un lenguaje grupos de trabajo como lo es con
de lectura, como de disefio. interpretado en scripts lo cual lenguajes de programacion como Java.

e Python es un lenguaje de permite que sea modular y que e Es un lenguaje muy reciente comparado
programacion multiparadigma, sea ejecutado en diferentes con C dentro del ambito de Ia

Phyton permite varios estilos: interpretes  para  diferentes programacion profesional, motivo por el

que no se encuentra suficiente

informacion relacionada con este

lenguajes




COMPARATIVA DE LENGUAJES DE PROGRAMACION ORIENTADOS A OBJETOS

trabajo en red.

Es disefado para ejecutar cédigo en
sistemas remotos de forma segura.

Facil de usar y tomar lo mejor de
otros lenguajes orientados a
objetos, como C++.

diferentes lineas de cddigo al
mismo tiempo.

Lenguaje Descripcion Ventajas Desventajas
e Java es un lenguaje de e Java es un lenguaje e Este lenguaje por ser una mejora a un a
programacion de ordenadores, multiplataforma con el cual se otro lenguaje no posee muchas
disefiado como una mejora de C++, pueden desarrollar programas desventajas pero resaltando las mas
. . importantes tenemos que:
y desarrollado por Sun gue se ejecuten sin problemas
Microsystems en sistemas operativos como . o
_ _ _ e Requiere un intérprete.
e Usa el paradigma de |Ia Windows, Linux, Mac, Unix, etc. . . o
» . ) e Algunas implementaciones y librerias
programacion orlentadaaobjetos. e Es un |enguaje seguro, tiene L.
) ] / pueden tener cédigo rebuscado.
ciertas politicas que evitan se e Una mala implementacion de un
e Permite la ejecuciéon de un mismo . .
) o ) puedan codificar virus con este
programa en multiples sistemas ] programa en Java, puede resultar en algo
Java . lenguaje
operativos. muy lento.
e Es Multihreaded (multi-hilos), es
e Incluye por defecto soporte para decir, que puede ejecutar







3.1.1 Framework

En general los frameworks, en términos generales, son un conjunto estandarizado de conceptos,
practicas y criterios para enfocar un tipo de problematica particular que sirve como referencia, para
enfrentar y resolver nuevos problemas de indole similar o bien son soluciones completas que
contemplan herramientas de apoyo a la construccién (ambiente de trabajo o desarrollo) y motores
de ejecucién (ambiente de ejecucion). Siendo muy simple, es un esquema (un esqueleto, un patron)
para el desarrollo y/o la implementacion de una aplicacion.

En el desarrollo de software, un framework o infraestructura digital, es una estructura conceptual y
tecnoldgica de soporte definido, normalmente con artefactos o mddulos de software concretos, que
puede servir de base para la organizacion y desarrollo de software. Tipicamente, puede incluir
soporte de programas, bibliotecas, y un lenguaje interpretado, entre otras herramientas, para asi
ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto.

Los frameworks tienen como objetivo principal ofrecer una funcionalidad definida, auto-contenida,
siendo construidos usando patrones de disefio, y su caracteristica principal es su alta cohesion y
bajo acoplamiento. Para acceder a esa funcionalidad, se construyen piezas, objetos, Ilamados
objetos calientes, que vinculan las necesidades del sistema con la funcionalidad que este presta.
Esta funcionalidad, esta constituida por objetos llamados frios, que sufren poco o ninglin cambio en
la vida del framework, permitiendo la portabilidad entre distintos sistemas

Dentro del lenguaje Java en el dmbito especifico de aplicaciones Web tenemos los framework:
Struts, “Java Server Faces”, Hibernate, o Spring. Estos frameworks de Java en la practica son
conjuntos de librerias (API’1s) para desarrollar aplicaciones Web, mas librerias para su ejecucion (o
motor), y mas un conjunto de herramientas para facilitar esta tarea (Figura 14).

Java Frameworks

Struts

¢4 HIBER

Figura 14. Frameworks para Java
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3.1.1.1 Spring

Spring es un framework open source que proporciona un marco de trabajo para el desarrollo de
aplicaciones J2EE (Java Enterprise Edition). El framework esta basado en el uso de textos planos
JavaBeans para la légica de aplicacidn y archivos XML para la configuracién. Por lo regular Spring va
acompanado de mads framework como Hibernate.

Spring esta basado en un conjunto de mddulos que proporcionan todo lo necesario para desarrollar
una aplicacién empresarial. Ademds no es necesario basar la aplicacidon al completo en el framework
de Spring, basta con hacer uso del/los mddulos que requiera la aplicacion e ignorar el resto.

Cuando se disefa una aplicacidn en Java se puede disponer de muchos objetos que se relacionan
entre si mediante composicién. Para enlazar dos objetos se tiene que inyectar a uno de ellos una
instancia del otro. Esto lo realiza Spring por los programadores, por eso se llama

porque es Spring quien se encarga de estas dependencias, instancia los objetos y los inyecta por
reflexion. A grandes rasgos, se debe declarar en un archivo de extension XML los componentes de

tu aplicacién y sus dependencias. Spring leerd este archivo XML, llamado ,ycon
esto se crean los componentes y sus relaciones entre ellos. Las ultimas versiones de Spring, ya
permiten anotaciones, y se puede anotar una propiedad en una clase mediante para

que Spring busque la clase correspondiente, la instancie y la inyecte, ahorrandonos bastante cédigo
XML.

68| Pagina



Mddulos

Spring esta dividido en alrededor de 20 mddulos. Estos a su vez mddulos estan agrupados en 7
aspectos fundamentales que son: Core Container (Contenedor del coreu), Data Access/Integration
(Acceso/Integracion de datos) Web, AOP (Aspect Oriented Programming), Instrumentacion
(Instrumentacién) and Test (Pruebas). En la Figura 15 se muestran graficamente los médulos en que
comunmente se divide Spring.

Spring Framework Runtime

\
Data Access/Integration Web
(MVC/ Remoting)

_

Core container

Language

Figura 15. Mddulos de Spring
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A continuacidn se describen con un poco mas de detalle cada uno de los grupos fundamentales que
conforman a Spring.

e Contenedor del Core: Cémo su nombre lo dice estd compuesto por el nucleo del sistema,
esto es, el cddigo que se desarrolla para cubrir con las necesidades propias del software.
Esta compuesto por Core, Beans, Context and Expression Language modules.

Core y Beans: Estos mddulos son la parte fundamental del Framework. Incluyen las
caracteristicas de la inversién de control y la inyeccion de dependencias.
BeanFactory es una sofisticada implementacion de una fabrica de patrones.
Remueve la necesidad para programaciéon uUnica y permite desacoplar la
configuracion y especificacion de dependencias de la légica del programa actual.
Context: Es un medio de acceso a los objetos de forma similar a como se hace en un
registro de JNDI. Hereda sus caracteristicas desde el mddulo de Core y Beans y
agrega el soporte para la internacionalizacion (Utilizando, por ejemplo, paquetes
de recursos). El archivo de configuracién “Application Context” es punto central de
este médulo.

Expression Language: proporciona un lenguaje de expresién de gran alcance para
consultar y manipular un grafico de objetos en tiempo de ejecucién. También es
compatible con la lista de proyeccién y seleccidn, asi como la lista de agrupaciones
comunes.

e Acceso/integracion de datos: Esta capa consiste en las librerias necesarias para la conexion
y obtencién de datos, en una base de datos. Estas librerias son JDBC, ORM, OXM, JMS y
maddulos de transaccion.
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El JDBC proporciona una JDBC-abstraccidn que remueve la necesidad de hacer el
tedioso JDBC codificando y parseando los cddigos de error especifico del proveedor
de base de datos.

El ORM proporciona capas de integracidn para las API’'s de mapeo objeto-relacional
populares, incluyendo JPA, JDO, Hibernate y iBatis. Usando el paquete ORM puede
utilizar todos estos marcos de O / R-mapping en combinacidn con todas las otras
caracteristicas que Spring ofrece.

El OXM proporciona una capa de abstraccionque da soporte a los objetos/XML
mapeando la implementacion para JAXB, Castorm, XMLBeans, JiBX y XStream.

El mddulo JMS (Java Menssaging Service) contiene las caracteristicas para producir
y consumir mensajes.

El mddulo de transaccidn soporta la gestiéon de transacciones programdticas y
declarativas para clases que implementan interfaces especiales y para todos sus
POJO (Plain Old Java Objects).



e Web: La capa Web consta de estos mddulos Web, Web-Servlet, Web-Struts y Web —Portlet

o El médulo de Spring Web ofrece funciones de integracion web-oriented basicos
como la funcionalidad de carga de archivos en diferentes partes y la inicializacién
del contenedor usando oyentes servlet y un contexto de aplicacién orientada a la
web. También contiene las partes relacionados con la web de soporte de soporte
remoto de Spring.

o El médulo Web-Servlet contiene Spring modelo-vista-controlador (MVC) la
implementacién de aplicaciones web. Framework Spring MVC proporciona una
separacion limpia entre el cédigo del modelo de dominio y formularios web, y se
integra con todas las otras caracteristicas del framework de Spring.

o El médulo Web-Struts contiene las clases de apoyo para la integracion de una capa
web Struts cldsicos dentro de una aplicacion de Spring.

o El médulo Web-Portlet proporciona la implementacion MVC para ser utilizado en
un entorno de portlet y refleja la funcionalidad del médulo de Web-Servlet.

e AOP e Instrumentacion: El médulo Spring AOP proporciona una implementacion Alliance-
compliant aspect-oriented que le permite definir, por ejemplo, métodos interceptores y
puntos de corte para desacoplar limpiamente el cddigo que implementa la funcionalidad
que deben separarse. Utilizando la funcionalidad de metadatos a nivel de fuente, también
puede incorporar informacién de comportamiento en su cédigo, de una manera similar a la
de los atributos de .NET.

El médulo de Aspectos es independiente y proporciona integracion con Aspect).

El médulo de Instrumentacién proporciona soporte clases de instrumentacién y las
implementaciones de classloader que se utilizan en ciertos servidores de aplicaciones.

e Test: Este mddulo apoya la prueba de los componentes de Spring con JUnit o TestNG. Se
proporciona una carga constante de Spring ApplicationContexts y almacenamiento en caché
de los contextos. También proporciona objetos de imitacidon que puede utilizar para probar
su cédigo de manera aislada.
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3.1.1.2  JSF (Java Server Faces)

JSF (Java Server Faces) es una tecnologia y framework para aplicaciones Java basadas en web que
simplifica el desarrollo de interfaces de usuario en aplicaciones Java EE. JSF usa JavaServer Pages
(JSP) como la tecnologia que permite hacer el despliegue de las pdaginas, pero también se puede
acomodar a otras tecnologias como XUL (acronimo de XML-based User-interface Language, lenguaje
basado en XML para la interfaz de usuario). En la Figura 16 se muestra un flujo de JSF.

JSF incluye:

e Unconjunto de APIs para representar componentes de una interfaz de usuario y administrar
su estado, manejar eventos, validar entrada, definir un esquema de navegacién de las
paginas y dar soporte para internacionalizacidn y accesibilidad.

e Un conjunto por defecto de componentes para la interfaz de usuario.

e Dos bibliotecas de etiquetas personalizadas para JavaServer Pages que permiten expresar
una interfaz JavaServer Faces dentro de una pagina JSP.

e Un modelo de eventos en el lado del servidor.

e Administracidn de estados.

e Beans administrados.

EJB3 EJB3
Session Beans Entity Beans
JSF POJO POIJO
Ul Components
(Business (Persistence
Data Model)

JBoss SEAM

Figura 16. Uso de JSF
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3.1.1.3 Hibernate

Hibernate es un ORM (Mapeo objeto-relacional) que se encarga facilitar y optimizar las operaciones
contra la base de datos. Un ORM nos permite tratar las tablas de nuestra base de datos como si
fuesen objetos, mediante archivos declarativos (XML) o anotaciones en los beans de las entidades
gue permiten establecer estas relaciones. Hibernate es software libre, distribuido bajo los términos
de la licencia GNU LGPL.

Hibernate busca solucionar el problema de la diferencia entre los dos modelos usados hoy en dia
para organizar y manipular datos: El usado en la memoria de la computadora (orientacion a objetos)
y el usado en las bases de datos (modelo relacional). Para lograr esto permite al desarrollador
detallar cdmo es su modelo de datos, qué relaciones existen y qué forma tienen. Con esta
informacidn Hibernate le permite a la aplicacién manipular los datos de la base operando sobre
objetos, con todas las caracteristicas de la POO. Hibernate convertird los datos entre los tipos
utilizados por Java y los definidos por SQL. Hibernate genera las sentencias SQL y libera al
desarrollador del manejo manual de los datos que resultan de la ejecucion de dichas sentencias,
manteniendo la portabilidad entre todas las bases de datos con un ligero incremento en el tiempo
de ejecucion.

Hibernate estd disefiado para ser flexible en cuanto al esquema de tablas utilizado, para poder
adaptarse a su uso sobre una base de datos ya existente. También tiene la funcionalidad de crear la
base de datos a partir de la informacion disponible.

Hibernate ofrece también un lenguaje de consulta de datos llamado HQL (Hibernate Query
Language), al mismo tiempo que una API para construir las consultas programaticamente (conocida
como "criteria").
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Hibernate para Java puede ser utilizado en aplicaciones Java independientes o en aplicaciones Java
EE, mediante el componente Hibernate Annotations que implementa el estandar JPA, que es parte
de esta plataforma. La figura 17 nos muestra un ejemplo de la estructura de Hibernate.

