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Resumen

RESUMEN

La Oficina Nacional de Estadistica e Informacion del Municipio de Moa (ONEI) tiene
como principal misién garantizar la produccion de estadisticas de calidad a través del
Sistema Estadistico Nacional ejerciendo una adecuada direccion, ejecucion y control de
la captacién de las cifras econdmicas y sociales. Para ello se le asigna un presupuesto,
siendo dos de sus componentes el pago de servicios y los viaticos. Actualmente existen
dificultades con el control y procesamiento de la informacion generada en la gestion de

estos componentes del presupuesto.

Esta investigacion tiene como objetivo desarrollar una aplicacion informética para

gestionar el presupuesto asignado para dietas y pagos menores en la ONEI.

La implantacion de esta herramienta informatica permitird realizar el seguimiento a la
ejecucion del presupuesto destinado a pagos menores y viaticos, facilitando la
obtencion de la informacion relevante, contribuyendo significativamente a las funciones

desempefiadas por el Departamento de Economia de la ONEI en el municipio.
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Abstract

ABSTRACT

The National Office of Statistic and Information of the Municipality of Moa (ONEI) has as
main mission to guarantee the production of quality statistical values through the
National Statistical System; exercising an appropriate management reception, execution
and control of the economic and social figures. In order to accomplish that goal a budget
is assigned, being two of their components the payment of services and trips expenses.
At the moment difficulties exist with the control and prosecution of the information

generated in the administration of these budget components.

The main goal of this investigation is the development of an informatics application to

manage the budget assigned for trips expenses and smaller payments in the ONEI.

The deployment of this computer tool will allow carrying out the pursuit of the execution
of the budget dedicated to smaller payments and trips expenses, facilitating the
obtaining of the outstanding information. It will also contribute significantly to the

functions developed by the Department of Economy of the ONEI in the municipality.
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Introduccion

INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informatica y las Comunicaciones (TIC) se ven envueltas en un
constante y acelerado desarrollo. Uno de los problemas méas importantes que se discute
en la sociedad cubana se relaciona con el control de los recursos y materiales, como
medida preventiva al despilfarro, el delito econdmico, la malversacion y las ilegalidades,
entre otros elementos que contribuyen a fomentar las pérdidas de valores y la
corrupcién de la sociedad. Nuestro pais no ha dudado en la utilizacién de las TIC en

busca de soluciones que contribuyan al ahorro de recursos de empresas e instituciones.

La Oficina Nacional de Estadistica e Informacion del Municipio de Moa no queda fuera
de este desarrollo informatico, ya que pretende informatizar todos los procesos que
sean posibles. Esta entidad se encarga de realizar los censos de poblacién y viviendas
en el pais, encuestas econdémicas, sociales, demograficas y de salud en el pais. Su
principal misién es garantizar la produccion de estadisticas de calidad a través del
Sistema Estadistico Nacional ejerciendo una adecuada direccion, ejecucion y control de
la captacién de las cifras econdmicas y sociales, para enfrentar las metas del desarrollo
econdmico y social del pais y su adecuado reflejo internacional, conscientes de ser
tiles y necesarios a la sociedad asi como su adecuada difusion de acuerdo con los
requerimientos de la economia y las demas necesidades del pais en informacién
estadistica. Para el cumplimiento de sus objetivos a la ONEI se le asigna un
presupuesto, el cual es desglosado para cada uno de los meses del afio, acorde a sus
niveles de actividad para el periodo. Dentro de dicho presupuesto se contemplan los
pagos menores (pagos por servicios recibidos por parte de terceros) y la entrega de
viaticos al personal que labora en la entidad. Debido a la alta movilidad del personal en
tareas fuera de la entidad el control de la entregas de viaticos es un aspecto
significativo dentro de la ejecucién del presupuesto. Por su parte, los pagos de servicios
involucran una lista de servicios aprobada anualmente, aunque pueden existir
variaciones dentro del afio.
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Introduccion

El Departamento de Economia tiene la necesidad de informatizar estos procesos para
un mejor control de la informacion. Actualmente dicha gestion esta asociada a un
conjunto de insuficiencias y deficiencias que afectan el control requerido. Durante la
ejecucion de estos procesos se genera una gran cantidad de informacion en la cual
queda plasmado todo el movimiento contable referente a las actividades mencionadas,
por lo que es de extrema necesidad garantizar una gestiéon de calidad. Siendo estos
elementos auditables, los registros se realizan en un fichero de Microsoft Excel, este
tipo de almacenamiento de datos es muy utilizado en el mundo empresarial pero no
garantiza totalmente la gestion de toda la informacion generada, pudiendo introducirse
ademas errores en el momento de la introduccion de datos y cifras por parte del

personal encargado.

Es importante destacar que existe otra forma de registro de datos, realizada mediante
un expediente en formato duro. La necesidad de revision y consulta constante de estos
historiales se torna complicada debido a la gran cantidad de informacion que generan
los procesos de control del presupuesto asociado a los viaticos y pagos menores.
Debido a la constante manipulacién existe gran riesgo de deterioro y pérdida de
documentos, lo cual afectaria de forma directa en operaciones de caracter auditable a la

entidad.

También es necesario destacar el tiempo empleado para realizar alguna consulta o
busqueda de informacién, debido a la alta movilidad de informacion y procesos que se
generan la realizacion de estos se torna tediosa, provocando pérdidas de tiempo que

influyen en el flujo de las actividades realizadas.

Acorde a lo analizando anteriormente se plantea como problema cientifico ¢Como
mejorar la gestién del presupuesto asignado para dietas y pagos menores en la Oficina

Nacional de Estadistica e Informacion de Moa?

Considerandose como objeto de estudio el proceso de gestion del presupuesto,

siendo el campo de accién abarcado la informatizacién de la gestién del presupuesto
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avasquez
Resaltar

avasquez
Resaltar

avasquez
Resaltar

avasquez
Resaltar


Introduccion

asignado a dietas y pagos menores.

La presente investigacion tiene como objetivo general : Desarrollar una aplicacion
informatica para gestionar el presupuesto asignado para dietas y pagos menores en la

Oficina Nacional de Estadistica e Informacién de Moa.

Se plantea como idea a defender que: El desarrollo de un sistema informatico,
orientado al control del presupuesto destinado a las dietas y pagos de servicios,
dandole seguimiento a la ejecucién del mismo y facilitando la obtencion de la
informacion  relevante, contribuird  significativamente al funcionamiento del

Departamento de Economia de la ONEI en el municipio.

Para dar cumplimiento al objetivo de la investigacion se definen los siguientes
objetivos especificos:
1. Establecer el marco tedrico-conceptual de la investigacion.
2. Desarrollar los principales elementos del ciclo de vida del software, acorde a la
metodologia seleccionada.
3. Realizar el estudio de factibilidad.
Para darle cumplimiento a los objetivos especificos se han planteado las siguientes
tareas de la investigacion:
* Realizar un analisis del proceso de gestion del presupuesto asignado para dietas
y pagos menores en la ONEI.
» Establecer el estado del arte.
» Determinar las necesidades de funcionamiento de la aplicacion a desarrollar.
» Seleccionar las herramientas y tecnologias mas adecuadas para implementar la
propuesta de solucion.
» Elaborar la documentacion correspondiente a la metodologia de desarrollo
seleccionada.
* Implementar la aplicacion.

* Realizar las pruebas funcionales al sistema construido
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Introduccion

* Determinar la factibilidad del sistema.

Para el desarrollo de este trabajo de diploma se utilizaron los métodos que se describen

a continuacion:

Métodos teoricos
e Historico — Logico: en la busqueda de antecedentes del software, las
herramientas utilizadas y la forma en que se realizaba el proceso de gestion de la
informacion de las dietas y pagos menores de la ONEI.
* Andlisis y Sintesis: permite alcanzar una profundizacion en el conocimiento del
problema en su totalidad, descomponiéndolo en partes para sintetizar su estudio

y precisar sus multiples relaciones y comportamientos.

Meétodos empiricos
» Entrevistas: para determinar los requisitos funcionales de la aplicacion que se
quiere desarrollar. Se llevaron a cabo varias audiencias con el cliente.
* La observacion: es util para entender el comportamiento de la aplicacion y sus
especificaciones.
» Andlisis de documento: para elaborar los fundamentos tedricos que se relacionan
con el campo de accion.

El presente Trabajo de Diploma consta de introduccién, cuatro capitulos, conclusiones,
recomendaciones y anexos:

Capitulo 1. Fundamentacion Teérica: Este capitulo aborda el estado del arte de la
investigacion, se analizan las tendencias de las herramientas y tecnologias para
escoger cuales se utilizaran en el desarrollo de la aplicacion.

Capitulo 2. Andlisis y disefio de la aplicacion: Este capitulo se aplica la metodologia
escogida para el desarrollo del proyecto abordando sus dos primeras fases.

Capitulo 3. Implementacion y realizacion de pruebas  : En este capitulo se muestra la
implementacion de las tarjetas de ingenieria asi como las pruebas realizadas con sus

resultados.
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Introduccion

Capitulo 4. Estudio de Factibilidad: En este capitulo se realiza un estudio de

factibilidad del producto. Ademas de un estudio de los esfuerzos requeridos para la
realizacion de la aplicacion.

Rafael Williams Rodriguez Rigfiack,
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Capitulo 1. Marco Tedrico-Contextual de la Investigacion

Capitulo 1. Marco Teorico- Contextual de la Investi  gacion

1.1 Introduccion
En este capitulo se exteriorizardn los antecedentes de la investigacion para el

establecimiento de marco tedrico-contextual, a partir de estudios realizados del tema; se
realiza un proceso investigativo de los aspectos teodricos _necesarios, se plasma un
estudio general de los lenguajes de programacion y de los sistemas de bases de datos,
la profundizacion de las diferentes metodologias existentes para el desarrollo de
aplicaciones, y la seleccion de alguna de ellas a utilizar en este trabajo. También, se
realiza una descripcion de las herramientas y tecnologias utilizadas para el andlisis y

disefio del software.

1.2 Antecedentes de la investigacion
Se realizd un estudio de sistemas semejantes que se relacionen al que se desea
obtener.
Sistema web para la gestion de Viajes y Viaticos
Implementacion de una solucion web que permite la optimizacion de los procesos de
Solicitud, Reservaciones, Relacion de Gastos, Liquidacion y Contabilidad de todos los
gastos asociados a los viajes (Viaticos, Boletos, Incidentales). [1]
Entre las principales caracteristicas del Sistema Web para la gestion de Viajes y
Viaticos se pueden sefialar las siguientes:
» Ofrece control del cumplimiento de las politicas de viaje de la empresa.
« Optimiza el proceso de elaboracion y aprobacién de solicitudes reduciendo el
tiempo total de emision de anticipos y especies.
» Acelera el ciclo de reembolso de gastos.
» Control y seguimiento a la morosidad de empleados.
* Mayor control de pago de anticipos en moneda local, minimizando el riesgo de
fraudes.
* Reduce los costos indirectos si se incorpora al viajero y al aprobador al proceso
automatizado.
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Capitulo 1. Marco Tedrico-Contextual de la Investigacion

* Permite integrarse a sistemas externos de reservaciones, lo que permite una
Unica interfaz al viajero.

Es un sistema que gestiona la informacion relacionada con los gastos de un viaje
(Viéticos), entre otras muchas funcionalidades que actualmente no son necesarias.
Ademas de ser un software propietario por o que no se puede cambiar su cédigo para
poder adaptarlo a las necesidades y condiciones de la ONEI. En el caso de que se
pudiesen realizar cambios seria mas trabajoso modificarlo que hacer uno nuevo ya que
no existe documentacion de la realizacion del mismo, imposibilitando la completa

comprension del codigo.

Sistema de Control de Viaticos

El control de viaticos es un sistema eficiente para la administracion de la informacion
referente a las cuentas contables de cada concepto este tipo de gastos de los viaticos
El programa ofrece todas las operaciones significativamente de alta y folio. Permite
entre otras funcionalidades que los usuarios puedan operar facilmente ya que tiene una
captura de los comprobantes de viaticos, ademas de generar reportes de los viaticos
[18]

Este sistema es tiene varias funcionalidades para la gestion de viaticos, pero solo
abarca el contenido de los viaticos o dietas, no gestiona la informacion referente a los
demas pagos que aborda la investigacion, ademas de ser una aplicacién propietaria, lo

cual dificulta la reutilizacion del cédigo en caso de necesidad de utilizar esta aplicacion.

VIATICOS - PORTAL

Es una solucion para la gestion y aprobacion de los gastos de representacion que
automatiza la entrega de viaticos por los empleados a través de un portal web accesible
desde cualquier lugar con conexion a internet. La herramienta permite la administracion
inteligente de los documentos de viaticos a partir del establecimiento de un flujo de

trabajo que se personaliza de acuerdo al organigrama de cada departamento afectado.
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Este sistema cuenta con caracteristicas importantes para la gestion de viaticos:

» Implementa un modelo de gestidn electronica que elimina el uso del papel.

