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RESUMEN

El objetivo principal ha sido desarrollar una aplicacion web para teléfonos
inteligentes (smartphones), que permite actualizar permanentemente el catastro de
usuario de agua potable de la Entidad Prestadora de Servicio de Saneamiento
EPSASA, 2012. Se empleo la metodologia 4gil Scrum que nos permite gestionar
el proyecto, también el framework de desarrollo Rhodes y tecnologias de Internet,
con el propdsito de mejorar el nivel de recaudacion por consumo de agua potable
y con la finalidad de actualizar en tiempo real el catastro de usuario de agua
potable.

Scrum con sus procesos como la planinng meeting (modelado de roles,
identificacion de requerimientos y escritura de historia de usuario), relase plan y el
sprint (dayli meeting, desarrollo 4gil, review meeting, retrospectiva) nos a
permitido generar artefactos.

El resultado de la investigacion es una aplicacion web para teléfonos inteligentes
que se llego a implementar en e Sprint 1 la construccion de la plataforma de
desarrollo y las funcionalidades de localizacion del predio, en el Sprint 2 se
implemento las funcionalidades de caracteristicas de conexién y en el Sprint 3 se

implemento las funcionalidades de uso de predio y administracién de usuarios.

Palabras claves

Aplicacion Web, Telefonos Inteligentes, Catastro, Usuario de Agua Potable,

EPSASA, Scrum, Rhodes.



INTRODUCCION

La investigacion que s¢ realizd es para mantener la actualizacion permanente del
catastro de usuarios de la Entidad Prestadora de Servicio de Saneamiento
EPSASA, busca simplificar y hacer mas rapida la tarea de localizacion de la
conexion, de la obtencion de las caracteristicas de conexion y la identificacion del
predio, creando funcionalidades especificas en la aplicaciéon web para teléfonos
inteligentes.

El catastro de usuarios comprende el conjunto de registros y procedimientos que
permiten la exacta identificacion y localizacion de los usuarios de los servicios de
agua potable y desagiie, posee toda la informacion necesaria de los usuarios
activos, factibles, potenciales y clandestinos. La metodologia Scrum es un proceso
agil que nos permite centrarnos en ofrecer el mas alto valor de negocio en el
menor tiempo y a la vez nos permite rdpidamente y en repetidas ocasiones
inspeccionar software real de trabajo (cada dos semanas 0 un mes). Scrum se
considera “una manera simple de manejar problemas complejos”, proporcionando
un marco de trabajo para soportar la innovacion y permitir que equipos auto-
organizados entreguen resultados de alta calidad en tiempos cortos. Rhodes es un
framework open source de Rhomobile, se puede desarrollar aplicaciones nativas
para casi todos los smartphones. Las aplicaciones construidas a través de Rhodes
son puras aplicaciones nativas y se puede utilizar las capacidades del dispositivo,
tales como GPS, contactos PIM y el calendario, cdmara, native mapping, push,
barcode, signature capture, and Bluetooth.

Los problemas planteados son; ;De qué manera localizar la conexion de un
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usuario de agua potable?, ;Qué caracteristicas de conexion se debe de registrar
para un usuario de agua potable?, ;Qué tipo de servicio de agua potable se da en
el predio?

Los objetivos especificos son; implementar la localizacion de la conexion de un
usuario de agua potable, con la finalidad de geolocalizar automaticamente y en
tiempo real. Registrar las caracteristicas de conexion para un usuario de agua
potable, con la finalidad de dar mantenimiento a las caracteristicas de conexiones.
Identificar e implementar los usos de los predios que realiza el usuario de agua
potable a fin de brindar informacién para la facturacion del consumo de agua
potable.

El trabajo consta de cinco capitulos: el primer capitulo se refiere al planteamiento
del problema, sus objetivos, la hipétesis; el segundo capitulo se refiere al marco
de referencia en la que se tratén las bases tedricas se analiza la literatura sobre las
principales variables que son catastro y usuario de agua potable, asi como el
marco conceptual; en el tercer capitulo definimos el tipo de investigacion, disefio
de la investigacion, poblacion y muestra, variables e indicadores, instrumentos
técnicas para aplicar Scrum, en el cuarto capitulo se implemento obteniendo los
artefactos de los procesos y reuniones que nos da Scrum y finalizando en el quinto

capitulo se determino las conclusiones y recomendaciones.
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CAPITULOI

PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1  DIAGNOSTICO Y ENUNCIADO DEL PROBLEMA

El ambito de jurisdiccion de la Entidad Prestadora de Servicio de
Saneamiento EPSASA se encuentra dentro de la region Ayacucho,
especificamente atiende a dos provincias Huamanga con su capital Ayacucho y a
Huanta, que cuentan con una poblacion de 221,469 y 93,360 respectivamente. En
el afio 2009 se llegd a tener hasta 84% de cobertura de abastecimiento de agua
potable. El niimero de conexiones de agua potable increment6 del 2008 al 2009 en
10000 y se hace esfuerzos en aumentar reapertura de medidores, implementacion
de lecturas por red privada movistar, al cambio de medidores inoperativos,
EPSASA (2010).

El 4rea de Catastro de la entidad prestadora de servicios de saneamiento
EPSASA, el afio 2010 invirtié la suma de S/. 270 000,00 en la actualizaciéon del
catastro de usuario en el cual se realizd los siguientes procedimientos:
levantamiento, procesamiento y utilizacion adecuada de informacion catastral de
usuario. Lo que esto nos indica que es muy elevado el precio para poder realizar la

actualizacion permanentemente.



Cuando se tiene actualizado el catastro de usuario de agua potable, se tiene el
control de clandestinidad, servicios inactivos y uso de los predios. El beneficio es
que se va a mejorar el nivel de recaudacion y asi invertir en proyectos que sirvan
para aumentar el nivel de cobertura de servicio de agua potable.

Por lo expuesto, es muy necesario utilizar equipos tecnologicos que tenga la
caracteristica de localizacién y manejo de informacién para poder actualizar en
tiempo real la informacion requerida por catastro de usuario, y a la vez utilizar

formas agiles de desarrollar software de manera que brinde valor al negocio.

1.2  DEFINICION DEL PROBLEMA
PROBLEMA PRINCIPAL

(Como mantener actualizado el catastro de usuarios de agua potable de la entidad

prestadora de saneamiento EPSASA, 20127

PROBLEMAS SECUNDARIOS

a. (De qué manera localizar la conexion de un usuario de agua potable?

b. {Qué caracteristicas de conexién se debe de registrar para un usuario de
agua potable?

C. (Qué tipo de servicio de agua potable se da en el predio?

1.3 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.3.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una aplicacion web para teléfonos inteligentes (Smartphones),
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que permite actualizar permanentemente el catastro de usuario de agua potable de
la Entidad Prestadora de Servicio de Saneamiento EPSASA, 2012. Mediante la
metodologia agil Scrum que nos ayudara a gestionar el proyecto, también con un
framework de desarrollo Rhodes y tecnologias de Internet, con el propdsito de
mejorar €l nivel de recaudacion por consumo de agua potable y con la finalidad de

actualizar en tiempo real el catastro de usuario de agua potable.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a. Implementar la localizacion de la conexion de un usuario de agua potable,
con la finalidad de geolocalizar automaticamente y en tiempo real.

b. - Registrar las caracteristicas de conexién para un usuario de agua potable,
con la finalidad de dar mantenimiento a las caracteristicas de conexiones.

c. Identificar e implementar el tipo de servicio de los predios que realiza el
usuario de agua potable a fin de brindar informacién para la facturacion

del consumo de agua potable.