Entidad Relacion
Tienda
Exportacion
Producto Base de
datos
%
Q.
<
(o)
|5 =4
Sincronizar ¥, HIBER
A\ 4 ¢
Diagrama de
clases
(0 _—
Producto
Generar
\ J

Figura 17. Ejemplo de Hibernate
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3.1.1.4  Struts

Struts es una herramienta de soporte para el desarrollo de aplicaciones Web bajo el patrén MVC
bajo la plataforma Java EE (Java Enterprise Edition).

Struts se basa en el patrén de arquitectura de software Modelo-Vista-Controlador (MVC) el cual se
utiliza ampliamente y es considerado de gran solidez. De acuerdo con este Framework, el
procesamiento se separa en tres secciones diferenciadas Ilamadas el modelo, las vistas y el
controlador.

Evidentemente, como todo framework intenta, simplifica notablemente la implementacién de una
arquitectura segun el patrén MVC. El mismo separa muy bien lo que es la gestién del workflow de
la aplicacidn, del modelo de objetos de negocio y de la generacién de interfaz.

El controlador ya se encuentra implementado por Struts, aunque si fuera necesario se puede
heredar y ampliar o modificar, y el workflow de la aplicacién se puede programar desde un archivo
XML Las acciones que se ejecutaran sobre el modelo de objetos de negocio se implementan
basandose en clases predefinidas por el framework y siguiendo el patrén Facade. Y la generacidn de
interfaz se soporta mediante un conjunto de Tags predefinidos por Struts cuyo objetivo es evitar el
uso de Scriplets (los trozos de cédigo Java entre "<%" y "%>"), lo cual genera ventajas de
mantenibilidad y de perfomance (pooling de Tags, caching, etc).

Logisticamente, separa claramente el desarrollo de interfaz del workflow y légica de negocio
permitiendo desarrollar ambas en paralelo o con personal especializado.

También es evidente que potencia la reutilizacién, soporte de multiples interfaces de usuario (Html,
sHtml, Wml, Desktop applications, etc.) y de multiples idiomas, localismos, etc.

Funciona de la Siguiente manera, el navegador genera una solicitud que es atendida por el
Controller (un Servlet especializado). El mismo se encarga de analizar la solicitud, seguir la
configuracién que se le ha programado en su XML y llamar al Action correspondiente pasandole los
parametros enviados. El Action instanciard y/o utilizara los objetos de negocio para concretar la
tarea. Segun el resultado que retorne el Action, el Controller derivara la generacion de interfaz a
una o mas JSPs, las cuales podran consultar los objetos del Model a fines de realizar su tarea. (Figura
18)

1. Solicitud 2. Acciones

Controller
(Servlet)

3. Resultados |

Model

4. Redireccionamiento (JavaBeans

y/o EJBs)

View
(JSPs, Taglibs)

6. Resultado 5. Consulta

Fiaura 18. Ciclo de Struts
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El uso de frameworks es muy comun en la vida laboral, actualmente para desarrollos en Java es muy
usado Spring en combinacién con Hibernate, estd combinacién realmente facilita las cosas para el
desarrollador pues es mas facil el uso de un objeto Java que un dato como se obtiene de la base de
datos. El framework mas utilizado es Spring, es por la facilidad que tiene para acoplarse con los
demas frameworks y por el hecho de poder utilizar beans para tener referencias a proyectos
asociados.

En lo personal, creo que los frameworks son una buen herramienta de trabajo, pero también se
debe conocer el camino que se debe de seguir para hacer el desarrollo sin ese tipo de herramientas,
pues aun muchos software no han sido actualizados para aceptar ese tipo de tecnologia.

Durante mi experiencia profesional he usado los frameworks como Spring para hacer referencia a
diferentes proyectos que se necesita ocupar para su ejecucion esto con el fin de generar objetos
Java para facilidad en su manejo, en combinacidn con algunos otros suele ser muy cdmodo usarlo,
por ejemplo si es usado con Hibernate se puede manejar con mucha mayor facilidad cada una de
las tablas que se tienen en la base de datos, pues creo que es mas facil para el desarrollador ocupar
objeto, en mi caso Java, que objetos o cadenas no conocidas.

Con referencia a Struts, ya es una arquitectura muy poco usada, pero es muy parecida Spring con la
diferencia de

78| Pagina



3.1.2 ExtJS

Ext JS (pronunciado como "ekst") es una biblioteca de JavaScript para el desarrollo de aplicaciones
web interactivas usando tecnologias como AJAX, DHTML y DOM.

Esta libreria incluye:

Componentes Ul del alto performance y personalizables.

Modelo de componentes extensibles.

Un API facil de usar.

Licencias Open source y comerciales.

Este framework cuenta con un conjunto de componentes (widgets) para incluir dentro de
una aplicacion web, como:

Cuadros y areas de texto.

Campos para fechas.

Campos numéricos.

Combos.

Radiobuttons y checkboxs.

Editor HTML.

Elementos de datos (con modos de sdlo lectura, datos ordenables, columnas que se pueden
bloquear vy arrastrar, etc.).

Arbol de datos.

Pestanas.

Barra de herramientas.

Mendus al estilo de Windows.

Paneles divisibles en secciones.

Sliders.

Varios de estos componentes estan dotados de comunicacién con el servidor usando AJAX. También
contiene numerosas funcionalidades que permiten afiadir interactividad a las paginas HTML, como:

Cuadros de dialogo.
para mostrar mensajes de validacién e informacion sobre campos individuales.
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3.1.3 Web Services

El término Web Services describe una forma estandarizada de integrar aplicaciones WEB mediante
el uso de XML, SOAP, WSDL y UDDI sobre los protocolos de la Internet. XML es usado para describir
los datos, SOAP se ocupa para la transferencia de los datos, WSDL se emplea para describir los
servicios disponibles y UDDI se ocupa para conocer cuales son los servicios disponibles. Uno de los
usos principales es permitir la comunicacion entre las empresas y entre las empresas y sus clientes.
Los Web Services permiten a las organizaciones intercambiar datos sin necesidad de conocer los
detalles de sus respectivos Sistemas de Informacidn.

Los Web Services permiten a distintas aplicaciones, de diferentes origenes, comunicarse entre ellos
sin necesidad de escribir programas costosos, esto porque la comunicacion se hace con XML. Los
Web Services no estdn ligados a ningin Sistema Operativo o Lenguaje de Programacién. Por
ejemplo, un programa escrito en Java puede conversar con otro escrito en Pearl; Aplicaciones
Windows puede conversar con aplicaciones Unix. Por otra parte los Web Services no necesitan usar
browsers (Explorer) ni el lenguaje de especificacion HTML.

Los Web Services estdn construidos con varias tecnologias que trabajan conjuntamente con los
estdndares que estan emergiendo para asegurar la seguridad y operatibilidad, de modo de hacer
realidad que el uso combinado de varios Web Services, independiente de la o las empresas que los
proveen, este garantizado. A continuacién se describen brevemente los estdandares que estan
ocupando los Web Services.

v XML

Abreviacién de Extensible Markup Language. El XML es una especificacion desarrollada por
W3C. Permite a los desarrolladores crear sus propios tags, que les permiten habilitar
definiciones, transmiciones, validaciones, e interpretacién de los datos entre aplicaciones y
entre organizaciones.

v' SOAP

Abreviacion de Simple Object Access Protocol, es un protocolo de mensajeria construido en XML
que se usa para codificar informacién de los requerimientos de los Web Services y para
responder los mensajes antes de enviarlos por la red. Los mensajes SOAP son independientes
de los sistemas operativos y pueden ser transportados por los protocolos que funcionan en la
Internet, como ser: SMTP, MIME y HTTP.

v’ WSDL

Abreviacion de Web Services Description Language, es un lenguaje especificado en XML que se
ocupa para definir los Web Service como colecciones de punto de comunicacién capaces de
intercambiar mensajes. El WSDL es parte integral de UDDI y parte del registro global de XML, en
otras palabras es un estandar de uso publico (no se requiere pagar licencias ni royalties para
usarlo).
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v/ uDDI

Abreviacién de Universal Description, Discovery and Integration. Es un directorio distribuido que
opera en la Web que permite a las empresas publicar sus Web Services, para que otras
empresas conozcan y utilicen los Web Services que publican, opera de manera analoga a las
paginas amarillas.

Los Web Services son comunmente usados para empresas con diferentes sistemas, por ejemplo, en
una institucién financiera para la que trabaje donde realice la aplicacion mévil de la banca, era
necesario usar servicios provenientes del sistema de Banca Electrdnica esto porque de no ser usado
se deberia rehacer el cddigo para la aplicacion mévil y de haber cambios en la versidn electrénica
de la banca se tendria que modificar el cédigo, con los Web Services fue mas facil la compatibilidad
de los sistemas de ser necesaria alguna modificacién se hard a través de cada sistema y que para el
sistema cliente sera transparente.

Otros sistemas que compartian datos mediante Web Services eran el Sistema de Casa de Bolsa y el
Sistema de Inversiones, de otra institucidn financiera, en este caso era mds necesario pues los
precios de las emisoras se tenian que conocer al momento de operar, en linea, pues pueden cambiar
segun el dia y la hora. Las modificaciones que se llegardn a necesitar en el Sistema de Casa de Bolsa
pasaban de forma transparente para el Sistema de Inversiones y viceversa.

En mi opinién son utiles para comunicar dos sistemas de la misma empresa, sobre todo si los
sistemas necesitan informaciéon en linea o estdn en constante modificacion por cambio de
regulaciones o cambio de necesidades. Con este tipo de servicios no expones el sistema servidor
porque de no responder el Web Service lanzard una excepcién que sin mayor problema se puede
solucionar del lado del cliente.

Graphical User Interface
(GUI)

=
> m‘

—-——
=
"

H SN
. Web Application
=

E Web Service Interface

Figura 19. Diagrama de funcionamiento de un Web Service
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4. Disefio de bases de datos






4.1 Introduccién a las bases de datos

Una base de datos es una coleccién de informacion organizada de forma que un programa de
ordenador pueda seleccionar rdpidamente los fragmentos de datos que necesite. Una base de datos
es un sistema de archivos electrénico.

Se le llama base de datos a los bancos de informacidn que contienen datos relativos a diversas
tematicas y categorizados de distinta manera, pero que comparten entre si algun tipo de vinculo o
relacidn que busca ordenarlos y clasificarlos en conjunto.

Una Base de datos puede ser de diverso tipo, desde un pequefio fichero casero para ordenar libros
y revistas por clasificacion alfabética hasta una compleja base que contenga datos de indole
gubernamental en un Estado u organismo internacional. Recientemente, el término base de datos
comenzé a utilizarse casi exclusivamente en referencia a bases construidas a partir de software
informatico, que permiten una mas facil y rapida organizacién de los datos. Las bases de datos
informaticas pueden crearse a partir de software o incluso de forma online usando Internet. En
cualquier caso, las funcionalidades disponibles son practicamente ilimitadas.

Los usos de las bases de datos son tan multiples que, por ejemplo, pueden utilizarse en una
biblioteca o archivo que guarda libros para su consulta frecuente, pero también pueden emplearse
para guardar material bioldgico, como un archivo genético o un banco de esperma que almacena
esperma para ser utilizado en fertilizacién.

Desde el punto de vista informatico, la base de datos es un sistema formado por un conjunto de
datos almacenados en discos que permiten el acceso directo a ellos y un conjunto de programas
gue manipulen ese conjunto de datos.

Cada base de datos se compone de una o mas tablas que guarda un conjunto de datos. Cada tabla
tiene una o mas columnas y filas. Las columnas guardan una parte de la informacién sobre cada
elemento que queramos guardar en la tabla, cada fila de la tabla conforma un registro.

Caracteristicas
Entre las principales caracteristicas de los sistemas de base de datos podemos mencionar:

e Independencia Idgica y fisica de los datos:
o Independencia fisica de datos: Es la capacidad de modificar el esquema fisico sin
provocar que se vuelvan a escribir los programas de aplicacién. Las modificaciones
en el nivel fisico son ocasionalmente necesarias para mejorar el funcionamiento.

o Independencia Iégica de datos: Capacidad de modificar el esquema conceptual sin
provocar que se vuelvan a escribir los programas de aplicacién. Las modificaciones
en el nivel Iégico son necesarias siempre que la estructura légica de la base de datos
se altere.
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e Redundancia minima: hace referencia al almacenamiento de los mismos datos varias veces
en diferentes lugares. La redundancia de datos puede provocar problemas como:

o Incremento del trabajo: como un mismo dato esta almacenado en dos o mas
lugares, esto hace que cuando se graben o actualicen los datos, deban hacerse en
todos los lugares a la vez.

o Desperdicio de espacio de almacenamiento: ya que los mismos datos estdn
almacenados en varios lugares distintos, ocupando asi mas bytes del medio de
almacenamiento. Este problema es mads evidente en grandes bases de datos.

o Inconsistencia de datos: esto sucede cuando los datos redundantes no son iguales
entre si. Esto puede suceder, por ejemplo, cuando se actualiza el dato en un lugar,
pero el dato duplicado en otro lugar no es actualizado.