* Reduce los tiempos de revision y validacion de las notas de gastos.

* EIl empleado genera directamente sus notas de gastos. No es necesario que la
captura de datos la realice otra persona, lo que aumenta la eficiencia del
proceso.

Es necesario sefala que esta aplicacion presenta funcionalidades que podrian
hacer de la gestion de viaticos un proceso agil y organizado, pero no contiene
algin modulo para la gestiéon de otros gastos. [19]

1.3 Lenguajes de Programacion

Un lenguaje de programacion es un lenguaje que puede ser utilizado para controlar el
comportamiento de una maquina, particularmente una computadora. Consiste en un
conjunto de reglas sintacticas y semanticas que definen su estructura y el significado de
sus elementos, respectivamente. Un lenguaje de programacién es un conjunto de
reglas, notaciones, simbolos y/o caracteres que permiten a un programador poder
expresar el procesamiento de datos y sus estructuras en la computadora. Al proceso
por el cual se escribe, se prueba, se depura, se compila y se mantiene el cédigo fuente

de un programa informatico se le llama programacion. [2]

1.4. C++

Es un lenguaje imperativo orientado a objetos derivado del C. En realidad un super
conjunto de C, que nacié para afadirle cualidades y caracteristicas de las que carecia.
El resultado es que como su ancestro, sigue muy ligado al hardware subyacente,
manteniendo una considerable potencia para programacion a bajo nivel, pero se la han
afadido elementos que le permiten también un estilo de programacion con alto nivel de
abstraccion. Estrictamente hablando, C no es un subconjunto de C++; de hecho es
posible escribir codigo C que es ilegal en C++. Pero a efectos practicos, dado el

esfuerzo de compatibilidad desplegado en su disefio, puede considerarse que C++ es
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una extension del C clasico. La definicion oficial del lenguaje nos dice que C++ es un
lenguaje de propdosito general basado en el C, al que se han afiadido nuevos tipos de
datos, clases, plantillas, mecanismo de excepciones, sobrecarga de operadores,
referencias, operadores para manejo de memoria persistente, y algunas utilidades
adicionales de libreria (en realidad la libreria Estandar C es un subconjunto de la libreria
C++) [3]

1.4.1. Java

El lenguaje de programacion Java, fue disefiado por la compafiia Sun Microsystems Inc.
con el proposito de crear un lenguaje que pudiera funcionar en redes computacionales
heterogéneas (redes de computadoras formadas por mas de un tipo de computadora,
ya sean PC, AC' estaciones de trabajo, etc.), y que fuera independiente de la plataforma
en la que se vaya a ejecutar. Esto significa que un programa de Java puede ejecutarse
en cualquier maquina o plataforma. La sintaxis del lenguaje hered¢ caracteristicas de C
y C++, adoptando una muy similar a la del C++. Actualmente, dentro de los lenguajes
populares es uno de los mejores en cuanto a definicion, debido a que goza de total
independencia del implementador del lenguaje y de sus clases auxiliares. Proporciona
los tipos de datos primitivos similares a los de C++, proporciona todas las estructuras
contenedoras clasicas. Tiene cuatro niveles de empaquetamiento: variables y funciones,
al igual que los lenguajes anteriores y otros dos propios de él, denominados: clases y
paquetes. Este lenguaje cuenta con una interfaz orientada a objetos para acceder de un
modo portable a cualquier base de datos, promoviendo la portabilidad. Entre diciembre
de 2006 y mayo de 2007, Sun Microsystems liberd la mayor parte de sus tecnologias
Java bajo la licencia GNU GPL, de tal forma que practicamente todo el Java de Sun es
ahora software libre (aunque la biblioteca de clases de Sun que se requiere para

ejecutar los programas Java aun no lo es). [4]
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142 C#

Es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado y estandarizado por
Microsoft como parte de su plataforma .NET, que después fue aprobado como un
estandar por la norma International 36 e 1SO. C# combina los mejores elementos de
multiples lenguajes de amplia difusion como C++, Java, Visual Basic o Delphi. De
hecho, su creador Anders Heljsberg fue también el creador de muchos otros lenguajes y
entornos como Turbo Pascal, Delphi o Visual J++. La idea principal detras del lenguaje
es combinar la potencia de lenguajes como C++ con la sencillez de lenguajes como
Visual Basic, ademas la migracion a este lenguaje por los programadores de

C/C++/Java sea lo mas inmediata posible. [5]

1.5 Sistemas Gestores de Base de Datos

Un Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD) es una coleccion de programas cuyo
objetivo es servir de interfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones. Se
compone de un lenguaje de definicion de datos, de un lenguaje de manipulacion de
datos y de un lenguaje de consulta. Un SGBD permite definir los datos a distintos
niveles de abstraccién y manipular dichos datos, garantizando la seguridad e integridad

de los mismos.

Algunos ejemplos de SGBD son Oracle, PostgreSQL, MySQL, MS SQL Server, etc.
Un SGBD debe permitir:

» Definir una base de datos: especificar tipos, estructuras y restricciones de datos.

» Construir la base de datos: guardar los datos en algan medio controlado por el
mismo SGBD.

* Manipular la base de datos: realizar consultas, actualizarla, generar informes [6].

1.5.1 Oracle

Es un sistema de gestion de base de datos relacional (o0 RDBMS por el acrénimo en

inglés de Relational Data Base Management System), desarrollado por Oracle
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Corporation. Se considera a Oracle como uno de los sistemas de bases de datos mas
completos, destacando su:

» Soporte de transacciones.

» Estabilidad.

» Escalabilidad.

« Soporte multiplataforma.
Oracle es basicamente una herramienta cliente/servidor para la gestion de bases de
datos. Es un producto vendido a nivel mundial, aunque la gran potencia que tiene y su
elevado precio provocan que sélo se vea en empresas muy grandes y multinacionales,
por norma general. Aunque su dominio en el mercado de servidores empresariales ha
sido casi total hasta hace poco, recientemente sufre la competencia del Microsoft SQL
Server de Microsoft y de la oferta de otros con licencia libre como PostgreSQL, MySql o
Firebird. Las ultimas versiones de Oracle han sido certificadas para poder trabajar bajo
Linux. [7]

1.5.1.1 MySQL

Es un sistema de gestion de bases de datos relacional, fue creada por la empresa
sueca MySQL AB, la cual tiene el copyright del cédigo fuente del servidor SQL, asi
como también de la marca. MySQL es un software de codigo abierto, licenciado bajo la
GPL de la GNU, aunque MySQL AB distribuye una versién comercial, en lo Unico que se
diferencia de la version libre, es en el soporte técnico que se ofrece, y la posibilidad de
integrar este gestor en un software propietario, ya que de otra manera, se vulneraria la
licencia GPL. [8]

El lenguaje de programacion que utiliza MySQL es lenguaje de consulta estructurada
(Structured Query Language ) que fue desarrollado por IBM en 1981 y desde entonces
es utilizado de forma generalizada en las bases de datos relacionales. Inicialmente,
MySQL carecia de algunos elementos esenciales en las bases de datos relacionales,

tales como integridad referencial y transacciones. A pesar de esto, atrajo a los
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desarrolladores de paginas web con contenido dindmico, debido a su simplicidad, de tal
manera que los elementos faltantes fueron complementados por la via de las
aplicaciones que la utilizan. Poco a poco estos elementos faltantes, estan siendo
incorporados tanto por desarrolladores internos, como por desarrolladores de software
libre. En las Ultimas versiones se pueden destacar las siguientes caracteristicas

principales:

El principal objetivo de MySQL es velocidad y robustez.
e Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.

e Gran portabilidad entre sistemas, puede trabajar en distintas plataformas y sistemas
operativos.

e Cada base de datos cuenta con 3 archivos: Uno de estructura, uno de datos y uno

de indice y soporta hasta 32 indices por tabla.

e Aprovecha la potencia de sistemas multiproceso, gracias a su implementacion
multihilo.

e Flexible sistema de contrasefias (passwords) y gestion de usuarios, con un muy

buen nivel de seguridad en los datos.

e El servidor soporta mensajes de error en distintas lenguas.

1.5.1.2 SQL Server
SQL Server es un conjunto de objetos eficientemente almacenados. Los objetos
donde se almacena la informaciéon se denominan tablas, y estas a su vez estan
compuestas de filas y columnas. En el centro de SQL Server esta el motor de SQL
Server, el cual procesa los comandos de la base de datos. Los procesos se
ejecutan dentro del sistema operativo y entienden Uunicamente de conexiones y de

sentencias SQL. Incluye herramientas para la administracién de los recursos que el
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ordenador proporciona y los gestiona para un mejor rendimiento de la base de
datos.

Transact-SQL es el lenguaje que utiliza SQL Server para poder enviar peticiones
tanto de consultas, inserciones, modificaciones, y de borrado a las tablas, asi como
otras peticiones que el usuario necesite sobre los datos. El lenguaje estandar SQL

se emplea para los sistemas de bases de datos relacionales RDBMS. [9]

Caracteristicas de Microsoft SQL Server:

Soporte de transacciones. Escalabilidad, estabilidad y seguridad. Soporta
procedimientos almacenados. Incluye también un potente entorno gréfico de
administracion, que permite el uso de comandos DDL y DML graficamente. Permite
trabajar en modo cliente-servidor, donde la informacion y datos se alojan en el servidor
y las terminales o clientes de la red solo acceden a la informacién. Ademas permite
administrar informacion de otros servidores de datos. Este sistema incluye una version
reducida, llamada MSDE con el mismo motor de base de datos pero orientado a
proyectos mas pequefios, que en sus versiones 2005 y 2008 pasa a ser el SQL Express
Edition, que se distribuye en forma gratuita.

1.5.1.3 PostgreSQl

Es un servidor de base de datos relacional orientada a objetos de software libre,
publicado bajo la licencia BSD. Como muchos otros proyectos open source, el
desarrollo de PostgreSQL no es manejado por una sola compafia sino que es dirigido
por una comunidad de desarrolladores y organizaciones comerciales las cuales trabajan
en su desarrollo. Dicha comunidad es denominada el PGDG (PostgreSQL Global

Development Group).
Principales caracteristicas:

Alta concurrencia: Mediante un sistema denominado MVCC (Acceso Concurrente

Multiversién, por sus siglas en inglés) PostgreSQL permite que mientras un proceso
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escribe en una tabla, otros accedan a la misma tabla sin necesidad de blogqueos.. Esta

estrategia es superior al uso de bloqueos por tabla o por filas comun en otras bases,

eliminando la necesidad del uso de bloqueos explicitos. [10]

Amplia variedad de tipos nativos. PostgreSQL provee nativamente soporte para:
NUmeros de precision arbitraria.

Texto de largo ilimitado.

Figuras geométricas (con una variedad de funciones asociadas)

Direcciones IP (IPv4 e IPv6).

Bloques de direcciones estilo CIDR

Direcciones MAC.

Adicionalmente los usuarios pueden crear sus propios tipos de datos, los que
pueden ser por completo indexables gracias a la infraestructura GIST de
PostgreSQL.

Otras caracteristicas:

Claves ajenas también denominadas Llaves Ajenas o Claves Foraneas

(foreignkeys).
Disparadores (triggers)
Vistas.

Integridad transaccional.

Herencia de tablas.
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* Tipos de datos y operaciones geometricas.

PostgreSQL esta considerado como la base de datos de codigo abierto mas avanzada
del mundo. PostgreSQL proporciona un gran numero de caracteristicas que
normalmente solo se encontraban en las bases de datos comerciales tales como DB2 u
Oracle. La siguiente es una breve lista de algunas de esas caracteristicas, a partir de
PostgreSQL 7.1.x.

DBMS Objeto-Relacional : PostgreSQL aproxima los datos a un modelo objeto-
relacional, y es capaz de manejar complejas rutinas y reglas. Ejemplos de su avanzada
funcionalidad son consultas SQL declarativas, control de concurrencia multi-version,
soporte multi-usuario, transacciones, optimizacion de consultas, herencia, y arreglos.

Altamente Extensible : PostgreSQL soporta operadores, funciones, métodos de acceso

y tipos de datos definidos por el usuario.

Soporte SQL Comprensivo : PostgreSQL soporta la especificacion SQL99 e incluye

caracteristicas avanzadas tales como las uniones (joins) SQL92.

Integridad Referencial: PostgreSQL soporta integridad referencial, la cual es utilizada

para garantizar la validez de los datos de la base de datos.

API| Flexible: La flexibilidad del API de PostgreSQL ha permitido a los vendedores
proporcionar soporte al desarrollo facilmente para el RDBMS PostgreSQL. Estas
interfaces incluyen Object Pascal, Python, Perl, PHP, ODBC, Java/JDBC, Ruby, TCL,
C/C++, y Pike.

