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Resumen

Muchas municipalidades distritales y especificamente la Municipalidad
Distrital de Hualla, hoy en dia aln se encuentran lejos de la reduccion de la
brecha digital que les permitiria la automatizacion y eficiencia de sus procesos
en beneficio de su desarrollo como institucidn, asi como a sus ciudadanos. El
estudio presenta el andlisis y disefio de un sistema de informacion para el Area
de Catastro Urbanistico de la Municipalidad Distrital de Hualla, sistema que de
llegarse a implementar permitira la gestion del catastro urbano dentro de la
municipalidad. El estudio presenta los resultados de la fase de exploracion,
fase de planificacion y fase de iteracion del analisis y disefo del sistema de
informacion, aplicando el Proceso Agil de Desarrollo de Software Programacion
Extrema. Se presentan los artefactos historias de usuario, arquitectura técnica
inicial, el plan de alto nivel, el plan de versiones, la arquitectura técnica final,
las tareas de ingenieria desarrolladas al detalle, propuestas iniciales de las
interfaces graficas de usuario, las tarjetas Clase Responsabilidad Colaboracion

(CRQC) y el disefio ldgico de la base de datos.

Palabras clave: analisis de software, disefo de software, catastro urbano,

municipalidad.



Abstract

Many district municipalities, and specifically the District Municipality of
Hualla, today are still far from reducing the digital gap that would allow them
to automate and make their processes efficient for the benefit of their
development as an institution, as well as their citizens. The study presents the
analysis and design of an information system for the Urban Cadastre Area of
the District Municipality of Hualla, a system that, if implemented, will allow the
management of the urban cadastre within the municipality. The study presents
the results of the exploration phase, planning phase and iteration phase of the
analysis and design of the information system, applying the Agile Software
Development Process Extreme Programming. The artifacts of user stories,
initial technical architecture, the high-level plan, the version plan, the final
technical architecture, the engineering tasks developed in detail, initial
proposals of the graphical user interfaces, the Class Responsibility
Collaboration cards are presented. (CRC) and the logical design of the

database.

Keywords: software analysis, software design, urban cadastre, municipality.
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Introduccion

Hoy en dia, la implementacion de las tecnologias de informacién vy
comunicaciones por parte de las organizaciones publicas y privadas es una
necesidad imperiosa, puesto estos elementos finalmente desencadenan en
una mejor gestién de los procesos de estas organizaciones.

Sin embargo, muchas entidades al no tener dentro de sus 6rganos funcionales
una unidad de gestion de TIC's se ven limitados en cuanto al uso de la
tecnologia de informacion; se puede indicar que esta brecha permanece
latente debido también al carente presupuesto asignadas a las municipalidades
distritales.

En el caso de la Municipalidad Distrital de Hualla, también se encuentra
caracterizada por esta realidad, en consecuencia, en esta oportunidad se da
inicio a la implementacion de un sistema de informacion para el area de
catastro urbanistico.

Los objetivos del estudio son determinar los resultados del andlisis del sistema
de informacion para catastro urbanistico, asi como también determinar los

resultados del disefio de dicho sistema de informacion.
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Capitulo I

Planteamiento del problema
1.1 Diagndstico y enunciado del problema

La Municipalidad Distrital de Hualla, viene desarrollando sus procesos de
gestion de predios manualmente, en ese sentido la informacion que se procesa
en esta area es gestionada en medios fisicos y digitales de manera
desorganizada.

La gestion de la informacién segin esta modalidad es deficiente porque
conduce a la duplicacion de informacidn, errores constantes en los datos,
pérdida de informacion valiosa, acceso ineficiente a los datos e informacion,
porque no se puede acceder a la informacidén de manera rapida y oportuna, es
decir en tiempo real.

Asi mismo, se ha observado que para que un contribuyente tenga informacién
oficial sobre su predio, esta puede tener una demora sustancial, ya que no
habia iniciativas en cuanto a la implementacion de un sistema de informacion

para lo referente al catastro urbano.
1.2 Formulacion del problema

1.2.1 Problema principal

¢Cudl es el andlisis y disefo pertinente de un sistema de informacién para
el Area de Catastro Urbanistico de la Municipalidad Distrital de Hualla,
Ayacucho, 20217?

1.2.2 Problemas secundarios

a) ¢Cuales son las historias de usuario para el desarrollo del sistema de
informacion para el Area de Catastro Urbanistico de la Municipalidad
Distrital de Hualla, Ayacucho, 20217?

b) ¢Cudles son los datos de entrada y salida para el sistema de informacién

14



d)

g)

1.3

para el Area de Catastro Urbanistico de la Municipalidad Distrital de
Hualla, Ayacucho, 20217

¢Cuales son las tareas de ingenieria para el desarrollo del sistema de
informacién para el Area de Catastro Urbanistico de la Municipalidad
Distrital de Hualla, Ayacucho, 2021?

¢Cual es el diagrama de componentes para el desarrollo del sistema de
informacién para el Area de Catastro Urbanistico de la Municipalidad
Distrital de Hualla, Ayacucho, 2021?

¢Cual es el diagrama de despliegue para el desarrollo del sistema de
informacién para el Area de Catastro Urbanistico de la Municipalidad
Distrital de Hualla, Ayacucho, 2021?

¢Cudl es el diseno de la base de datos para el desarrollo del sistema de
informacién para el Area de Catastro Urbanistico de la Municipalidad
Distrital de Hualla, Ayacucho, 2021?

¢Cudles son los prototipos de interfaces de usuario para el desarrollo
del sistema de informacién para el Area de Catastro Urbanistico de la
Municipalidad Distrital de Hualla, Ayacucho, 20217?

Objetivos de la investigacion

1.3.1 Objetivo principal

Determinar el andlisis y disefo pertinente de un sistema de informacion

para el Area de Catastro Urbanistico de la Municipalidad Distrital de Hualla,
Ayacucho, 2021.

1.3.2 Objetivos secundarios

a)

b)

Determinar las historias de usuario para el desarrollo del sistema de
informacién para el Area de Catastro Urbanistico de la Municipalidad
Distrital de Hualla, Ayacucho, 2021.

Determinar los datos de entrada y salida para el sistema de informacion

para el Area de Catastro Urbanistico de la Municipalidad Distrital de
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Hualla, Ayacucho, 2021.

C) Identificar y describir las tareas de ingenieria para el desarrollo del
sistema de informacién para el Area de Catastro Urbanistico de la
Municipalidad Distrital de Hualla, Ayacucho, 2021.

d) Establecer el diagrama de componentes para el desarrollo del sistema
de informacion para el Area de Catastro Urbanistico de la Municipalidad
Distrital de Hualla, Ayacucho, 2021.

e) Determinar diagrama de despliegue para el desarrollo del sistema de
informacién para el Area de Catastro Urbanistico de la Municipalidad
Distrital de Hualla, Ayacucho, 2021.

f) Determinar el disefio de la base de datos para el desarrollo del sistema
de informacion para el Area de Catastro Urbanistico de la Municipalidad
Distrital de Hualla, Ayacucho, 2021.

g) Establecer los prototipos de interfaces de usuario para el desarrollo del
sistema de informacion para el Area de Catastro Urbanistico de la

Municipalidad Distrital de Hualla, Ayacucho, 2021.

1.4 Hipotesis de la investigacion

“"No, no en todas las investigaciones cuantitativas plantean hipédtesis. El
hecho de que formulemos o no hipétesis depende de un factor esencial: el
alcance inicial del estudio. Las investigaciones cuantitativas que formulan
hipotesis son aquellas cuyo planteamiento define que su alcance sera
correlacional o explicativo, o las que tienen un alcance descriptivo, pero que
intentan pronosticar una cifra o un hecho” (Hernandez, Baptista y Collado,
2014).
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Capitulo II

Marco Teorico

2.1 Antecedentes de la Investigacion

Bautista (2019), en su tesis de pregrado titulado como “Sistema de
informacion geografico de catastro y rentas para la Municipalidad Provincial de
Huaraz” realiza un estudio de nivel descriptivo, utilizando el proceso de
desarrollo de software RUP, donde concluye que “el sistema de informacion
geografica para Catastro y Rentas de la Municipalidad provincial de Huaraz
mejora la informacion catastral en la Municipalidad Provincial de Huaraz”.

Por otro lado, Benites(2019) en su tesis de grado titulado como “Sistema de
informacion via Web para mejorar el control de ficha catastral rural en el
departamento la Libertad”, busca mejorar el control de ficha catastral rural en
el departamento la Libertad mediante la implementacién de un sistema de
informacion via Web, llegando a las conclusiones siguientes: “Se logro reducir
el tiempo promedio en el registro de la ficha catastral rural en un 54.79% con
un decremento de 175.76 segundos, el registro de la identificacion del
propietario en un 73.05% con un decremento de 318.55 segundos, el tiempo
promedio en la blsqueda de la ficha catastral rural en un 85.28% con un
decremento de 233.03 segundos y el tiempo promedio en la obtencion de
reporte de la ficha catastral rural en un 90.93% con un decremento de 437.11

segundos”.

2.2 Marco teorico

2.2.1 Software

"Es el conjunto de programas, procedimientos, reglas, documentacion y
datos asociados que forman parte de las operaciones de un sistema
informatico". (IEEE, 2011).
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“El software es el conjunto de programas, documentos, procedimientos y
rutinas asociados con el funcionamiento de una computadora; Tiene las
funciones de administrar los recursos o medios de la computadora,
proporcionando herramientas para utilizar de manera eficiente estos recursos,
actuando como enlace entre el usuario y la computadora. Se clasifican en
software de sistema, software de aplicacién, software de usuario final” (Ibafiez
y Garcia, 2009).

2.2.2 Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

Para (Ferré y Sanchez, sf) “es un lenguaje que permite modelar, construir
y documentar los elementos que forman un sistema software orientado a
objetos. Se ha convertido en el estandar de facto de la industria, debido a que
ha sido concebido por los autores de los tres métodos mas usados de
orientacién a objetos: Grady Booch, Ivar Jacobson y Jim Rumbaugh”.
Funciones:
a) Visualizar: UML permite expresar de una forma grafica un sistema de
forma que otro lo puede entender.
b)  Especificar: UML permite especificar cuales son las caracteristicas de un
sistema antes de su construccion.
c) Construir: permite guiar la realizacion de un sistema similar a los
"planos".
d) Documentar: capturar conocimiento respecto a un sistema a lo largo de

todo el proceso de su ciclo de vida.
2.2.3 Sistema de informacion
“Un sistema de informacion es un sistema que recopila, almacena, procesa
y distribuye conjuntos de informacion entre los diferentes elementos que

componen una organizacion y entre la propia organizacion y su entorno”.
(Pastore, 2002).
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“Es un conjunto de componentes que interactlan entre si para lograr un
objetivo comun. Aunque existe una gran variedad de sistemas, la mayoria de
ellos se pueden representar mediante un modelo compuesto por cinco bloques
basicos: elementos de entrada, elementos de salida, seccién de

transformacion, mecanismos de control y objetivos” (Fernandez, 2006).