1.4  HIPOTESIS

1.4.1. HIPOTESIS DE LA INVESTIGACION

Si implementamos la aplicacién web para teléfonos inteligentes entonces se tendra
la actualizacion en tiempo real del catastro de usuario de agua potable de la

entidad prestadora de servicio de sancamiento EPSASA, 2012.



1.5  JUSTIFICACION Y DELIMITACION DE LA INVESTIGACION

1.5.1 IMPORTANCIA Y JUSTIFICACION

El crecimiento de la poblacion y el precio elevado en ¢l levantamiento,
procesamiento y utilizacion adecuada de informacion catastral de usuario de agua
potable, ha originado la necesidad de contar con una aplicacién web para moéviles
inteligentes, que pueda resolver la problematica existente como la localizacién de
la conexion, la obtencién de las caracteristicas de conexion y la identificacion del
predio. Y asi mejorar el desempefio funcional, el nivel de recaudacion y reduccion

de la clandestinidad.

La aplicacion web para moviles inteligentes tiene la capacidad de localizar a los
predios, asi podra sincronizar informacién del cliente con el servidor central de

catastro para poder actualizarlo en tiempo real.

La investigacion desarrollada es para apoyar en la actualizaciéon permanente de los
usuarios de la entidad prestadora de servicio de saneamiento EPSASA, simplificar
y hacer mds rapida la tarea de localizacién de la conexién, de la obtencién de las
caracteristicas de conexion y la identificacion del predio, creando funcionalidades

especificas en la aplicacién web para moéviles inteligentes.



1.5.2 DELIMITACION

La investigacion se realizara en el drea de catastro de la entidad prestadora
de servicios de saneamiento EPSASA, utilizando una metodologia agil, con la
finalidad de actualizar permanentemente el catastro de usuario de agua potable,

identificando las variables de investigacién para el afio 2012.



CAPITULOII
MARCO DE REFERENCIA DE LA INVESTIGACION

2.1. ANTECEDENTES

Segun Santana J. Camargo S (2011), El desarrollo de nuevas tecnologias ha
dado la posibilidad de realizar ciertas aplicaciones, para dar soluciones a la falta de
cartografia creciente, de alta precision y disponibilidad, prescindiendo de grandes
empresas satelitales o aerografias; mediante metodologias que propongan un bajo
coste y alta portabilidad a cualquier lugar.
Con el planteamiento realizado se¢ ha conseguido disefiar un modelo que permite
generar y actualizar cartografia, desde la informacién disponible (imagenes, mapas,
SIG), que puede ser adaptado a nuevas técnicas que se desarrollen y apliquen
(imagenes satelitales, imagenes Google Earth, imagenes o fotogramas del IGN o
mapas vectoriales).
Gianfelici, Esteban (2011). Nos expresa que el sistema de informacion catastral de
agua potable y alcantarillado es una aplicacion de informaciéon espacial y
alfanumérica a través de la intranet e internet. Esta aplicacion tiene la funcionalidad

propia del SIG que permite capturar, compartir, almacenar, procesar, actualizar y
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analizar la informacion espacial, de este modo es 1til para la toma de decisiones por
las oficinas encargadas de la administracion de EMSA Puno. La ventaja de manejar
datos alfanuméricos y geogréficos de una manera compacta y ordenada, permite
efectuar consultas sobre los datos que se pueden reflejar en los elementos geograficos
presentes en la red de agua potable y alcantarillado, permitiendo obtener los

resultados de una manera rapida, facil y al alcance de la mano.

Segiin Héctor Zarate Rea (2011). Los dispositivos moviles de hoy como teléfonos,
tablets o iPods son el ultimo capitulo de una larga historia de distintas tecnologias que
han convergido para otorgar movilidad fisica a los entornos computacionales. Estos
equipos tienen servicios de posicionamiento, casi es obvio sefialar que un dispositivo
moévil implica movimiento. La movilidad le puede dar al desarrollador nuevas
posibilidades respecto a otras plataformas como la localizaciéon del usuario, que

deriva en funcionalidades de mucho valor para este.

Estrems Amestoy, Manuel (2011). Manifiesta que la nueva tecnologia permite aplicar
técnicas de mejora continua muy extendidas en la industria, segun el ciclo de
Shewhart, sin generacion de papel ni pérdidas de tiempo significativas. Actualmente
se procura establecer la capacidad de pfocesos 0 maquinas antes de empezar a
producir productos, y después de establecida la capacidad, se realizan los graficos de
control para asegurar que los productos siguen saliendo bien dﬁrante las produccion.

De esta forma se eliminan las inspecciones finales y se lleva el control a alli donde
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realmente se juega la calidad del producto que es en la maquina.

Diego Germén de la Riva Legajo (2007). nos indica que en particular la tecnologia
celular tiene como objetivo brindar “movilidad”, definida como la capacidad de
acceder a la informacion y a los servicios en cualquier momento, de cualquier manera
y en cualquier parte. El auge de los servicios que se proveen hoy en dia en Internet, €l
avance tecnologico, la tendencia hacia dispositivos mas pequeiios y mas rapidos,
junto con la necesidad de acceso a la informacion en cualquier momento, son los
factores determinantes del surgimiento de nuevas tecnologias de acceso a Internet

desde cualquier tipo de dispositivos incluyendo a los teléfonos celulares.

2.2 MARCO TEORICO
2.2.1 EPSASA

Es una Entidad Prestadora Municipal de derecho privado, con autonomia
técnica, administrativa y econémica; normada por la ley N° 26338 Ley General de
Saneamiento y su Reglamento aprobado con D.S N° 09-95-PRES y la Ley N° 26887
Ley General de Sociedades, y presupuestalmente estd comprendida dentro de las
Empresas de tratamiento empresarial, bajo el ambito de la Direccion Nacional del
Presupuesto Publico del Ministerio de Economia y Finanzas. Tiene como objetivo
principal brindar los servicios de agua potable y alcantarillado a las localidades de

Huamanga y Huanta, su actividad principal es la captacion, tratamiento,



almacenamiento y distribucién del agua potable para uso doméstico, comercial e
industrial en su ambito de jurisdiccién. De igual manera programa y ejecuta obras y
proyectos referidos al sector como son ampliacién y mejoramiento del sistema de
saneamiento. La entidad que regula principalmente las tarifas cobradas a los usuarios
es la Superintendencia Nacional de Servicios de Saneamiento (SUNASS).

Vision.- Ser una empresa organizada con sostenibilidad econémica y social, logrando
el bienestar y la confianza de nuestros clientes.

Misién.- Brindar servicios de agua potable y alcantarillado, contribuyendo a mejorar
la calidad de vida de la poblacion, con honestidad, preservando el medio ambiente y

buen trato a nuestros usuarios, dentro de los estandares de calidad.

2.2.2 CATASTRO DE USUARIO

El catastro de usuarios comprende el conjunto de registros y procedimientos
que permiten la exacta identificacién y localizacion de los usuarios de los servicios de
agua potable y desagiie'. Posee toda la informacién necesaria de los usuarios activos,
factibles, potenciales y clandestinos. Este registro contiene datos del usuario y del
predio, las caracteristicas técnicas de las conexiones de agua potable y desagiie, de las
cajas de registro, de los marcos, tapas y micro medidores, asi como datos
complementarios de los servicios y del predio.
Existen diferentes tipos de usuarios que se tienen en cuenta en un catastro las cuales

son.