Lenguajes Procedurales : PostgreSQL tiene soporte para lenguajes procedurales
internos, incluyendo un lenguaje nativo denominado PL/pgSQL. Este lenguaje es
comparable al lenguaje procedural de Oracle, PL/SQL. Otra ventaja de PostgreSQL es

su habilidad para usar Perl, Python, o TCL como lenguaje procedural embebido.
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Cliente/Servidor: PostgreSQL usa una arquitectura  proceso-por-usuario
cliente/servidor. Esta es similar al método del Apache 1.3.x para manejar procesos. Hay
un proceso maestro que se ramifica para proporcionar conexiones adicionales para
cada cliente que intente conectar a PostgreSQL, gracias a su licencia BSD, se permite
la utilizacion del coédigo para ser comercializado. Uno de los casos ejemplo es la de
Enterprise DB (Postgresgl Plus), la cual incluye varios agregados y una interfaz de
desarrollo basada en Java.

1.6 Metodologias de Desarrollo de Software

Conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas y un soporte documental que
ayuda a los desarrolladores a realizar nuevo software. Una metodologia puede seguir
uno o varios modelos de ciclo de vida, es decir, el ciclo de vida indica qué es lo que hay
que obtener a lo largo del desarrollo del proyecto pero no cdmo hacerlo. La metodologia

indica cédmo hay que obtener los distintos productos parciales y finales. [11]

1.6.1 Metodologias Tradicionales

Estan basadas en las técnicas de toda la vida, aplicadas desde hace mucho tiempo a
los problemas de ingenieria. Persiguen la consecucibn de un proyecto cuya
planificacion esta bien definida. Contando con los medios adecuados para controlar su

ejecucioén, corregir posibles desviaciones y documentar lo realizado.

1.6.1.1 Rational Unified Process (RUP)
Es una metodologia tradicional entre sus principales caracteristicas encontramos que:

« Entrega una forma disciplinada de asignar tareas y responsabilidades.

* Su meta es asegurar la produccion de software de alta calidad, que cumpla las

necesidades de los usuarios, dentro de las restricciones.
» Utiliza el desarrollo iterativo para enfrentar el riesgo.

» Utilizado por varias empresas a nivel mundial, en grandes y pequefios proyectos.
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Las Fases de RUP
» Concepcion: especificacién de la vision del producto final y su caso de negocio,

definiendo el alcance del proyecto.

» Elaboracion: planificacion de las actividades y recursos necesarios,

especificacion de las caracteristicas y el disefio de la arquitectura.

 Construccion: del producto y la evolucion de la vision, la arquitectura y los
planos, hasta que el producto esté listo para la entrega a la comunidad de

usuarios.

* Transicion: traspasar el producto a los usuarios, lo que incluye manufacturar,
entregar, entrenar, dar soporte y mantener el producto hasta que los usuarios

estén satisfechos.[12]

1.6.2 Metodologias Agiles
Los procesos agiles de desarrollo de software, conocidos anteriormente como
metodologias livianas, intentan evitar los tortuosos y burocraticos caminos de las

metodologias tradicionales enfocandose en la gente y los resultados.

Es un marco de trabajo conceptual de la ingenieria de software que promueve
iteraciones en el desarrollo a lo largo de todo el ciclo de vida del proyecto. Existen
muchos métodos de desarrollo agil; la mayoria minimiza riesgos desarrollando software
en cortos lapsos de tiempo. El software desarrollado en una unidad de tiempo es
llamado una iteracion, la cual debe durar de una a cuatro semanas. Cada iteracion del

ciclo de vida incluye:

» Planificacion

» Analisis de requerimientos
» Disefio

» Caodificacion

* Revision y documentacion
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Una iteracion no debe agregar demasiada funcionalidad para justificar el lanzamiento
del producto al mercado, pero la meta es tener un demo (sin errores) al final de cada
iteracion. Al final de cada iteracion el equipo vuelve a evaluar las prioridades del

proyecto.

Ejemplos de Metodologias Agiles
» Extreme Programming (XP)
e Scrum
* Agile Modeling Adaptive Software Development (ASD)
* Crystal Clear
e Dynamic Systems Development Method (DSDM)
* Feature Driven Development (FDD)

* Lean Software Development (LSD)

1.6.2.1 Extreme Programming (XP)

Es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como
clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo,
preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima
de trabajo. XP se basa en realimentacion continua entre el cliente y el equipo de
desarrollo, comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las
soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP se define como
especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y
donde existe un alto riesgo técnico. [13]

Roles XP
* Programador
* Cliente
» Encargado de Pruebas(Tester)

» Encargado de seguimiento ( Tracker)
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* Entrenador ( Coach)
» Consultor
» Gestor (Big Boss)

Caracteristicas de XP

e Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales
procesos, de tal manera que adelantandonos en algo hacia el futuro, podamos
hacer pruebas de las fallas que pudieran ocurrir. Es como si nos adelantaramos a
obtener los posibles errores.

» Refabricacién: se basa en la reutilizacion de codigo, para lo cual se crean
patrones o modelos estandares, siendo mas flexible al cambio.

* Programacion en pares: una particularidad de esta metodologia es que propone
la programacion en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen
en un proyecto en una misma estacion de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la
accion que el otro no esta haciendo en ese momento. Es como el chofer y el
copiloto: mientras uno conduce, el otro consulta el mapa.

* Propiedad del cédigo compartida:  en vez de dividir la responsabilidad en el
desarrollo de cada mdodulo 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 regresién garantizan que los posibles errores seran
detectados.

« Simplicidad en el cédigo: es la mejor manera de que las cosas funcionen.
Cuando todo funcione se podra afadir funcionalidad si es necesario. La
programacion 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.

Fases de la Metodologia (XP):
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Fase 1: Planificacion

Se escriben historias de usuarios, cuya idea principal es describir un caso
de uso en dos o tres lineas con terminologia del cliente (de hecho, se
supone que deben ser escritos por el mismo) de tal forma que creen un
test de aceptacion para historia de usuarios (HU) y permitan hacer una
estimacion de tiempo de desarrollo del mismo.

Se crea un plan de lanzamiento que debe servir para crear un calendario
que todos puedan cumplir y en cuyo desarrollo hayan participado todas las
personas involucradas en el proyecto.

Se usa como base las historias usuarios, participando el cliente en la
eleccién de las que se desarrollaran, y segun las estimaciones de tiempo
de los mismos que se desarrollaran, y segun las estimaciones de tiempo
de los mismos se crearan las iteraciones del proyecto.

El desarrollo se divide en iteraciones, cada una de las cuales comienzan
con un plan de iteracién, para el que se eligen las historias de usuarios a
desarrollar y las tareas de desarrollo.

Se cambia el proceso cuanto sea necesario, para adaptarlo al proyecto.

Fase 2: Disefio.

Se eligen los disefios funcionales mas simples.

Se elige una metafora del sistema para que el nombrado de clases, siga
una misma linea, facilitando la reutilizacion y la comprension de cédigo.

Se escriben tarjetas de clases — responsabilidades - colaboracion (CRC)
para cada objeto, que permita abstraerse al pensamiento estructurado y

que el equipo de desarrollo completo participe en el disefio.

Fase 3: Codificacion.

El cliente esta siempre disponible, de ser posible cara a cara. La idea es
gue forme parte del equipo de desarrollo y esté presente en todas las fases
de XP.
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 Es usar el tiempo del cliente para estas tareas en lugar de crear una
detallada especificacién de requisitos, y evitar la entrega de un producto
insuficiente.

* EIl cbdigo se ajustard a unos estandares de codificacion, asegurando la
consistencia y facilidad de comprensién y refactorizacién del mismo.

» Las pruebas unitarias se codifican antes que el cédigo en si, haciendo que
la codificacion de este Ultimo sea mas rapida y que cuando se afronte esta
misma se tenga mas claro qué objetivos tiene que cumplir lo que se va a
codificar.

» La programacién del codigo se realiza en parejas, para aumentar la calidad
del mismo. En cada momento solo habra una pareja de programadores
gue integre el codigo.

 Se integra codigo y se lanza dicha integraciéon de manera frecuente,
evitando divergencias en el desarrollo. De esta manera se evitara pasar
grandes periodos de tiempo integrando el cédigo al final del desarrollo, ya
gue las incompatibilidades seran detectadas enseguida.

» Se usa la propiedad colectiva del cédigo, lo que se traduce en que
cualquier programador puede cambiar cualquier parte del codigo. El
objetivo es fomentar la contribucién de ideas por parte de todo el equipo de
desarrollo.

* No se hacen horas extras de trabajo.

Fase 4: Pruebas.
* Todo el codigo debe tener pruebas unitarias, y debe pasarlas antes de ser
lanzado.
 Cuando se encuentra un error de codificacion o bug, se desarrollan
pruebas para evitar volver a caer en el mismo error.
« Se realizan pruebas de aceptacion frecuentemente, publicando los
resultados de las mismas. Estas pruebas son generalmente a partir de las
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historias de usuarios elegidas para la iteracion y son pruebas de caja

negra, en las que el cliente verifica el correcto funcionamiento de lo que se

esta probando. Cuando se pasa la prueba de aceptacion, se considera que

la correspondiente historia de usuario se ha completado.

Tabla 1.1 Comparacién entre Metodologias Agiles y Tradicionales

Metodologias Agiles

Basadas en heuristicas provenientes de

practicas de produccion de cédigo.

Especialmente preparados para cambios
durante el proyecto.

Impuestas internamente (por el equipo
de desarrollo).

Proceso menos controlado, con pocos
principios.

No existe contrato tradicional o al menos
es bastante flexible.

El cliente es parte del equipo de
desarrollo.

Grupos pequefios (<10 integrantes) y
trabajando en el mismo sitio.

Pocos artefactos.

Pocos roles.

Menos énfasis en la arquitectura del

software.

1.7. Patrones Arquitectonicos

Metodologias Tradicionales
Basadas en normas provenientes de
estandares seguidos por el entorno de
desarrollo.

Cierta resistencia a los cambios.

Impuestas externamente.

Proceso mucho mas controlado, con
numerosas politicas/normas.

Existe un contrato prefijado.

El cliente interactia con el equipo de
desarrollo mediante reuniones.

Grupos grandes y posiblemente
distribuidos.

Mas artefactos.

Mas roles.

La arquitectura del software es esencial y

se expresa mediante modelos.

Los patrones arquitectdnicos, o patrones de arquitectura, son patrones de disefio de
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software que ofrecen soluciones a problemas de arquitectura de software en ingenieria
de software. Dan una descripcion de los elementos y el tipo de relacion que tienen junto
con un conjunto de restricciones sobre como pueden ser usados. Un patron
arquitectonico expresa un esquema de organizacion estructural esencial para un
sistema de software, que consta de subsistemas, sus responsabilidades e
interrelaciones. En comparacion con los patrones de disefio, los patrones

arquitectonicos tienen una escalera mas grande.

1.7.1 Patrén arquitectonico Modelo Vista Controlado  r

El patron arquitectonico Modelo Vista Controlador separa la loégica de negocio (el
modelo) y la presentacion (la vista) logrando un mantenimiento mas rapido y sencillo de
las aplicaciones. Se trata de realizar un disefio que desacople la vista del modelo, con
la finalidad de mejorar la reusabilidad. De esta forma las modificaciones en las vistas

impactan en menor medida en la légica de negocio o de datos.

Elementos del patron:
» Modelo : Datos y reglas de negocio.
* Vista: Muestra la informacién del modelo al usuario.

+ Controlador : Gestiona las entradas del usuario.

1.7.1.1 Arquitectura en Capas.

Arquitectura en capas : es donde se define como organizar el modelo de disefio a
través de capas, que pueden estar fisicamente distribuidas, o que quiere decir que los
componentes de una capa solo pueden hacer referencia a componentes en capas
inmediatamente inferiores. Este patron es importante porque simplifica la comprension y
la organizacion del desarrollo de sistemas complejos, reduciendo las dependencias de
forma que las capas mas bajas no son consistentes de ningun detalle o interfaz de las

superiores.
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Figura 1.1: Arquitectura en Capa.