2.2.3.1 Actividades de un sistema de informacion

a. Entrada de informacion

“Es el proceso mediante el cual el Sistema de Informacién adquiere los
datos necesarios para procesar la informacion” (Pastor, 2002).

“Las entradas pueden ser manuales o automaticas. Los manuales son
aquellos que son proporcionados directamente por el usuario, mientras que
los automaticos son datos o informacién que proviene o se toma de otros

sistemas o modulos” (Stair, 2000).

b. Almacenamiento de informacion

“Archivar es una de las actividades o habilidades mas importantes que
tiene una computadora, ya que a través de esta propiedad el sistema puede
recordar la informacién guardada en la secciéon o proceso anterior” (Pastor,
2002).

Esta informacidn generalmente se almacena en estructuras de informacion

llamadas archivos.

c. Procesamiento de informacion

“Es la capacidad del Sistema de Informacion para realizar calculos segun
una secuencia predeterminada de operaciones” (Fernandez, 2006).

“El procesamiento de la informacion permite transformar los datos fuente
en informacion que puede ser utilizada para la toma de decisiones, lo que
permite, entre otras cosas, al decisor generar una proyeccion financiera a

partir de los datos contenidos en la misma. un estado de resultados o un
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balance general para un afio base” (Stair, 2000).

d. Salida de informacion
“Un sistema de informacion es el sistema de personas, registros de datos
y actividades que procesa datos e informacion en una organizacion

determinada, incluidos los manuales de proceso o los procesos automatizados
(Pastor, 2002).

2.2.3.2 Datos de entrada y salida

Los datos de entrada son aquellos datos que seran procesados, en tanto
los datos de salida son derivados de los datos entrantes. Una operacién
de entrada y salida de datos puede definirse al conjunto de acciones para

transferir de un conjunto de datos y generar otros datos con mayor valor.

2.2.3.3 Diseiio de la base de datos

El disefio de la base de datos es el proceso mediante el cual se modela un
conjunto de datos, partiendo de un dominio del cual se obtendra un modelo
conceptual, luego un modelo ldgico, al cual se le debe aplicar normalizacion,
y finalmente obtener un modelo fisico y poder implementarlo; cada nivel de
creacion se caracteriza por la realizacién de un esquema representativo de la

base de datos.

2.2.3.4 Diagrama de componentes

Es una ilustracion de todos los componentes de software que se usaran
para construir un sistema; los componentes son agregaciones de alto nivel de
las piezas de software mas pequenas y proveen un enfoque de construccion

de bloques de “caja negra” para la elaboracion de software.

2.2.3.5 Diagrama de despliegue
Ilustra la arquitectura fisica (estatica) del hardware y el software en el

sistema, la misma que se muestra mediante la distribucion de sus dispositivos
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(nodos); este diagrama permite identificar los nodos que se utilizaran el
sistema, ademas representa la arquitectura fisica de la red, asi como la

distribucién del software y finalmente ofrece una vision global del proyecto.

2.2.3.6 Interfaces de Usuario
Es el espacio mediante el cual se controla, interactlan o comunica el
usuario con una aplicacion de software o dispositivo de hardware. Este control

0 comunicacion puede incluir controles graficos, teclados o mouse.

2.2.4 Programacion Orientada A Objetos

Izquierdo (2010), explica que “Es importante aclarar la diferencia que
existe entre programacion orientada a objetos y un lenguaje orientado a
objetos.

La programacion orientada a objetos es una filosofia, un modelo de
programacion, con su teoria y su metodologia. En cambio, un lenguaje
orientado a objetos es un lenguaje de programacion que permite el disefio de
aplicaciones orientada a objetos”.

“El disefio orientado a objetos consiste en averiguar cuales son los objetos de
un sistema, las clases en que se pueden agrupar y las relaciones entre
objetos”. (Duran, 2007).

Segun Rueda (2005), “La programacién orientada a objetos es realmente un
nuevo estilo de programacion, el cual, basicamente consiste en definir clases
y de poner dichas clases a comunicarse entre si”.

Martinez y Quiroga (2001), explican que “La programacion orientada a objetos
podria definirse como una filosofia para programar encapsulando datos y
cédigo para formar objetos, que interactlan para obtener resultados

esperados”.
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2.2.4.1 Objeto

Duran (2007), sefiala que “Un objeto es cualquier cosa tangible o
intangible que se pueda imaginar, definida frente al exterior mediante unos
atributos y las operaciones que permiten modificar dichos atributos”.
Para Izquierdo (2010), “Un objeto no es mas que un conjunto de variables (o
datos) y métodos (o funciones) relacionados entre si. Los objetos en
programacion se usan para modelar objetos o entidades del mundo real”.
SegUin Alvarez (2005), “Los objetos son ejemplares de una clase cualquiera.
Cuando creamos un ejemplar tenemos que especificar la clase a partir de la
cual se creara. Esta accion de crear un objeto a partir de una clase se llama
instanciar”.
Segun Martinez y Quiroga (2001), “Un objeto es un paquete que contiene
datos y el cddigo en forma de subrutinas que operaran sobre los datos del
propio objeto. Los datos que guarda un objeto se llaman atributos del objeto,
mientras que a las subrutinas que operan sobre los datos se le conoce como

métodos”.

2.2.4.2 Mensaje

Izquierdo (2010), explica que “Un objeto por si solo no es muy util. En
general, un objeto aparece como un componente mas de una programacion
que contiene otros muchos objetos. Es precisamente haciendo uso de esta
interaccién como los programadores consiguen una funcionalidad de mayor

orden y modelar comportamientos mucho mas complejos”.

2.2.4.3 Clase

Izquierdo (2010), sostiene que “Una clase es una plantilla que define las
variables y los métodos que son comunes para todos los objetos de un cierto
tipo”.
Por otro lado, Duran (2007), sefala que “Una clase es una plantilla que permite
definir un conjunto de objetos”.

Segun Alvarez (2005), “Las clases son declaraciones de objetos, también se
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podrian definir como abstracciones de objetos. Esto quiere decir que la

definicién de un objeto es la clase”.

2.2.5 Programacion Extrema (XP)

“"XP es una metodologia agil para pequefios o medianos equipos,
desarrollando software cuando los requerimientos son ambiguos o

rapidamente cambiantes.” (Beck, 1999).

Weitzendfeld (2005), explica que “La programacion extrema (XP, eXtreme
Programming) es un modelo de proceso de software que toma los principios y
practicas aceptadas, y las lleva a niveles extremos. Tiene como objetivo reducir
el riesgo en el ciclo de vida del software mediante grupos de desarrollo
pequenos. Considera que la mejor manera de tratar la falta de requisitos
estables en un sistema, es mediante la agilidad de un grupo pequefio de

desarrollo”.

Segun Don Wells (2009):
“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”.

Asi mismo refiere que:

“Este método es tipicamente atribuido a Kent Beck, Ron Jeffries y
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Ward Cinningham. El objetivo de XP son grupos pequefios y
medianos de construccion de software en donde los requisitos aun
son muy ambiguos, cambian rapidamente o son de alto riesgo. Xp
busca la satisfaccion del cliente tratando de mantener durante todo
el tiempo su confianza en el producto. Ademas, sugiere que el lugar
de trabajo sea una sala amplia, si es posible sin divisiones (en el
centro los programadores, en la periferia los equipos individuales).
Una ventaja del espacio abierto es el incremento en la comunicacién
y el proporcionar una agenda dindmica en el entorno de cada
proyecto”.

Respecto a los principios de este proceso agil de desarrollo de software, el

autor precisa que:
“XP se basa en cuatro principios: simplicidad, comunicacion,
retroalimentacion y valor. Ademas, orientada por pruebas vy
refactorizacion, se disefia e implementan las pruebas antes de
programar la funcionalidad, el programador crea sus propios tests
de unidad. Los objetivos de XP son muy simples: la satisfaccion del
cliente. Esta metodologia trata de dar al cliente el software que él
necesita y cuando lo necesita. Por tanto, debemos responder muy
rapido a las necesidades del cliente, incluso cuando los cambios

sean al final del ciclo de la programacion”.

2.2.5.1 Los valores de XP
Segun Don Wells (2009),
“XP no es en realidad un conjunto de normas, sino mas bien una manera de

trabajar en armonia con sus valores personales y corporativos”.
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Figura 1l
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a) Simplicidad

Realiza solo lo necesario y requerido. Esto podra maximizar el valor creado
por las inversiones realizadas hasta el momento.
El valor de la simplicidad no significa necesariamente que algo sea simple o
facil, pero si significa que primero te enfrentes a un problema "éQué es lo mas
simple que todavia puede funcionar?" y empezar desde alli. La simplicidad
debe estar relacionada con el contexto del problema y el equipo que lo

resuelve.

b) Comunicacion

Todos son parte del equipo y nos comunicamos cara a cara todos los dias.
Desde los requisitos hasta el cddigo, todos trabajan juntos. La comunicacién
dentro del equipo de trabajo es fundamental. Cuando ocurre un problema,
muchas veces alguien ya sabe la solucidon, pero debido a la falta de
comunicacién, ese conocimiento no llega a quienes pueden hacer cambios.
Incluso si el problema es inesperado y nuevo, la comunicacién dentro del

equipo puede conducir a la solucidn mas efectiva y evitar que vuelva a ocurrir.

c) Feedback

Se demuestra el software tempranamente y con frecuencia luego escuchar
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cuidadosamente y hacer los cambios necesarios.

El desarrollo, los requisitos del sistema, la arquitectura y muchos otros detalles
estan sujetos a cambios durante la vida del proyecto, por lo que hay poca
direccion para permanecer constante. Los caminos iniciados antes de que varie
la experiencia suelen cambiar inmediatamente. Los cambios son inevitables,

sin embargo, se necesita una retroalimentacién para corregirlos.

d) Respeto

El respeto se muestra de muchas maneras diferentes. Los miembros del
equipo se consideran entre ellos porque los desarrolladores no pueden hacer
cambios que puedan causar demoras en el proyecto en marcha. Todos
respetan el trabajo de otros, ya que siempre se esfuerzan por obtener
productos de alta calidad y buscan el mejor disefio o el mas eficiente para sus
soluciones a través de la mejora del cédigo. Los miembros del equipo respetan
el trabajo de los demas al no degradar a los demas, mejorando la autoestima

del grupo y aumentando la tasa de produccion del equipo.

e)Coraje

Di la verdad sobre tu progreso y estimaciones. Queremos tener éxito, por
lo que no documentamos excusas para el fracaso. No le tenemos miedo a nada
porque nadie trabaja solo. Nos adaptamos a los cambios a medida que

ocurren.