! Catastro de usuarios de agua potable y desagiie; Manual para entidades prestadoras de servicios - SUM Canada
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a. Activo- Usuario que dispone de una conexion de agua potable y/o desagiie,
independientemente de la situacion de esta (activa, inactiva o cortada). Se encuentra
registrado por la entidad prestadora, es decir, es un usuario legalmente conectado.

b. Factible.- Usuario que no dispone de conexiones, pero tiene la posibilidad de
instalar una conexioén de agua potable y/o desagiie debido a que frente a su predio
existe una red.

c. Potencial- Usuario que no dispone de ningun tipo de conexiones y que para
tenerla requeriria de obras de ampliacién debido a que frente a su predio no pasa una
red.

d Clandestino.- Usuario que hace uso de los servicios de agua potable y/o

desagiie sin autorizacion de la entidad prestadora.

A. COMPONENTES

El catastro tiene tres componentes entrelazados, los cuales no deben ser manejados
en forma separada. Estos son: los planos, las informaciones y el software (sistema
informatico) que permite administrar la base de datos en forma eficaz y eficiente.
Los planos son la base cartografica que posibilita la localizacion fisica de los predios
sobre el cual se levantan las informaciones. 1a base cartografica permite generar el
cddigo catastral. Los tipos y niveles de complejidad de los planos dependeran mucho

de las necesidades reales de la entidad prestadora.

Las informaciones son los datos recogidos a través de una ficha y deben ser todos los
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que requiera la entidad prestadora para realizar la gestion comercial. Los tipos y
cantidad de datos dependeran de las necesidades reales. Las informaciones deben dar
cuenta de los usuarios activos, factibles, potenciales y clandestinos a fin de
registrarlos y tener un conocimiento real del mercado actual y potencial.

El tercer componente lo constituye el software o sistema informatico, que permite

procesar, almacenar y administrar la informacion de las fichas e incluso los planos.

B. METODOLOGIA PARA REALIZAR LA ACTUALIZACION DE

CATASTRO DE USUARIO

La realizacion o actualizacion del catastro de usuarios es un proceso que
determina una serie de actividades o pasos secuenciales para alcanzar los beneficios
esperados. Los cuales son:

a. Definicion de objetivos y alcances.

b. Organizacion de actividades recopilacion y revision de planos disponibles.
¢. Sectorizacion.

d. Difusion e informacién a la poblacion.

e. Levantamiento de informacion catastral.

f  Supervision del trabajo de campo y primer control de calidad.

g. Procesamiento de fichas catastrales.

h. Proceso de inconsistencias.

i. Pintado de codigos catastrales en cada predio.

~11~



2.2.3 MANIFIESTO AGIL
En 2001, 17 representantes de nuevas metodologias y criticos de los modelos de

mejora basados en procesos se reunieron, convocados por Kent Beck, para discutir
sobre el desarrollo de software. Fue un grito de jbasta ya! a las practicas
tradicionales. Estos profesionales, con una dilatada experiencia como aval, llevaban
ya alrededor de una década utilizando técnicas que les fueron posicionando como
lideres de la industria del desarrollo software. Conocian perfectamente las desventajas
del clasico modelo en cascada donde primero se analiza, luego se disefia, luego se
implementa y por ultimo se escriben algunos tests y se martiriza a un grupo de
personas para que ejecuten manualmente el software, una y otra vez hasta la saciedad.
Después de esta reunion expresaron y mostraron los cuatro valores de manifiesto agil:
Estamos descubriendo mejores maneras de desarrollar software tanto por nuestra
propia experiencia como ayudando a terceros. A través de esta experiencia hemos
aprendido a valorar”

1. Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas.

2. Software que funciona sobre documentacion exhaustiva.

3. Colaboracion con el cliente sobre negociacién de contratos.

4. Responder ante el cambio sobre seguimiento de un plan.
Esto es, aunque los elementos a la derecha tienen valor, nosotros valoramos por

encima de ellos los que estén a la izquierda.

2 Manifiesto por el Desarrollo Agil de Software; http://agilemanifesto.org/iso/es/manifesto.html
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Tras este manifiesto se encuentran 12 principios de vital importancia para entender su

filosofia™

1.

Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana y
continua de software con valor.

Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del desarrollo.
Los procesos Agiles aprovechan el cambio para proporcionar ventaja competitiva
al cliente.

Entregamos software funcional frecuentemente, entre dos semanas y dos meses,
con preferencia al periodo de tiempo mas corto posible.

Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos de forma
cotidiana durante todo el proyecto.

Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que darles el
entorno y el apoyo que necesitan, y confiarles la ejecucion del trabajo.

El método mas eficiente y efectivo de comunicar informaciin al equipo de

desarrollo y entre sus miembros es la conversacion cara a cara.

" El software funcionando es la medida principal de progreso.

Los procesos Agiles promueven el desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios debemos ser capaces de mantener un ritmo constante
de forma indefinida.

La atencién continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la Agilidad.

* Doce Principios Del Software Agil, http//agilemanifesto.org/iso/es/principles html
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10. La simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es
esencial.

11. Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos auto-
organizados.

12. A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre como ser mas efectivo para

ajustar y perfeccionar su comportamiento.

2.2.4 METOLOGIA SCRUM
A. LA HISTORIA DE SCRUM

Scrum es una metodologia 4gil para gestionar proyectos de software, que toma
su nombre y principios de los estudios realizados sobre nuevas practicas de
produccion por Hirotaka Takeuchi e Ikujijp Nonaka a mediados de los 80 escrito en
su articulo titulado "The new new product development game". “Aunque surgié como
practica en el desarrollo de productos tecnologicos, resulta valido en los entornos que
trabajan con requisitos inestables, y necesitan rapidez y flexibilidad; situaciones
habituales en el desarrollo de algunos sistemas de software” (Keith, 2010, p. 20).
En 1993, Jeff Sutherland aplic6 el modelo Scrum al desarrollo de software en Easel
Corporation. En 1996 presento, junto con Ken Schwaber, las practicas que empleaba
como proceso formal, para gestion del desarrollo de software en OOPSLA 96. En
2001 formaron parte de los firmantes del Manifiesto Agil. Las practicas disefiadas por
Schwaber y Sutherland para gestionar el desarrollo de software estan incluidas en la

lista de modelos agiles de Agile Alliance.
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B. DEFINICION DE SCRUM

“La metodologia Scrum tiene pequefias y simples practicas que el equipo puede
usar en el desarrollo; estas practicas no son todas envolventes o perfectas para cada
producto” (Keith, 2010, p. 40). Scrum se considera “una manera simple de manejar
* problemas complejos”, proporcionando un marco de trabajo para soportar la
innovacion y permitir que equipos auto-organizados entreguen resultados de alta
calidad en tiempos cortos.
Segun Keith (2010) es importante conservar los principios de Scrum:
a. El empirismo.- Scrum usa la frase “revisc y adapte” ciclo que posibilita al
equipo y al cliente responder y a emerger conocimiento, cambiando condiciones en el
tiempo y usando datos reales. Un ejemplo de esto puede verse en la practica diaria de
Scrum, lo cual faculta al equipo a reaccionar para los asuntos diarios.
b. El surgimiento.- Como desarrollamos un juego, aprendemos mas acerca de lo
que le hace divertido y lo que es posible crearlo. El propésito de Scrum no es
desarrollar de forma “up front“, Admiten que no podemos saber todo acerca de un
juego desde el principio. La revisién del sprint y la planificacion de un ciclo es
disefiado para maximizar surgimiento.
¢. Timeboxing.- Scrum es iterativo, da valor de forma regular y faculta a los
clientes y los desarrolladores a funcionar sicronizadamente. Los sprints son un
ejemplo de una practica del timeboxed.
d. Priorizacién.- Algunas funcionalidades son mas importantes para los clientes

que otros. En vez de “implementar todo lo que se estipulé en el documento de
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disefio”, solo trabajaremos en lo que da mas valor el cliente. El product backlog es
una expresion de este principio.

e. Auto organizacién.- Los equipos son multidisciplinarios y tienen la facultad de
organizar a sus miembros, manejar sus procesos y crear un mejor producto dentro del
tiempo establecido. Usando la frase “revise y adapte” mejorar continuamente a
menudo se consigue realizando la retrospectiva.