La programacion por capas es un estilo de programacién en la que el objetivo primordial
es la separacion de la logica de negocios, de la légica de disefio, un ejemplo basico de

esto es separar la capa de datos de la capa de presentacion al usuario. [14]

1.8 Herramientas

1.8.1 Microsoft Visual Studio

Microsoft Visual Studio es un entorno de desarrollo integrado (IDE, por sus siglas en
inglés) para sistemas operativos Windows. Soporta varios lenguajes de programacion
tales como Visual C++, Visual C#, Visual J#, y Visual Basic .NET, al igual que entornos
de desarrollo web como ASP.NET, aunque actualmente se han desarrollado las
extensiones necesarias para muchos otros. Visual Studio permite a los desarrolladores
crear aplicaciones, sitios y aplicaciones web, asi como servicios web en cualquier
entorno que soporte la plataforma .NET (a partir de la version .NET 2002). Asi se
pueden crear aplicaciones que se intercomuniquen entre estaciones de trabajo, paginas

web y dispositivos moviles. [15]

A partir de la versién 2005 Microsoft ofrece gratuitamente las ediciones para pequefios
proyectos (Express Editions), que son varias ediciones béasicas separadas por
lenguajes de programacion o plataforma enfocadas para novatos y entusiastas. Estas
ediciones son iguales al entorno de desarrollo comercial pero sin caracteristicas

avanzadas. Dichas ediciones son:

* Visual Basic Express Edition

Rafael Williams Rodriguez Rigfiack, Pagina - 24 -



Capitulo 1. Marco Tedrico-Contextual de la Investigacion

* Visual C# Express Edition

* Visual C++ Express Edition

» Visual J# Express Edition (Desaparecio en Visual Studio 2008)

* Visual Web Developer Express Edition (para programar en ASP.NET)
» Visual F# (Aparecio en Visual Studio 2010, es parecido al J#)*

Adicionalmente, Microsoft ha puesto gratuitamente a disposicion de todo el mundo una
version reducida de MS SQL Server llamada SQL Server Express Edition cuyas
principales limitaciones son que no soporta bases de datos superiores a 4 GB de
tamafo, Unicamente se ejecuta en un procesador y emplea 1 GB de RAM como

maximo, y no cuenta con el Agente de SQL Server.

El paquete Visual Studio Tools for Office (VSTO) afiade al framework .NET soporte
para programar utilizando Word, Excel, Outlook, e InfoPath en Visual Studio. VSTO
convierte los documentos de Word o Excel en programables utilizando clases del
framework, repletas de soporte para enlace de datos y controles que pueden ser
usados en las aplicaciones desarrolladas. Permite integrar de forma sencilla codigo
.NET con Outlook. Permite a los desarrolladores poner codigo de .NET detras de las
formas de InfoPath. Los desarrolladores pueden incluso programar contra los objetos

dominantes de Office sin tener que atravesar el modelo del objeto de Office.

Language Integrated Query (LINQ) con C#y Mono

Language Integrated Query o LINQ es una tecnologia integrada en .NET que
proporciona la capacidad para consultar o manipular diversas fuentes de datos,
independientes del proveedor utilizando de forma nativa la sintaxis de cualquier
lenguaje de programacion soportado por .NET, lo cual nos proporciona el soporte del
compilador y nos permite concentrarnos Unicamente en las busquedas en lugar de
como hacer la rutina para cada busqueda, ademas la sintaxis de LINQ es similar a SQL

lo que nos proporciona un estdndar ya que es la misma sintaxis para todas las fuentes
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de datos diferentes o similares. Dependiendo de la fuente de datos a trabajar, es el
componente LINQ a utilizar, los componentes se agrupan en:

LINQ to SQL: Es el conjunto de clases, estructuras, interfaces y enumeraciones
utilizadas para escribir consultas a bases de datos relacionales como PostgreSQL, SQL
Server o MySQL.

LINQ to Objects: Es la API predeterminada de LINQ y permite escribir consultas para
arreglos, estructuras y colecciones de objetos en memoria.

LINQ to XML: Proporciona la habilidad de escribir consultas para procesar fuentes de
datos XML.

LINQ to DataSet: Es la API dedicada a trabajar con clases DataSets y DataTables, ya
gue aun existen aplicaciones y desarrolladores que utilizan esta solucion.

LINQ es una mas de las muchas tecnologias que ofrece .NET y Mono para facilitar el
trabajo a los desarrolladores en cuanto al trabajo con fuentes de datos, LINQ es un
enfoque total de llevar la manipulacién de datos en los lenguajes orientados a objetos,
librando los inconvenientes de trabajar con los lenguajes de manipulacion de datos que

cada proveedor posee.

1.8.1.1Embarcadero ER/Studio 8.0

Embarcadero ER/Studio: Es una herramienta de modelado de datos facil de usar y
multinivel, para el disefio y construccion de bases de datos a nivel fisico y légico.
Direcciona las necesidades diarias de los administradores de bases de datos,
desarrolladores y arquitectos de datos que construyen y mantienen aplicaciones de

bases de datos grandes y complejos.

ER/Studio esta equipado para crear y manejar disefios de bases de datos funcionales y
confiables. Ofrece fuertes capacidades de disefio l6gico, sincronizacion bidireccional de
los disefios fisicos y logicos, construccion automética de bases de datos,

documentacion y facil creacion de reportes [16].

ER/Studio ofrece las siguientes funcionalidades:
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» Capacidad fuerte en el disefio l6gico.

« Sincronizacioén bidireccional de los disefios légico y fisico.
« Construccion automatica de Base de Datos.

« Reingenieria inversa de Base de Datos.

« Documentacion basada en HTML.

e Un repositorio para el modelado.

1.9 Conclusiones del capitulo

Luego de un estudio realizado, abordando los principales conceptos, profundizacion en
las herramientas, lenguajes de programacién y metodologias de desarrollo, quedan
sentadas las bases para el desarrollo del sistema de gestion de dietas y pagos menores
de la ONEI, se ha decidido utilizar como metodologia de desarrollo Extreme
Programming (XP) debido a que promueve un constante intercambio con el cliente para
la construccion del sistema. Como herramienta CASE, se selecciona para la
construccion del modelo de datos al Embarcadero ER/Studio 8.0, debido a las
facilidades que provee para el desarrollo de esta actividad. El lenguaje de programacion
sera el C# 4.0, desarrollandose bajo el IDE Visual C# Express Edition 2008 dada la
rapidez de construccién de las aplicaciones en este entorno. Para facilitar el trabajo con
el paradigma orientado a objetos en la aplicacion se utilizara el ORM LINQ, como
mediador entre la capa de datos y la capa de negocio. Los datos serdn manejados por
el sistema gestor de base de datos PostgreSQL, considerado por la comunidad como el

SGBD libre méas potente en la actualidad.
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Capitulo 2. Planeacion y disefio

2.1 Introduccién

En este capitulo, se establece la fase de planificacion y disefio. En él se especifican las
necesidades del cliente. También se figuran los requisitos funcionales y no funcionales
de la aplicacidon propuesta que seran objeto de automatizacion mediante el empleo de
las historias de usuarios (HU). Ademéas se realiza una estimacién del esfuerzo
necesario para las mismas y se establece un plan de iteraciones necesarias sobre el
sistema, para su posterior culminacion, la creacion de las tarjetas Clases-

Responsabilidades-Colaboracion conocidas por sus siglas: (CRC) y el modelo de datos.

2.2 Personal relacionado con la aplicacion

Tabla 2.1 Personal relacionado con la aplicacion
Personas relacionadas Justificacion
con la aplicacion
Especialista (contador ) Esta es la persona que tiene mayor
conocimiento en la materia de gestion
contable y estd encargada de la gestion

de la misma

Informatico Es la persona encargada de administrar

la aplicacion.

2.3 Funcionalidades del sistema

Después de conocer el personal relacionado, se procede a realizar el analisis de las
funcionalidades que debe cumplir la aplicacion. Para ello se enumeraran las
funcionalidades que el sistema debe ser capaz de cumplir. Es el primer artefacto

generado en la etapa de captura de requisitos, estd conformada por una lista priorizada
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que define el trabajo que se va a realizar en el proyecto. Cuando un proyecto comienza

es muy dificil tener claro todos los requerimientos sobre el producto. Sin embargo,

suelen surgir los mas importantes que casi siempre son mas que suficientes para una

iteracion.

Tabla 2.2: Funcionalidades del sistema.

Codigo Descripcion del requisito funcional Prioridad
RF1 Insertar un usuario Media
RF2 Modificar un usuario Baja
RF3 Eliminar un usuario Baja
RF4 Mostrar listado de usuario Baja
RF5 Realizar autenticacion de usuario Alta
RF6 Insertar un trabajador Media
RF7 Modificar un trabajador Baja
RF8 Eliminar un trabajador Baja
RF9 Mostrar listado de trabajadores Baja
RF10 Insertar un cargo Media
RF11 Modificar un cargo Baja
RF12 Eliminar un cargo Baja
RF13 Mostrar listado de cargos Baja
RF14 Insertar una empresa prestadora de servicios Media
RF15 Modificar una empresa prestadora de servicios Baja
RF16 Eliminar una empresa prestadora de servicios Baja
RF17 Mostrar listado de una empresa prestadora de Baja
Refael Willams Rodriguez Rignack, P
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servicios
RF18 Insertar un cuentapropista Media
RF19 Modificar un cuentapropista Baja
RF20 Eliminar un cuentapropista Baja
RF21 Mostrar listado de cuentapropistas Baja
RF22 Insertar un servicio Alta
RF23 Modificar un servicio Baja
RF24 Eliminar un servicio Baja
RF25 Mostrar listado de servicios Alta
RF26 Registrar una asignacion de presupuesto Alta
RF27 Modificar una asignacion de presupuesto Alta
RF28 Eliminar una asignacién de presupuesto Alta
RF29 Mostrar listado de asignaciones de presupuesto Alta
RF30 Registrar una dieta solicitada Alta
RF31 Modificar una dieta Alta
RF32 Eliminar una dieta Alta
RF33 Cerrar una dieta Alta
RF34 Mostrar listado de dietas abiertas Alta
RF35 Mostrar listado de dietas cerradas Alta
RF36 Ver detalles de una dieta Alta
RF37 Realizar un pago de servicio a un cuentapropista Alta
RF38 Realizar una pago de servicio a una empresa Alta
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RF39 Mostrar listado de pagos realizados a un Alta
cuentapropista

RF40  Mostrar listado de pagos realizados a una empresa Alta

RF41 Ver detalles de un pago de servicio realizado Alta
RF42 Mostrar listado de dietas del presupuesto activo Alta
RF43 Mostrar pagos del presupuesto activo pagos Alta

realizados a una empresa

RF44 Mostrar pagos del presupuesto activo pagos Alta
realizados a un cuentapropista

RF45 Exportar historial de dietas solicitadas Alta
RF46 Exportar historial de pagos realizados a una Alta
empresa
RF47 Exportar historial de pagos realizados a un Alta

cuentapropista

2.3.1 Caracteristicas del sistema.

Tabla 2.3: Caracteristicas del sistema.
Caracteristicas del sistema
Usabilidad

RNF1 Facilidad de uso por parte de los usuarios: La aplicacion debe presentar
una interfaz amigable que permita la facil interacc  i6n con el mismo y llegar
de manera rapida y efectiva a la informacion buscad a. Debe, ademas, ser
una interfaz de manejo cémodo que posibilite a los usuarios sin

experiencia una rapida adaptacion.
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RNF2

RNF3

RNF4

RNF5

RNF6

RNF7

RNF8

Especificacion de la terminologia utilizada: La aplicacion debe adaptarse al
lenguaje y términos utilizados por los clientes en la rama abordada con vista a
una mayor comprensiéon por parte del cliente de la herramienta de trabajo.

Emplear perfiles de usuario: Diferenciar las interfaces y opciones para los
usuarios que accedan al sistema segun los diferentes roles que estos tengan
dentro del sistema.

Fiabilidad
Seguridad de las bases de datos: La seguridad de la base de datos esta a
nivel de usuarios autenticados, con el fin de mantener la integridad de los datos

en funcion del acceso de cada uno de ellos, trayendo consigo ademas la
proteccion de la informacion.

Politicas de seguridad por usuario y rol: El sistema debe contar con un
grupo de politicas de accesibilidad a las diferentes funcionalidades del mismo

en dependencia del nivel de autorizacion que presente un usuario determinado.
Requerimientos de Software
Servidor de base de datos con PostgreSQL
Documentacion
Manual de usuario: La aplicacién debe contar con un manual de usuario

Documentacion actualizada del grupo de desarrollo: Se precisa que la
documentacion del sistema este actualizada en todos los aspectos, fases de

trabajo y ciclos de vida del proyecto propiciando asi un respaldo legal.

2.4 Historias de usuarios (HU)

Las HU, son la técnica utilizada en XP para detallar los requisitos del software. Son el
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resultado directo del intercambio entre los usuarios y desarrolladores a través de
reuniones donde las conocidas tormenta de ideas arrojan no solo los requerimientos,
sino también las posibles soluciones; representan una forma rapida de administrar las
necesidades de los usuarios sin tener que elaborar gran cantidad de documentos
formales y sin requerir de mucho tiempo para gestionarlos, debido a que un
requerimiento de software es descrito de forma concreta y sencilla utilizando el lenguaje
comun del usuario. Cada historia de usuario es lo suficientemente comprensible y

delimitada para que los programadores puedan implementarla en unas semanas.