2.2.5.2 Actividades de XP

a) Codificar
Necesitamos sistematizar e incorporar nuestras ideas a través del cddigo.
En programacion, el codigo expresa la interpretacion de un problema, por lo

que puede ser usado para comunicarse, compartir ideas, aprender y mejorar.
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b) Hacer Pruebas

No hay caracteristicas de software que no se pueden probar con una
simple prueba. Las pruebas le brindan la oportunidad de saber si lo que ha
implementado es realmente lo que pretendia. Las pruebas muestran que
nuestro trabajo esta funcionando. Si no puede pensar en ninguna prueba que

pueda causar un error en su sistema, esta completamente acabado.

c) Escuchar

Los programadores no lo sabemos todo, y sobre todo muchas cosas que
la gente de negocios encuentra particularmente interesantes.
Se necesita escuchar a los clientes sobre sus problemas comerciales
escuchando activamente lo facil y dificil que es conseguirlos, y la

retroalimentacion entre ambos nos ayuda a todos a entender el problema.

d) Diseiar

El disefio crea la estructura que organiza la légica del sistema. El sistema
bien disefiado le permite realizar cambios y escalar en un solo lugar. El disefio
debe ser simple. Si parte del sistema es complejo, es recomendable dividirlo

en varias partes.

2.2.5.3 Practicas basicas de XP
Cubel (2004), nos dice:
“para evaluar XP hay que mirar la gran foto, es decir, todo el conjunto de

practicas”.
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Figura 2
Practicas de XP
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a) El juego de la planificacion (Planning Game)

Los alcances de una préxima version del sistema estan definidos por
prioridades y estimaciones técnicas.
El objetivo del PLanning Game es maximizar el valor del sistema a
desarrollarse. La estrategia es incorporar las caracteristicas mas importantes
a la produccidn lo antes posible. El elemento clave es la tarjeta de historias,
los jugadores son los desarrolladores y clientes; y las movidas son exploracion,

seleccion y actualizacion.

b) Versiones pequeiias (Short Releases)
El producto software que se va desarrollando se pone rapidamente en
produccidon. Las nuevas versiones se crean periddicamente, agregando

caracteristicas que se consideran valiosas para el cliente en cada iteracion.
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c) Metafora del sistema (Metaphor)

Cada Proyecto es guiado por una breve historia sobre cémo funciona un
sistema en general, reemplazar la arquitectura y ser un lenguaje comin que
todos (clientes y programadores) puedan entender, y esta sujeto a cambios

en cualquier momento.

d) Diseio Simple (Simple Designs)

El sistema sera lo mas sencillo posible, el disefio quedara reflejado en la
tarjeta CRC (clase-responsabilidad-colaboracion) y no se implementara
ninguna funcionalidad innecesaria. Con esta técnica, pueden filtrar las clases
encontradas durante el andlisis para determinar qué clases realmente necesita

para el sistema.

e) Pruebas Continuas (Testing)
Los casos de prueba son desarrollados antes de la fase de implementacion.
Los programadores establecen pruebas unitarias y los clientes especifican

pruebas funcionales.

f) Refactorizacion (Refactoring)

Puede redisenar el software sin alterar su comportamiento, como eliminar
el codigo duplicado, simplificando las funciones y mejorar continuamente su
cddigo. Si su cddigo se complica, necesita volver a cambiar el disefio a algo

mas sencillo.

g) Programacion por parejas (Pair Programming)
Dos desarrolladores desarrollan el software en la misma computadora.

"Una sola maquina con un teclado y un mouse".

h) Posesion Colectiva del cadigo (Collective Code Ownership)
Nadie es duefio del cddigo. El programador puede alterar cualquier parte

del software segin su evaluacion, basado en estandares de desarrollo y se
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excluyen los comentarios. La prueba siempre debe ser 100% funcional para

que pueda integrarse permanentemente en todo el codigo.

i) Integracion Continua (Continuous Integration)

Las modificaciones se afiaden al codigo base reiteradas veces al dia. Todos
los casos de prueba deben pasarse antes y después de la integracion. Se
dispone de una maquina para la integracion y se realiza una prueba funcional

involucrando al cliente.

j) Semana laboral de 40 horas (40 — Hour Week)
Cada Trabajador labora no mas de 40 horas a la semana. Si necesita

trabajar horas extras, no lo haga durante dos semanas consecutivas.

k) Cliente en el Sitio (On Site Customer)

El equipo de desarrollo siempre tiene acceso al cliente y puede usarlo para
hacer preguntas, establecer prioridades y mas. Esto no siempre se logra. Los
clientes muy jovenes no sirven y los clientes muy antiguos no estan

disponibles. "Lo ideal es un cliente Analista".

) Estandares de codificacion (Coding Standard)

Todo el cddigo debe escribirse de acuerdo con estandares de codificacion.

2.2.5.4 Procesos XP

a. El cliente fija el valor de negocio a implementar.

b. El programador calcula el esfuerzo necesario para su implementacion.

c. El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las
restricciones de tiempo.

d. El programador construye ese valor de negocio.

e. Vuelve al paso 1.
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2.2.5.5 Ciclo de Vida de XP

El ciclo de vida de XP enfatiza la naturaleza interactiva de las etapas de

desarrollo. Una interaccion de desarrollo es el periodo de tiempo durante el

cual se realiza un conjunto particular de funciones y, en el caso de XP,

corresponde a un conjunto de historias de usuarios.

Cuanto mas rapido se entrega el desarrollo al cliente, mas comentarios se

reciben, lo que se espera que mejore la calidad del producto a largo plazo, por

lo que las iteraciones son relativamente cortas.

La siguiente figura muestra las fases en las que se divide el ciclo de vida

de Xp.

Figura 3
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Nota: Fuente (Hurtado, 2005)

Hurtado (2005), describe cada una de las fases en la que se subdivide el ciclo

de vida de XP.

a) Fase de Exploracion

En esta etapa, el cliente describe la historia de usuario asociada con el
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primer lanzamiento del software. Asi mismo, los miembros del equipo estan
habituados con las tecnologias manejadas en el desarrollo del proyecto.

La creacion de prototipos prueba la tecnologia y explora las posibilidades
de la arquitectura del sistema. La fase de la exploracion puede durar de
semanas a meses, segun las competencias del desarrollador y sus destrezas

en cuanto al uso de la tecnologia.

b) Fase de Planeamiento

Los programadores y los clientes acuerdan priorizar la historia del usuario
y el alcance de la primera version del sistema. El programador estima el
esfuerzo requerido para cada historia, a partir del cual se determina el
cronograma. La fase de planeamiento toma un par de dias. Se deben incluir

varias iteraciones para lograr un release.

c) Fase de Desarrollo o Iteracion

En cada iteracion, el cliente decide qué historia de usuario crear. Estos se
dividen en tareas que seran desarrolladas en la préxima versién. Idealmente,
el cliente deberia realizar una prueba funcional al final de cada iteracion para
asegurarse de que todo funciona correctamente. Si hay un error, se

solucionara en la proxima iteracion.

d) Fase de Produccion

Se requieren pruebas adicionales y validacion del rendimiento del sistema
antes del lanzamiento a los clientes. Todavia puede encontrar nuevos cambios
en esta fase y decidir si incluirlos en la versién actual. Las ideas y sugerencias
pospuestas se documentaran en implementaciones posteriores, como la fase

de mantenimiento.

e) Fase de Mantenimiento
Se necesita mucho esfuerzo para lograr la demanda de nuestros clientes.

Como resultado, la velocidad de desarrollo puede disminuir después de que el
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sistema entre en produccion. Durante la fase de mantenimiento, es posible

que deba contratar nuevos empleados y cambiar la estructura de su equipo.

f) Fase de Muerte

Hurtado (2005) precisa que “Es cuando el cliente se queda sin historias
para incluir en el sistema. Esto requiere cumplir con los requisitos del cliente
en otros aspectos, como el rendimiento y la confiabilidad del sistema. Se crea
la documentacion final del sistema y no se realizan mas cambios en la
arquitectura. La terminacion del proyecto también ocurre si el sistema no
produce los beneficios que el cliente espera, o si no hay un presupuesto de

mantenimiento”.

2.2.5.6 Actores y responsabilidades de XP
XP cumple diferentes roles y responsabilidades para diferentes tareas y
propdsitos en el proceso.

Segun (Extreme Programming — XP, s/f):
Programador: “considerado el mas importante miembro del equipo ya que
escribe las pruebas unitarias y el cddigo del sistema”.

Coach: "Es responsable del proceso global y se encarga de guiar a los

miembros del equipo para seguir el proceso correctamente”.

Tester: “ayuda al cliente a escribir las pruebas funcionales. Ejecuta pruebas
regularmente, difunde los resultados en el equipo y es responsable de las

herramientas de soporte para pruebas”.

Gestor (Big Boss): “es el duefio de la tienda y el vinculo entre clientes y

programadores. Su labor esencial es la coordinacion”.

Cliente (Customer): “es quien escribe las historias de usuario y las pruebas

funcionales para validar su implementacién. Asigna la prioridad a las historias
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de usuario y decide cuales se implementan en cada iteracion centrandose en

aportar el mayor valor de negocio”.

Traker: “es el encargado de seguimiento. Proporciona retroalimentacion al
equipo. Debe verificar el grado de acierto entre las estimaciones realizadas y
el tiempo real dedicado, comunicando los resultados para mejorar futuras

estimaciones”.

Manager: “se encarga de agendar las reuniones, se asegura de que el
proceso de juntas sea seguido, registra los resultados de las reuniones para
futuros reportes para el Tracker. Asiste a las reuniones y trae informacion

importante, mantiene al equipo feliz y productivo”.

2.2.5.7 Artefactos de XP
a) Historias de Usuario

“Historias de usuario tienen el mismo propdsito como casos de uso, pero
no son el mismo. Se utilizan para crear las estimaciones de tiempo para la
reunion de planificacion de entregas. También se utilizan en lugar de un
documento de requisitos grande. Las historias de usuarios estan escritas por
los clientes como las cosas que el sistema necesita para hacer por ellos. Son
similares a los escenarios de uso, excepto que no se limitan a describir una
interfaz de usuario” (Don Wells, 2009).
Proporcionan una breve descripcion de como funciona el sistema, usan
términos no técnicos del cliente, se crean para cada funcion clave del sistema,
se usan para hacer estimaciones de tiempo y son voluminosos para los planes
de lanzamiento. Reemplazan los documentos de requisitos y presiden la

creacidn prueba de aceptacion.
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Tabla 1

Historia de usuario

Historia de Usuario

Namero: Usuario:

Nombre de la historia:

Prioridad en Negocio: Riesgo en Desarrollo:
(Alta / Media / Baja) (Alto / Medio / Bajo)
Esfuerzo: Iteracion Asignada:

Programador Responsable:

Descripcion:

Observaciones:

Nota: Fuente (Canos, 2003).