Si una base de datos esta bien disefiada, no deberia haber redundancia de datos (exceptuando
la redundancia de datos controlada, que se emplea para mejorar el rendimiento en las consultas
a las bases de datos).

e Integridad de los datos: Se define como estado de correccién y completitud de los datos
ingresados en una base de datos.

Los SGBD relacional deben encargarse de mantener la integridad de los datos almacenados
en una base de datos con respecto a las reglas predefinidas o restricciones. La integridad
también puede verificarse inmediatamente antes del momento de introducir los datos a la
base de datos (por ejemplo, en un formulario empleando validacién de datos). Un claro
ejemplo de error de integridad es el ingreso de un tipo de dato incorrecto dentro de un
campo. Por ejemplo, ingresar un texto cuando se espera un nimero entero.

e Acceso concurrente por parte de multiples usuarios: Un sistema que permita a varias
estaciones de trabajo modificar en forma simultanea una misma base de datos, debe tomar
precauciones para evitar operaciones concurrentes sobre un mismo registro. Esto es, si un
usuario de una estacidon de trabajo solicita el registro 3 para ser modificado, el sistema debe
advertir a otro usuario que solicite el mismo registro 3, que esta siendo actualizado por otra
estacion de trabajo.

e Consultas complejas optimizadas: La optimizacion de consultas permite la rapida ejecucién
de la misma, por ello se debe de verificar que no sean tan grandes los codigos de busqueda
para hacer una consulta debemos introducir datos CLAROS y PRECISOS.

e Seguridad de acceso y auditoria: Se refiere al derecho de acceder a los datos contenidos en
la B.D. por parte de personas y organismos. El sistema de auditoria mantiene el control de
acceso a la B.D, con el objeto de saber que o quien realizo una determinada modificacion y
en qué momento.
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e Respaldo y recuperacion: Esto quiere decir la capacidad que tiene un sistema de base de
datos de recuperar su estado en un momento previo a la pérdida de datos. Siempre se debe
de contar con un respaldo, en el cual, si le llegara a pasar algin dafio o tener perdida de
informacidn, con tu respaldo tienes con que ampararte.

e Acceso a través de lenguajes de programacion estdndar: Esto quiere decir, la posibilidad
gue se tiene de acceder a la informacidn o datos de una B.D. por medio de un lenguaje de
programacion que se encuentre ajeno al sistema de la base de datos ya sea con sus altas,
bajas y cambios.
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4.2 Sistema de Gestion de base de datos (SGBD)

Es el software que permite la utilizacion y/o la actualizacion de los datos almacenados en una (o
varias) base(s) de datos por uno o varios usuarios desde diferentes puntos de vista y a la vez, se
denomina sistema de gestion de bases de datos (SGBD).

El objetivo fundamental de un SGBD consiste en suministrar al usuario las herramientas que le
permitan manipular, en términos abstractos, los datos, o sea, de forma que no le sea necesario
conocer el modo de almacenamiento de los datos en la computadora, ni el método de acceso
empleado.

Los programas de aplicacién operan sobre los datos almacenados en la base utilizando las facilidades
qgue brindan los SGBD, los que, en la mayoria de los casos, poseen lenguajes especiales de
manipulacion de la informacién que facilitan el trabajo de los usuarios.

Los SGDB brindan facilidad a la hora de elaborar tablas y establecer relaciones entre las
informaciones contenidas en ellas. Pueden mantener la integridad de una base de datos
permitiéndole a mds de un usuario actualizar un registro al mismo tiempo y también puede impedir
registros duplicados en una BD.

En general las principales caracteristicas de los SGBD son:

e Permite crear y gestionar base de datos de forma facil, cdmoda y rapida.
e Ofrece una gran flexibilidad para el trabajo con base de datos relacionales.
e Ofrece un ambiente agradable dado por su interfaz grafica.

Las bases de datos han estado en uso desde los primeros dias de las computadoras electrdnicas. A
diferencia de los sistemas modernos, que se pueden aplicar a datos y necesidades muy diferentes,
la mayor parte de los sistemas originales estaban enfocados a bases de datos especificas y pensadas
para ganar velocidad a costa de perder flexibilidad. Los SGBD originales sdlo estaban a disposicion
de las grandes organizaciones que podian disponer de las complejas computadoras necesarias.
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4.3 Modelo Entidad-Relacién

El modelo de datos entidad-relacién esta basado en una percepcidon del mundo real que consta de
una coleccidn de objetos basicos, llamados entidades, y de relaciones entre esos objetos. El
modelado de datos no acaba con el uso de esta técnica. Son necesarias otras técnicas para lograr
un modelo que se pueda implementar directamente en una base de datos.

Permite mostrar resultados entre otras entidades pertenecientes a las existentes de manera que se
encuentre la normatividad de archivos que se almacenaran

e Transformacion de relaciones multiples en binarias, cambio al modelo relacional.

e Normalizacion de una base de datos de relaciones (algunas relaciones pueden
transformarse en atributos y viceversa).

e Conversion en tablas (en caso de utilizar una base de datos relacional).

A continuacién describiré brevemente los objetos que conforman el modelo Entidad-Relacién

v' Entidad: Representa una “cosa” u "objeto" del mundo real con existencia independiente, es
decir, se diferencia Unicamente de otro objeto o cosa, incluso siendo del mismo tipo, o una
misma entidad.

Una entidad puede ser un objeto con existencia fisica como: una persona, un animal, una
casa, etc. (entidad concreta); o un objeto con existencia conceptual como: un puesto de
trabajo, una asignatura de clases, un nombre, etc. (entidad abstracta).

Una entidad estd descrita y se representa por sus caracteristicas o atributos. Por ejemplo,
la entidad Persona las caracteristicas: Nombre, Apellido, Género, Estatura, Peso, Fecha de
nacimiento.

v Atributos: Los atributos son las caracteristicas o propiedades asociadas a la entidad a
una entidad. Estas pueden ser muchas, y el disefiador solo utiliza o implementa las que
considere mas relevantes.

En un conjunto de entidades del mismo tipo, cada entidad tiene valores especificos
asignados para cada uno de sus atributos, de esta forma, es posible su identificacion

univoca.

v Relacion: Se entiende por relacién a la asociacién entre 2 o mas entidades, se pueden
clasificar en 2 tipos:

o Clasificacion por Cardinalidad:
v" Relacién uno a uno: Cuando un registro de una tabla sélo puede estar

relacionado con un Unico registro de la otra tabla y viceversa. En este caso
la clave foranea se ubica en alguna de las 2 tablas.
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v" Relacién uno a muchos o muchos a uno: Cuando un registro de una tabla
(tabla secundaria) sélo puede estar relacionado con un Unico registro de la
otra tabla principal puede tener mds de un registro relacionado en la tabla
secundaria. En este caso la clave fordnea se ubica en tabla secundaria.

v" Relacién mucho a muchos: Cuando un registro de una tabla puede estar
relacionado con mds de un registro de la otra tabla y viceversa. En este caso
las dos tablas no pueden estar relacionadas directamente, se tiene que
afiadir una tabla entre las dos (tabla débil o de vinculacién) que incluya los
pares de valores relacionados entre si.

El nombre de la tabla débil devine que con sus atributos propios no se puede
encontrar la clave, por estar asociada a otra entidad. La clave de esta tabla
se conforma por la unién de los campos claves de las tablas que relaciona.

Cardinalidad Relacién entre entidades Llave foranea (FK)

Se crea una llaveforanea en

. ., una de las entidades
No es necesario crear una relacion .
Uno auno relacionadas que

entre las entidades
corresponde a la llave
primaria en la otra

Se crea una llaveforanea
No es necesario crear unarelacion del ladode la entidad
Uno a muchos entre las entidades “muchos” que corresponde
a lallave primaria del lado
“uno”

Se crea unarelacion con llave

primaria compuesta formada por En las entidadesno hay
las llaves primarias de las llave foranea

entidades que une la relacion

Muchos a muchos

Figura 20. Resumen de relaciones por cardinalidad.
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v’ Claves:

Clasificacion por modalidad: Dadas las tablas A y B, se encuentran relacionadas:

Si para to registro de A debe existir siempre al menos un registro de B asociado, se
dice que la relacidon en sentido A —> B es obligatoria.
Si para todo registro de A, pueden existir o no, uno o varios registros de B asociados,
se dice que la relacién en sentido A -> B es optativa.

Es un subconjunto del conjunto de atributos comunes en una coleccién de

entidades, que permite identificar inequivocamente cada una de las entidades
pertenecientes a dicha coleccién. Asimismo, permiten distinguir entre si las relaciones de
un conjunto de relaciones.

Dentro de los conjuntos de entidades existen los siguientes tipos de claves:
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Clave primaria o principal: Es el atributo o conjunto minino de atributos (uno o mas
campos) que permiten identificar en forma Unica instancia de la entidad, es decir, a
cada registro de la tabla. Las claves principales se utilizan cuando se necesita hacer
referencia a registros especificos de una tabla desde otra.

Clave candidata: Son atributos que cumplen con las condiciones para ser clave.

Clave simple: Si la clave primaria se determina mediante un solo atributo de la
entidad, entonces se dice que la misma se dice que la misma es una clave simple.

Clave compuesta: En caso de estar conformada por mas de un atributo, la misma se
conoce como clave compuesta.

Clave fordnea: Es un atributo que es clave primaria en otra entidad con la cual se
relaciona.

Entidad Entidad
Regular Débil

O Dominio de atributos
Descriptivos

Dominiode atributos
identificadores

Relacidn

Conectar entidades con relaciones.
Conectar entidades con dominio
representando los atributos

Figura 21. Simbologia bdsica del Modelo entidad-relacion



El modelo entidad-relacién es importante como primer paso para el disefio de una base de datos,
pues podemos dividir los datos en pefos objetos de facil manejo y mejor compresion, pues se
visualizan, mejor, los atributos que cada tabla debe tener.

Atributo

¢
\ Relacién

Crstts ) Comire // Comre D

ALUMNO CURSO

¥l

Tl Cenere ) Cvos D

Figura 22. Ejemplo de modelo entidad-relacion

94| Pagina



4.4 Modelo Relacional

Puede resultar confuso el concepto de modelo entidad-relacion vs modelo relacional, quizas porque
ambos comparten casi las mismas palabras, el objetivo del modelo relacional es crear un "esquema"”
(schema).

La idea fundamental, de Cood, es el uso de relaciones. Estas relaciones podrian considerarse en
forma légica como conjuntos de datos Ilamados tuplas. Pese a que esta es la teoria de las bases de
datos relacionales creadas por Codd, la mayoria de las veces se conceptualiza de una manera mds
facil de imaginar, pensando en cada relacién como si fuese una tabla que estda compuesta por
registros (cada fila de la tabla seria un registro o "tupla") y columnas (también llamadas "campos").

Es el modelo mas utilizado en la actualidad para modelar problemas reales y administrar datos
dinamicamente.

En el modelo relacional se basa en el concepto matematico de relacidon. En este modelo, la
informacidn se representa en forma de “tablas” o relaciones, donde cada fila de la tabla se
interpreta como una relacién ordenada de valores (un conjunto de valores relacionados entre
si). El siguiente ejemplo presenta una relacidbn que representa al conjunto de los
departamentos de una determinada empresa, y que recoge informacion sobre los mismos.

Definiciones:

Formalmente, una relacion se define como un conjunto de n-tuplas; donde una n-tupla se define a
su vez como un conjunto ordenado de valores atdomicos (esto es, no divisibles ni
descomponibles en valores mas “pequefios”. En el ejemplo de la figura 20, la relacién mostrada
incluye dos 3-tuplas: (‘D-01’, ‘Ventas’, ‘A Corufia’) y (‘D-02’, ‘I+D’, ‘Ferrol’). Cada tupla incluye
informacion sobre los departamentos de una determinada empresa con sede en Galicia: el
identificador del departamento dentro de la empresa, su nombre, y la localidad donde tiene
su sede. En cada tupla, los tres valores estan relacionados por el hecho de describir todos
ellos al mismo departamento.

“Num | Nombre | Localidad

D-01 Ventas A Coruna
D-02 I+D Ferrol

Figura 23. Ejemplo de relacion

Cada relacidn, vista como una tabla, consta de un conjunto de columnas; cada una de esas
columnas recibe el nombre de atributo. A cada atributo de una relacidn le corresponde un
nombre, que debe ser unico dentro de la relacidn, y un dominio: el conjunto de valores
validos para un atributo; o, dicho de otra manera, el conjunto de valores que cada tupla de la
relacidon puede tomar para ese atributo.

El esquema de una relacién es una descripcién de su estructura interna (es decir, los atributos
qgue la componen), en la forma siguiente:
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R4, ..., Ay

Siendo R el nombre de la relacién, y A1, ..., Anlos nombres de sus n atributos. A partir del esquema
de la relacion es posible determinar su grado: el nimero de atributos de los que consta.