Tabla 2.4. HU Gestionar presupuesto.

NUmero: 5 '~ Usuario: Especialista.

Nombre de la Historia: Gestionar presupuesto.

Referencia: ltems RF26, RF27, RF28, RF29

Prioridad en el negocio : Alta Riesgo en el desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Rafael Rodriguez Rigfack.

Descripcion: Permite al especialista registrar una nueva asignacion de presupuesto,

ademéas de modificarla, eliminarla y obtener un lista.

Observaciones: Confirmado con el cliente.

Tabla 2.5. HU Gestionar peticiones de dietas

NUmero: 6 - Usuario: Especialista.

Nombre de la Historia: Gestionar peticiones de dietas.
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Referencia: ltems RF30, RF31, RF32, RF34

Prioridad en el negocio : Alta Riesgo en el desarrollo:  Media
Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 1
Programador responsable: Rafael Rodriguez Rigfack.

Descripcion: Permite al especialista registrar una nueva dieta solicitada, ademas de

modificarla, eliminarla y obtener un lista.

Observaciones: Confirmado con el cliente.

Tabla 2.6 HU Gestionar pagos realizados

Numero: 11 Usuario: Especialista.

Nombre de la Historia: Gestionar pagos realizados.
Referencia: items RF38, RF39, RF40, RF41, RF42, RF4 3

Prioridad en el negocio : Alta Riesgo en el desar rollo: media
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 2
Programador responsable: Rafael Rodriguez Rigfack.

Descripcion: Permite al especialista insertar un pago de servicio a un cuentapropista,
insertar un pago de servicio a una empresa, mostrar listados de pago a un
cuentapropista, mostrar listados de pago a una empresa, ver detalles de un pago de

servicio realizado y anular un pago de servicio realizado.

Observaciones: Confirmado con el cliente.

Para ver las Historias de Usuarios ver: Anexo

Rafael Williams Rodriguez Rigfiack, Pagina - 34 -



Capitulo 2. Planeacién y disefio

2.5 Planificacion de entregas

En esta parte se establece la prioridad de cada HU asi como una estimacion del
esfuerzo necesario de cada una de ellas con el fin de determinar un cronograma de
entregas. Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacion de las historias
se establecen utilizando como medida, el punto. Un punto, equivale a una semana ideal
de programacion (5 dias). Las historias generalmente valen de 1 a 3 puntos. Por otra
parte, se mantiene un registro de la velocidad de desarrollo, establecida en puntos por
iteracién, basandose principalmente en la suma de puntos correspondientes a las

historias de usuario que fueron terminadas en la ultima iteracion.

La planificacion se puede realizar basandose en el tiempo o el alcance. La velocidad del
proyecto es utilizada para establecer cuantas historias se pueden implementar antes de

una fecha determinada o cuanto tiempo tomara implementar un conjunto de historias.

2.6 Estimacion de esfuerzo por HU

Tabla 2.7 Estimacion de esfuerzo por HU

Historias de Usuario Puntos de Estimacion (semanas)
Gestionar usuario 1
Realizar la autenticacion 0.5
Gestionar trabajador 0.5
Gestionar cargos 1
Gestionar empresas 0.5
Gestionar cuentapropistas 1
Gestionar servicios 0.5
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Gestionar presupuesto 1
Gestionar peticiones de dietas 0.5
Gestionar dietas cerradas 1
Gestionar pagos realizados 1
Gestionar reportes del presupuesto activo 1
Exportar historiales 0.5

2.6.1 Planificacion de Iteraciones

A partir de las HU antes expuestas y la estimacion del esfuerzo propuesto para la
realizacion de las mismas, se procede a realizar la planificacion de la etapa de
implementacion del sistema, apoyandose en el tiempo e intentando concentrar las
funcionalidades relacionadas en una misma iteracion. En este plan se establece
cuantas iteraciones seradn necesarias realizar sobre el sistema para su terminacion,

explican de forma detallada a continuacion:

2.6.2 Plan de duracion de las iteraciones

Como parte del ciclo de vida de un proyecto guiado por la metodologia de desarrollo de
software XP, se crea el plan de duracion de cada una de las iteraciones que se llevaran
a cabo durante el desarrollo del mismo. Este plan tiene como finalidad mostrar la
duracion de cada iteracion, asi como el orden en que seran implementadas las HU en

cada una de las mismas.

Tabla 2.8 Tabla de duracion de las iteraciones

Iteracion Descripcion de la  Historias de Usuarios Duracién
Iteracion ofEl
semanas
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Esta iteracion tiene Gestionar usuario.
como objetivo la Realizar la autenticacion.
entrega de una Gestionar trabajador.
primera parte, en la Gestionar cargos.
1ra Iteracion , 55
cual se encuentran Gestionar presupuesto.
funcionalidades Gestionar peticiones de dieta.
importantes para el Gestionar dietas cerradas.
sistema

Gestionar empresas.
Gestionar cuentapropistas.
En esta iteracion se ~ Gestionar servicios.
2da Iteracion entregara lo que resta Gestionar pagos realizados. 5
del sistema. Exportar Historiales
Gestionar reportes del

presupuesto activo

2.7 Clases, Responsabilidades y Colaboracion

Las tarjetas clases, responsabilidades y colaboracién (CRC), se realizan para facilitar la
comunicacion y documentar los resultados. Permiten una total participacion y
contribucion del equipo de desarrollo en el disefio. Cada tarjeta CRC representa clases,
donde el nombre de cada clase se ubica en forma de titulo en la parte superior de la
tarjeta; sus atributos y responsabilidades mas significativas se colocan a la izquierda y
las clases implicadas con cada responsabilidad a la derecha, en la misma linea de su
requerimiento correspondiente.

El uso de las tarjetas C.R.C permiten al programador centrarse y apreciar el desarrollo
orientado a objetos olvidandose de los malos hébitos de la programacion procedural
clasica. Las tarjetas C.R.C representan objetos; responsabilidad. Esta nueva técnica de
disefio es adoptada como alternativa a los diagramas UML de las clases.

A continuacion se muestra una de las tarjetas CRC teniendo en cuenta las

Rafael Williams Rodriguez Rigfiack, Pagina - 37 -



Capitulo 2. Planeacién y disefio

funcionalidades principales a integrar en la aplicacion.

Tabla 2.9 Tarjeta CRC: Control_Tipo_Dieta

Nombre de la clase: Control_Tipo_Dieta

Descripcion: Esta clase es la encargada de realizar las operaciones de gestion de
tipos de dietas.

Atributos: Colaborador

data_context: DataContext. ORM

Responsabilidades:

Devuelve un tipo de dieta por su data_context
identificador

Devuelve un tipo de dieta por su hombre data_context
Lista de todos los tipos de dietas data_context

Tabla 2.10 Tarjeta CRC: Control Asignacion

Nombre de la clase: Control Asignacion

Descripcion: Esta clase es la encargada de realizar las operaciones sobre las
asignaciones.

Atributos: Colaborador
data_context: DataContext_ ORM
Responsabilidades:
Verifica si existe una asignacion activa data_context
Devuelve una asignacion por su data_context
identificador
Devuelve la asignacion activa data_context
Insertar una asignacion data_context
Eliminar una asignacion data_context
Listado de todas las asignaciones data_context
Devuelve monto gastado en dietas data_context
Devuelve el monto gastado en pagos data_context
Ver tarjeta CRC Anexo
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2.8 Modelo de Datos

A continuacion se muestra el modelo l6gico de la base de datos, mediante el cual se

ilustra cdmo esté disefiada la base de datos de la aplicacion, relaciones entre tablas

Capitulo 2. Planeacién y disefio

para una mejor comprension de la aplicacion.

Tipo_Dieta
& id_tipo

“# nomhbre_tipo

1L

Dieta

& id_dieta

i id_tipo (FI)

% id_asignacion (FK)
% jd_part (FK)

“# no_dieta

“w fecha_abre

¥ total

“# descripcion

¥ salida

“# llegada
Fid_User (FIQ

Entidad

& id_entidad

“# hombre_entidad

Cuenta_Propia

“Fid_cuenta_propia

@ nombre
“F patente

Pago_Senicio

Fid_pago

Dieta_Cerrada
R id_dieta (FK)

| fecha_cierrse

11

& normbre_User
W contra
@ user_activo

Asignacion

& id_asignacion

P fecha_inicio
~# fecha_fin

< saldo_inicial
“# saldo_real

FWid_Ral (FK)

________________ 4+ < activa
_______________ Usuario 77777
Fid_User ey
A % id_part (FK) e - -

Usuario_Rol

MWid_User (FK)

St “# carnet

4| @ firma

"5 id_asignacion (FK)
i id_elemento (FK)

-G G fecha_pago

“rfecha_registro

- e W importe

“# descripcion
id_User (FK)

Ky

Elementos_Pago

Fid_slemento

# nombre_elem

Trabajador
& id_part

B id_cargo (FE)

¥ nombre
“w activo

Rol
& id_Ral

L

Figura 1.2 Modelos de datos
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2.9 Conclusiones del capitulo

Al finalizar este capitulo se ha ejecutado la fase de planeacion y disefio, se han
planteado las historias de usuarios. Se realizo el plan de iteraciones para cada una de
estas historias aplicando una estimacion de esfuerzo de las mismas. Se presentaron las
clases que se utilizaran en el desarrollo de la aplicacion a través de las tarjetas CRC,
ademas del modelo de datos de la aplicacion.
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Capitulo 3. Desarrollo y Pruebas

3.1 Introduccién

En este capitulo se desplegara la fase de desarrollo y pruebas conforme a lo que
establece la metodologia XP. Se describen cada una de las tareas confeccionadas para
cumplir con el desarrollo de cada una de las HU definidas. Se mostraran las pruebas de

aceptacion elaboradas para comprobar que la aplicacién funcione correctamente.

3.2 Desarrollo de Iteraciones
Durante la fase planificacion y disefio fueron detalladas las historias de usuario
correspondientes a cada una de las iteraciones a desarrollar, teniendo en cuenta las

prioridades y restricciones de tiempo, previstas por el cliente.

3.2.1 Tareas de ingenieria por HU

Dentro del contenido de este plan, las HU se descomponen en tareas de programacion
o de ingenieria, y a su vez, estas son asignadas al equipo de desarrollo para su
implementacion. Las tareas no tienen que ser entendidas necesariamente por el cliente,
s6lo son utilizadas por los miembros del equipo de desarrollo, por o que pueden ser

escritas en lenguaje técnico.

A continuacion se presentan las Tareas de Ingenieria agrupadas por las respectivas

historias de usuario a las que pertenecen.

Tabla 3.1. Tarea# 14: Registrar una nueva asignacion de presupuesto

Tarea de Ingenieria

NUmero de la tarea: 14 NUmero de

Historia: 5

Nombre de la Tarea: Registrar una nueva asignacion de
presupuesto
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Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 04/marzo/2014 Fecha Fin:
06/marzo/2014

Programador Responsable: Rafael Rodriguez Righack

Descripcion: Se muestran los campos a llenar y se crea una

nueva asignacion de presupuesto.

Prototipo de Interfaz

Datos Generales

Inicio  03/06/2014 B~ Término  03/06/2014 E~ Saldo Asignado: 0,00 =

Aceptar l [ Cancelar

Listado de Asignaciones

o . Saldo Saldo -
Fecha Inicio Fecha Final Inicial Real Activa

14/05/2014 17/05/2014 2.000,00 1.400,00

0410612014 ST Y I

o Modificar 2 Eliminar

Tabla 3.2. Tarea# 18: Registrar una nueva dieta

Tarea de Ingenieria

NUmero de la tarea: 18 NUmero de Historia: 6

Nombre de la Tarea : Registrar una nueva dieta
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Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 17/marzo/2014 Fecha Fin: 18/marzo/2014

Programador Responsable: Rafael Rodriguez

Rigihack

Descripcion: Muestra los campos para introducir los
datos y crea una nueva dieta.

Prototipo de Interfaz

Datos Generales

Salida 03/06/2014 [~ Llegada 03/06/2014 [~

[7] cambiar Apertura (Por defecto se toma la Fecha de Salida)

Saldo Actual: 2.000,00 Saldo Solicitado: 500,00 =

WL XS =Wl Seleccione el tipo de dieta :
Seleccione el tipo de dieta
R ENEEENE FUERA DE LA LOCALIDAD

EN LA LOCALIDAD

FLJA

Aceptar | | cancelar

Tabla 3.3. Tarea# 38: Insertar un pago de servicio a un cuentapropista

Tarea de Ingenieria

NUmero de la tarea: 38 NUmero de Historia: 11

Nombre de la Tarea : Insertar un pago de servicio a un
cuentapropista

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 28/abril/2014 Fecha Fin:
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30/abril/2014

Programador Responsable: Rafael Rodriguez Rigiack

Descripcion: Muestra los campos a llenar y permite insertar

un pago de servicio a un cuentapropista.