Conservando estos principios, los equipos de Scrum pueden alterar sus practicas y

puede mejorar las prestaciones de Scrum.

B. PARTES DE SCRUM
En la figura N° 2.1 se muestran los artefactos y reuniones de Scrum en detalle

como también algunas practicas adicionales.
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Figura N° 2.1: Artefactos y Reuniones de SCRUM (Keith, 2010, p. 39).



C. ARTEFACTOS

a. Product backlog.- “El product backlog es un documento de alto nivel para todo
el proyecto” (Cohn, 2004, p. 34). Contiene descripciones genéricas de todos los
requerimientos, funcionalidades deseables y priorizadas seglin su retomo de inversién
(ROI). Es el qué va a ser construido, es abierto y cualquiera puede modificarlo.
Contiene estimaciones a groso modo, tanto del valor para el negocio, como del
esfuerzo de desarrollo requerido.

b. Sprint backlog.- El sprint backlog es un documento detallado donde se describe
como el equipo va a implementar los requisitos durante el siguiente sprint. “Las
historias de usuario se dividen en tareas y si estas historias usuarios tienen una mayor
duracion superior a 16 horas se debera dividir en otras menores” (Cohn, 2004, p. 35).
Las tareas en el sprint backlog nunca son asignadas, son tomadas por los miembros
del equipo del modo que les parezca oportuno.

¢. Burn down.- La burn down chart es una grafica mostrada puablicamente que
mide la cantidad de requisitos en el Backlog del proyecto pendientes al comienzo de
cada Sprint. “Dibujando una linea que conecte los puntos de todos los Sprints
completados, podremos ver el progreso del proyecto” (Cohn, 2004, p. 36). Lo normal
es que esta linea sea descendente (en casos en que todo va bien en el sentido de que
los requisitos estan bien definidos desde el principio y no varian nunca) hasta llegar al
eje horizontal, momento en el cual el proyecto se ha terminado (no hay mas requisitos
pendientes de ser completados en el Backlog). Si durante el proceso se afiaden nuevos

requisitos la recta tendrd pendiente ascendente en determinados segmentos, y si se



modifican algunos requisitos la pendiente variard o incluso valdra cero en algunos

framos.
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Figura N° 2.1: Burn down chart (Keith, 2010, p. 69).

D. REUNIONES EN SCRUM
a. Reunién Diaria (Daily Scrum).- Cada dia de un sprint, se realiza la reunién
sobre €l estado de un proyecto. Esto s llama "daily Scrum". El scrum tiene unas
guias especificas:
i. Lareunion comienza puntualmente a su hora.
ii. Todos son bienvenidos, pero s6lo los responsables pueden hablar.
ili. La reunién tiene una duracion fija de 15 minutos, de forma independiente del
tamafio del equipo.
iv. Todos los asistentes deben mantenerse de pie.
v. La reunién debe ocurrir en la misma ubicacion y a la misma hora todos los dias.

vi.  Durante la reunién, cada miembro del equipo contesta a tres preguntas:
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¢Qué has hecho desde ayer?
(Qué es lo que estas planeando hacer hoy?
(Has tenido algin problema que te haya impedido alcanzar tu objetivo? (Es el

papel del ScrumMaster recordar estos impedimentos).

b. Reunién de Planificacién del Sprint (Sprint Planning Meeting).- Al inicio del

ciclo Sprint (cada 15 o 30 dias), una “reunién de planificacién del sprint” se lleva a

cabo para:

1.

i1,

iii.

v,

Seleccionar qué trabajo se hara.

Preparar con el equipo completo el Sprint Backlog y que detalle el tiempo
que tomara hacer el trabajo.

Identificar y comunicar cuinto del trabajo es probable que se realice durante
el actual Sprint.

Ocho horas como limite.

¢. Reunién de Revisién del Sprint (Sprint Review Meeting).-

i.

ii.

i,

iv,

Revisar el trabajo que fue completado y no completado.
Presentar el trabajo completado a los interesados (alias “demo™).
El trabajo incompleto no puede ser demostrado.

Cuatro horas como limite.

d. Retrospectiva del Sprint (Sprint Retrospective).- Después de cada sprint, se

lleva a cabo una retrospectiva del sprint, en la cual todos los miembros del equipo
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dejan sus impresiones sobre el sprint recién superado. El propésito de la retrospectiva
es realizar una mejora continua del proceso. Esta reunion tiene un tiempo fijo de
cuatro horas.

e. Sprint Backlog.- El Sprint es el periodo en el cual se lleva a cabo el trabajo en
si. Es recomendado que la duracién de los sprints sea constante y definida por el
equipo con base en su propia experiencia. Se puede comenzar con una duracién de
sprint en particular (2 o 3 semanas) e ir ajustandolo con base en el ritmo del equipo,
aunque sin relajarlo demasiado. Al final de cada sprint, el equipo debera presentar los
avances logrados, y deberan entregar un producto con caracteristicas de utilizable por
el cliente. Asimismo, se recomienda no cambiar los objetivos del sprint o sprint
backlog a menos que la falta de estos cambios amenace al éxito del proyecto. La

constancia permite la concentracién y mejora la productividad del equipo de trabajo.

E. ROLES PRINCIPALES

a. Product Owner.- El product owner representa la voz del cliente. “Se asegura de
que el equipo Scrum trabajp de forma adecuada desde la perspectiva del negocio”
(Cohn, 2004, p. 36). El product owner escribe historias de qsuario, las prioriza, y las
coloca en el Product Backlog.

b. Scrum Master.- El Scrum es facilitado por un ScrumMaster, cuyo trabajo
primario es eliminar los obstdculos que impiden que el equipo alcance el objetivo del
sprint. El ScrumMaster no es el lider del equipo, sino que actia como una proteccion

entre el equipo y cualquier influencia que le distraiga. El ScrumMaster se asegura de



que el proceso Scrum se utiliza como es debido. El ScrumMaster es el que hace que
las reglas se cumplan.

c. Equipo de desarrollo.- El equipo tiene la responsabilidad de entregar el producto.
Un pequefio equipo de 3 a 9 personas con las habilidades transversales necesarias

para realizar e trabajo (analisis, disefio, desarrollo, pruebas, documentacion, etc).
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Figura N° 2.2: Roles de Scrum (Keith, 2010, p. 73).

2.2.5 ESTIMACION Y PLANIFICACION

Cohn, M. (2004) nos muestra la forma de estimar las historia de usuario y como
crear un release plan de alto nivel para la entrega de las historia de usuario de mayor
prioridad. También vamos a buscar formas de medir y monitorear €l progreso del
proyecto, de modo que constantemente se puede ajustar el plan para incorporar los

conocimientos que obtenemos de cada iteracion.
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A. STORY POINTS

Un enfoque que satisface cada uno de estos objetivos es el de estimar en puntos
las historias de usuario. Una caracteristica interesante de los story points es que cada
equipo los define como mejor les parezca. Un equipo puede decidir para definir un
punto de la historia como un dia ideal de trabajo (es decir, un dia sin interrupciones,
ni reuniones, ni correo electronico, sin llamadas telefénicas, y asi sucesivamente).
Dos ventajas que ofrece: en primer lugar, es mds facil la estimacion en el tiempo
transcurrido. La estimacion en el tiempo transcurrido nos obliga a considerar todas las
demas posibles impactos en nuestro tiempo. En segundo lugar, la estimacién de story
points en el momento ideal le da a nuestros calculos una base un poco mejor que
cuando se estima que son unidades totalmente nebulosas. Dado que uno de los
principales propositos de estimacion es ser capaz de responder a preguntas acerca del
esfuerzo general que se espera en un proyecto, que finalmente tendra que convertir
las estimaciones en el tiempo. Comenzando con el tiempo ideal se hace que la
conversion sea un poco mas simple para poder comenzar con una unidad totalmente

nebuloso.