Restricciones de integridad

Cada tupla de una relacidon debe proporcionar valores a sus atributos. ¢De cualquier manera?
No. Para garantizar la consistencia y la facilidad de manipulacion de la informacién
representada, existen una serie de reglas que deben ser cumplidas y que son un elemento
constituyente del modelo relacional. A esas reglas de consistencia se las conoce, en la
terminologia del modelo, como restricciones de integridad. Podemos distinguir varios tipos de
restricciones:

v" Restriccidon de DOMINIO: Exige que lo valores de cualquier tupla de una relacion R
correspondientes a los atributos Ay, ..., A, de R deben ser valores atdmicos. Esto es, esos
valores no se pueden descomponer en valores mds pequefios o simples. Esta condicidn
pretende garantizar que todas las relaciones presenten un formato “estandar”, que pueda
ser facilmente manipulable por medio de un sencillo procedimiento o algoritmo,
implementado en forma de un programa informatico.

v" Restriccién de clave: Ninglin conjunto admite, por definicién la existencia de elementos
repetidos en su contenido. Tratandose de un conjunto de tuplas, las relaciones requieren la
misma exigencia. Que la extensién de una relacion ni incluya tuplas repetidas, implica que
todas las tuplas que contiene puedan ser diferenciadas entre si por el valor de al menos un
atributo, como se lo definimos en el modelo anterior la llave primaria.

v" Restriccién de Integridad de entidad: Dado que es la clave primaria la que nos permite
distinguir a las tuplas entre si, los valores correspondientes a las clave deben ser conocidos

en cada tupla para poder diferenciarla.

v" Restricciones de integridad referencial: Este tipo de restricciones permite garantizar la
consistencia en el caso de relaciones que mantengan una cierta vinculacion.
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Para pasar del modelo entidad relacidon simplemente debemos aplicar el siguiente cuadro:

CAMBIO ENTRE EL MODELO ENTIDAD-RELACION Y EL MODELO RELACIONAL

Modelo Entidad-Relaciéon

Modelo relacional

Observaciones

Entidad

Tabla

Atributo

Columna/Campo

Identificador Unico

Clave primaria

Relaciones M:M (muchos a
muchos)

Nueva tabla con clave primaria la concatenacion de las claves de las entidades de la
tabla que la forman (la relacion pasa a ser una tabla, y en esa tabla se pone como
C.A. las entidades que une).

Relaciones 1:M (uno a
muchos o muchos a uno)

Transformar la relacién en una tabla si no todos los elementos de la entidad que
participa con muchos tienen asociado un elemento de la entidad que participa con
uno. Otra opcidn es propagar la llave primaria de 1 en la de muchos, es decir,
creamos un campo en la tabla de muchos que haga referencia a la tabla de 1, sélo si
cada elemento de la entidad que participa con muchos aparece en la entidad de uno,
es decir, si todos los elementos de la entidad de muchos tienen asociado uno de la
entidad de uno.

Relaciones 1:1 (uno a uno)

Transformar la relacion en tabla si no todos los elementos de la entidad que
participa con muchos tienen asociado un elemento de la entidad que participa con
uno. Otra opcidn es propagar la clave (igual que en la de 1:M) si cada elemento de la
entidad que participa con muchos aparece en la entidad de uno, es decir, si TODOS
los elementos de la entidad de muchos tienen asociado uno de la entidad uno.

Esta diferencia se debe
a que todas las clases
ajenas deben hacer
referencia a la clave
primaria de otras tablas
y consecuentemente no
pueden ser anuladas.
Dicho de otra manera,
toda referencia ajena
debe hacerse en un
campo unico.
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4.5 Normalizacion

El proceso de normalizacion de bases de datos consiste en designar y aplicar una serie de reglas a
las relaciones obtenidas tras el paso del modelo entidad-relacién al modelo relacional.

Las bases de datos relacionales se normalizan para:

e Evitar la redundancia de los datos.
e Disminuir problemas de actualizacion de los datos en las tablas.
e Proteger la integridad de los datos.

En el modelo relacional es frecuente llamar tabla a una relacién, aunque para que una tabla sea
considerada como una relacién tiene que cumplir con algunas restricciones:

e (Cada tabla debe tener su nombre Unico.
e No puede haber dos filas iguales. No se permiten los duplicados.
e Todos los datos en una columna deben ser del mismo tipo.
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451 Formas Normales:

Las formas normales son aplicadas a las tablas de una base de datos. Decir que una base de datos
estd en la forma normal N es decir que todas sus tablas estan en la forma normal N.

Primera forma normal: No elementos repetidos o grupos de elementos, se puede satisfacer la
necesidad de la atomicidad de la PFN simplemente: separando cada item de estas listas en su propia
fila. Por otra parte la PFN también aborda el tema de la llave primaria, esto es que cada fila debe
tener un Unico identificador.

Segunda forma normal: Sin dependencias parciales en llaves concatenadas. Esto significa que para
una tabla que tiene una llave primaria concatenada, cada columna de la tabla que no forma parte
de la llave primaria. Tiene que depender de la llave concatenada completamente. Si hay alguna
columna que solamente dependa de una parte de la llave concatenada, entonces decimos que la
tabla completa no cumple con SFN y se tiene que crear otra tabla para rectificar el fallo.

Tercera forma normal: Sin dependencia de atributos que no son llaves, es decir que no existe
ninguna dependencia funcional transitiva entre los atributos que no son clave y ademas se
encuentra en SFN.
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4.5.2 Reglas de Codd

Hay tablas las cuales dicen ser relacionales, pero lo Unico que hacen es guardar la informacién en
las tablas, sin estar estas tablas literalmente normalizadas; por lo que Codd decidié publicar estas
12 reglas que un verdadero sistema relacional deberia tener, en la practica algunas de ellas son
dificiles de realizar.

Regla No. 1 - La Regla de la informacion

Toda lainformacién en un RDBMS esta explicitamente representada de una sola manera por valores
en una tabla.

Cualquier cosa que no exista en una tabla no existe del todo. Toda la informacién, incluyendo
nombres de tablas, nombres de vistas, nombres de columnas, y los datos de las columnas deben
estar almacenados en tablas dentro de las bases de datos. Las tablas que contienen tal informacion
constituyen el Diccionario de Datos. Esto significa que todo tiene que estar almacenado en las tablas.

Toda la informacidn en una base de datos relacional se representa explicitamente en el nivel légico
exactamente de una manera: con valores en tablas. Por tanto los metadatos (diccionario, catalogo)
se representan exactamente igual que los datos de usuario. Y puede usarse el mismo lenguaje (ej.
SQL) para acceder a los datos y a los metadatos (regla 4).

Regla No. 2 - La regla del acceso garantizado

Cada item de datos debe ser logicamente accesible al ejecutar una busqueda que combine el
nombre de la tabla, su clave primaria, y el nombre de la columna.

Esto significa que dado un nombre de tabla, dado el valor de la clave primaria, y dado el nombre de
la columna requerida, deberd encontrarse uno y solamente un valor. Por esta razén la definicion de
claves primarias para todas las tablas es practicamente obligatoria.

Regla No. 3 - Tratamiento sistemdtico de los valores nulos
La informacidn inaplicable o faltante puede ser representada a través de valores nulos

Un RDBMS (Sistema Gestor de Bases de Datos Relacionales) debe ser capaz de soportar el uso de
valores nulos en el lugar de columnas cuyos valores sean desconocidos.

e Se reconoce la necesidad de la existencia del valor nulo, el cual podria servir para
representar, o bien, una informacién desconocida (ejemplo, no se sabe la direccién de un
empleado), o bien una informacion que no aplica(a un empleado soltero no se le puede
asignar un nombre de esposa). Asi mismo, consideremos el caso de un alumno que obtiene
0 puntos en una prueba y el de un alumno que no presenté la prueba.
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e Hay problemas para soportar los valores nulos en las operaciones relacionales,
especialmente en las operaciones ldgicas, para lo cual se considera una légica trivaluada,
con tres (no dos) valores de verdad: Verdadero, Falso y null. Se crean tablas de verdad para
las operaciones |dgicas:

null AND null = null
Verdadero AND null = null
Falso AND null = Falso

Verdadero OR null = Verdadero, etc.

Regla No. 4 - La regla de la descripcion de la base de datos

La descripcidn de la base de datos es almacenada de la misma manera que los datos ordinarios, esto
es, en tablas y columnas, y debe ser accesible a los usuarios autorizados.

La informacién de tablas, vistas, permisos de acceso de usuarios autorizados, etc, debe ser
almacenada exactamente de la misma manera: En tablas. Estas tablas deben ser accesibles igual
que todas las tablas, a través de sentencias de SQL (o similar).

Regla No. 5 - La regla del sub-lenguaje Integral

Debe haber al menos un lenguaje que sea integral para soportar la definicion de datos, manipulaciéon
de datos, definiciéon de vistas, restricciones de integridad, y control de autorizaciones vy
transacciones.

Esto significa que debe haber por lo menos un lenguaje con una sintaxis bien definida que pueda
ser usado para administrar completamente la base de datos.

Regla No. 6 - La regla de la actualizacion de vistas
Todas las vistas que son tedricamente actualizables, deben ser actualizables por el sistema mismo.

La mayoria de las RDBMS permiten actualizar vistas simples, pero deshabilitan los intentos de
actualizar vistas complejas.

Regla No. 7 - La regla de insertar y actualizar

La capacidad de manejar una base de datos con operandos simples aplica no sélo para la
recuperacion o consulta de datos, sino también para la insercion, actualizacion y borrado de datos.

Esto significa que las clausulas para leer, escribir, eliminar y agregar registros (SELECT, UPDATE,
DELETE e INSERT en SQL) deben estar disponibles y operables, independientemente del tipo de
relaciones y restricciones que haya entre las tablas o no.
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Regla No. 8 - La regla de independencia fisica

El acceso de usuarios a la base de datos a través de terminales o programas de aplicacién, debe
permanecer consistente légicamente cuando quiera que haya cambios en los datos almacenados, o
sean cambiados los métodos de acceso a los datos.

El comportamiento de los programas de aplicacién y de la actividad de usuarios via terminales
deberia ser predecible basados en la definicidn légica de la base de datos, y éste comportamiento
deberia permanecer inalterado, independientemente de los cambios en la definicion fisica de ésta.

Regla No. 9 - La regla de independencia Idgica

Los programas de aplicacion y las actividades de acceso por terminal deben permanecer consistente
I6gicamente cuando quiera que se hagan cambios (segln los permisos asignados) en las tablas de la
base de datos.

La independencia légica de los datos especifica que los programas de aplicacidn y las actividades de
terminal deben ser independientes de la estructura ldgica, por lo tanto los cambios en la estructura
I6gica no deben alterar o modificar estos programas de aplicacién.

Regla No. 10 - La regla de la independencia de la integridad

Todas las restricciones de integridad deben ser definibles en los datos, y almacenables en el
catdlogo, no en el programa de aplicacién.

Las reglas de integridad:

e Ninguin componente de una clave primaria puede tener valores en blanco o nulos (ésta es
la norma basica de integridad).

e Para cada valor de clave foranea debera existir un valor de clave primaria concordante. La
combinacion de estas reglas aseguran que haya integridad referencial.

Regla No. 11 - La regla de la distribucion

El sistema debe poseer un lenguaje de datos que pueda soportar que la base de datos esté
distribuida fisicamente en distintos lugares sin que esto afecte o altere a los programas de
aplicacion.

El soporte para bases de datos distribuidas significa que una coleccidn arbitraria de relaciones, bases
de datos corriendo en una mezcla de distintas maquinas y distintos sistemas operativos y que esté
conectada por una variedad de redes, pueda funcionar como si estuviera disponible como en una
Unica base de datos en una sola maquina.

Regla No. 12 - Regla de la no-subversion

Si el sistema tiene lenguajes de bajo nivel, estos lenguajes de ninguna manera pueden ser usados
para violar la integridad de las reglas y restricciones expresadas en un lenguaje de alto nivel (como
saL).
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Algunos productos solamente construyen una interfaz relacional para sus bases de datos No
relacionales, lo que hace posible la subversion (violacidn) de las restricciones de integridad. Esto no
debe ser permitido.
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5. Experiencia Profesional






He trabajado en 3 diferentes instituciones bancarias, cada una de estas instituciones tiene
diferentes métodos para trabajar, cada una de estas instituciones ha dejado aprendizaje, como el
buen manejo de las metodologias agiles, el disefio de base de datos, el trabajo en equipo que es
indispensable en el desarrollo de software, asi como el ser autodidacta.

5.1 Primera Institucion

Ahi no tenian implementada ninguna metodologia agil, sélo se tenia un calendario de actividades,
gue nuca se cumplia porque los tiempos de pruebas y de desarrollos no estaban contabilizados. De
este lugar aprendi que se deben poner en practica metodologias agiles que ayuden a un mejor
desempeno del equipo de trabajo asi como el manejo real de tiempo de desarrollo de alguna etapa
porque en muchas ocasiones al desarrollar se asignaban tiempo irreales, muy cortos o muy largos
para una actividad especifica. Es importante mencionar que en esta empresa el trato con los
usuarios era cotidiano y a la par del desarrollo, esto facilitaba el control de cambios que se hacian
pero también retrasaba el proyecto, pues se iban haciendo modificaciones y hasta que el usuario
no diera el visto bueno no se terminaba la actividad. Referente al disefio de base de datos, no se
tenia un disefio como tal, iniciaron con el disefo de una base que era como el proyecto principal de
la empresay en ese se iban agregando las tablas necesarias, al final del dia muchas tablas quedaban
sin ser usadas o muchas otras con registros duplicados, incongruente y la mayoria de las veces datos
son redundantes, esto se debe a no aplicar una normalizacién correcta, en cuanto al desarrollo de
software, programacion, el equipo de trabajo estaba muy organizado, se asignaban tareas concretas
y no se podia comenzar otra hasta terminar la actual.

En esta Institucion participe en un sistema completamente nuevo, este sistema se desarrollé para
las diferencias de billetes que se tenian de las sucursales bancarias que trabajaban para esta
empresa.