Prototipo de Interfaz

n Empresas Control de Pagos v
Entidad Cuenta Propistas Servicio Importe Realizado por
7> [0 EMPRESA 10/06/2014  ZAPATERIA 200,00  JOSE ROLANDO
Planificacion
Administracion
< . ] r
Hoy es 03/06/2014 Monto Total:
“: Ver Todos los Datos “.Nuevo /Modificar ) Eliminar

Para ver Tareas de Ingenieria ver Anexo

Tabla 3.4 Historias de Usuario abordadas en la primera iteracion.

Historias de Usuario Tiempo de estimacion (sem anas)
Estimacion inicial Real
Gestionar usuario. 1 1
Realizar la autenticacion. 0.5 0.5
Gestionar trabajador. 0.5 1

Rafael Williams Rodriguez Rigfiack, Pagina - 44 -




Capitulo 3. Desarrollo y pruebas

Gestionar cargos. 1 1
Gestionar presupuesto. 1 1
Gestionar peticiones de dieta. 0.5 1
Gestionar dietas cerradas. 1 1
Tabla 3.5 Historias de Usuario abordadas en la segunda iteracion.

Historias de Usuario Tiempo de estimacion (semanas)

Estimacion inicial Real

Gestionar empresas. 0.5 0.5
Gestionar cuentapropistas. 1 1
Gestionar servicios. 0.5 1
Gestionar pagos realizados. 1 1
Gestionar reportes del presupuesto 1 1
activo
Exportar historiales 0.5 0.5
3.3 Pruebas

En la Programacion Extrema es esencial el desarrollo de las pruebas, permitiendo
probar continuamente el codigo. Cada vez que se desean implementar las
funcionalidades que tendra el software, XP propone una redaccién sencilla de prueba.
El proceso de las pruebas permite la obtencion un producto con mayor calidad
ofreciendo a los programadores una mayor certeza en el trabajo que desempefan.

En la metodologia XP hay dos tipos de pruebas; las unitarias o desarrollo dirigido por
pruebas, desarrolladas por los programadores verificando su codigo de forma

automatica, y las pruebas de aceptacion, las cuéles son evaluadas luego de culminar
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una iteracion verificando asi que se cumplio la funcionalidad requerida por el cliente.
Con estas normas se obtiene un cédigo simple y funcional de manera bastante rapida y

eficiente.

3.3.1 Desarrollo dirigido por Pruebas

El desarrollo dirigido por pruebas, se enfoca en la implementacion orientada a pruebas.
El codigo debe ser probado paso a paso para lograr un resultado, aunque no con légica
para el negocio, pero si funcional. Algunas personas confunden este término con las
llamadas “pruebas de caja blanca” las cuales se les practican a los métodos u
operaciones para medir la funcionalidad del mismo, desde el punto de vista de validez
del cliente.

Sin embargo, el TDD se aplica antes de comenzar a implementar cada paso de la tarea
en desarrollo, asumiendo que la prueba es insatisfactoria desde un inicio. Sélo una vez
que se haya cumplido de la forma mas sencilla posible la l6gica del cddigo a probar se
asume como cumplida.

Luego se realiza un proceso conocido como refactorizacion de cédigo perteneciente a
una de las doce préacticas planteadas por la metodologia XP, el cual consiste en
mantener el codigo en buen estado, modificandolo activamente para que conserve
claridad y sencillez. Es esencia el TDD, se enfoca en la logica del negocio y las pruebas

de caja blanca en la légica del negocio.

3.3.2 Pruebas de aceptacion (PA)

Las pruebas de aceptacion en XP, se pueden asociar con las pruebas de caja negra
que se aplican en la metodologia RUP, s6lo que se crean a partir de las historias de
usuario y no por un listado de requerimientos. Durante las iteraciones, las HU se
traducen a pruebas de aceptacion. En ellas se especifican desde la perspectiva del
cliente, los escenarios para probar que una historia de usuario ha sido implementada
correctamente.

La misma puede tener todas las pruebas de aceptacion que necesite para asegurar su
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correcto funcionamiento. El objetivo que persiguen estas pruebas, es garantizar que las
funcionalidades solicitadas por el cliente han sido realizadas satisfactoriamente.

Para realizar las pruebas de aceptacion (PA) el cliente utiliza el siguiente modelo:

A continuacion se muestra algunas de las pruebas de aceptacion realizadas.

Tabla 3.6. Prueba de aceptacion para la HU Gestionar Presupuesto.
Prueba de Aceptacion: Gestionar presupuesto

HU: 5
Nombre: Prueba para gestionar presupuesto

Descripcion: Se realiza una prueba para verificar que la aplicacion inserte un nuevo

presupuesto, modifique, elimine y permita mostrar un listado de presupuesto existente.

Condiciones de ejecucion: Se deben llenar los campos que solicita la aplicacion.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se muestra un formulario donde se muestran los
campos que Se requieren para insertar un nuevo presupuesto, luego presiona el
botdén aceptar e inserta un nuevo presupuesto, permitiendo modificarlo, eliminarlo y

mostrar una lista de presupuesto.

Resultado: Se inserta correctamente el nuevo presupuesto, modifica, elimina y
muestra una lista de presupuesto.

Evaluacién de la prueba: Aceptada.
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Tabla 3.7. Prueba de aceptacion para la HU Gestionar dieta solicitada.
Prueba de Aceptacién: Gestionar dieta solicitada

HU: 6
Nombre: Prueba para gestionar nueva dieta solicitada

Descripcion: Se realiza una prueba para verificar que la aplicacion inserte una nueva

dieta, modifique, elimine y permita mostrar un listado de dietas solicitadas existentes.

Condiciones de ejecucion: Se deben llenar los campos que solicita la aplicacion.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se muestra un formulario donde se muestran los
campos que se requieren para insertar una nueva dieta, luego presiona el boton
aceptar e inserta una nueva dieta, permitiendo modificarla, eliminarla y mostrar una

lista de dietas.

Resultado: Se inserta correctamente el nuevo presupuesto, modifica, elimina y
muestra una lista de presupuesto.

Evaluacién de la prueba: Aceptada.

Pruebas de aceptacion: Ver anexo

3.4 Conclusiones del capitulo

En este capitulo se llevo a cabo la fase de desarrollo y pruebas. Se realiz6 el desarrollo
de las iteraciones a partir de la distribucion de tareas por historias de usuarios y se le
hicieron las pruebas de aceptacion a estas para verificar las funcionalidades de la

aplicacion. Todas las pruebas fueron aceptadas por el cliente.
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Capitulo 4. Estudio de factibilidad econémica

4.1 Introduccién

En este capitulo se realiza el estudio de factibilidad del producto. El cual es significativo,
pues se tienen en cuenta los costos a incurrir, deduciéndose si el proyecto realizado
sera factible o no llevarlo a cabo. Hay muchas formas de calcular el costo, pero para
nuestro caso se utilizard la Metodologia Costo Efectividad. En la misma se desglosan
elementos para identificar los costos y beneficios del proyecto, los efectos econdémicos
y la ficha de costo. [17]

» El costo que involucra la implementacion de la solucion informatica, adquisicion y
puesta en marcha del sistema hardware / software y los costos de operacion
asociados.

» La efectividad que se entiende como capacidad del proyecto para satisfacer la
necesidad, solucionar el problema o lograr el objetivo por el cual se ided, es
decir, un proyecto serd mas o menos efectivo con relaciéon al mayor o menor
cumplimiento que alcance en la finalidad para la cual fue ideado (costo por
unidad del cumplimiento del objetivo).

4.2 Efectos Econémicos

+ [Efectos directos
+ Efectos indirectos
+ Efectos externos

» Intangibles

4.2.1 Efectos directos
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POSITIVOS:

Se optimizara la realizacién de los modelos de pagos por concepto de viaticos y pagos
menores.

Disminuira el riesgo de deterioro de los registros en formato duro, evitando pérdida de
informacion.

Se mejorara la gestion de la informacion del presupuesto de la ONEI.

NEGATIVOS:
Para usar la aplicacion es imprescindible el uso de un ordenador, aparejado a los

gastos que este trae de consumo de corriente eléctrica y mantenimiento.

4.2.2 Efecto indirecto
Los efectos econdmicos observados que pudiera repercutir sobre otros mercados no
son perceptibles, aunque este proyecto no esta construido con la finalidad de

comercializarse.

4.2.3 Intangibles

En la valoracidbn economica siempre hay elementos perceptibles por una comunidad
como perjuicio o beneficio, pero al momento de ponderar en unidades monetarias esto
resulta dificil o practicamente imposible. A fin de medir con precision los efectos,

deberan considerarse dos situaciones:

4.2.3.1 Situacién sin proyecto

La gestidon de informacion referente al presupuesto y viaticos, se registran en hojas de
calculo Excel y en formato duro, por lo que el proceso de gestion de esta informacion
tiende a ser exhausto y complicado, ademas la constante revision y manipulacién
promueve el deterioro de los registros y en algunos casos hasta pérdida de informacion.
4.2.3.2 Situacion con proyecto

Con la realizacion de la aplicacion para la gestidon de estas informaciones se ha logrado

disminuir el tiempo de ejecucidon de esta tarea, mejor organizacion y disponibilidad de
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los registros contables, garantizando el correcto funcionamiento de las operaciones

sobre ellos.

4.3 Beneficios Y Costos Intangibles en el proyecto

Costos:

Resistencia al cambio.

Beneficios:

Mayor comodidad para los usuarios.

Mejora en la calidad de la informacion.

Menor tiempo empleado en la introduccién de los datos.

Menor usabilidad a los registros en formato duro, lo que evita su deterioro.

4.4 Ficha de costo

Para determinar el costo economico del proyecto se utilizara el procedimiento para
elaborar una ficha de costo de un producto informético. Para la elaboracion de la ficha
se consideran los siguientes elementos de costo, desglosados en moneda libremente
convertible y moneda nacional.

4.4.1 Costos en Moneda Libremente Convertible
Costos Directos .

1. Compra de equipos de computo: No procede.
2. Alquiler de equipos de computo: No procede.

3. Compra de licencia de Software: No procede.
4. Depreciacion de equipos: $ 50.00.

5. Materiales directos: No procede.

Total: $ 50.00.
Costos Indirectos
1. Formacion del personal que elabora el proyecto: No procede.

2. Gastos en llamadas telefénicas: No procede.
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3. Gastos para el mantenimiento del centro: No procede.
4. Capacitacion: No procede.

5. Gastos en representacion: No procede.

Total: $0.00.

Gastos de distribucion y venta.

1. Participacion en ferias o exposiciones: No procede.

2. Gastos en transportacion: No procede.

3. Compra de materiales de propagandas: No procede.
Total: $0.00.

4.4.2 Costos en Moneda Nacional

Costos Directos.

1. Salario del personal que laborara en el proyecto: $100.00.

2. El 12% del total de gastos por salarios se dedica a la seguridad social: No procede.
3. EI 0.09% de salario total, por concepto de vacaciones a acumular: No procede.

4. Gasto por consumo de energia eléctrica: $ 32.50.

5. Gastos en llamadas telefonicas: No procede.

6. Gastos administrativos: No procede.

Total: $ 132.50.

Como se hizo referencia anteriormente, la técnica seleccionada para evaluar la

factibilidad del proyecto es la Metodologia Costo-Efectividad. El punto de equilibrio

aplicable a proyectos donde los beneficios tangibles no son evidentes el analisis se

basa exclusivamente en los costos. Para esta técnica es imprescindible definir una

variable discreta que haga variar los costos. Teniendo en cuenta que el costo para este

proyecto es despreciable, tomaremos como costo el tiempo en minutos empleado

desde que se introducen los datos hasta el tiempo en que se muestran los resultados y

el grafico de comportamiento.

Valores de la variable (Solucion manual):
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Gestionar peticiones de dietas (20 min).
Gestionar servicios (30 min).
Gestionar pagos realizados (20 min).

Gestionar presupuesto (30 min).

Valores de la variable (Solucion con el software):

Gestionar peticiones de dietas (5 min).

Gestionar servicios (10 min).

Gestionar pagos realizados (5min).

Gestionar presupuesto (15 min).

Se muestra un grafico a continuacién que muestra la solucién de las actividades sin
proyecto comparado con la solucion con proyecto. Tiempo de la realizacion de las

actividades.