Las Historias de Usuario tienen tres aspectos:

Tarjeta. — Seccién donde se registra la informacién referente a las

historias de usuarios.

Conversacion. — Los desarrolladores y stakeholders amplian los detalles

de las historias de usuario.
Pruebas de Aceptacion. — Utilizada para corroborar si las historias de

usuario se implementaron de acuerdo al requerimiento del cliente de

manera correcta.
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Tabla 2

Prueba de aceptacion

Caso de Prueba de Aceptacion

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

Descripcion:

Condiciones de Ejecucion:
Entrada / Pasos de ejecucion:
Resultado Esperado:

Evaluacion de la Prueba:

Nota: Fuente (Cands, 2003).

b) Task Card (Tarea de Ingenieria)

Las task card son utilizadas para detallar las actividades que permitiran el
cumplimiento de las historias de usuarios; pueden determinarse tareas de
desarrollo, correccion, mejora y disefo. Se define la fecha de inicio y fin de la

tarea, se designa al desarrollador responsable de ejecutarla y se describe en
detalle en qué consiste dicha tarea.
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Tabla 3

Tarea de Ingenieria

Tarea de Ingenieria

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

Tipo de Tarea: Puntos Estimados:
Desarrollo / Correccion /

Mejora / Otra

(especificar)

Fecha Inicio: Fecha Fin:
Programador Responsable:

Descripcion:

Nota: Fuente (Canos, 2003).

c) Tarjetas CRC (Clase, Responsabilidad, Colaborador)
En (Extreme Programming — XP, s/f) se indican que “estas tarjetas se
dividen en tres secciones que contienen la informacién del nombre de la clase,

sus responsabilidades y sus colaboradores”.

Tabla 4
Tarjeta CRC

Mombre de la clase.

Fesponsahilidades Zolaboradores
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Una clase es un conjunto de objetos que tienen atributos y
comportamientos comunes; podria concebirse como un sustantivo concreto o
abstracto. Las responsabilidades de una clase son las tareas que debe realizar.
Los colaboradores de una clase son otras clases que apoyan a cumplir sus

responsabilidades.
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Capitulo III

Material y métodos

3.1 Tipo investigacion

Segun (Supo, 2015) “los estudios no intervencionistas denominados
también como estudios observacionales, en los que el investigador no toma
ninguna medida para cambiar los resultados de la medicién; incluso si el
investigador hace las mediciones; asi, los datos encontrados y la informacion

registrada reflejan el estado natural de las unidades de investigacion”.

En otro sentido en palabras de Tinco y Saenz (1999), la investigacion
observacional tiene como objetivo una comprension integral del fendmeno que
se estudia en el contexto de la investigacion, la caracterizacion basada en la
observacion y la descripcidn y analisis de eventos de interés. En general, este

tipo de investigacion es agil y flexible, describiendo, analizando y concluyendo.

Por otro lado, respecto a los estudios transaccionales o transversales,
(Hernandez et al., 2014) indican que estos recopilan datos en un solo
momento. Su objetivo es describir variables, analizar su incidencia y su

correlacion en un determinado momento.

Al respecto (Hernandez M. , 2000), precisa que la investigacién transaccional
nos proporciona una vision general del estado de una o mas variables en uno
0 mas grupos de personas o indices en un momento dado.

Asi mismo Supo (2015) precisd “que las variables analiticas son las variables
que aparecen en la descripcion del estudio. Nuestro estudio es descriptivo
cuando solo existe una variable analitica. Pero si tenemos mas de una variable

analitica, nuestro estudio es analitico”.
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Por las cuestiones expuestas, indicamos que nuestro estudio es observacional,

transaccional y descriptivo.

3.2 Nivel de investigacion

De acuerdo a (Supo, 2015) “los niveles descriptivos describen fendmenos

sociales o clinicos en un contexto geografico y temporal particular. Los
términos clave son tiempo y geografia, porque los eventos descubiertos deben
enmarcarse en un espacio o tiempo geografico”.
Segun (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2006) “los estudios descriptivos
tienen como objetivo determinar los atributos, caracteristicas y perfiles de la
persona, grupo, comunidad, proceso, objeto o cualquier otro fendmeno que
se analiza. Es decir, solo tienen por objeto medir o recopilar informacién, de
forma independiente o en conjunto, sobre los conceptos o variables a los que
se refieren, es decir, su propdsito no es indicar su relevancia o relaciones”.

En este sentido nuestro estudio es de nivel descriptivo.

3.3 Diseiio de la investigacion

(Hernandez, 2010) precisa al respecto que “la investigacion no
experimental es una investigacion realizada sin manipular intencionalmente las
variables independientes, para ver el efecto sobre las otras variables
denominadas dependientes. Lo que se hace es simplemente observar los

fendmenos a medida que ocurren en su contexto natural y luego analizarlas”.

Por su parte Carrasco (2005), en el mismo sentido indica que los disefios no
experimentales transversales son aquellos “disefios se emplean para analizar
y conocer las caracteristicas, rasgos, propiedades y cualidades de un hecho o

fendmeno de la realidad en un momento determinado de tiempo”.

Por lo sefnalado anteriormente, nuestro estudio contempla un diseno no
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experimental del tipo transversal, puesto que no manipulamos ninguna

variable y tomamos la informacién en un determinado momento.

3.4 Poblacion y muestra

3.4.1 Poblacion

La poblacion estuvo compuesta por todos los procesos del area de catastro

urbanistico de la Municipalidad Distrital de Hualla.

3.4.2 Muestra

Se considerd el proceso de gestidn de catastro urbano de la Municipalidad

Distrital de Hualla. El tipo de muestreo fue por juicio de experto.

3.5 Variables e indicadores

3.5.1 Definicion conceptual de las variables

Primera variable de estudio
Analisis de sistema de informacion. Es el proceso de comprension y
definicién de que servicios se requieren del sistema y de identificacion de las

restricciones de funcionamiento y desarrollo de este.

Segunda variable de estudio

Disefio de sistema de informacion informatico. El disefio especifica la
solucion a un problema o “como el software tiene que hacer su funcién”. Los
aspectos que se deben considerar son: la arquitectura, las bases de datos, la

especificacion de cada requisito y las interfaces de usuario.

41



3.5.2 Definicion operacional de los variables

Primera variable de estudio
Analisis de sistema de informacion
Variables descriptivas

Historias de usuario

Datos de entrada y salida

Segunda variable de estudio

Disefio de sistema de informacion informatico
Variables descriptivas

Tareas de ingenieria

Diagrama de componentes

Diagrama de despliegue

Disefio de la base de datos

Interfaces de Usuario

3.6 Técnicas e instrumentos para el tratamiento de datos e

informacion

3.6.1 Técnicas para recolectar informacion

Para la recoleccion de datos se utilizo la técnica de entrevista.

3.6.2 Instrumentos para recolectar informacion

El instrumento para la recoleccién de informacion fue:
3.6.2.1 Guia de entrevista

Se ha disefiado el instrumento “guia de entrevista”, lo cual se muestra en

el Anexo B, para la recoleccion de datos del personal especializado de area de
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catastro.

3.6.3 Herramientas para el tratamiento de datos e informacion

Las tecnologias utilizadas para el trabajo fueron:

Tabla 5

Instrumentos tipo Software utilizado para el tratamiento de los datos

Software

Desarrollador

Descripcion

Windows
10

Microsoft
Office 2016

Microsoft

Microsoft

Sistema operativo de soporte para la
ejecucion de otros programas para
ordenador.

Paquete de software que brinda herramientas
para el procesamiento de textos, hojas de
calculo, soporte para presentaciones entre

otros.
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3.6.4 Técnicas para aplicar el proceso agil Programacion Extrema

Tabla 6

Fase de exploracion

Tarea Artefacto Técnica Responsables
Escribir Historia de Describir brevemente las historias Cliente
historias de usuario de usuario con la regla del negocio
usuario (lo que el sistema debe hacer).
Dividir historias de usuario grandes.
Probar las Arquitectura Explorar posibilidades de uso de Cliente
tecnologias a técnica tecnologias. Programador
utilizar inicial Probar el rendimiento de las Entrenador
tecnologias
Definir las tecnologias a usar
Estimar Plan de alto Conocer previamente la historia de Programador
esfuerzo para nivel usuario

historia de

usuario

Estimar esfuerzo (semana) para

desarrollar la historia de usuario

Fuente. Tomado de “comparacion de dos procesos de Desarrollo de Software Usando
los Métodos ICONIX y XP” Porras, 2010.
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Tabla 7

Fase de planeacion

Tarea

Artefacto

Técnica

Responsable

Reescribir

Historia de Describir detalladamente la historia

las historias

usuario

de usuario

Formular
plan

versiones

el Plan de
de version (una

iteracion)

de usuario con la regla de negocio

e Introducir nuevos requisitos del

software.

Definir prioridad para cada
historia de usuario por necesidad
del negocio.

Utilizar técnicas de elaboracion
del plan de alto nivel.

Estimar y asignar esfuerzo
(semana) para cada historia de
usuario en funcion a tiempo para
planear, disenar, implementar y
probar.