B. ESTIMACION DE HISTORIAS DE USUARIO

El enfoque que hace uso Cohn, M. (2004) en la estimacion es un método iterativo
para el desarrollo de estimaciones. Asi es como funciona: En primer lugar, reunir a
los clientes y los desarrolladores que van a participar en la creacion de las

estimaciones. Traiga las tarjetas de historia de usuario y una pila de fichas adicionales
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en blanco. Distribuya un pufiado de tarjetas en blanco a cada participante. El cliente
selecciona un articulo al azar de la coleccién y lo lee a los desarrolladores, los
desarrolladores después de hacer tantas preguntas, ya que necesitan que el cliente
responde todas, si no conoce la respuesta, se toma una suposicién o le pide al equipo
de diferir la estimacién de esa historia. Cuando no hay mas preguntas acerca de la
historia de usuario, cada desarrollador escribe una estimaciéon de la historia de
usuario, aun no muestra la estimacion de los otros. Si el equipo ha definido un punto
de la historia de usuario como un dia de trabajo ideal, los desarrolladores pensar en
cuantos dias ideales se llevara a completar la historia de usuario. Cuando todos hayan
terminado de escribir una estimacién, deben de mostrar para que lo vean todos. Si las
estimaciones son diferentes, alta y baja debe explicar porque creen que deben tener
ese punto. El objetivo es aclarar y aprender de lo que se piensa de la historia de
usuario. El cliente aclara las dudas que vayan surgiendo. En muchos casos, las
estimaciones se aclaran en la segunda ronda, el objetivo es que los estimadores
puedan converger en una sola estimacién que se puede utilizar para la historia de
usuario. La precision disminuye a medida que aumenta el tamaifio de la historia de
usuario, esto es un problema con la estimacion de puntos de la historia de usuvario es
que las diferencias entre algunos numeros pueden ser dificiles de justificar.
Supongamos que los desarrolladores estdn teniendo en cuenta una historia de usuario
y un desarrollador sugiere que la historia de usuario vale dos puntos. Otro replica que
la historia de usuario es de tres puntos de la historia. Esta discusion tiene sentido: tres

puntos de la historia de usuario representa Trabajo 50% mas de dos puntos de la
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historia. Sin embargo, ahora supongo que los desarrolladores estan discutiendo sobre
si la historia de usuario debe ser siete u ocho puntos de la historia de usuario, en la
mayoria de los casos un punto de diferencia entre el nimero tan grande es demasiado
pequefio para ser discutido con alguna relevancia. Argumentando acerca de si una
historia de usuario vale siete u ocho puntos de la historia de usuario implica una
mayor precision en nuestro proceso de estimacion de lo que tienen. Para evitar esta
situacion y simplificar las cosas, por el bien del equipo, puede llegar a un acuerdo
para limitar las estimaciones de concreto pre-definido valores tales como:

¥, 1,2,3,5,8,13,20,40,80

Esto es atractivo porque refleja la verdad que a medida que las estimaciones se hacen
mas grandes, sabemos menos acerca de ellos. Si el equipo tiene un EPIC a considerar
que tendran que decidir si se trata de un 40 o 80, pero no van a tener que pensar en si

es un 79 o un 80.

C. PLANNING RELEASE

Cohn, M. (2004) nos expresa que lo ideal seria que los desarrolladores y el
cliente pueden hablar de un rango de fechas, en lugar de una fecha especifica, en un
proceso iterativo de historia de usuario basada en el proceso hace que sea facil fijar
una fecha. Si un equipo puede empezar a planificar la liberacion con un intervalo de
fechas aceptables tendran mas flexibilidad en el calendario lanzamientos. Se
recomienda que todas las release tenga una duracién de 2 a 4 semanas y la reunion de

la plannig release dure 4 horas, 2 horas indicando el “que” y las otras 2 horas



especificando el “como®.

D. PRIORIZACION DE HISTORIA DE USUARIO
Hay muchas dimensiones por las cuales podemos clasificar las historias de
usuario. Entre los factores técnicos que podemos utilizar son los siguientes:
a. El riesgo de que la historia no se puede completar segin se desee.
b. El impacto que ésta tendra sobre otras historia de usuario.
c. Ademads, los clientes y los usuarios tienen su propio conjunto de factores que
podrian utilizar para ordenar las historias de usuario, entre ellas las siguientes:
i. La conveniencia de la historia de usuario a una amplia base de
usuarios o clientes.
ii. La conveniencia de la historia de usuario de un pequefio nimero de
usuarios o clientes importantes.
iii.  La cohesién de la historia de usuario en relacién con otras historias de

usuario.

C. LA VELOCIDAD INICIAL: Hay tres maneras de obtener un valor inicial de la
velocidad:

1. Utilice los valores histdricos.

2. Ejecutar una iteracion inicial y utilizar la velocidad de esa iteracion.

3. Tome una conjetura.

Utilizando los valores histéricos es la mejor opcién, pero s6lo es viable si tenemos un
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equipo existente que estd rodando fuera de un proyecto similar al nuevo proyecto y si
no hay nadie que entre o se retire en el equipo. Por desgracia, es raro que el equipo
sea exactamente la misma la que ponga a trabajar en dos afios consecutivos proyectos
similares.

Ejecucion de una iteracién inicial es una gran manera de conseguir una velocidad de
arranque. Sin embargo, hay muchas veces cuando esto no es viable. Adivinar a una
velocidad si un punto de la historia de usuario es un dia ideal de trabajo, se puede
estimar la velocidad inicial mediante la estimacion de la cantidad de dias reales que

nos llevara a completar un todo el dia ideal de trabajo.

D. CREANDO EL RELEASE PLAN

Por lo tanto, si el proyecto cuenta con 100 puntos de la historia de usuario y la
estimacién de la velocidad es 20 puntos de la historia de usuario por iteracion,
entonces podemos esperar que tome cinco iteraciones. El paso final en la
planificacion de liberacion es asignar historia de usuario en cada una de las
iteraciones. Con colaboracion del cliente y los desarrolladores, se seleccionan veinte
puntos de la historia de usuario de mas alta prioridad y los situard en la primera
iteracion. La proxima historia de usuario de veinte puntos que se va a desarrollar en
la segunda iteracion y asi sucesivamente hasta que todas las historia de usuario ha

sido asignada.
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E. HISTORIA DE USUARIO
Una historia de usuario es una narracioén breve de lo que el product owner desea que
se desarrolle, una historia de usuario comprende tres aspectos:

e Una descripcion que la identifica.

e Criterio de aceptacion utilizada para saber cudndo una historia de usuario esta

realmente terminada.