Gestion de la informacion del presupesto
(ONEI)

tiempo (min)

1 2 3 4
M sin software 20 30 20 30
Ld con software 5 10 5 15

Figura 4.1 Grafico de tiempo de realizacién del proceso
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4.5 Conclusiones del capitulo

En este capitulo se realizo el estudio de factibilidad mediante La Metodologia Costo
Efectividad (Beneficio), se analizd los efectos econdmicos, los beneficios y costos
intangibles, asi como se calculo el costo de ejecucion del proyecto mediante la ficha de

costo arrojando como resultado $50.00 CUC y $135.50 CUP. Demostrandose la
factibilidad economica del proyecto.
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Conclusiones Generales.

Al concluir la investigacion se han cumplido el objetivo y las tareas propuestas:

Se elabor6 el marco tedrico metodolégico que fundamenta la investigacion, esto
permitié que quedara identificada la situacion problémica existente y se establecieran

las bases para el posterior disefio e implementacion de la aplicacion.

Se estableci6 el estado del arte de la investigacion, resaltdndose que las herramientas
existentes no responden a las necesidades reflejadas por el entorno, por lo que se

decide el desarrollo de una aplicacion informatica orientada a la situacion actual.

Se realiz6 un levantamiento en el que se identificaron los principales elementos
involucrados en la gestion del presupuesto destinado al pago de servicios y viaticos en
la ONEI, determinandose las principales funcionalidades a implementar en la propuesta

de solucion.

Con el desarrollo de la aplicacion informéatica para la gestién del presupuesto destinado
al pago de servicios y viaticos en la ONEI se dié cumplimiento al objetivo general de la
presente investigacion, pues se obtuvo como resultado una herramienta informética que
potencia el proceso de recogida y posterior procesamiento de informacion relevante
para el Departamento de Economia.

Se realizd el estudio de factibilidad mediante La Metodologia Costo Efectividad
Beneficio, analizandose los efectos economicos, los beneficios y costos
intangibles. Se calculé ademas el costo de ejecucion del proyecto mediante la
ficha de costo, arrojando como resultado $50.00 CUC y $135.50 CUP.
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Recomendaciones.
El autor de la presente investigacion ha considerado pertinente ofrecer las siguientes
recomendaciones:

* Realizar la implantacién del software en la ONEI.

» Realizar encuestas de satisfaccion a los usuarios finales que permitan realizarle

nuevas versiones a la aplicacion informatica teniendo en cuenta las

recomendaciones hechas por ellos.

* Generalizar la aplicacion construida en las diversas estructuras de la ONEI,

realizadndose un estudio previo con las consiguientes adaptaciones de entorno.
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Glosario de Términos

Glosario de términos.
Aplicacion: Es el programa que el usuario activa para trabajar en el ordenador. Existen
muchos programas de ordenador que pueden clasificarse como aplicacion.

Generalmente se les conoce como Software.

API: Una API (del inglés Application Programming Interface - Interfaz de Programacion
de Aplicaciones) es el conjunto de funciones y procedimientos (0 métodos si se refiere a
programacion orientada a objetos) que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro

software como una capa de abstraccion.

Dietas de viaje: Pago por concepto de viaje que se le atribuye al personal que realiza

labores de trabajo fuera de la entidad.

Gestion de la Informacion : (Gl), es un conjunto de procesos por los cuales se controla
el ciclo de vida de la informacion, desde su obtencion - por creacion o captura, hasta su
disposicién final - archivada o eliminada. Los procesos también comprenden la
extraccion, combinacion, depuracion y distribucion de la informacion a los interesados.
Los objetivos de la Gestion de la Informacion es garantizar la integridad, disponibilidad y

confidencialidad de la informacion.

HU: Historia de Usuarios son las tablas creadas para la realizacion de las interfaces del
sistema.

IU: Interfaces de Usuarios

Metodologias de Desarrollo:  Se define como un conjunto de filosofias, etapas,
procedimientos, reglas, técnicas, herramientas, documentacion y aspectos de formacion

para los desarrolladores de sistemas de informacion.

Multiplataforma: Es un término usado para referirse a los programas, sistemas
operativos, lenguajes de programacion, u otra clase de software, que puedan funcionar

en diversas plataformas o sistemas operativos.
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Cabdigo abierto : Licencias Open Source (Cédigo Abierto) es el término con el que se
conoce al software distribuido y desarrollado libremente. El cddigo abierto tiene un
punto de vista mas orientado a los beneficios practicos de compartir el codigo que a las

cuestiones morales y/o filosoficas las cuales destacan en el llamado software libre.

Programacion Extrema(XP): Es una metodologia agil centrada en potenciar las
relaciones interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software,
promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los
desarrolladores y propiciando un buen clima de trabajo.

Pagos menores: son aquellos que se pagan por servicios recibidos por parte de la

entidad de terceros.

RUP: El Proceso Unificado Rational (RUP) es una metodologia de desarrollo para la
programacion orientada a objetos. Segun Rational (disefiadores de Rose Rational y el
Idioma Modelado Unificado UML), RUP estd como un mentor en linea que mantiene

pautas, plantillas, y ejemplos de todos los aspectos y fases de desarrollo del programa.

Software Libre: Es el software que, una vez obtenido, puede ser usado, copiado,
estudiado, modificado y redistribuido libremente, aunque conserve su caracter de libre,

puede ser vendido comercialmente.

Tecnologias de Informética y las comunicaciones (Tl C): Se denominan tecnologias
de la informacion y la comunicacién al conjunto de tecnologias que permiten la
adquisicion, produccion, almacenamiento, tratamiento, comunicacion, registro y
presentacion de informaciones, en forma de voz, imagenes y datos contenidos en
sefiales de naturaleza acustica, Optica o0 electromagnética. Las TIC incluyen la
electronica como tecnologia base que soporta el desarrollo de las telecomunicaciones,

la informatica y el audiovisual.
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Anexo Historias de usuario.

Tabla 1. HU Realizar autenticacion.

Numero: 2 Usuario: Especialista.

Nombre de la Historia: Realizar la autenticacion.

Referencia: items RF 5

Prioridad en el negocio : Alta Riesgo en el desarrollo: media

Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 1

Programador r esponsable: Rafael Rodriguez Rigfack.

Descripcion: El usuario introduce sus datos y procede a la autenticacion.

Observaciones: Confirmado con el cliente.

Tabla 2 HU Gestionar usuario

Numero: 1 '~ Usuario: Especialista.

Nombre de la H istoria: Gestionar usuario.

Referencia: ltems RF1, RF2, RF3, RF4.

Prioridad en el negocio: Media Riesgo en el desarrollo: Baja

Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Rafael Rodriguez Rigfack.

Descripcion: Permite al especialista insertar, modificar, eliminar un usuario, ademas de

mostrar un listado de usuarios.

Observaciones: Confirmado con el cliente.
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Tabla 3 HU Gestionar trabajador.

NUmero: 3 Usuario: Especialista.

Nombre de la Historia: Gestionar trabajador.

Referencia: ltems RF6, RF7, RF8, RF9

Prioridad en el negocio: Media Riesgo en el desarrollo: Baja

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Rafael Rodriguez Rigfack.

Descripcion: Permite al especialista insertar, modificar, eliminar un trabajador, ademas

mostrar un listado de trabajadores.

Observaciones: Confirmado con el cliente.

Tabla 4 HU Gestionar cargos.

Numero: 4 " Usuario: Especialista.

Nombre de la Historia: Gestionar cargos.

Referencia: ltems RF 10, RF11, RF12, RF13

Prioridad en el negocio : Media Riesgo en el desarrollo: Baja

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Rafael Rodriguez Rigfack.

Descripcion: Permite al especialista insertar, modificar, eliminar un cargo, ademas de

listar los cargos.

Observaciones: Confirmado con el cliente.
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Tabla 5 HU Gestionar dietas cerradas

NUmero: 7 Usuario: Especialista.

Nombre de la Historia: Gestionar dietas cerradas.

Referencia: ltems RF33,RF35

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en el desarrollo:  Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Rafael Rodriguez Rigfack.

Descripcion: Permite al especialista cerrar una dieta, mostrar un listado de dietas

cerradas y ver detalles de una dieta cerrada.

Observaciones: Confirmado con el cliente.

Tabla 6 HU Gestionar empresas

NUmero: 8 " Usuario: Especialista.

Nombre de la Historia: Gestionar empresas.

Referencia: ltems RF14, RF15, RF16, RF 17

Prioridad en el negocio: Media Riesgo en el desarrollo: Baja

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Rafael Rodriguez Rigfack.

Descripcion: Permite al especialista insertar, modificar, eliminar una empresa, ademas

de mostrar un listado de las empresas.

Observaciones: Confirmado con el cliente.
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Tabla 8. HU Gestionar cuentapropistas

NUmero: 9 Usuario: Especialista.

Nombre de la Historia: Gestionar cuentapropistas.

Referencia: ltems RF18, RF19, RF20, RF21

Prioridad en el negocio: Media Riesgo en el desarrollo: Baja

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Rafael Rodriguez Rigfack.

Descripcion: Permite al especialista insertar, modificar, eliminar un cuentapropista,

ademas de mostrar un listado.

Observaciones: Confirmado con el cliente.

Tabla 9. HU Gestionar servicios

Numero: 10 " Usuario: Especialista.

Nombre de la Historia: Gestionar servicios.

Referencia: ltems RF 22, RF23, RF24, RF25

Prioridad e n el negocio : Alta Riesgo en el desarrollo: media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Rafael Rodriguez Rigfack.

Descripcion: Permite al especialista insertar, modificar, eliminar un servicio, ademas de

mostrar un listado de servicios.

Observaciones: Confirmado con el cliente.
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Tabla 10. HU Gestionar reportes del presupuesto activo

NUmero: 12 Usuario: Especialista.

Nombre de la Historia: Gestionar reportes del presupuesto activo

Referencia: items RF 44, RF45, RF46

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en el desarrollo:  media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Rafael Rodriguez Rigfack.

Descripcion: Permite al especialista mostrar reportes de dietas del presupuesto activo,
mostrar reporte de pagos de servicio a un cuentapropista del presupuesto activo y

mostrar reporte de pago de servicio a una empresa del presupuesto activo.

Observaciones: Confirmado con el cliente.

Tabla 11. HU Exportar historiales

Numero: 13 Usuario: Especialista.

Nombre de la Historia: Exportar historiales

Referencia: ltems RF47, RF48, RF49

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en el desarrollo: media

Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 2

Programador responsable: Rafael Rodriguez Rigfack.

Descripcion: Permite al especialista exportar historial de dietas solicitadas, pagos de

servicios a una empresa y pagos de servicios a un cuentapropista.

Observaciones: Confirmado con el cliente.
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Anexo Tareas de Ingenieria

Tabla 12 Tarea# 1: Insertar usuario

Tarea de Ingenieria

NUmero de la tarea: 1 Ndmero de

Historia: 1

Nombre de la Tarea: Insertar usuario

Tipo de Tarea: Desarrollo

Fecha de Inicio: 06/febrero/2014 Fecha Fin:
07/tebrero/2014

Programador Responsable: Rafael Rodriguez Rigfiack

Descripcion: Se muestra los campos a llenar y se inserta un

usuario.

Prototipo de Interfaz

Administracién/Agregar usuarios

Datos Generales del Usuario

Usuario Rafael Williams Rodriguez Rigiiack
Contrasefia * Confirmar ==
Asignacion de Roles
Roles Disponibles Roles seleccionados
ADMINISTRADOR FIRMA AUTORIZADA
| Aceptar | | cancetar

Nota: las tareas de ingenieria que faltan se encuentran disponibles en el expediente del
proyecto.
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Anexo Pruebas de aceptacion

Tabla 13. Prueba de aceptacion para la HU Realizar autenticacion.
Prueba de Aceptacién: Realizar autenticacion

HU: 2
Nombre: Prueba para realizar la autenticacion.

Descripcion: Se realiza una prueba para verificar la autenticacion de usuarios en la

aplicacion.

Condiciones de ejecucion: Se deben llenar los campos que solicita la aplicacion.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se muestra una ventana donde se muestran los

campos que se requieren para la autenticacién de usuarios.

Resultado: El usuario accede correctamente a la aplicacion.

Evaluacién de la prueba: Aceptada.

Tabla 14 Prueba de aceptacion para la HU Gestionar usuarios.

Prueba de Aceptacion: Gestionar usuarios

HU: 1
Nombre: Prueba para gestionar usuarios

Descripcion: Se realiza una prueba para verificar que la aplicacion inserte, modifique,

elimine y permita mostrar un listado de usuarios existentes.

Condiciones de ejecucion: Se deben llenar los campos que solicita la aplicacion.
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Entrada / Pasos de ejecucion: Se muestra un formulario donde se muestran los
campos que se requieren para insertar un nuevo usuario, luego presiona el boton
aceptar e inserta un nuevo usuario, permitiendo modificarlo, eliminarlo y mostrar una

lista de usuarios.

Resultado: Se inserta correctamente el usuario, modifica, elimina y muestra una lista

de usuarios.