Estimar y asignar riesgo a cada
historia de usuario en funcion a
las situaciones que afectan la
estimacion del esfuerzo.
Actualizar tarjeta de historia de

usuario

Cliente

Cliente

Programador

Fuente. Tomado de “comparacion de dos procesos de Desarrollo de Software Usando
los Métodos ICONIX y XP” Porras, 2010.
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Tabla 8

Fase de iteracion

Tarea Artefacto Técnica Responsables
e Actualizar la arquitectura
técnica inicial.
Definir la , e Usar caracteristicas del Cliente
. Arquitectura )
arquitectura L negocio. Programador
L técnica = .
técnica e Utilizar arquitectura por Entrenador
capas.
o Integrar frameworks.
- Dividir cada historia de
Escribir : I .
tareas de Tarea de usuario en tareas, describir Cliente
. ., ingenieria usando reglas del negocio programador
ingenieria : o
cada tarea de ingenieria.
Estimar y asignar esfuerzo
para desarrollar una tarea de Programador
ingenieria
Asignar una tarea de Entrenador
ingenieria al programador. Programador
e Utilizar el plan de
version
e Actualizar el plan con
tareas de ingenieria de
la siguiente iteracion
Formular el . .
Plan de e Actualizar el cuando
plan de . .
: . iteraciones fallo prueba de
iteraciones -
aceptacion Programador
e Actualizar el plan con Entrenador
tareas no concluidas
e Actualizar las tarjetas
de tarea de ingenieria
Disefar la interfaz preliminar .
Interfaz . Preiminar ~jjante
. GUI relacionada a cada historia
preliminar : Programador
de usuario.
e Disenar para una tarea
de ingenieria de forma
- simple
Escribir ple
: e Redisenar por falla de
tarjetas CRC .
prueba de aceptacion
para cada .
tarea de una tarea. Cliente
. ., Tarjeta CRC e Identificar Programador
ingenieria

responsabilidades.
¢ Identificar colaboracion
e Identificar Atributos

46



Definir las actividades y

Diagrama flujo de trabajo
Modelar de : .
dependiendo del Analista de
procesos modelado g
requerimiento de la procesos
de procesos o
organizacion
Implementar Escribir cédigo fuente o
cédigo para Cddigo generar con una
la clase fuente herramienta usando Programador
entidad tarjetas CRC
Crear
pruebas Escribir codigo fuente
unitarias para una prueba Programador
para las Prueba unitaria, usando una
clases unitaria herramienta
control
Codificar una tarea de
Implementar . o,
L - ingenieria Programador
codigo Caodigo . :
Hacer refactoring Supervisor
fuente fuente
Mover programadores
Ejecutar el médulo de
Eiecutar cada prueba unitaria
) Cddigo Modificar codigo fuente
pruebas . o
. fuente si la prueba unitaria
unitarias Programador
muestra resultado
incorrecto
Integrar las tareas para
Realizar una historia de usuario
integracion ~ Cddigo Mantener sistema Programador
continta fuente integrado todo el
tiempo
Realizar Integrar continuamente
_pruebas' , de Reporte de al con_clwr_ las tareas _de
integracion una historia de usuario
pruebas de -
para una . oracion Verificar que las Programador
historia de g pruebas de integracién
usuario pasan al 100%
Ejecutar Reporte de gorrer If‘] U|t'm,a VErson  liente
€ una iteracion
pruebas de pruebas de - encargado de
., . Utilizar los casos de
aceptacion  aceptacion pruebas

prueba de aceptacion

Fuente. Tomado de “comparacidn de dos procesos de Desarrollo de Software Usando
los Métodos ICONIX y XP” Porras, 2010.
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Capitulo IV

Resultados y discusion

4.1 Resultados de la aplicacion del Proceso Agil de Programacioén

Extrema

Utilizando las Técnicas para aplicar el proceso agil Programacion Extrema,
mostrada en el capitulo III, seccién 3.6.4, se logré determinar los artefactos

del andlisis y disefio del Sistema de Catastro Urbanistico.

4.1.1 Fase de exploracion
Se presenta a continuacion los artefactos: historias de usuario,

arquitectura inicial y el plan de alto nivel.

4.1.1.1 Historias de usuario

En esta seccion se enumera las historias de usuario indispensables que
describen los distintos requerimientos para el disefo del Sistema de Catastro
Urbanistico.

Tabla 9

Historias de Usuario

N° Historia de Usuario Descripcion

1 Autenticar Usuario El sistema debe permitir que un usuario
inicie sesidén ingresando su usuario y
contrasefa respectivamente.

2 Gestionar contribuyente El sistema debe permitir registrar,
modificar, buscar, o eliminar los datos de
un contribuyente.

3 Gestionar predio El sistema debe permitir registrar,

modificar, buscar, o eliminar los datos de
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un predio.

4 Gestionar  declaracion El sistema debe permitir generar la
jurada de predio declaracion jurada referido a un predio.

5 Gestionar cuentas de El sistema debe permitir registrar,
usuario modificar, buscar, o eliminar los datos de

un usuario del sistema.

4.1.1.2 Arquitectura técnica inicial

Figura 4

Arquitectura Técnica Inicial

pr

CAPA PRESENTACION

Controladores

CAPA DE NEGOCIO

\ CAPA ACCESO A /

4.1.1.3 Plan de alto nivel
Tabla 10

Plan de alto nivel

N° Historia de Usuario Esfuerzo (en dias)
1 Autenticar usuario 5
2 Gestionar contribuyente 12
3 Gestionar predio 13
4 Gestionar declaracién jurada de predio 10
5 Gestionar cuentas de usuario 6
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4.1.2 Fase de planificacion
Segun el procedimiento para la fase de planificacion, se desarrollan los
artefactos como las historias de usuario y plan de versiones, que se muestran

a continuacion.

4.1.2.1 Historias de usuario
En esta seccion se describen de manera detallada las historias de

usuario de acuerdo con lo demandado por los requerimientos del usuario.

Tabla 11

Historia de Usuario Autenticar Usuario

Historia de Usuario

Nuamero: 1 Usuario: Todos
Nombre de historia: Autenticar Usuario
Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1
Descripcion:
Como usuario (técnico de catastro urbanistico) el sistema de informacion debe
permitirme iniciar sesion con mis datos de acceso como nombre de usuario y
contrasefia, y poder hacer uso del sistema.
Observaciones: Ninguna.
Tabla 12

Historia de Usuario Gestionar Contribuyente

Historia de Usuario

Namero: 2 Usuario: Todos

Nombre de historia: Gestionar Contribuyente

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Descripcion:

Como usuario (técnico de catastro urbanistico) el sistema de informacién debe permitirme
registrar, modificar, eliminar y buscar un contribuyente, asi también generar un reporte de

los contribuyentes registrados.
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Observaciones: Ninguna.

Tabla 13

Historia de Usuario Gestionar Predio

Historia de Usuario

Numero: 3 Usuario: Todos

Nombre de historia: Gestionar Predio

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Descripcion:

Como usuario (técnico de catastro urbanistico) el sistema de informacién debe
permitirme registrar, modificar, eliminar y buscar un predio, asi también generar un
reporte de los predios registrados.

Observaciones: Ninguna.

Tabla 14

Historia de Usuario Gestionar declaracion jurada de impuesto predial

Historia de Usuario

Namero: 4 Usuario: Administrador

Nombre de historia: Gestionar declaracién jurada de impuesto predial

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Descripcion:

Como usuario (técnico de catastro urbanistico) el sistema de informacion debe
permitirme registrar, modificar, eliminar y buscar una declaracién jurada de impuesto
predial.

Observaciones:

Ninguna.
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Tabla 15

Historia de Usuario Gestionar Cuentas de Usuario

Historia de Usuario

Namero: 5 Usuario: Administrador

Nombre de historia: Gestionar cuenta de usuario

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Descripcion:

Como usuario administrador el sistema de informacién debe permitirme registrar,
modificar, eliminar y buscar un usuario para el sistema.

Observaciones:

Ninguna.

4.1.2.2 Plan de versiones

Se precisan las prioridades para cada historia de usuario por urgencia
del negocio, el riesgo asociado de acuerdo a la complejidad del requerimiento,
el esfuerzo en dias, esto de acuerdo también a la complejidad y experiencia
del desarrollador y finalmente se asigna el nimero de iteraciones en el que se

lograra completar las historias de usuarios.
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Tabla 16

Plan de Versiones

N° Historia de Prioridad Riesgo Esfuerzo Iteracion
Usuario (en dias)
1  Autenticar usuario Medio Bajo 5 1
2  Gestionar
Alto Medio 12 1
contribuyente
Gestionar predio Alto Medio 13 1
4  Gestionar
declaracion jurada Alto Medio 10 1
de predio
5 Gestionar cuentas _ _
Medio Bajo 6 1

de usuario

4.1.3 Fase de iteracion
Determinamos en esta etapa los siguientes artefactos: arquitectura técnica
final en el que se considera, tareas de ingenieria, plan de iteracion, Interfaz

grafica de usuario, tarjetas CRC, base de datos ldgica.
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4.1.3.1 Arquitectura técnica final
Figura 5

Arquitectura técnica final (Diagrama de componentes)
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Figura 6

Arquitectura técnica final (Diagrama de despliegue)

Computador Usuario Catastro
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Windows
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4.1.3.2 Plan de iteracion

Se muestra en seguida la organizacién de las distintas tareas de ingenieria

para cada historia de usuario que deberian desarrollarse en una iteracion.

Tabla 17

Plan de Iteracion (Primera)

N° Historia de Usuario

Tarea de Ingenieria

1 Autenticar usuario
2 Gestionar contribuyente
3 Gestionar predio

Autenticar usuario

Registrar contribuyente
Modificar Contribuyente
Eliminar Contribuyente
Buscar contribuyente
Registrar Predio

Modificar predio
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4 Gestionar declaracion de predio

5 Gestionar cuentas de usuario

Eliminar predio
Buscar predio

Registrar declaracion
jurada de predio

Buscar declaracion jurada
de predio

Imprimir declaracién
jurada de predio

Registrar cuenta de
usuario
Modificar cuenta de
usuario

4.1.3.3 Plan de iteracion por fechas de desarrollo

Tabla 18

Plan de iteracion por fechas de desarrollo

N° Historia de Tarea de
Usuario Ingenieria

1 Autenticar Autenticar
usuario usuario

2 Gestionar Registrar

contribuyente  contribuyente

Modificar
Contribuyente

Eliminar
Contribuyente

Buscar
contribuyente

3 Gestionar Registrar Predio

predio Modificar predio

Eliminar predio

Fecha Programador

Inicio Fin
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Buscar predio

4 Gestionar Registrar
declaracion declaracion
jurada de jurada de predio
predio Buscar

declaracién
jurada de predio
Imprimir
declaracion
jurada de predio

5 Gestionar Registrar cuenta
cuentas de de usuario
usuario

Modificar
cuenta de
usuario

4.1.3.4 Tareas de ingenieria
En esta seccion se describen las tareas de ingenieria del tipo desarrollo,

las que deberan dar cumplimiento a las Historias de Usuario demandadas por

los usuarios del sistema de informacion.
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4.1.3.4.1 Historia de Usuario: Autenticar usuario

Tabla 19

Tarea de Ingenieria Autenticar usuario

Tarea de Ingenieria

Namero de tarea: 1 Namero de historia de usuario: 1
Nombre de tarea: Autenticar usuario

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: Fecha fin:

Programador responsable:

Descripcion:

El usuario en la ventana de inicio de sesidn ingresa el nombre de usuario y
contrasefia, luego hace clic en el botén “acceder”.