e Conversaciones con el cliente para ahondar detalles.
Convencién de redaccion de las historia de usuario:
As a [type of user]
I want to [perform some task]
so that I can [achieve some goal ]
Para crear buenas historia de usuario centrase en los seis atributos INVEST:
a. Independiente- Tanto como sea posible, se debe tener cuidado para evitar la
introduccion de las dependencias entre las historia de usuario. Las dependencias nos
causan problemas de priorizacion y planificacion.
b. Negociable- Tarjetas de la historia de usuario son descripciones breves de
funcionalidad, cuyos detalles serdn negociados en una conversacion entre el cliente y
el equipo de desarrollo. Porque las tarjetas son un recordatorio de la historia de
usuario para tener una conversacion en lugar de totalmente los requisitos detallados
en si, no es necesario incluir todos los detalles pertinentes.

c. Valorable- representante del cliente o el cliente en si. No siempre lo que valora el



cliente es valorable por los usuarios. Lo que debemos de evitar es utilizar jerga
técnica que solo comprenda el desarrollador.

d. Estimatable- las historias de usuario deben de ser estimables por los
desarrolladores. Hay tres razones mas comunes por las que una historia no puede ser
estimable:

1. Los desarrolladores no tienen conocimiento del dominio.

2. Los desarrolladores carecen de conocimientos técnicos.

3. La historia es demasiado grande.

e. Pequefio- las historias de usuario deberian ser lo suficientemente chicas para
poder estimarlas y puedan realizarse en lo que dura una iteracién, si las historia de
usuario son muy grandes o chicas no se pueden utilizar en la planificacién.

f. Testeable.- Las historia de usuario deberan ser escritos con €l fin de ser testeable.
Pasar con éxito sus pruebas demuestra que una historia de usuario se ha desarrollado
con éxito. Si el user story no se puede probar, jcomo pueden los desarrolladores saber

cuando han terminado de codificar?

F. PRUEBAS DE ACEPTACION

Una de las razones para escribir pruebas de aceptacion es la de expresar muchos
los detalles que resultan de las conversaciones entre clientes y los desarrolladores. En
lugar de escribir largas listas de requisitos como: "El sistema debera ..."., las pruebas
se utilizan para rellenar los detalles de un historia de usuario .

La prueba se ve mejor como un proceso de dos pasos: En primer lugar, las notas
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sobre las pruebas se anotan en el posterior de las tar jetas. En segundo lugar, sirve para

verificar si se ha terminado de programar. Una buena manera de hacer esto es buscar

en cada historia y pedir preguntas similares a lo siguiente:

(Qué otra cosa que los programadores necesitan saber acerca de esta historia de

usuario?

(Qué estoy asumiendo acerca de como esta historia de usuario se llevara a cabo?

(Hay circunstancias en las que esta historia de usuario puede comportarse de manera

diferente?

{Qué puede salir mal durante la historia de usuario?

El cliente debe seguir escribiendo las pruebas, siempre y cuando agregue valor y la

clarificaciéon de la historia de usuario. El cliente debe enfocar sus esfuerzos en

escribir pruebas que aclaren la intencion de la historia de usuario y que los

desarrolladores puedan entender. Sin embargo, otros tipos de pruebas para ser

consideras pueden ser las siguientes:

o  User interface testing, que asegura que todos los componentes de la interfaz de
usuario se comportan como se esperaba.

e Usability testing, que se hace para asegurar una aplicacion que puede ser
facilmente utilizado.

o Performance testing, que se realiza para medir qué tan bien la aplicacién se
realice en virtud de diversas cargas de trabajo.

Un buen patrén para las pruebas debe de tener esta convencion:



GIVEN: startingcriterial AND startingcriteria2 AND startingcriteria3 ...
WHEN: some event

THEN: outcomelv AND outcome2 AND outcome3 ...

G. MODELADO DE ROL

Es evidente que no podemos escribir las historias de usuario de una sola
perspectiva y tener esas historias de usuario que refleje las experiencias, antecedentes
y objetivos de cada usuario. Vamos a utilizar los siguientes pasos para identificar y
seleccionar a los usuarios:

a. Identificacion, utilizar fichas donde escribir el nombre del rol, y pégalo en la
mesa o pared, solo tener presente una regla no discutir sobre las ideas de los
demas.

b. Organizacion, se utiliza la técnica de solapado; si los roles se solapan mucho
entonces solapar mucho las fichas y si los roles se solapan poco entonces
solapar poco las fichas.

¢. Consolidacion, después de que los roles se han agrupado, tratar de consolidar
y condensar. Comience con las tar jetas que son totalmente coincidentes.

d. Refinamiento, una vez que hemos consolidado y tienen un conocimiento
basico de como los roles se relacionan entre si, es posible modelar dichas
funciones por definir los atributos de cada rol. Un atributo de rol es un hecho

o un poco de informacion 1til sobre los usuarios que cumplan con el rol.
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H. TASKBOARD

Es recomendable, que el propietario del producto emplee una hoja de célculo,
alguna herramienta similar, o el soporte de una intranet, para guardar en formato
digital la pila del producto. Pero no es aconsejable emplearla como base para trabajar
sobre ella en la reunion proyectandola sobre la pantalla de la sala. Es mucho mejor
trabajar y manipular elementos fisicos; y usar una pizarra y fichas removibles
(adhesivas, con chinchetas o magnéticas). La comunicacién es mas rica y fluida, y el
grado de implicacién que se logra mucho mayor. Ademas un interfaz fisico resulta
mas comodo y visual. Para cambiar la prioridad de las tareas basta con moverlas de

sitio. Es posible tener sobre la mesa varnias tareas simultineamente, etc.

User Tasks in Tasks
Storie Taskes Not Started Progress |Completed

| 4
L
[

[
I
L

N
Hnc

Burad . own

/

Figura N° 2.3: Ejemplo de pizarra (Cohn, 2004, p. 46).

I. STORY MAPPING
La técnica de Story Mapping, permite un enfoque visual a la construccion del

product backlog. Esta técnica, en la cual las historia de usuario se organizan en un
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modelo bidimensional, ayuda a pensar al producto desde los procesos de negocio y
las necesidades de los usuarios. En este modelo es (més simple asegurar que el
backlog esta completo y se visualizan mas claramente las funcionalidades alternativas
y la relacién entre las historias de usuario de alto nivel y los detalles. Los story maps
son utiles a la hora de definir el backlog inicial, pero también resultan una
herramienta interesante para la creacién de un plan de releases que aproveche al

méximo el aspecto iterativo y evolutivo del desarrollo agil.
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more D E D
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optionalit

Figura N° 2.4 Jeff Patton Building Better Products Using User Story Mapping

2.2.6 DESARROLLO AGIL DE SOFTWARE

Jim Shore and Shane Warden (2007). Manifiestan que el desarrollo de software
requiere la cooperacion de todos en el equipo. Los programadores a menudo se
llaman "Desarrolladores”, pero en realidad todos en el equipo son parte del esfuerzo
de desarrollo. ;Como compartimos €l trabajo? los clientes identifican los requisitos

siguientes, mientras que los programadores trabajan en los actuales. Los testers

~32~



ayudan al equipo a enconfrar la manera de dejar de introducir errores. Los
programadores a distribuir el costo de la technical infrastructure a lo largo de toda la
vida del proyecto. Por encima de todo, todos ayudan a mantener todo limpio. La
mejor forma que conocen para reducir el costo de la escritura de software es mejorar
la calidad interna del codigo y el diseiio. Siempre reduce el coste de desarrollo en el
corto plazo, asi como a largo plazo.
Aqui hay cinco practicas que mantener el c6digo limpio y permitir que todo el equipo
para contribuir al desarrollo:
a. Incremental Requirements permite que el equipo empiecen a trabajar mientras
que los clientes a especificar los detalles de los requisitos.
b. Customer Tests para comunicar reglas dificiles de dominio.
c. Test-Driven Development permite a los programadores tener confianza en que
su codigo hace lo que piensa.
d. Refactoring permite a los programadores para mejorar la calidad del cdédigo
sin cambiar su comportamiento.
e. Incremental Design and Architecture permite a los programadores a trabajar

en las caracteristicas en paralelo con la técnica infraestructura.