Este sistema tenia como objetivo mantener almacenados reportes en una base de datos, estos
reportes los realizaban las personas que trabajan en el conteo de los billetes y detectan alguna
diferencia, sobraban o faltaban billetes en el mazo (100 billetes de la misma denominacion).
También el sistema requeria que el supervisor del area pudiera llevar el control de diferencias
encontradas al mes, de que institucion bancaria pertenecia para obtener datos estadisticos.
Finalmente el sistema debia contar con una opcidn para que el jefe del drea o cualquier otro
directivo pudieran consultar los reportes asi como los datos estadisticos.

Este sistema se desarrolld en el lenguaje de programacién Java, todas las interfaces graficas del
sistema fueron hechas con la biblioteca Swing, para que el sistema se presentara de la misma forma
en cualquier plataforma. La base de datos se implementd en el manejador Sybase pues era el
manejador de base de datos que la institucidén usaba para aplicaciones stand-alone.
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DEL DESARROLLO
Este sistema se dividié en 3 partes:

- La primera parte comprendia el tiempo que se invertiria en el disefio del front del usuario,
el funcionamiento de cada componente en la pantalla, asi como el flujo que llevaria cada
uno de los roles en el sistema.

A continuacidn se muestran los diagramas de caso de Uso para cada actor (vista) de
usuario dentro del sistema.

El sistema fue disefiado para 3 actores (Figura 24):

e Operador: Es quien captura los reportes sobre las diferencias de efectivo
e Supervisor: Es quien revisa y autoriza cambios en los reportes sobre las
diferencias de efectivo, y hace un compendio de los reportes por mes (Reporte

Mensual).

e Directivo: Es quien Unicamente revisa los reportes realizados.

o'f-emdar
Sihema de
dferencias
de efechive
gﬁrfﬂﬂ‘iﬂr
Birechive

Figura 24. Roles del sistema de diferencias de Efectivo
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La Figura 25 muestra la interaccidn que tendra cada uno de los roles mencionados en el punto
anterior con el sistema, caso de uso.

A

Directivo

Consulta de operaciones

Supervisor

Realiza modificaciones
de reporte diaro

Figura 25. Diagrama de uso por rol.
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- La segunda parte comprendia el tiempo que se invertia en el desarrollo del negocio, es decir comprobar que los datos que se mostraban
en el front eran los correctos asi como los que se guardaban correspondian a los que el usuario habia colocado (disefio y conexién con base
de datos). A continuacién se muestra el disefio de base de datos que se realizo (figura 26).

Diagrama entidad-relacion

( id_empleado ) ( nombre_empleado ) ( id_rol ) (descripcion )
3 / /,
/
\\ 7 \ 4

EMPLEADO > S Sors
EMPLEADO ROL ROL ( id_caracteristica ) ( descilpcuon )

/

CARACTERISTICA_DIFERENCIA

EMPLEADO_
REPORTE

REPORTE_
CARACTERISTICA

N\

ke 3

( boveda ) ( modelo )

REPORTE_
| EQUIPO

BESE S / X
( piezas_destruidas )E CM) / N\

REPORTE_DIF A

v S
- / piezas_rechazadas C serie ) ( id_equipo )
L e )
7 //
B
/
( fecha_realizacion
Cpiezas_alimentadas

Figura 26. Modelo Entidad - Relacidn del sistema de diferencias

id_institucion )

REPORTE_

INSTITUCION INSTITUCION

nombre_institucion )

- Tablas creadas como vistas del sistema principal
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Descripcidn de Entidades:

>

EMPLEADO: Es un catdlogo que contiene la informacién sobre los usuarios que podran usar
el sistema.

ROL: Es un catdlogo que contiene la informacién sobre cada uno de los roles a los que
pueden estar asociados los empleados.

REPORTE_DIF: Esta entidad tiene contenida la informacidn acerca de los reportes que se
pueden obtener en el sistema, como son los eBUmpleados que participaron en ese reporte,
las diferencias obtenidas, la maquina en que se procesé el billete, etc.

MODIFICACION_REPORTE_DIF: Esta entidad tiene la informacién sobre el nimero de
modificaciones que tiene el reporte y por quien fue realizada dicha modificacion.

CARACTRISTICA_DIFERECIA: Es un catalogo que contiene los diferentes tipos de diferencias
gue se pueden hallar al ser procesado el billete.

EQUIPO: Es un catalogo que contiene la informacion de los equipos en los cuales se trabaja

y asi como la ventanilla en la que se encuentran.

INSTITUCION: Entidad que contiene los datos indispensables de las instituciones financieras
de donde se obtienen los billetes deteriorados
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Diccionario de Datos
Notacién del diccionario de datos.

= Esta compuesto de.

+ Y.

() Optativo (puede o no estar presente).
] Seleccionar una de varias alternativas.
ok Comentarios.

@ Identificador (campo llave).

| Separa opciones alternativas.

Diccionario de Datos

Campo Descripcion

Boveda en la que se encuentra el equipo BPS. Campo de tipo

BOVEDA caracter con longitud de 15

Clave de empleado brindado por la institucidn bancaria, sirve
CLAVE_EMP para identificar el rol del usuario en el sistema. Campo de tipo
numérico con longitud de 9

Comentario que se hace sobre las diferencias de sustitucion.

MENTARI
o O Campo de tipo cardacter con longitud de 15

Describe la caracteristica de la diferencia. Campo de tipo

DESCRIPCION_CARACTERISTICA
SCRIPCION_CARACTERISTIC cardacter con longitud de 50

Describe el nombre de la institucion bancaria de la que
DESCRIPCION_INSTITUCION procede la diferencia. Campo de tipo caracter con longitud de
15

Describe los tipos de rol existentes en el sistema. Campo de

DESCRIPCION_ROL
SCRIPCION_RO tipo caracter con longitud de 30

Estado fisico en el que se encuentra el billete procesado.

EDO_FISI

O_FISICO Campo de tipo cardacter con longitud de 15
EMPLEADO Archivo que contiene los datos del empleado @clave_emp
EQUIPO Archivo que contiene los datos del equipo (Maquina

lectoclasificadora) @id_equipo

Espécimen que puede tener el billete, es decir; la
ESPECIMEN denominacion y a que familia pertenece el billete. Campo de
tipo caracter con longitud de 15
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Diccionario de Datos

Campo Descripcion

FECHA_ REALIZACION Fecha en la que se realiza el reporte. Campo de tipo Fecha

Hora al final de la jornada laboral, debe coincidir con la hora
HORA_FIN registrada en la maquina BPS. Campo de tipo caracter con
longitud de 15

Hora inicial de la jornada laboral, debe coincidir con la hora
HORA_INICIO registrada en la maquina BPS. Campo de tipo cardcter con
longitud de 15

Identificador de la caracteristica que contiene la diferencia.

ID_CARACTERISTICA . .
- Campo de tipo numero con longitud de 9

Identificador del equipo en el que se procesan los billetes.

(DEEQUIRG Campo de tipo numérico con longitud de 9
ID INSTITUCION Identificador de la ms’gtuuon de la que prgwene el billete
- procesado. Campo de tipo numérico con longitud de 9
ID REPORTE I§ent|f|ca$i9r de los repprtes diarios de diferencias. Campo de
- tipo numérico con longitud de 9
Identificador de la institucion y el reporte en el que se
ID_REPORTE_INSTITUCION encuentra asociada. Campo de tipo numérico con longitud de

9

Identificador del reporte mensual. Campo de tipo numérico

ID_REPORTE_MENSUAL .
- - con longitud de 9

Identificador del rol de usuarios. Campo de tipo numérico con

ID_ROL
RS longitud de 9

Identificador del rol asociado a cada empleado. Campo de tipo

ID_ROL_EMPLEAD
e © numérico con longitud de 9

Archivo que contiene la informacién sobre la institucion de la

INSTITUCION . . .
gue proviene la diferencia

Archivo que contiene la informacidn sobre la institucién de la
INSTITUCION_DIFERENCIA que proviene la diferencia y las diferencias asociadas
@ID_INSTITUCION_DIFERENCIA

Modelo de maquina BPS que procesa el billete en el reporte

DELO_E
MODELO_EQUIPO descrito. Campo de tipo cardcter con longitud de 15

Nombre completo del empleado. Campo de tipo caracter con

NOMBRE_COMPLETO longitud de 50
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Diccionario de Datos

Campo Descripcion

Numero de piezas que se procesan. Campo de tipo numérico

NUMERO_PIEZA
U o S con longitud de 15

Numero de piezas alimentadas a la mdquina BPS. Campo de

PIEZAS_ALIMENTADAS ) . .
- tipo numérico con longitud de 15

Numero de piezas destruidas por la maquina BPS. Campo de

PIEZAS DESTRUIDA
S_DESTRUIDAS tipo numeérico con longitud de 15

Numero de piezas rechazadas por la maquina BPS. Campo de

PIEZAS RECHAZADA
S- S tipo numérico con longitud de 15

Archivo que contiene los datos del reporte de diferencia diario

REPORTE_DIF @ID_REPORTE

Archivo que contiene la informacidn sobre la institucion de la
REPORTE_INSTITUCION gue proviene la diferencia y los reporte que tiene asociados
@ID_REPORTE_INSTITUCION

Archivo que contiene la informacidn sobre el reporte mensual

REPORTE_MENSUAL @ID_REPORTE_MENSUAL

Archivo que contiene los reportes y los empleados asociados

REPORTE_ROLEMPLEADO al mismo @ID_REPORTE_ROLEMPLEADO

Archivo que contiene la informacion sobre los diferentes tipos

ROL de rol que contiene el sistema @ID_ROL

Archivo que contiene la informacidn del empleado y los roles

ROL_EMPLEAD
OL_ O gue tiene asociados @ID_EMPLEADO_ROL

Serie de la maquina BPS que procesa los billetes. Campo de

SEAE_Rollre tipo caracter con longitud de 15

Numero total de piezas faltantes al final de la jornada laboral.

IO ZA LTS Campo de tipo numérico con longitud de 15

Numero total de piezas sobrantes al final de la jornada laboral.

TOTAL BRANTE
OTAL_SO Campo de tipo numérico con longitud de 15
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A continuacion se describen las entidades de acuerdo a los datos que se encuentran el

diccionario de datos.
Nomenclatura.

> Llave primaria

E = Entero

N = Numeérico

D = Decimal

C = Caracter

L = Ldgico

DATE = Tipo fecha (longitud de 8 caracteres)

NOMBRE DE LA TABLA: CARACTERISTICA_DIFERENCIA

NOMBRE EN LA TABLA TIPO DE DATO | NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS
>ID_CARACTERISTICA N E9 DO ID_CARACTERISTICA
DESCRIPCION_CARACTERISTICA | C50 DESCRIPCION_CARACTERISTICA

NOMBRE DE LA TABLA: EMPLEADO

NOMBRE EN LA TABLA TIPO DE DATO | NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS
>CLAVE_EMP N E9 DO CLAVE_EMP
NOMBRE_COMPLETO C30 NOMBRE_COMPLETO

NOMBRE DE LA TABLA: | EQUIPO

NOMBRE EN LA TABLA TIPO DE DATO | NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS
>ID_EQUIPO N E9 DO ID_EQUIPO

BOVEDA C30 BOVEDA

MODELO C30 MODELO

SERIE C30 SERIE

NOMBRE DE LA TABLA: INSTITUCION

NOMBRE EN LA TABLA TIPO DE DATO | NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS
>|D_INSTITUCION N E9 DO ID_INSTITUCION
DESCRIPCION_INSTITUCION C30 DESCRIPCION_INSTITUCION
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NOMBRE DE LA TABLA: INSTITUCION_DIFERENCIA

NOMBRE EN LA TABLA TIPO DE DATO | NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS
>|D_REPORTE_INSTITUCION N E9 DO ID_REPORTE_INSTITUCION
>|D_CARACTERISTICA N E9 DO ID_CARACTERISTICA

COMENTARIO C50 COMENTARIO

NUMERO_PIEZAS N E15 DO NUMERO_PIEZAS

NOMBRE DE LA TABLA:

REPORTE_DIF

NOMBRE EN LA TABLA TIPO DE DATO | NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS
>|D_REPORTE N E9 DO ID_REPORTE

EDO_FISICO C30 EDO_FISICO

ESPECIMEN C30 ESPECIMEN

FECHA_REALIZACION DATE FECHA_REALIZACION

HORA_FIN C15 HORA_FIN

HORA_INCIO C15 HORA_INCIO

PIEZAS_ALIMENTADAS N E15 DO PIEZAS_ALIMENTADAS
PIEZAS_DESTRUIDAS N E15 DO PIEZAS_DESTRUIDAS
PIEZAS_RECHAZADAS N E15 DO PIEZAS_RECHAZADAS

NOMBRE DE LA TABLA:

REPORTE_INSTITUCION

NOMBRE EN LA TABLA TIPO DE DATO | NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS
>ID_REPORTE_INSTITUCION N E9 DO ID_REPORTE_INSTITUCION
ID_INSTITUCION N E9 DO ID_INSTITUCION

ID_REPORTE N ES DO ID_REPORTE

TOTAL_FALTANTES N E15 DO TOTAL_FALTANTES
TOTAL_SOBRANTES N E15 DO TOTAL_SOBRANTES

NOMBRE DE LA TABLA:

REPORTE_MENSUAL

NOMBRE EN LA TABLA TIPO DE DATO | NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS
>|D_REPORTE_MENSUAL N E9 DO ID_REPORTE_MENSUAL
FECHA_REALIZACION DATE FECHA_REALIZACION

ID_REPORTE N E9 DO ID_REPORTE

NOMBRE DE LA TABLA:

REPORTE_ROLEMPLEADO

NOMBRE EN LA TABLA TIPO DE DATO | NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS
>|D_REPORTE_ROLEMPLEADO | N E9 DO ID_REPORTE_ROLEMPLEADO
ID_REPORTE N E9 DO ID_REPORTE
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NOMBRE DE LA TABLA: ROL

NOMBRE EN LA TABLA TIPO DE DATO | NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS
>ID_ROL N E9 DO ID_ROL
DESCRIPCION_ROL C30 DESCRIPCION_ROL
ROL_ENIPLEADO
NOMBRE EN LA TABLA TIPO DE DATO | NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS
>ID_ROL_EMPLEADO N E9 DO ID_ROL_EMPLEADO
CLAVE_EMP N E9 DO CLAVE_EMP
ID_ROL C30 ID_ROL
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- Latercera parte comprendia el tiempo de pruebas que el usuario tendria para confirmar lo
solicitado en los requerimientos, asi como realizar las mejoras que se solicitaran durante las

pruebas

En las figuras 27 a 32 se muestra un ejemplo de las ventanas creadas para el sistema

&) SISTEMA DE DIFERENCIAS I

Clave de emplasdo

u

SISTEMA DE DIFERENCIAS

Operador de Caja BFS
Supervisor Maguina BPS
D s

Contrasena

Figura 27. Ejemplo de ventana Sistema de Diferencias
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5 SISTEMA DE DIFERENCIAS

SELECCIONE UNA OPCION

Clave Empleado Nombre Empleado

Martin maraz Blanca Gabriela

Generar Reporte Mensual Consulta de operaciones Modificar Reportes

Figura 28. Ejemplo de ventana Sistema de Diferencias
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.
| & SISTEMA DE DIF (23

SELECCIONE UNA OPCION

Clave Empleado Nombre Empleado

T40939 Martinez Almaraz Blanca Gabriela

Capturar diferencias Conteo Manual

e T 1 T

Figura 29. Ejemplo de ventana Sistema de Diferencias
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|4 SISTEMA DE DIFERENCAS

Fecha reslizscion

Hara Inicio

seleccione, . L Seleqgione L] HH MM

Sobre af billets procassds

Estado fisico

:

Clave Inshucién a po de diferercia Huamere de piezes po de diferencia

au

Resumen captura

Inzlilucion |L | Buat | Detalle susi | Tolal Fallantes | Real | Sust | Sabrande in valor | Tipo de diferenda | Chden. | Tolal Sobrandes | Tobal Diferencias

Rl Mambre Empleado Clave Empleado
Operador de Caja BFS flartinez Almara: Blarcs Gabriela  T40835
Operadar de Caja BFS

Superizar Maguina BFS

Figura 30. Ejemplo de ventana Sistema de Diferencias
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CREACION DE REPORTE MENSUAL

Mombre Empleado

maraz Blanc

Pa
fecha inicial({m
que contendra

Fecha inicio Fecha fin

dd/mm/aaaa dd/mm/aaaa

Figura 31. Ejemplo de ventana Sistema de Diferencias
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SISTEMA DE DIFERENCIAS e

CONSULTA DE REGISTROS

Clave Empleado Mombre Empleado

Martinez Almaraz Blanca Gabriela

cione el tipo de d0uéinformacion de
reporte que desea consultar

@ Reporte de diferencias diario B Fecha @ sobrantes
@ Reporte de conteo manual B Maguina BPS @ Faltantes
@ Reporte de diferencias mensual B Empleado @ Reporte completo

B no. de reporte

Figura 32. Ejemplo de ventana Sistema de Diferencias
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IMPACTO

Para la captura de reportes en la Institucién se usaba un archivo de Excel donde se escribian, amano,
las diferencias que se tenian al final del dia, esto provocaba que hubiera demasiados errores por
parte de los operadores en cada uno de estos reportes, con el desarrollo de este proyecto se redujo
el nimero de errores en la captura de los mismos, a su vez el supervisor del drea tenia que copiar
los detalles de cada reporte diario para generar el reporte mensual, ahora con el sistema de
diferencias los reportes mensuales se pueden hacer de manera dindmica lo cual también impacta
en la disminucidn de errores, las busquedas de reportes se simplificaron pues ya no es necesario
buscar entre documentos impresos por que el sistema de diferencias lo lleva a cabo si el usuario lo
requiere.

Por lo anterior el area también ha tenido una disminucién de consumibles (hojas de papel, tinta de
impresora, etc.), pues antes los reportes se imprimian diariamente ahora ya no es necesario pues
se almacenan en una base de datos.

Con este proyecto el area de sistemas de la instituciéon financiera pudo obtener un mayor
desempeiio de los empleados por que en menos tiempo podian capturar los reportes y presentarlos
sin retrasos.

En este proyecto el usuario estuvo involucrado continuamente por lo que las mejoras se hacian
continuamente, lo que reducia cambios en la etapa de pruebas. El proyecto fue liberado y a la par
se tenia trabajando el sistema que previamente era utilizado, esto para que el usuario se habituara
al nuevo sistema y se pudiera tener respaldo si es que el nuevo sistema tenia alguna falla.

CONCLUSIONES

El sistema actualmente se encuentra en funcionamiento, cumpliendo con los requerimientos
solicitados por el usuario, fue realizado en tiempo y forma de acuerdo al plan de trabajo que
teniamos al inicio del desarrollo. Este proyecto fue gratificante porque fue mi primera experiencia
laboral exitosa.

Este proyecto fue de gran beneficio para mi pues mi participacion desde el inicio me sirvié para
saber como desarrollar un proyecto desde el inicio, ademas el manejo de los modelos UML me
ayudo durante la comunicacidn con el usuario para que el proyecto diera a la Institucion Financiera
el producto que requeria.
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5.2 Segunda Institucion

Primer proyecto

DEL DESARROLLO

e XP (Xtreme Programming) fue usado en el Sistema de Casa de Bolsa (SCB) de la Institucion
Financiera para la que trabajé, el desarrollo era completamente nuevo. Se asigné un lider
de proyecto (Entrenador) quien asignaba las tareas y también era el encargado de entablar
conversaciones, con respecto a las necesidades que se requerian para el sistema, con el
cliente. Para este proyecto la mayoria de los desarrolladores eran nuevos, por lo que se
requeria que el equipo aprendiera sobre el negocio asi como informacién técnica, todo el
aprendizaje fue gracias a que los desarrolladores trabajaban en pequefios equipos de 3
personas, cada uno de estos equipos tenia su propio lider quien sabia sobre el negocio de
Casa de Bolsa y les ensenaba un poco del negocio para llevar la parte técnica de manera
correcta las dos personas restantes trabajaban en conjunto probablemente no se trabajaba
en el mismo punto pero se desarrollaba a la par el trabajo para que al final se pudiera
completar en tiempo y forma el desarrollo. El lider de este pequefio grupo de 3 personas
también era quien llevaba a cabo la parte de pruebas (tester) y daba retroalimentacion
(tracker) a los desarrolladores sobre su trabajo.

Otra de las caracteristicas que persistieron en el desarrollo del proyecto, era el que todo el
equipo tenia el conocimiento de todo el sistema, asi que cualquier desarrollador podia hacer
una mejora dentro del sistema sin complicacién. Las pruebas unitarias también se hacia pero
yo considero que el hacer este tipo de pruebas genera conflicto mas si el desarrollo es
complejo y con cambios distintos, al hacer pruebas unitarias no sabemos si nuestro nuevo
desarrollo causo conflicto con desarrollo anterior, considero que es mejor hacer pruebas
completas sobre todo el desarrollo o por lo menos entregas recientes con quien se
comparten médulos. Pero esta parte también permitié que los errores que surgieran en el
desarrollo se pudieran solucionar inmediatamente.

Las mejoras que se le hacia al sistema eran pequefias pero quedaban al gusto del cliente,
pues participaba activamente en el desarrollo del sistema.

Al inicio del proyecto se establecié que tendria un ciclo de vida con el modelo en cascada,
pues permite el contacto con el cliente asi como el avance incremental del sistema, esto
hace que el proyecto esté completamente documentado. En cuanto a la base de datos, al
principio se hizo un modelo ER (Entidad-Relacién) genérico y a medida que crecia el sistema
el modelo de la base de datos también lo hacia, no se tenia complicacién al insertar las
tablas pues como desde un principio se habia hecho un modelo normalizado, las tablas sélo
completaban el modelo.
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En la figura 33 se muestra parte del modelo Entidad - Relacion de la base de datos

 id_institucion ) € nombre_institucion )

C nombre usuario ) € id usuario )

N

USUARIO

USUARIO_

sesion

INSTITUCION

INSTITUCION

-

contrasenia

INSTITUCION_

EMPRESA

{ direccion_fiscal )

id_empresa e
"
"

EMPRESA

¢ nombre_emisora )

T

- —

EMISORA

I

—

~ id emisora )

Cnombre empresa)

EMISORA_
EMPRESA

EMISORA_
TITULO

( id titulo )

TITULO

 tipo_titulo )

Figura 33. Modelo Entidad-Relacion del Sistema de Casa Bolsa
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Descripcidn de Entidades:

» USUARIO: Es un catalogo que contiene la informacion sobre los usuarios que podran usar el
sistema.

> INSTITUCION: Es un catdlogo que contiene la informacion sobre la Institucion que compra
emisoras.

» EMISORA: Contiene la informacion de las emisoras que tiene disponible para compra y
venta titulos de su empresa.

» EMPRESA: Es un catdlogo que contiene la informacion sobre la empresa que esta poniendo
en venta emisoras

» TITULO: Es un catadlogo que contiene la informacion sobre los documentos comprados a la
empresa, como son el tipo de titulo, descripcion, etc.
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Diccionario de Datos
Notacién del diccionario de datos.

= Esta compuesto de.

+ Y.

() Optativo (puede o no estar presente).
] Seleccionar una de varias alternativas.
ok Comentarios.

@ Identificador (campo llave).

| Separa opciones alternativas.

Diccionario de Datos ‘

Campo Descripcion

Contraseia de usuario, cifrada con algoritmo RSA. Campo de tipo

CONTRASENIA caracter con longitud de 50

Descripcion del tipo de titulo. Campo de tipo caracter con longitud

DESCRIPCION_TITULO de 50

Direccidn fiscal de la empresa que tiene en venta emisoras. Campo

DIRECCION_FISCAL
Ceon e de tipo caracter con longitud de 50

Archivo que contiene la informacion sobre las emisoras que se

EMISORA . .
encuentran en compra / venta @id_emisora
EMPRESA Archivo q.ue contlgne la informacion sobre la empresa que tiene en
venta emisoras @id_empresa
ID EMISORA Identlflcadqr de Ia’emlsora que'se encuentra en compra / venta.
- Campo de tipo cardacter con longitud de 9
ID EMPRESA Ideqtlflcad?r de la empr§sa que tiene en ventas emisoras. Campo
- de tipo caracter con longitud 6
ID INSTITUCION Iden‘t|f|cad(’)r de la |nStItUFIOn que puede comprar emisoras. Campo
- de tipo caracter con longitud de 6
ID TITULO Identificador del tipo de titulo. Campo de tipo caracter con longitud
- de 6
ID_USUARIO Identificador del usuario, proporcionado por la Institucion

Financiera. Campo de tipo caracter con longitud de 6
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Diccionario de Datos ‘

Campo

Descripcion

INSTITUCION

Archivo que contiene la informacidn sobre la Institucién que
comprara emisoras. @id_institucion

NOMBRE_EMISORA

Nombre de la emisora que se encuentra en compra / venta. Campo
de tipo caracter con longitud de 50

NOMBRE_EMPRESA

Nombre de la empresa que tiene en venta emisoras. Campo de tipo
caracter con longitud de 50

NOMBRE_INSTITUCION

Nombre de la institucién que comprara emisoras. Campo de tipo
caracter con longitud de 50

NOMBRE_USUARIO

Nombre del usuario del sistema. Campo de tipo caracter con
longitud de 50

NUMERO_TITULOS

Numero de titulos que posee la emisora que se encuentra en
compra / venta. Campo de tipo numérico con longitud de 9

Precio que posee la emisora que se encuentra en compra / venta.

PRECIO . . .
Campo de tipo numérico con longitud de 9

SESION Fecha de ultimo acceso del usuario. Campo de tipo Fecha

TASA Tasa con la que se pacté la compra / venta de la emisora. Campo de
tipo numérico con longitud de 9

TIPO_TITULO Tipo de titulo. Campo de tipo caracter con longitud de 15

TITULO Archivo que contiene la informacién sobre el tipo de titulos que
posee la emisora que se encuentra en compra / venta

USUARIO Archivo que contiene la informacidn sobre los usuario del sistema

@id_usuario
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A continuacion se describen las entidades de acuerdo a los datos que se encuentran el

diccionario de datos.
Nomenclatura.