Evaluacién de la prueba: Aceptada.

Tabla 15. Prueba de aceptacion para la HU Gestionar Trabajadores.
Prueba de Aceptacion: Gestionar trabajadores

HU: 3
Nombre: Prueba para gestionar trabajadores

Descripcion: Se realiza una prueba para verificar que la aplicacion inserte, modifique,

elimine y permita mostrar un listado de trabajadores existentes.

Condiciones de ejecucion: Se deben llenar los campos que solicita la aplicacion.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se muestra un formulario donde se muestran los
campos que se requieren para insertar un nuevo trabajador, luego presiona el boton
aceptar e inserta un nuevo trabador, permitiendo modificarlo, eliminarlo y mostrar

una lista de trabajadores.

Resultado: Se inserta correctamente el usuario, modifica, elimina y muestra una lista

de trabajadores.
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Evaluacién de la prueba: Aceptada.

Tabla 16. Prueba de aceptacion para la HU Gestionar Cargos.
Prueba de Aceptacién: Gestionar cargos

HU: 4
Nombre: Prueba para gestionar cargos

Descripcion: Se realiza una prueba para verificar que la aplicacion inserte, modifique,

elimine y permita mostrar un listado de cargos existentes.

Condiciones de ejecucion: Se deben llenar los campos que solicita la aplicacion.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se muestra un formulario donde se muestran los
campos que se requieren para insertar un nuevo cargo, luego presiona el boton
aceptar e inserta un nuevo cargo, permitiendo modificarlo, eliminarlo y mostrar una

lista de cargos.

Resultado: Se inserta correctamente el nuevo cargo, modifica, elimina y muestra una

lista de cargos.

Evaluacién de la prueba: Aceptada.

Tabla 17. Prueba de aceptacion para la HU Gestionar dietas cerradas.
Prueba de Aceptacién: Gestionar dieta cerradas

HU: 7

Nombre: Prueba para gestionar dietas cerradas
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Descripcion: Se realiza una prueba para verificar que la aplicacion cierre una dieta, ver

detalles de una dieta cerrada y muestre un listado de dietas cerradas.

Condiciones de ejecucion: Se deben llenar los campos que solicita la aplicacion.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se muestra un formulario donde se muestran los
campos gue se requieren para cerrar una dieta, luego presiona el boton aceptar y
cierra la dieta, ver detalles y mostrar una lista de dietas cerradas.

Resultado: Se cierra correctamente una dieta, muestra detalles y muestra una lista de
dietas cerradas.

Evaluacién de la prueba: Aceptada.

Tabla 18. Prueba de aceptacion para la HU Gestionar Empresas.
Prueba de Aceptaciéon: Gestionar empresas

HU: 8
Nombre: Prueba para gestionar empresas

Descripcion: Se realiza una prueba para verificar que la aplicacion inserte una nueva
empresa, modifiqgue una empresa, elimine y permita mostrar un listado de empresas

existente.

Condiciones de ejecucion: Se deben llenar los campos que solicita la aplicacion.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se muestra un formulario donde se muestran los
campos que se requieren para insertar una nueva empresa, luego presiona el boton

aceptar e inserta una nueva empresa, permitiendo modificarla, eliminarlo y mostrar
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una lista de empresas.

Resultado: Se inserta correctamente la nueva empresa, modifica, elimina y muestra

una lista de empresas.

Evaluacién de la prueba: Aceptada.

Tabla 19. Prueba de aceptacion para la HU Gestionar Cuentapropistas.
Prueba de Aceptacién: Gestionar cuentapropistas

HU: 9
Nombre: Prueba para gestionar cuentapropistas

Descripcion: Se realiza una prueba para verificar que la aplicacion inserte un nuevo
cuentapropista, modifique un cuentapropistas, elimine y permita mostrar un listado de

cuentapropistas existentes.

Condiciones de ejecucion: Se deben llenar los campos que solicita la aplicacion.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se muestra un formulario donde se muestran los
campos que se requieren para insertar un nuevo cuentapropista, luego presiona el
botdn aceptar e inserta un nuevo cuentapropista, permitiendo modificarlo, eliminarlo

y mostrar una lista de cuentapropistas.

Resultado: Se inserta correctamente el nuevo cuentapropista, modifica, elimina y
muestra una lista de cuentapropistas.

Evaluacién de la prueba: Aceptada.
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Tabla 20. Prueba de aceptacion para la HU Gestionar servicios.
Prueba de Aceptacién: Gestionar servicios

HU: 10
Nombre: Prueba para gestionar servicios

Descripcion: Se realiza una prueba para verificar que la aplicacion inserte un nuevo

servicio, modifique un servicio, elimine y permita mostrar un listado de servicios.

Condiciones de ejecucion: Se deben llenar los campos que solicita la aplicacion.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se muestra un formulario donde se muestran los
campos que se requieren para insertar un nuevo servicio, luego presiona el boton
aceptar e inserta un nuevo servicio, permitiendo modificarlo, eliminarlo y mostrar una

lista de servicios.

Resultado: Se inserta correctamente el nuevo servicio, modifica, elimina y muestra una
lista de servicios.

Evaluacién de la prueba: Aceptada.

Tabla 21. Prueba de aceptacion para la HU Gestionar pago de servicios.
Prueba de Aceptacion: Gestionar pago d e servi cio a un cuentapropista

HU: 11
Nombre: Prueba para gestionar un pago de servicio a un cuentapropista

Descripcion: Se realiza una prueba para verificar que la aplicacion inserte un nuevo
pago de servicio a un cuentapropista y permita mostrar un listado de pago de servicio

a un cuentapropista.
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Condiciones de ejecucion: Se deben llenar los campos que solicita la aplicacion.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se muestra un formulario donde se muestran los
campos que se requieren para insertar un nuevo pago de servicio a un
cuentapropista, luego presiona el boton aceptar e inserta un nuevo pago de servicio

y mostrar una lista de pago de servicio.

Resultado: Se inserta correctamente el nuevo pago de servicio a un cuentapropista y
muestra una lista de pagos de servicio a un cuentapropista.

Evaluacién de la prueba: Aceptada.

Tabla 22. Prueba de aceptacion para la HU Gestionar pago de servicios.
Prueba de Aceptacion: Gestionar pago de servicio a una empresa

HU: 11
Nombre: Prueba para gestionar un pago de servicio a una empresa

Descripcion: Se realiza una prueba para verificar que la aplicacion inserte un nuevo
pago de servicio a una empresa y permita mostrar un listado de pago de servicio a una

empresa.

Condiciones de ejecucion: Se deben llenar los campos que solicita la aplicacion.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se muestra un formulario donde se muestran los
campos que Se requieren para insertar un nuevo pago de servicio a una empresa,
luego presiona el boton aceptar e inserta un nuevo pago de servicio y mostrar una

lista de pago de servicio a una empresa.

Resultado: Se inserta correctamente el nuevo pago de servicio a una empresa y

muestra una lista de pagos de servicio a una empresa.
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Evaluacién de la prueba: Aceptada.

Tabla 23. Prueba de aceptacion para la HU Gestionar pago de servicios.
Prueba de Aceptacién: Ver detalles de un pago de se  rvicio.

HU: 11
Nombre: Prueba para ver detalles y anular un pago de servicio

Descripcion: Se realiza una prueba para verificar que la aplicacion permita ver

detalles de un pago de servicio.
Condiciones de ejecucion: Se deben llenar los campos que solicita la aplicacion.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se muestra un formulario donde se muestran los
pagos de servicios, se selecciona el que se requiere para ver detalles de un pago
de servicio, luego presiona el boton aceptar y muestra los detalles del pago

servicio.

Resultado: Se muestra correctamente el pago de servicio.

Nota: las pruebas de aceptacion que faltan se encuentran disponibles en el expediente del

proyecto.
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Anexo Tarjetas CRC
Tabla 24 Tarjeta CRC: Control_Area_Admin

Nombre de la clase: Control_Area_Admin

Descripcion: Esta clase es la encargada de realizar las operaciones con las areas.

Atributos:

Colaborador

data_context: DataContext ORM

Respo nsabilidades:

Verifica se existe un area por el nombre

data_context

Devuelve un area administrativa por su
identificador

data_context

Insertar una nueva Area

data context

Modificar un Area

data_context

Eliminar un area

data_context

Devuelve un listado de areas

data_context

Tabla 25 Tarjeta CRC: Control_Cargo

Nombre de la clase: Control_Cargo

Descripcion: Esta clase es la encargada de realizar las operaciones de la gestion de

cargos.

Atributos:

Colaborador

data_context: DataContext ORM

Responsabilidades:

Verifica si existe un cargo por el nombre

data context

Devuelve un cargo por su identificador

data context

Insertar un nuevo cargo

data_context

Modificar un cargo

data_context

Eliminar un cargo

data_context
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Listado de todos los cargos data_context

Tabla 26 Tarjeta CRC: Control_Cuenta_Propia

Nombre de la clase: Control_Cuenta_Propia

Descripcion: Esta clase es la encargada de realizar las operaciones de la gestion de
cuentapropistas.

Atributos: Colaborador
data_context: DataContext. ORM
Responsabilidades:
Verifica si existe un cuentapropista por el data_context
nombre
Verifica existe un cuentapropista por la data_context
patente
Devuelve un cuentapropista por su data_context
identificador
Inserta un cuentapropista data_context
Modifica un cuentapropista data_context
Listado de todos los cuentapropista data_context
Elimina un cuentapropista data_context

Tabla 27 Tarjeta CRC: Control_Empresa

Nombre de la clase: Control_Empresa

Descripcion: Esta clase es la encargada de realizar las operaciones de la gestion de
empresas.

Atributos: Colaborador

data_context: DataContext ORM

Responsabilidades:

Verifica si existe una empresa por el data_context
nombre.
Devuelve una empresa por su identificador. data context
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Devuelve una empresa por su nombre. data_context
Inserta una nueva empresa. data_context
Modifica una empresa. data_context
Listado de todas las empresas. data_context
Elimina una empresa. data_context

Tabla 28 Tarjeta CRC: Control_Rol

Nombre de la clase: Control_Rol

Descripcion: Esta clase es la encargada de realizar las operaciones sobre los roles.

Atributos: Colaborador

data_context: DataContext. ORM

Responsabilidades:

Verifica si existe un rol por el nombre data_context
Verifica si existe un rol por su identificador. data_context
Devuelve un rol por su nombre. data_context
Inserta un nuevo rol. data_context
Modifica un rol. data_context
Listado de todos los roles. data_context

Tabla 29 Tarjeta CRC: Control_Servicio

Nombre de la clase: Control_Servicio

Descripcion: Esta clase es la encargada de realizar las operaciones de gestién de
servicios.

Atributos: Colaborador

data_context: DataContext ORM

Responsabilidades:

Verifica si existe un pago de servicio por el data_context
nombre
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Devuelve un pago de servicio por el
identificador.

data_context

Devuelve un pago de servicio por el
nombre.

data_context

Inserta un nuevo pago de servicio.

data_context

Modifica un pago de servicio.

data_context

Elimina un pago de servicio.

data_context

Listado de pago de servicio.

data_context

Tabla 30 Tarjeta CRC: Control_Trabajador

Nombre de la clase: Control_Trabajador

Descripcion: Esta clase es la encargada de realizar las

servicios.

operaciones de gestion de

Atributos:

Colabo rador

data_context: DataContext. ORM

Responsabilidades:

Verifica si existe un trabajador por el
nombre

data_context

Verifica si existe un trabajador por el carnet

data context

Inserta un nuevo trabajador.

data_context

Modifica un trabajador.

data_context

Elimina un trabajador.

data_context

Verifica si tiene dietas ejecutadas.

data_context

Verifica si tiene firma autorizada.

data_context

Dar baja a un trabajador.

data_context

Listado de trabajadores.

data_context

Obtiene dietas de un trabajador.

data_context

Tabla 31 Tarjeta CRC: Controlar_Dieta

Nombre de la clase: Controlar_Dieta

Rafael Williams Rodriguez Rigfiack,

Pagina XXVI




Anexo Tarjetas CRC

Descripcion: Esta clase es la encargada de realizar las operaciones de gestién de

dietas.

Atributos:

Colaborador

data_context: DataContext ORM

Responsabilidades:

Devuelve una dieta por su identificador.

data context

Inserta una nueva dieta.

data_context

Modifica una dieta.

data_context

Elimina una dieta.

data_context

Listado de dietas.

data_context

Listado de dietas abiertas.

data_context

Listado de dietas cerradas.

data_context

Devuelve el monto total de dietas abiertas.

data_context

Devuelve el monto total de dietas cerradas.

data_context

Cerrar una dieta.

data_context

Nota: las tarjetas CRC que faltan se encuentran disponibles en el expediente del

proyecto.
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