A. DESARROLLO DIRIGIDO POR PRUEBA (TDD)
El Desarrollo Dirigido por Tests (Test Driven Development), es una técnica de
disefio e implementacién de software incluida dentro de la metodologia XP. TDD es

una técnica para disefiar software que se centra en tres pilares fundamentales:



e Laimplementacion de las funciones justas que el cliente necesita y no mas.

e La minimizacién del numero de defectos que llegan al software en fase de
produccion.

e La produccion de software modular, altamente reutilizable y preparado para el
cambio.

a. EL ALGORITMO TDD
La esencia de TDD es sencilla pero ponerla en practica correctamente es cuestion

de entrenamiento, como tantas otras cosas. El algoritmo TDD sélo tiene tres pasos;

e Escribir la especificacion del requisito.

e Implementar el codigo segun dicho ejemplo.

e Refactorizar para eliminar duplicidad y hacer mejoras.

i  Think
3
Red bar
J

Green bar

!

Refactor

Figura N° 2.4: Ciclo TTD (Jim Shore and Shane Warden, p. 287).



2.2.7 TECNOLOGIA
A. AQUITECTURA CLIENTE SERVIDOR

Uno de los modelos consiste en 2 capas; que es una arquitectura constituida por
Front-End y Back-End.

a. Front-End: consiste en la capa donde el usuario interactiia con su terminal.

'b. Back-End: es el servidor de bases de datos como Sqlite3 o Postgres.

B.RUBY

Ruby es un lenguaje de programacion interpretado, reflexivo y orientado a objetos,
creado por el programador japonés Yukihiro "Matz" Matsumoto, quien comenzo a
trabajar en Ruby en 1993, y lo present6é publicamente en 1995. Combina una sintaxis
inspirada en Python y Perl con caracteristicas de programacién orientada a objetos
similares a Smalltalk. Comparte también funcionalidad con otros lenguajes de
programacion como Lisp, Lua, Dylan y CLU. Ruby es un lenguaje de programacion
interpretado en una sola pasada y su implementacion oficial es distribuida bajo una

licencia de software libre.

C. RUBY ON RAILS

Ruby on Rails, también conocido como RoR o Rails es un framework de
aplicaciones web de codigo abierto escrito en el lenguaje de programacion Ruby,
siguiendo el paradigma de la arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC). Trata de

combinar la simplicidad con la posibilidad de desarrollar aplicaciones del mundo real
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escribiendo menos cddigo que con otros frameworks y con un minimo de
configuracion. El lenguaje de programaciéon Ruby permite la metaprogramacion, de la
cual Rails hace uso, lo que resulta en una sintaxis que muchos de sus usuarios
encuentran muy legible. Rails se distribuye a través de RubyGems, que es el formato
oficial de paquete y canal de distribucion de bibliotecas y aplicaciones Ruby.
D.RHODES

Rhodes es un framework open source de Rhomobile. Se desarrolla aplicaciones
nativas para casi todos los Smartphones. Las aplicaciones construidas a través de
Rhodes son puras aplicaciones nativas y utilizar las capacidades del dispositivo, tales
como GPS, contactos PIM vy el calendario, camara, native mapping, push, barcode,
signature capture, and Bluetooth.
Rhodes acelera el desarrollo de aplicaciones moéviles sin comprometer en su
portabilidad. Este framework es similar al framework Rails. Se basa en Modelo Vista
Controlador y ha incorporado Administrador de objetos relacionales (ORM)
denominado Rhom que es similar al active Record en Rails. La mayoria de
personalizacién de la interfaz de usuario se puede hacer en plantillas HTML (ERB,
los archivos eruby). Un conjunto inico de fuente escrita con Rhodes puede ser
compilado para ejecutarse a través de todos los smartphones. Esto significa que

vamos a tener el mismo cddigo fuente para todos los dispositivos.

E.RHOSYNC

RhoSync es un servidor independiente de sincronizacion movil que mantiene los



datos de aplicaciones empresariales hasta la fecha y disponible en los teléfonos
inteligentes de los usuarios. Aplicaciones locales de las empresas necesitan datos
sincronizados para ser usado la mayor parte del tiempo. La informacién se almacena
localmente en el dispositivo del usuario y estd disponible para ellos, incluso en el
modo fuera de linea. Es muy fécil escribir un adaptador de fuente como RhoSync
genera la mayor parte del codigo al crear el adaptador de fuente. El adaptador de
fuente también se puede utilizar para Create, Read, Update, and Delete (CRUD) en
un modelo.

Redis usos Rhosync, lo cual es una tienda de NoSQL valor clave para el
almacenamiento en caché de datos. Esto hace que Rhosync mas escalable. RhoSync
lleva a cabo su impulso basado en sincronizacién con los SDK de teléfonos
inteligentes nativos de insercion. Utiliza nuevas y avanzadas de BlackBerry
Enterprise Server and iPhone 3.0 SDKs para Push. Utiliza BES y Push para la
sincronizacion de iPhone, lo que permite actualizaciones en tiempo real de

informacion de la aplicacion back-end.

E.ANDROID

Android es un sistema operativo movil basado en Linux, que junto con
aplicaciones middleware, estd enfocado para ser utilizado en dispositivos moviles
como teléfonos inteligentes, tabletas, Google TV y otros dispositivos. Es desarrollado
por la Open Handset Alliance, la cual es liderada por Google. Este sistema por lo

general maneja aplicaciones como Market (Marketing). Fue desarrollado inicialmente



por Android Inc., una firma comprada por Google en 200S5. Es el principal producto
de la Open Handset Alliance, un conglomerado de fabricantes y desarrolladores de
hardware, software y operadores de servicio.

La estructura del sistema operativo Android se compone de aplicaciones que se
ejecutan en un framework Java de aplicaciones orientadas a objetos sobre el nucleo
de las bibliotecas de Java en una maquina virtual Dalvik con compilacién en tiempo

de ejecucion.

F.SINATRA

Sinatra es un framework para aplicaciones web de software libre y codigo abierto,
y Lenguaje especifico del dominio escrita en Ruby. Es una altermativa a otros
frameworks para aplicaciones webs como Ruby on Rails, Merb, Nitro, Camping, and
Rango. Sinatra depende de Rack interfaz de servidor web.
Disefiado y desarrolado por Blake Mizerany, Sinatra es pequeiio y flexible. Sinatra no
sigue el tipico patrén modelo vista controlador que se ve en otros frameworks, como
Ruby on Rails. En su lugar, Sinatra se enfoca en la rdpida creacion de aplicaciones

web en Ruby con el minimo esfuerzo.

G.SQLITE
SQLite es un sistema de gestion de bases de datos relacional compatible con
ACID, contenida en una relativamente pequeiia, biblioteca escrita en C. SQLite es un

proyecto de dominio publico creado por D. Richard Hipp. A diferencia de los
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sistemas de gestion de bases de datos cliente-servidor, el motor de SQLite no es un
proceso independiente con el que el programa principal se comunica. En lugar de eso,
la biblioteca SQLite se enlaza con ¢l programa pasando a ser parte integral del
mismo. El programa utiliza la funcionalidad de SQLite a través de llamadas simples a
subrutinas y funciones. Esto reduce la latencia en el acceso a la base de datos, debido
a que las llamadas a funciones son mas eficientes que la comunicacién entre

Procesos.