> Llave primaria

E = Entero

N = Numeérico

D = Decimal

C = Caracter

L = Ldgico

DATE = Tipo fecha (longitud de 8 caracteres)

NOMBRE DE LA TABLA: ‘ EMISORA

NOMBRE EN LATABLA | TIPO DE DATO | NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS
>ID_EMISORA Cé6 ID_EMISORA

ID_EMPRESA Cc6 ID_EMPRESA

ID_TITULO C6 ID_TITULO

NOMBRE_EMISORA C50 NOMBRE_EMISORA
NUMERO_TITULOS N E9 DO NUMERO_TITULOS

PRECIO N E7 D2 PECIO

TASA N E7 D2 TASA

NOMBRE DE LA TABLA: ‘ EMPRESA

NOMBRE EN LA TABLA | TIPO DE DATO | NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS
>|D_EMPRESA C6 ID_EMPRESA

DIRECCION_FISCAL C50 DIRECCION_FISCAL
NOMBRE_EMPRESA C50 NOMBRE_EMPRESA

NOLVINp] N VWV INSTITUCION

NOMBRE EN LA TABLA

TIPO DE DATO

NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS

>|D_INSTITUCION

C6

ID_INSTITUCION

NOMBRE_INSTITUCION

C50

NOMBRE_INSTITUCION
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NOMBRE DE LA TABLA: ‘ INSTITUCION_EMPRESA

NOMBRE EN LA TABLA

TIPO DE DATO

NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS

>|D_EMPRESA C6 ID_EMPRESA
>ID_INSTITUCION C6 ID_INSTITUCION
TuLo
NOMBRE EN LA TABLA | TIPO DE DATO | NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS
> ID_TITULO C6 ID_TITULO
DESCRIPCION_TITULO 50 DESCRIPCION_TITULO
TIPO_TITULO C15 TIPO_TITULO
NOMBRE EN LA TABLA | TIPO DE DATO | NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS
>ID_USUARIO Cé6 ID_USUARIO
CONTRASENIA C50 CONTRASENIA
ID_INSTITUCION C6 ID_INSTITUCION
NOMBRE_USUARIO C50 NOMBRE_USUARIO
SESION DATE SESION
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La arquitectura de los sistemas en la Institucidn Financiera se muestra en la Figura 34

Presentacion /
Interfaz Usuario

Archivos Extls
Estos son los
archivos
contienen la parte
grafia del
sistema, es dedr
la interfaz con la
que interactuara
el usuario para el
uso del sistema

dwrContex.xml
Archivo para la
comuniadon entre
el modulo de
presentacion y el
servidor

Servidor/Cajanegra

applicationContext.x
ml

En este archivo se mapean las
interfaces de las cdases Java en
donde se concentran los
objetos VO (Value Object),
quienes se encargan de tener
una representacion de las
entidadesenlzabasededatos

negocioContext.xml
En este archivo se
mapean las interfaces de
las dases Javwa que
contienen el negodo del
sistema.

persistenciaContext
xml
En este archivo se
mapean las interfaces
con las que
interactuamos para
hacer aualquier consulta
a la base de datos, para
que mas tarde el
traductor lo envie a la
basededatos.

Base de Datos

Hibernate
Es el enargado de
traduar el codigo
Javafcriteria a  codigo
SQL que entenderd Ia
basededatos

Figura 34. Diagrama PROYECTO GENERAL
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En las figuras 35 a 38 se muestra un ejemplo de las ventanas que se crearon para el Sistema de
Casa de Bolsa

eee | SI_CB |
4 p c [@ TitpswiSi_CASA_BOLSA T com

bmartineza@ofcom  {iF

-&‘ Grupo Financiero

SII CASA DE BOLSA

Contrasefia: |Contrasefia

Figura 35. Ejemplo de ventanas del Sistema Casa de Bolsa
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L L 1] | Sll_CB I

[ d [ @ nttpswSI_CASA_BOLSA gf com

<
K

SII CASA DE BOLSA

«®* Grupo Financiero

bmartineza@gfcom {8

Figura 36. Ejemplo de ventanas del Sistema Casa de Bolsa
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oee | SI_CB |

I

4 P ($[® ntips 751 CAsA BOLSAgicom

Seleccione una opcidn

Mercado de Dinero

Emisaras

Contratos

Mercado de Capitales

Contratos

Simulador

"ASA DE BOLSA

srupo Financiero

bmartineza@gfcom

Figura 37. Ejemplo de ventanas del Sistema Casa de Bolsa
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eee [ sics |
P> (#[® nitps /51 CASA_BOLSAf comvsimulador |

bmartineza@gfcom {8

-h‘ Grupo Financiero

SIMULADOR

Monto: Empresa: [Seleccione.. | - ] Emisora:[ Seleccione... | - ] Plazo: | Seleccione... | - ]

Emisora Titulos Maonto Inversion Tasa Plazo Monto al plazo

Figura 38. Ejemplo de ventanas del Sistema Casa de Bolsa
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IMPACTO

Antes del SCB no se tenia ningun sistema que realizard las operaciones de Casa de Bolsa, por lo que
este proyecto ayudd a tener mas clientes no sélo como Instituciéon Bancaria sino como un Grupo
Financiero el que pudiera ofrecerle al cliente mas opciones de productos, y su vez la institucién
tuviera mas clientes generando mayores ingresos a la misma.

El SCB cumplié el objetivo que se tenia planteado, el cual era mantener a la institucion bancaria de
manera competitiva en la Bolsa Mexicana de Valores, actualmente el sistema se encuentra
funcionando en la institucidn financiera. Una vez finalizado el proyecto se conformé un equipo de
soporte quien dio la capacitacidon para los usuarios, esta nueva drea es quien, ahora, toma nota
sobre las mejoras y las hace llegar al equipo de desarrollo para continuar con el mantenimiento del
sistema.

Con este proyecto la Institucion Financiera obtuvo un gran numero de clientes, ahora como
inversionistas, lo que trajo grandes ganancias.

CONCLUSIONES

El manejo de una metodologia agil, llevo al equipo de programadores a tener un mejor control del
tiempo en cuanto al desarrollo, ademds se podia identificar en que parte del sistema se encontraba
trabajando cada miembro del equipo.

Con la metodologia XP es mas facil la correccién de errores pues antes de que lleguen las pruebas
al usuario se pasa por un equipo de test que ayuda a mitigar los errores de programacion.

El que el usuario intervenga en cada una de las etapas del desarrollo hace que el producto cumpla
con las necesidades obtenidas en la toma de requerimientos, ademds mejora el desempefio del
sistema ya que se pueden obtener las mejoras antes de ponerlo en funcionamiento en produccioén.
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Segundo Proyecto

DEL DESARROLLO

e Scrum fue usado en el Sistema de Inversiones (Sl), esta metodologia agil funciono, el equipo
de trabajo tenia actividades precisas asignadas por el Scrum Master (SM) quien en este
caso, aunque la metodologia habla de no tener un lider, era nuestro lider y quien hablaba
con el Product Owner(PO) juntos priorizaban los entregables, dichas actividades se podian
atender en tiempo y forma, para mantener en orden cada una de las actividades que
desarrollaba el equipo de trabajo se tenia un diagrama de Gantt donde se tenia el tiempo
estimado para el desarrollo para la peticidn del cliente, por otra parte para que se cumpliera
con la estimacion de tiempo o se pudiera recalcular el desarrollador diariamente escribia
cuantas horas dedicé a la actividad y cudl fue su avance.

Con las actividades asignadas a cada desarrollador se hacian entregables a revisar por el PO,
conforme el sistema fue creciendo el equipo de desarrollo también fue incrementdndose al
ser mas desarrolladores se solicitaba mas tiempo al PO para pruebas a la par del desarrollo,
como lo propone la metodologia, por lo que fue necesario dividir el equipo de desarrollo
para resolver las incidencias y evitar que en el equipo se presentaran retrasos al desarrollar,
por un lado se contaba con un equipo especial quien mejoraba las dreas de oportunidad
gue nos proponia el usuario y el resto del equipo de desarrollo continud con el plan de
trabajo.

Para este proyecto se migrd casi por completo el Sistema de Casa de Bolsa (SCB), debia
haber comunicacion entre los dos sistemas, esta comunicacion se llevaba a cabo mediante
Web Services, con esto no se comprometia el cédigo para ninguno de los 2 sistemas.
Finalmente el propdsito de un Web Service es brindar un servicio y dar respuesta del servicio
brindado.

La base de datos, heredada del Sistema de Casa de Bolsa (SCB) sistema que no conocian
todos los desarrolladores por lo que se desconocian las tablas que se tenian en el SCB, esto
trajo muchos problemas cuando se migro la base de datos al Sl, pues no sabiamos los datos
que eran de SCB, tampoco teniamos conocimiento sobre cual era el uso de cada una de las
tablas que se migraron. Como parte del desarrollo el PO tomo la iniciativa de hacer un
disefo de base de datos para el nuevo sistema, para poder tener un control de las tablas
que realmente eran usadas y asi no ocupar un mayor espacio, de memoria en el servidor de
base de datos, que el requerido para el sistema.
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En la figura 39 se muestra parte del diagrama Entidad - Relacion de la base de datos del Sistema de Inversiones

S id_empresa nombre_empresa
—nombre_lnstrtuclon =

USUARIO INSTITUCION

INSTITUCION_
EMPRESA

USUARIO_
INSTITUCION

EMPRESA

EMPRESA_
MERCADO

. ., [ | MERCADO_
Gescnpcmn_lns‘trumento | INSTRUMENTO | INSTRUMENTO

Cld_instrumento > o digo instrumento MERCADO

descripcion_mercad 0)

id_mercado

EMISORA_
MERCADO

EMISORA

precio id_emisora

EMISOR

(_id_titulo )

id_emisor

nombre_emisor

EMISORA_
TITULO

EMISORA_
EMISOR

TITULO

Ccodigo_titulo_) Cdescripcion_t'rtulo)

Figura 39. Diagrama Entidad - Relacion del Sistema de Inversiones
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Descripcidn de Entidades:

>

USUARIO: Es un catdlogo que contiene la informacion sobre los usuarios que podran usar el
sistema.

INSTITUCION: Es un catalogo que contiene la informacion sobre la Institucién Inversora

EMPRESA: Es un catdlogo que contiene la informacién sobre las empresas que pueden
participar en la compra / venta productos (Emisoras, Forwards SWAP, Futuros, etc.).

INSTRUMENTO: Es un catalogo que contiene el tipo de Instrumento Financiero con el que
se pacta la Inversion.

EMISOR: Es un catdlogo que contiene la informacidn sobre las empresas que tienen en venta
emisoras.
EMISORA: Contiene la informacién de las emisoras que tiene disponible para venta de

titulos.

MERCADO: Es un catdlogo que contiene la informacién sobre el tipo de mercado en que se
pacta la Inversion

TITULO: Es un catdlogo que contiene la informacién sobre los documentos comprados a la
empresa, como son el tipo de titulo, descripcion, etc.
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Diccionario de Datos
Notacién del diccionario de datos.

= Esta compuesto de.

+ Y.

() Optativo (puede o no estar presente).
] Seleccionar una de varias alternativas.
ok Comentarios.

@ Identificador (campo llave).

| Separa opciones alternativas.

Diccionario de Datos

Campo Descripcion

Cddigo con el que se reconocera el Instrumento Financiero en el

CODIGO_INSTRUMENTO . . . .
- sistema. Campo de tipo cardcter con longitud de 3.

Cadigo con el que se reconocera el tipo de mercado en el que se

CODIGO_MERCADO invertira dentro del sistema. Campo de tipo caracter con longitud
de 3
Cddigo con el que se reconocera el tipo de titulo que tiene la
CODIGO_TITULO emisora en compra / venta. Campo de tipo caracter con longitud
de 3.

Descripcion del tipo de Instrumento Financiero con el que se

DESCRIPCION_INSTRUMENT
SCRIPCION_INSTRU © pacta la inversién. Campo de tipo cardcter con longitud de 50

Descripcion del tipo de mercado en el que se invertird. Campo de

DESCRIPCION_MERCADO . , .
- tipo caracter con longitud de 50.