El sistema verifica que los datos proporcionados por el usuario sean los
registrados previamente en la base de datos, en el caso que los datos
correspondan, el sistema muestra la ventana principal al usuario; en caso
contrario muestra un mensaje indicando que los datos ingresados son
incorrectos.

Observaciones:

Si el usuario no ingresa uno de los datos necesarios, ya sea el nombre de
usuario o la contraseia, el sistema mostrara un mensaje indicando qué dato
falt6 ingresar.

Los datos de los usuarios estan registrados previamente en la base de datos.
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4.1.3.4.2 Historia de Usuario: Gestionar contribuyente
Tabla 20

Tarea de Ingenieria Registrar contribuyente

Tarea de Ingenieria

Nuamero de tarea: 2 Numero de historia de usuario: 2
Nombre de tarea: Registrar Contribuyente

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: Fecha fin:

Programador responsable:

Descripcion:

El usuario selecciona la opcidn “contribuyente” de la ventana principal.

El sistema muestra la ventana “gestion de contribuyentes”, con una lista de los
ultimos diez contribuyentes registrados.

El usuario (personal de catastro urbanistico), hace clic en el botén “registrar”, el
sistema muestra la ventana “Registro Contribuyente”, con los campos obligatorios:
DNI, apellido paterno, apellido materno, nombres, direccidn, teléfono, tipo de
declarante, y la condicion de domicilio.

El usuario ingresa los campos solicitados y hace clic en el botdn “guardar”, el sistema
valida los datos ingresados, registra el contribuyente en la base de datos y muestra
el mensaje "Los datos del contribuyente se registraron correctamente" y limpia el
formulario de los datos Contribuyente registrado.

Observaciones:

Si el usuario no ingresa todos los datos solicitados: el sistema muestra un mensaje

de “dato requerido” en cada campo que se encuentra vacio.
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Tabla 21

Tarea de Ingenieria Buscar Contribuyente

Tarea de Ingenieria

Numero de tarea: 5 Nuamero de historia de usuario: 2
Nombre de tarea: Buscar Contribuyente

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: Fecha fin:

Programador responsable:

Descripcion:

El usuario selecciona la opcién “contribuyente” de la ventana principal.

El sistema muestra la ventana “gestion de contribuyentes”, con una lista de los
ultimos diez contribuyentes registrados.

El usuario (personal de catastro urbanistico), ingresa el DNI o nombres y apellidos
del contribuyente en la caja de texto de busqueda y hace clic en el botdn “buscar”.
El sistema realiza una blUsqueda en la base de datos de la informacion del
contribuyente ingresado, mostrando un mensaje de “contribuyente encontrado” y
mostrando todos los datos del registro del contribuyente encontrado.
Observaciones:

En caso no existiera ninguna coincidencia en la base de datos, del contribuyente

buscado, el sistema muestra un mensaje de “No hay registros del contribuyente”.
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Tabla 22

Tarea de Ingenieria Modificar contribuyente

Tarea de Ingenieria

Numero de tarea: 3 Nuamero de historia de usuario: 2
Nombre de tarea: Modificar contribuyente

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: Fecha fin:

Programador responsable:

Descripcion:

El usuario selecciona la opcidn “contribuyente” de la ventana principal.

El sistema muestra la ventana “gestion de contribuyentes”

El usuario ingresa un dato como (dni 6 nombres y apellidos) del contribuyente que
desea modificar en la caja de texto buscar y hace clic en el botdn buscar.

El sistema muestra una lista de todos los contribuyentes de la base de datos que
coinciden con el dato de busqueda ingresado.

El usuario hace clic en el registro del contribuyente que desea editar.

El sistema muestra la ventana “contribuyente” con la informacién del contribuyente
y los campos habilitados para la modificacion (Apellido Paterno, Apellido Materno,
Nombres, tipo de Tipo de Declarante y la condicion de domicilio), ademas los
botones de guardar y cancelar.

El usuario modifica los campos que desea y hace clic en guardar.

El sistema valida la informacion y guarda los cambios, finalmente muestra mensaje
de confirmacidn “registro de contribuyente modificado satisfactoriamente”.
Observaciones:

En caso no existiera ninguna coincidencia del contribuyente buscado, el sistema

muestra un mensaje de “No hay registros del contribuyente”.
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Tabla 23

Tarea de Ingenieria Eliminar Contribuyente

Tarea de Ingenieria

Nuamero de tarea: 4 Nuamero de historia de usuario: 2
Nombre de tarea: Eliminar Contribuyente

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: Fecha fin:

Programador responsable:

Descripcion:

El usuario ingresa al menu “Contribuyente” y realiza la busqueda ingresando en la
caja de texto de busqueda el DNI o nombres del contribuyente y haciendo clic en
buscar.

La aplicacién devuelve la lista de contribuyentes registrados en la base de datos.
El usuario selecciona el contribuyente que desea eliminar. Luego hace clic en el
botdn “eliminar”.

El sistema muestra un mensaje de confirmacion si se desea eliminar el contribuyente
seleccionado, el usuario hace clic en el botén “confirmar”, finalmente el sistema
muestra un mensaje “Contribuyente eliminado” y elimina el registro del
contribuyente de la base de datos.

Observaciones:

Si el contribuyente buscado no se encuentra en la base de datos, el sistema muestra

un mensaje “No hay registros del contribuyente”.
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4.1.3.4.3 Historia de Usuario: Gestionar predio

Tabla 24

Tarea de Ingenieria Registrar predio

Tarea de Ingenieria

Namero de tarea: 6 Namero de historia de usuario: 3
Nombre de tarea: Registrar Predio

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: Fecha fin:

Programador responsable:

Descripcion:

El usuario selecciona la opcidn “predio” de la ventana principal.

El sistema muestra la ventana “gestion de predios”, con una lista de los Ultimos diez
predios registrados.

El usuario (personal de catastro urbanistico), hace clic en el boton “registrar”, el
sistema muestra la ventana “Registro de Predio” con el campo de busqueda del
contribuyente; campos del contribuyente: Nombres y apellidos; campos sobre las
caracteristicas del predio: cddigo de registro, tipo de predio, la forma de adquisicion,
uso del predio, afo de adquisicion, area del predio, valor del predio; campos sobre
la ubicacion del predio: distrito, cddigo de zona, tipo de zona, nombre de zona,
cddigo de via, tipo de via, nombre de via, manzana vy lote.

El usuario ingresa en la caja de texto de busqueda del contribuyente, el DNI o
nombres y apellidos de éste, y hace clic en el botdn “buscar”

El sistema muestra los nombres y apellidos del contribuyente previamente
registrado en la base de datos.

El sistema genera el codigo de registro del predio.

El usuario ingresa los datos de las caracteristicas del predio, asi como sus datos de
ubicacién y hace clic en el botdn “guardar”, el sistema valida los datos ingresados,

registra los datos del predio en la base de datos y muestra el mensaje "Los datos
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del predio se registraron correctamente" y limpia el formulario de los datos del
Predio registrado.
Observaciones:
Si el usuario no ingresa los datos obligatorios, el sistema muestra un mensaje de

“dato requerido” en cada campo obligatorio.

Tabla 25

Tarea de Ingenieria Buscar Predio

Tarea de Ingenieria

Numero de tarea: 9 Numero de historia de usuario: 3
Nombre de tarea: Buscar Predio

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: Fecha fin:

Programador responsable:

Descripcion:

El usuario selecciona la opcién “predio” de la ventana principal.

El sistema muestra la ventana “gestion de predios”, con una lista de los Ultimos diez
predios registrados.

El usuario (personal de catastro urbanistico) ingresa el DNI o nombres y apellidos
del contribuyente duefio del predio a buscar en la caja de texto de busqueda y hace
clic en el boton “buscar”.

El sistema realiza una busqueda en la base de datos y muestra una lista de los
predios registrados por el contribuyente.

Observaciones:

En caso no existiera predios registrados por el contribuyente, el sistema muestra un

mensaje de “No hay predios registrados por el contribuyente”.
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Tabla 26

Tarea de Ingenieria Modificar predio

Tarea de Ingenieria

Nimero de tarea: 7 Numero de historia de usuario: 3
Nombre de tarea: Modificar predio

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: Fecha fin:

Programador responsable:

Descripcion:

El usuario selecciona la opcién “predio” de la ventana principal.

El sistema muestra la ventana “gestion de predios”, con una lista de los Ultimos diez
predios registrados.

El usuario (personal de catastro urbanistico) ingresa el DNI o nombres y apellidos
del contribuyente duefio del predio a buscar en la caja de texto de busqueda y hace
clic en el botdn “buscar”.

El sistema realiza una busqueda en la base de datos y muestra una lista de los
predios registrados por el contribuyente.

El usuario hace clic en el predio que desea modificar.

El sistema muestra la ventana “Predio” con la informacion del predio y los campos
habilitados para la modificacion, ademas los botones de “guardar” y “cancelar”.

El usuario modifica los campos que desea modificar del predio seleccionado y hace
clic en “guardar”.

El sistema valida la informacion y guarda los cambios, finalmente muestra mensaje
de confirmacion “Registro de predio modificado satisfactoriamente”.
Observaciones:

En caso el usuario no ingrese todos los campos obligatorios, el sistema mostrara un

mensaje “Dato obligatorio” para cada campo obligatorio sin rellenar.
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Tabla 27

Tarea de Ingenieria Eliminar Predio

Tarea de Ingenieria

Nimero de tarea: 8 Numero de historia de usuario: 3
Nombre de tarea: Eliminar Predio

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: Fecha fin:

Programador responsable:

Descripcion:

El usuario selecciona la opcién “predio” de la ventana principal.

El sistema muestra la ventana “gestion de predios”, con una lista de los Ultimos diez
predios registrados.

El usuario (personal de catastro urbanistico) ingresa el DNI o nombres y apellidos
del contribuyente duefio del predio a eliminar en la caja de texto de blusqueda y
hace clic en el botdn “buscar”.

El sistema realiza una blusqueda en la base de datos y muestra una lista de los
predios registrados por el contribuyente.

El usuario selecciona el predio que desea eliminar. Luego hace clic en el botéon
“eliminar”.

El sistema muestra un mensaje de confirmacidn si se desea eliminar el predio
seleccionado, el usuario hace clic en el botdon “confirmar”, finalmente el sistema
muestra un mensaje “Predio eliminado” y elimina el registro del predio de la base
de datos.

Observaciones:

En caso no existiera predios registrados por el contribuyente, el sistema muestra un

mensaje de “No hay predios registrados por el contribuyente”.
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4.1.3.4.4 Historia de Usuario: Gestionar declaracion jurada de

predio

Tabla 28

Tarea de Ingenieria Generar Declaracion Jurada de Predio

Tarea de Ingenieria

Namero de tarea: 10 Nuamero de historia de usuario: 4
Nombre de tarea: Registrar Declaracion Jurada de Predio

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: Fecha fin:

Programador responsable:

Descripcion:

El usuario selecciona la opcién “declaracion jurada” de la ventana principal.