Descripcion del tipo de titulo. Campo de tipo cardcter con

DESCRIPCION_TITUL
SCRIPCION_TITULO longitud de 50

Archivo que contiene la informacidén sobre las empresas que

EMISOR . .
tienen en venta emisoras
EMISORA Archivo que contiene Ir—:n mfor'mauon sobre las emisoras que se
encuentran en venta @id_emisora
Archivo que contiene la informacidn sobre la empresa que puede
EMPRESA . .
realizar compra / venta de productos @id_empresa
ID_EMISOR Identificador del emisor. Campo de tipo caracter con longitud de

6
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Diccionario de Datos

Campo Descripcion
ID EMISORA I<?|ent|f|c’a\dor dela em!sora gue se encuentra en venta. Campo de
- tipo caracter con longitud de 9
ID EMPRESA Identificador de la em.presa rl)uede reallzar. compra / venta de
- productos. Campo de tipo caracter con longitud 6
ID_INSTITUCION Identificador de la Institucidn Inversora. Campo de tipo cardcter

con longitud de 6

ID_INSTRUMENTO

Identificador del Instrumento Financiero con que se pacta la
inversidon. Campo de tipo caracter con longitud de 6

Identificador del tipo de mercado en el que se invertird. Campo

ID_MERCADO . . .
- de tipo caracter con longitud de 6.
ID TITULO Iden'tlflcador del tipo de titulo. Campo de tipo caracter con
- longitud de 6
Identificador del usuario del sistema, proporcionado por la
ID_USUARIO o . . . .
- Institucion Financiera. Campo de tipo cardcter con longitud de 6
INSTITUCION Archivo que. c.ontl.ene. la informaciéon sobre la Institucion
Inversosa. @id_institucion
INSTRUMENTO A.rchlvs) gue contiene la |nformaC|.on sok.J,re el 'F|p(? de Instrumento
Financiero con el que se pacta la inversidon @id_instrumento
MERCADO Archivo que contiene la informacidn sobre el tipo de mercado en

el que se invertird @id_mercado

NOMBRE_EMISOR

Nombre del emisor. Campo de tipo caracter con longitud de 50

NOMBRE_EMISORA

Nombre de la emisora que se encuentra en venta. Campo de tipo
caracter con longitud de 50

NOMBRE_EMPRESA

Nombre de la empresa que puede realizar compra / venta de
productos. Campo de tipo caracter con longitud de 50

NOMBRE_INSTITUCION

Nombre de la institucién Inversora. Campo de tipo caracter con
longitud de 50

NOMBRE_USUARIO

Nombre del usuario del sistema. Campo de tipo caracter con
longitud de 50

NUMERO_TITULOS

Numero de titulos que posee la emisora que se encuentra en
venta. Campo de tipo numérico con longitud de 9

PRECIO

Precio que posee la emisora que se encuentra en venta. Campo
de tipo numérico con longitud de 9
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Diccionario de Datos

Campo Descripcion

SESION Fecha de dltimo acceso del usuario. Campo de tipo Fecha

Tasa con la que se pacté la venta de la emisora. Campo de tipo

TASA L .
numérico con longitud de 9
TITULO Archivo que contiene la informacidn sobre el tipo de titulos que
posee la emisora que se encuentra en compra / venta
Archivo que contiene la informacién sobre los usuario del sistema
USUARIO q

@id_usuario
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A continuacion se describen las entidades de acuerdo a los datos que se encuentran el

diccionario de datos.
Nomenclatura.

> Llave primaria

E = Entero

N = Numeérico

D = Decimal

C = Caracter

L = Ldgico

DATE = Tipo fecha (longitud de 8 caracteres)

EMIsoR
NOMBRE EN LA TABLA TIPO DE DATO | NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS
>ID_EMISOR C6 ID_EMISOR
NOMBRE_EMISOR C50 NOMBRE_EMISOR
EMISORA
NOMBRE EN LA TABLA TIPO DE DATO | NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS
>ID_EMISORA C6 ID_EMISORA
ID_EMPRESA C6 ID_EMPRESA
ID_TITULO C6 ID_TITULO
NOMBRE_EMISORA C50 NOMBRE_EMISORA
NUMERO_TITULOS N E9 DO NUMERO_TITULOS
PRECIO N E7 D2 PECIO
TASA N E7 D2 TASA
EMPRESA
NOMBRE EN LA TABLA TIPO DE DATO | NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS
>|D_EMPRESA C6 ID_EMPRESA
NOMBRE_EMPRESA C50 NOMBRE_EMPRESA

NOMBRE DE LA TABLA:

EMPRESA_MERCADO

NOMBRE EN LA TABLA | TIPO DE DATO | NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS
>ID_EMPRESA 6 ID_EMPRESA
>ID_MERCADO 6 ID_MERCADO
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INSTITUCION
NOMBRE EN LA TABLA | TIPO DE DATO | NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS
>ID_INSTITUCION C6 ID_INSTITUCION
NOMBRE_INSTITUCION | C50 NOMBRE_INSTITUCION
INSTRUMENTO
NOMBRE EN LA TABLA | TIPO DE DATO | NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS
>ID_INSTRUMENTO Cé ID_INSTRUMENTO
DESCRIPCION_INSTRU
MENTO C50 NOMBRE_INSTRUMENTO

NOMBRE DE LA TABLA: MERCADO

NOMBRE EN LA TABLA TIPO DE DATO | NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS
> |ID_MERCADO Cé6 ID_MERCADO

CODIGO_MERCADO C3 CODIGO_MERCADO
DESCRIPCION_MERCADO | 50 DESCRIPCION_MERCADO

NOLVI Al R W PN :]Wiv MIERCADO_INSTRUMENTO

NOMBRE EN LA TABLA | TIPO DE DATO | NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS
> |ID_MERCADO Cé6 ID_MERCADO
>ID_INSTRUMENTO Cé6 ID_INSTRUMENTO

NOMBRE DE LA TABLA: ‘

TITULO

NOMBRE EN LA TABLA | TIPO DE DATO | NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS
> |D_TITULO C6 ID_TITULO
CODIGO_TITULO C3 CODIGO_TITULO
DESCRIPCION_TITULO 50 DESCRIPCION_TITULO

USUARIO
NOMBRE EN LA TABLA | TIPO DE DATO | NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS
>|D_USUARIO C6 ID_USUARIO
ID_INSTITUCION C6 ID_INSTITUCION
NOMBRE_USUARIO C50 NOMBRE_USUARIO
SESION DATE SESION

NOMBRE DE LA TABLA: ‘ USUARIO_INSTITUCION

NOMBRE EN LA TABLA | TIPO DE DATO | NOMBRE EN DICCIONARIO DE DATOS
> ID_USUARIO Cc6 ID_USUARIO
>ID_INSTITUCION cé6 ID_INSTITUCION
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A continuacidn presento algunos diagramas de Gantt (Figuras 40 y 41) que describen el plan de trabajo para el proyecto de Inversiones.

Etapas proyecto

Propuesta

Propuesta

Analisis de desarrollo

Analisis de desarrolio

Planeacion del grupo

Asignacién de grupos de trabajo

Primer fase desarollo Mercado de Dinero
Frimer fase SVWAP

Primer fase Mercado de Capitales
Entrevista con (PO)

Seguimiento FASE 2

Segunda fase desarrolio Mercado de Dinero
Primer fase FORWARD

Primer fase Mercado de Capitales
Entrevista con (PO)

Seguimiento FASE 3

Segunda fase desarrolio Mercado de Dinero
Frimer fase FUTURO

Primer fase Mercado de Capitales
Incidencias FASE1 y 2

Entrevista con (PO)

Pruebas e instalacion

Instalacion Sikinversiones

Instalacién SI-Riesgos

Pruebas de estres

Comentarios:
simulado. Puede

tiempe que quiera

Prueba de convivencia SiHnversiones y Si-Rie...

Entrega

Nombre del Presentacion de Tom's
proyecto: planner

Fecha: 25-07-2014

Este es un calendario

experimentar con él todo el

Recursos

Nombre

Viridiana Hernandez, Maritza Perez, kziar Gonzales

Nombre

Viridiana Hernandez, Maritza Perez

Nombre

Pedro Lépez, Moises Jacobo, Hugo Mufioz, Viridiana Hernandez
Grupo Mercado de dinero, Moises Jacobo

Grupe Mercade de Derivados, Huge Mufioz

Grupo Mercado de Capitales Pedro Lopez

Pedro Lopez, Moises Jacobo, Huge Mufioz, Viridiana Hernande...
Hombre

Grupo Mercado de dinero, Moises Jacobo

Grupo Mercado de Derivados, Hugo Mufioz

Grupo Mercado de Capitales Pedro Lopez

Pedro Lopez, Moises Jacobo, Huge Mufioz, Viridiana Hernande...
Nombre

Grupo Mercado de dinero, Moises Jacobo

Grupe Mercade de Derivados, Huge Mufioz

Grupe Mercado de Capitales Pedro Lopez

Grupo Incidencias, Viridiana Hernandez

Pedro Lopez, Moises Jacobo, Hugo Mufioz, Viridiana Hernande.
Hombre

Grupo Sl-Arguitectura, Grupo Sl-inversiones

Grupo Sl-Riesgos, Grupe SikArguitectura

Grupo Sl-Arguitectura, Grupe Si-Hinversienes, SI-Riesgos
Grupo SlHnversiones, Grupo premotores, Grupo Si-Riesgos
Maritza Perez, Grupo promotores

Etapa terminada
Lado del cliente
Interno

B sistemas externos

Reunidn del equipo
Informe de gestion
Borrador de
informe

Hito

Estado
Terminado
si
Terminado
si

En proce...
si
Retrasado
Refrasado
Retrasado
si

En espera
En espera
En espera
Pendiente

Pendiente
Pendiente
Pendiente
Pendiente
Pendiente

Pendiente
Pendiente
Pendiente
Pendiente
Pendiente

02 03 04 05 08 09 10 11 12 15

Prof ‘

Anglisis

Planeacion del grupo

Agosto

S:Egu\m»entu FASE2

2014

16 17 |18 19 22 23 24 |25|26 29 30 31 01|02|05

Seguimiento FASE 3

Septiembre

06 07 08 09 12 13 14 1516 19 20 21 22|23 |26 27 28 29

Pruebas e instalacion

Figura 40. Diagrama Gantt PROYECTO GENERAL
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Etapas proyecto

Analisis de desarrollo
Analisis de desarrollo
Actividades PRIMERA FASE
Alta, Baja y Cambios de emiscras
Compra y venta de Emisoras
Precios tasas

Instalacion en Desarrolie
Actividades SEGUNDA FASE
Contratos mercado de dinero
Calendaric

Contabilidad

Instalacion en Desarrolio
Actividades TERCERA FASE
Correo Operacicnes

Reportos

Cierre diaric

Incidencias FASE1y 2

Instalacion en Desarrolio
Pruebas e instalacion
Instalacion Sl-inversiones Pruebas
Instalacion SlHinversiones Desarrollo
Pruebas de estrés

Recursos

Nombre

Moises Jacobo, Luis Aguilar, Carolina Martin del Campo, Felipe...
Nombre

Carolina Martin del Campo / Luis Aguilar

Felipe Suarez / Fernando Godinez

Gabriela Martinez

Moises Jacobo, Luis Aguilar, Carolina Martin del Campo, Felipe.
Nombre

Luis Aguilar / Gabriela Martinez

Carolina Martin del Campo

Felipe Suarez / Fernando Godinez

Moiges Jacobo, Luis Aguilar, Carolina Martin del Campo, Felipe...
Nombre

Felipe Suarez / Luis Aguilar

Fernando Godinez

Gabriela Martinez / Carolina Martin del Campo

Grupo Incidencias, Viridiana Hernandez, Grupo de Mercado de ..
Moises Jacobo, Luis Aguilar, Carclina Martin del Campo, Felipe...
Nombre

Moises Jacobo, Luis Aguilar, Carclina Martin del Campo, Felipe...
Moises Jacobo, Luis Aguilar, Carolina Martin del Campo, Felipe.
Moises Jacobo, Luis Aguilar, Carolina Martin del Campo, Felipe...
iridiana Hernandez Moises Jacobo, Luis Aguilar, Carolina Mar...

Comentarios:

Entrega

Nombre del Presentacion de Tom's
proyecto: planner

Fecha: 25-07-2014

Este es un calendario
simulado. Puede
experimentar con él todo el
tiempo que quiera.

Etapa terminada
Lado del cliente
Interno

B sistemas externos

Reunidn del equipo
Informe de gestidn

Borrador de
informe

Hita

Estado

Terminado
si

En proce..
En proce..
En proce..
Retrasado

En espera
En espera
En espera
Pendiente

Pendiente
Pendiente
Pendiente
Pendiente
Pendiente

Pendiente
Pendiente
Pendiente
Pendiente

0z 03 04 05|08 09 10 11

Analisis

Actividades PRIMERA

Agosto

12 1518 17|18 19

Seguimiento FASE 2

2014

22 73 24 2528 29 30 31 M

Seguimiento FASE 3

02|05

Septiembre

06 07 0809|1213 14|15

Pruebas e instalacion

1619 20 | 21

Figura 41.

Diagrama Gantt Mercado de Dinero
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En las figuras 42 a 46 se muestra un ejemplo de las ventanas que se crearon para el Sistema de

Inversiones

Lll] |SII_INVERSIGNES |

P C8[® nitps /5I_INVERSIONES gfcom

bmartineza@gfcom {8}

&' Grupo Fianciero

SII INVERSIONES

Usuario: Usuario
Contrasefia: |Contrasefia

Figura 42. Ejemplo de ventana del Sistema de Inversiones
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L 1 1] | SI_INVERSIONES |

I

o P (#[® nitps//SI_INVERSIONES gf.com

bmartineza@gfcom {8}

SII INVERSIONES

<®" Grupo Financiero

4

4

Empresa: [ Café Estacidn |
|

Institucidn: [ Seleccione

Figura 43. Ejemplo de ventana del Sistema de Inversiones
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e |SII_INVERSIUNESI
4 ) d [ @ hitps #SI_INVERSIONES gf com

= bmartineza@gfcom 18}

SII INVERSIONES

-f.j‘ Grupo Financiero

Figura 44. Ejemplo de ventana del Sistema de Inversiones
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eoee | SI_INVERSIONES |

<« P C#[® ntios/SIINVERSIONES gf com

Seleccione una opcidn

Mercado de Dinero

Emisoras

Contratos

Mercado de Capitales

Contratos

Simulador

Mercado de Derivados

Futuros

Forwards
Swap

INVERSIONES

yrupo Financiero

Figura 45. Ejemplo de ventana del Sistema de Inversiones
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[T 1] |SII_INVERSIDNES|

4 ) c|. https:/SI_INVERSIONES. gf comimercadoDerivados |

bmartineza@qfcom {8k
-ﬁ‘ Grupo Financiero

Contrato SWAP

Contraparte No. Cupones

Periodo Tipo | clase Moneda
Seleccione... | A ]