El sistema muestra la ventana “gestidon de declaracién jurada de predio”, con una
lista de las Ultimas diez declaraciones juradas generadas.

El usuario hace clic en el botén “registrar”

El usuario (personal de catastro urbanistico) ingresa el DNI o nombres y apellidos
del contribuyente duefio del predio a buscar en la caja de texto de busqueda y hace
clic en el boton “buscar”.

El sistema muestra los nombres y apellidos del contribuyente.

El sistema realiza una busqueda en la base de datos y muestra una lista de los
predios registrados por el contribuyente en el combo predios del contribuyente.

El usuario selecciona uno de los predios registrados por el contribuyente, del cual
desea generar la declaracién jurada.

El sistema genera la fecha y nimero para la declaracién jurada, carga cada uno de
los datos del predio seleccionado.

El usuario finalmente hace clic en el botdn “guardar”.

El sistema guarda la declaracién jurada del predio en la base de datos.

Observaciones:
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En caso no existiera datos del contribuyente, el sistema muestra un mensaje de “*No
hay contribuyentes con el dato de busqueda ingresado”.
En caso no existiera predios registrados por el contribuyente, el sistema muestra un

mensaje de “No hay predios registrados por el contribuyente”.

Tabla 29

Tarea de Ingenieria Buscar Declaracion Jurada de predio

Tarea de Ingenieria

Namero de tarea: 11 Nuamero de historia de usuario: 4
Nombre de tarea: Buscar Declaracion Jurada de predio

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: Fecha fin:

Programador responsable:

Descripcion:

El usuario selecciona la opcidn “Declaracién jurada” de la ventana principal.

El sistema muestra la ventana “Gestion de declaracion jurada del precio”, con una
lista de las Ultimas diez declaraciones juradas registradas.

El usuario (personal de catastro urbanistico) ingresa el DNI o nombres y apellidos
del contribuyente dueio del predio a buscar en la caja de texto de busqueda y hace
clic en el boton “buscar”.

El sistema realiza una busqueda en la base de datos y muestra una lista de las
declaraciones juradas registradas para el contribuyente.

Observaciones:

En caso no existiera declaraciones juradas registradas para el contribuyente, el
sistema muestra un mensaje de “No hay declaraciones juradas registradas para el

contribuyente”.
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Tabla 30

Tarea de Ingenieria Imprimir Declaracion Jurada de predio

Tarea de Ingenieria

Nimero de tarea: 12 Numero de historia de usuario: 4
Nombre de tarea: Imprimir Declaracion Jurada de predio

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: Fecha fin:

Programador responsable:

Descripcion:

El usuario selecciona la opcién “Declaracién jurada” de la ventana principal.

El sistema muestra la ventana “Gestidén de declaracion jurada del precio”, con una
lista de las ultimas diez declaraciones juradas registradas.

El usuario (personal de catastro urbanistico) ingresa el DNI o nombres y apellidos
del contribuyente duefio del predio a buscar en la caja de texto de busqueda y hace
clic en el botdn “buscar”.

El sistema realiza una blusqueda en la base de datos y muestra una lista de las
declaraciones juradas registradas para el contribuyente.

El usuario selecciona la declaracion jurada del cual desea realizar la impresion.

El sistema carga la ventana “Impresién declaracion jurada de predio” con todos los
datos de la declaracidn jurada y hace clic en el botdn “Imprimir”.

El sistema imprime la declaracidn jurada correspondiente por la impresora de turno.
Observaciones:

En caso no existiera declaraciones juradas registradas para el contribuyente, el
sistema muestra un mensaje de “No hay declaraciones juradas registradas para el

contribuyente”.
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4.1.3.4.5 Historia de Usuario: Gestionar cuentas de usuario

Tabla 31

Tarea de Ingenieria Registrar Cuenta de usuario

Tarea de Ingenieria

Namero de tarea: 13 Nuamero de historia de usuario: 5
Nombre de tarea: Registrar Cuenta de Usuario

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: Fecha fin:

Programador responsable:

Descripcion:

El usuario (Administrador) selecciona la opcion “Sistema” de la ventana principal.
El sistema muestra la ventana “Gestion de usuarios”, con una lista de los usuarios
registrados.

El usuario(administrador), hace clic en el boton “registrar”, el sistema muestra la
ventana “Registro de usuario” con los campos obligatorios nombre de usuario y
contrasefa.

El usuario ingresa los datos necesarios y hace clic en el botdn “guardar”, el sistema
valida los datos ingresados, registra los datos del nuevo usuario en la base de datos
y muestra el mensaje "Los datos del usuario se registraron correctamente" y limpia
el formulario de los datos del usuario registrado.

Observaciones:

Si el usuario no ingresa los datos obligatorios, el sistema muestra un mensaje de

“dato requerido” en cada campo obligatorio.
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Tabla 32

Tarea de Ingenieria Modificar Cuenta de Usuarifo

Tarea de Ingenieria

Nimero de tarea: 14 Numero de historia de usuario: 5
Nombre de tarea: Modificar Cuenta de Usuario

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: Fecha fin:

Programador responsable:

Descripcion:

El usuario (Administrador) selecciona la opcidn “Sistema” de la ventana principal.
El sistema muestra la ventana “Gestidon de usuarios”, con una lista de los usuarios
registrados.

El usuario(administrador), selecciona el usuario que desea modificar y hace clic en
el botén “modificar”

El sistema muestra la ventana “Modificar Cuenta de Usuario” con la informacién de
la cuenta de usuario y los campos habilitados para la modificacion, ademas los
botones de “guardar” y “cancelar”.

El usuario modifica los campos que desea modificar de la cuenta de usuario
seleccionado y hace clic en “guardar”.

El sistema valida la informacion y guarda los cambios, finalmente muestra mensaje
de confirmacidn “Cuenta de usuario modificada satisfactoriamente”.
Observaciones:

En caso el usuario no ingrese todos los campos obligatorios, el sistema mostrara un

mensaje “Dato obligatorio” para cada campo obligatorio sin rellenar.
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4.1.3.5 Interfaz grafica de usuario
Figura 7

Interfaz principal del sistema de informacion

‘ . BUSCAR

INICIO DE SESION
CONTRIBUYENTES
PREDIOS

DECLARACIONES JURADAS

GESTION DE USUARIOS

REPORTES
SALIR MUNICIPALIDAD DISTRITAL DE HUALLA SISTEMA CATASTRO URBANISTICO

Figura 8

Interfaz de autenticacion del usuario para el sistema

INGRESAR
BIENVENIDOS
[ USUARIO® = ]
Sistema de informacion para el Area [ - . ]
de catastro urbanistico CONTRASENA

ACCEDER
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Figura 9

Interfaz para gestion de contribuyentes

+
[ q BUSCAR ] GESTION DE CONSTRIBUYENTES g ;
11
DNI APELLIDO APELLIDO NOMBRES GENERO  CORREO TIPO DE CONDICION DE
PATERNO MATERNO DECLARANTE DOMICILIO
(| XXX YYY VW 777 F Xxx Mmm Nnn
O] XXX YYY VW 777 F Xxx Mmm Nnn
O XXX YYY VW 277 F XXXX Mmm Nnn
O XXX YYY VW 222 F XXX Mmm Nnn
O] XXX YYY VW 277 F XXX Mmm Nnn
(] XXX YYY VW 77 F XXX Mmm Nnn
(] XXX YYY VW 2727 F Xxx Mmm Nnn
Figura 10

Interfaz para registro de contribuyentes

REGISTRO DE CONTRIBUYENTE

2)
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Figura 11

Interfaz para gestion de cuentas de predios

- +
[qm:( AR J GESTION DE PREDIOS | |/| A
m
CODIGO TIPO FORMA DE_ USO ANO DE ADQUISICION ~ AREA DEL VALO DISTRITO CODIGO  VIA MANZANA
ADQUISICION PREDIO R DE ZONA
O] XX wyy zzz AAAA  BBBB QQQQ CCCC  PPPP FFFF MMM  HHHH
O] XXXX Yy zzz AAAA  BBBB QQQQ cccC  PPPP FFFF MMM HHHH
O/ 00X wy zzz AAAA  BBBB QQQQ CCCC  PPPP FFFF MMM  HHHH
0] XXXX wy zz AAAA  BBBB QQQQ CCCC PPPP FFFF MMM  HHHH
O XXXX wyy zz AAAA  BBBB QQQQ CccC PPPP FFFF MMM  HHHH
0 XXX vy zzz AAAA  BBBB QQQQ CCCC  PPPP FFFF MMM HHHH
0| XX wyy zz AAAA  BBBB QQQQ CCCC  PPPP FFFF MMM  HHHH
Figura 12

Interfaz para registro de predios

REGISTRO DE PREDIO

Apellidos y nombres del Contribuyente

CARACTERISTICAS DEL PREDIO

v
v

DATOS DE UBICACION DEL PREDIO

v
v
v

GUARDAR l [ NUEVO ] [ SALIR ]




Figura 13

Interfaz para gestion de declaraciones juradas de predio

GESTION DE DECLACION JURADA DE PREDIO

“ a

m
FECHA CODIGO CODIGO  TIPO FORMA DE uso ANO DE AREA VALOR DISTRITO
PREDIO  PREDIO ADQUISICION ADQUISICION DEL
PREDIO
O] XXXX YYYY 773 AAAA BBBB QQQQ ccce PPPP FFFF MMM
0| XXxx YYYY 27z AAAA BBBB QQQQ ccee PPPP FFFF MMM
0| XXX YYYY 7z AAAA BBBB QQQQ ccee PPPP FFFF MMM
O] X00¢x YYYY 77z AAAA BBBB QQQQ ccee PPPP FFFF MMM
0| 300 YYYY 77z AAAA BBBB QQQQ ceee PPPP FFFF MMM
O XXX YYYY 777 AAAA BBBB QQQQ ccee PPPP FFFF MMM
0] XXXX YYYY 777 AAAA BBBB QQQQ GEEE PPPP FFFF MMM
Figura 14

Interfaz para registro de declaraciones juradas de predio

REGISTRO DE DECLARACIONES JURADAS

CODIGO DECLARACION JURADA: XXX FECHA: XX/XX/XX HORA:
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Figura 15

Interfaz para gestion de cuentas de usuario

o+
[ QBUSC-‘*R ] GESTION DE CUENTAS DE USUARIO | /l Y
1}
CODIGO NOMBRE DE USUARIO CONTRASENA ROL
0O | XXXX YYYY 277 AAAA
0o | XXXX YYYY 77z AAAA
0O | XXXX YYYY ZZZ AAAA
O | XXXX YYYY 277 AAAA
0 | XXXX YYYY ZZz AAAA
O | XXXX YYYY ZZz AAAA
0O | XXXX YYYY ZZz AAAA
Figura 16

Interfaz para registro de cuentas de usuario

NUEVA CUENTA DE USUARIO

s ¢

GUARDAR SALIR

4.1.3.6 Tarjetas clase responsabilidad colaboracion (CRC)

En esta seccion se hacen un intento para la elaboracion de las tarjetas
CRC, cada tarjeta expresa una entidad importante del sistema u objeto del
mundo real dentro de un contexto determinado, debemos comprender que un
conjunto de objetos de atributos y responsabilidades en comun definen lo que
se denomina Clase. Se determinan los atributos o caracteristicas de estas
clases, las responsabilidades de ésta y los colaboradores con los cuales tendria

que interactuar durante la fase de desarrollo.
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Tabla 33

Clase Contribuyente

Nombre de clase: Contribuyente

Atributos

Dni

Apellido paterno
Apellido materno
Nombres

Tipo de declarante
Condicion de domicilio

Responsabilidades:
Registrar contribuyente
Buscar contribuyente
Modificar contribuyente
Eliminar contribuyente
Colaboradores:
Usuario

Predio
Declaracion Jurada

Tabla 34

Clase Predio

Nombre de clase: Predio

Atributos

Nombre contribuyente
Apellido contribuyente
Codigo de registro
Tipo de predio

Forma de adquisicién
Uso del predio

Afio de adquisicion
Area del predio

Valor del predio

Responsabilidades:
Registrar predio
Buscar predio
Modificar predio
Eliminar predio
Colaboradores:

Contribuyente
Declaracion Jurada
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Tabla 35

Clase Ubicacion

Nombre de clase: Ubicacion

Atributos: Responsabilidades:

Distrito . . s .
Codigo de zona Registra la direccion del predio
Tipo de zona

Colaboradores:
Contribuyente
Predio

Nombre de zona
Codigo de via
Tipo de via
Nombre de via
Lote

Manzana

Tabla 36

Clase Declaracion Jurada

Nombre de clase: Declaracion Jurada

Atributos: Responsabilidades:

Imer: . .,
Numero Registra Declaracion Jurada

Fecha Buscar Declaracion Jurada
DNI Contribuyente Imprimir Declaracion Jurada

DatosPredio Colaboradores:
Predio
Contribuyente

Tabla 37

Clase Usuario

Nombre de clase: Usuario

Atributos: Responsabilidades:

NombreUsuari i i
ombreUsuario Registrar usuario

Contrasena Listar usuario
Autenticar usuario
Estado

Colaboradores:
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4.1.3.7 Disefo ldgico de la base de datos

Figura 17

Disefio Iogico de la base de datos

| SR,
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4.2 Discusion de resultados

En base a las entrevistas con el personal de la municipalidad se encontré
que se requeria iniciar con la elaboracion de un sistema de informacion para

el area de catastro urbanistico.

Si bien es cierto el catastro urbano es el inventario de todos los bienes que
posee una localidad y su objetivo es lograr una correcta identificacion fisica,
juridica, fiscal y econdmica, en este punto se tiene que precisar que se tuvieron
inconvenientes para ver el tema fiscal y econdmico, puesto que no se tuvo
predisposicién de apoyo por el personal encargado debido a la rotacién y

situaciones que escaparon de las manos del tesista.
A pesar de las limitaciones de tiempo y temas técnicos del tesista se logra

la determinacion de los resultados del analisis y disefio del sistema de

informacion para el area de catastro urbanistico de la municipalidad.
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Capitulo V

Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

a)

b)

d)

g)

Se determind las historias de usuario para el desarrollo del sistema de
informacién para el Area de Catastro Urbanistico de la Municipalidad
Distrital de Hualla, como se puede observar en las tablas 11, 12, 13, 14
y 15.

Se determind los datos de entrada y salida para el sistema de informacion
para el Area de Catastro Urbanistico de la Municipalidad Distrital de
Hualla, como se puede observar en las descripciones de las tareas de
ingenieria descritas en las tablas 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28,
29, 30, 31y 32.

Se identificaron y describieron cada una de las tareas de ingenieria para
el desarrollo del sistema de informacidn para el Area de Catastro
Urbanistico de la Municipalidad Distrital de Hualla, cuyos resultados se
muestran en las tablas 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31
y 32.

Se evalud y describid graficamente el diagrama de componentes para el
desarrollo del sistema de informacion para el Area de Catastro
Urbanistico de la Municipalidad Distrital de Hualla, cuyo resultado se
muestra en la figura 5.

Se evalud y describié graficamente el diagrama de despliegue para el
desarrollo del sistema de informacion para el Area de Catastro
Urbanistico de la Municipalidad Distrital de Hualla, cuyo resultado se
muestra en la figura 6.

Se determind el disefo de la base de datos para el desarrollo del sistema
de informacion para el Area de Catastro Urbanistico de la Municipalidad
Distrital de Hualla, Ayacucho, cuyo resultado se muestra en la figura 17.

Se evaluaron y describieron graficamente los prototipos de interfaces de
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usuario para el desarrollo del sistema de informacién para el Area de
Catastro Urbanistico de la Municipalidad Distrital de Hualla, cuyos
resultados se muestran las figuras 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 15y
16.

Recomendaciones

a)

b)

Se recomienda terminar con la fase de la implementacion del sistema de
informacion para el area de Catastro Urbanistico, puesto que el presente
trabajo solo abarcd la fase del andlisis y disefio del sistema de
informacion.

Se recomienda precisar las cuestiones fiscales y econdmicos del catastro
urbano, para que los resultados del andlisis y disefio gocen de

completitud.
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Lista de abreviaturas

CRC: Clase - Responsabilidad — Colaborador
POO: Programacion Orientada a Objetos

OSI: Organizacién Internacional de Normalizacion
HTTP: Protocolo de Transferencia de Hipertexto
TCP: Protocolo de Control de Transmision

API: Interfaz de programacion de aplicaciones
SGBD: Sistema de gestidn de bases de datos
XP: Programacién Extrema

TI: Tecnologia de La Informacién

HTML: Lenguaje de Marcas de Hipertexto

GUI: Interfaz Grafica de Usuario

UML: Lenguaje de Modelado Unificado
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Glosario

Clase

Una clase es un conjunto de objetos con propiedades y comportamientos en
comun.

GUI

Son las interfaces de un sistema informatico, con las cuales interactuara el
usuario del sistema.

CRC

Herramienta utilizada para modelar una clase de un sistema informatica.
Describe el nombre de la clase, sus responsabilidades y clases colaboradoras.
Contribuyente

“Persona obligada por ley al pago de un impuesto”, APA(2022).

Predio

“Heredad, hacienda, tierra o posesidon inmueble”, APA(2022).

Catastro

“Censo y padrdn estadistico de las fincas rusticas y urbanas”, APA(2022).
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Anexos

Anexo A
Tabla 38
Matriz de Operacionalizacion
Variable de Variables Item Instrumento
estudio descriptivas
¢Como se realiza el registro de predio? Guia de
\ . . . entrevista
¢Como se realiza el registro de un contribuyente?
¢Qué se requiere que haga el sistema informatico para el area de
o Historias de o
Analisis de ) catastro urbanistico?
_ d usuario
sistema de s o . .
¢Quiénes utilizaran el sistema de catastro urbanistico?
informacion
¢Qué cargos tienen los personales del area de catastro urbanistico?
Datos de entrada ¢Qué datos se registran de un contribuyente? Guia de
Y salida entrevista

¢Qué datos se registran de un predio?
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Disefo de
sistema de

informacion

Tareas de

ingenieria

Diagrama de

componentes

¢Hay datos que se tienen que validar previamente al registro de un
contribuyente o un predio?

¢Qué datos se requieren mostrar a los usuarios de catastro?

¢Qué datos se requieren mostrar a los contribuyentes de catastro?
¢Qué informacién se registra del personal de catastro urbanistico?
¢Cudles son las tareas de ingenieria que daran el cumplimiento de las
historias de usuario?

¢Qué tipos de tareas de ingenieria seran criticos o necesarios?
¢Cudl es la descripcion de las tareas de ingenieria?

¢Cudles son los elementos que debe considerar el diagrama de
componentes?

¢Cudl es el diagrama de componentes inicial y final del sistema
informatico de catastro?

¢Como se relacional los elementos del diagrama de componentes?

Analisis

documental

Analisis

documental
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Diagrama de

despliegue

Diseno de base

de datos

Interfaces de

usuario

¢Cudles son los elementos que debe considerar el diagrama de
despliegue?

¢Cudl es el diagrama de despliegue final del sistema informatico de
catastro?

¢COmo se relaciona los elementos del diagrama de despliegue?
¢Cuadles son las entidades mas importantes del disefio de la base de
datos del sistema de catastro?

¢Cual es la relacién entre las entidades del disefio de la base de datos
del sistema de catastro?

¢Cudles son las interfaces graficas de usuario necesarias para el
sistema de catastro?

¢Qué elementos debiera tener las interfaces graficas de usuario para el
sistema de catastro?

¢Cudl es el disefio simple que deben tener las interfaces graficas de

usuario para el sistema de catastro?

Analisis

documental

Analisis

documental

Analisis

documental
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Anexo B

Guia de entrevista

“Sistema informatico para el area de Catastro urbanistico de la Municipalidad

Distrital de Hualla”

Fecha:

Nombre del entrevistado:

Objetivo: Determinar los requisitos funcionales para determinar el analisis y
diseno del sistema informatico para el area de catastro urbanistico.

Preguntas:

1.
2.

w

©® N o b

0.

¢Cémo se realiza el registro de predio?

¢COmo se realiza el registro de un contribuyente?

¢Qué se requiere que haga el sistema informatico para el drea de catastro
urbanistico?

¢Quiénes utilizaran el sistema de catastro urbanistico?

¢Qué cargos tienen los personales del area de catastro urbanistico?

¢Qué datos se registran de un contribuyente?

¢Qué datos se registran de un predio?

¢Hay datos que se tienen que validar previamente al registro de un contribuyente
o un predio?

¢Qué datos se requieren mostrar a los usuarios de catastro?

10. ¢Qué datos se requieren mostrar a los contribuyentes de catastro?

11. ¢Qué informacidn se registra del personal de catastro urbanistico?
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Anexo C

Fecha Bibliografica

FICHA BIBLIOGRAFICA

....................................................................................

-------------------------------------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------------------------------------
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