H.RSPECT

RSpec fue creado por Steven Baker, en 2005. Es un framework de TDD para el
lengua je de programacion ruby que alienta a centrarse en el comportamiento. RSpec
desde que naci6 ha evolucionado sus detalles sintdcticos, la premisa basica sigue
siendo la misma. Usamos RSpec para escribir ejemplos ejecutables del
comportamiento, que se espera de un pequefio fragmento de codigo en un controlado

contexto.
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CAPITULO 111

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
3.1. TIPO DE INVESTIGACION
El tipo de investigacion es aplicada. Se empleo la metodologia Scrum para obtener
los artefactos necesarios que se requieren para llegar a implementar y probar la

aplicacion web para teléfonos inteligentes.

3.2. DISENO DE LA INVESTIGACION

El disefio de la investigacion esta en funcién de los objetivos que se desean,
existiendo varios tipos de disefio segin su estudio. asi, existen: estudios exploratorios
para averiguar si existe o no un fendmeno se realiza como primer paso de la
investigacion, estudios descriptivos que examinan un fendmeno para describirlo mas
completamente o para diferenciarlo de otro, estudios predictivos para identificar las
relaciones que permiten especular acerca de una cosa sabiendo algo de otra, estudios
explicativos que procuran encontrar la relacion causa-efecto entre dos o mas
fendmenos y estudios de accion que orientan a solucionar un problema de tipo social,
politico, de mercado, etc. (José Cegarra, 2004). Entonces la investigacion se de tipo

descriptivo.



£

3.3. POBLACION Y MUESTRA

POBLACION

Toda la informacién necesaria de los usuarios de agua potable para la actualizacion
del catastro de usuario de agua potable de la entidad prestadora de servicio de
saneamiento EPSASA, el afio 2012.

MUESTRA

La informacién necesaria de los usuarios de agua potable para la actualizacion del
catastro de usuario de agua potable de la entidad prestadora de servicio de

saneamiento EPSASA, el afio 2012.

34. VARIABLES E INDICADORES

VARIABLE INDEPENDIENTE

CATASTRO

El catastro de usuarios comprende el conjunto de registros y procedimientos que
permiten la exacta identificacion y localizacion de los usuarios de agua potable y
desagiie.

INDICADORES DE LA VARIABLE INDEPENDIENTE

A. LOCALIZACION

Es un neologismo que refiere al posicionamiento con el que se define la localizacién
de un objeto espacial (representado mediante punto, vector, area, volumen) en un
sistema de coordenadas y datum determinado. Este proceso es utilizado

frecuentemente en los Sistemas de Informacion Geografica.



B. CARACTERISTICAS DE CONEXION
Las caracteristicas técnicas de las conexiones domiciliarias de agua potable son datos
que se refieren a fecha de instalacion, existencia de caja del medidor o conexion

directa, diametro de conexiones, material, estado, situacion, entre otros.

C PREDIO
Es toda vivienda, terreno sin construir, unidad habitacional, local, oficina o unidad

catastral segun la Base de Datos catastral.

VARIABLE DEPENDIENTE

USUARIO DE AGUA POTABLE

Son aquellas persona que requieran el consumo de agua potable, entre los tipos de
usuario tenemos activo, factible, clandestino y potencial.

INDICADORES DE LA VARIABLE DEPENDIENTE

A. ACTIVO

Usuario que dispone de wuna conexién de agua potable ylo desagiie,
independientemente de la situacién de esta (activa, inactiva o cortada). Se encuentra
registrado por la entidad prestadora, es decir, es un usuario legalmente conectado.

B. FACTIBLE

Usuario que no dispone de conexiones, pero tiene la posibilidad de instalar una
conexion de agua potable y/o desagiie debido a que frente a su predio existe una red.
C. POTENCIAL

Usuario que no dispone de ningun tipo de conexiones y que para tenerla requeriria de



obras de ampliacion debido a que frente a su predio no pasa una red.
D. CLANDESTINO
Usuario que hace uso de los servicios de agua potable y/o desagiie sin autorizacion

de la entidad prestadora.

3.5. TECNICAS E INSTRUMENTOS

3.5.1. INSTRUMENTO PARA RECOLECTAR INFORMACION

Se empled la técnica de entrevista, que tiene como objeto ¢l estudio descriptivo de la
informacion necesaria obtenida de los usuarios, se realiz6 la entrevista al personal de
catastro de usuario de la entidad prestadora de servicios de saneamiento EPSASA. Se
hizo una revision documentaria para la recoleccion de datos e informacion necesaria
para comprender en profundidad el funcionamiento del catastro de usuario. Los
instrumentos necesarios que se utilizan para la recoleccion de informacion se muestra

en el anexo G.

3.5.2. HERRAMIENTAS PARA EL TRATAMIENTO DE DATOS E
INFORMACION

Las herramientas que se han seleccionado para el desarrollo de la investigacion, estan
en funcién de la metodologia Scrum, y también en utilizar el framework Rhodes que
nos permite implementar aplicaciones web para moviles que se ejecuta localmente en
su dispositivo movil y esta implementado con el estandar de arquitectura MVC, para

satisfacer los requisitos del sistema, tal como se muestra en la siguiente tabla:
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Nombre Fabricante Licencia Servicio
Equipos
Ubuntu 11.10 comerctlales yla Lincencia Libre Sistema operativo
comunidad de
colaboradores
Editor de texto de
. TheGNOME GNU General propoésito general, se
Gedit : o o
Project Public License utilizara como entorno
de desarrollo
Ruby on Rails | OReilly Media Lincencia Libre Frafnevuhrf)rk para
aplicacion web
open source under Framework para
Rhodes Rhomobile, Inc. the License aphcgcmnes web para
moéviles.
open source under mim database object
Rhom Rhomobile, Inc. the MIT License mapper (ORM) para
Rhodes
) open source under | servidor de
RhoSyne Rhomobile, Inc the MIT License | sincronizacién de datos
Dan North, Chris Framework para
Cucumber Matts, Liz Keogh, | open source automatizar los criterios
David Chelimsky de aceptacion
Framework para
Rspec Steven Baker open source automatizar las pruebas
unitarias
Sinatra Blake Mizerany open source Seryndqr de
aplicaciones
: : . Sistema de gestion de
Sqlite D. Richard Hipp open source base de datos relacional
) Open Handset sistema operativo mévil
Android Alliance Open souree basado en Linux

Tabla N° 3.1. Materiales tecnologicas para €l tratamiento de datos.




3.5.3. TECNICAS PARA APLICAR SCRUM

Para obtener los artefactos durante el desarrollo de la investigacion se empleo

la metodologia Scrum, se utiliza las tablas que estan divididas por cada reunién

celebrada, artefactos que se obtienen, técnicas que se aplican y los responsables de

cada actividad.

1. PLANINNG MEETING (Timebox = 4 horas)

e Modelado de roles.

o Identificacion de requerimientos y escritura de historia de usuario.

a. Modelado de roles
Actividades Entregables Técnica Responsable
1. Identificacion
Identificacion de 2. Organizacion Equipo de desarrollo y
Lista de roles o
roles 3. Consolidacion Scrum Master
4. Refinamiento

Tabla N° 3.2. Modelado de roles

b. Identificacion de requerimientos y escritura de historia de usuario
Actividades Entregables Técnica Responsable
) ) ' Product owner,
Identificacion de|Product backlog | Entrevistas )
o o . equipo de desarrollo
requerimiento inicial Observaciones
y scrum master
L ) Product owner,
Priorizacion de las|Product backlog|Hi-Low Story .
o , o equipo de desarrollo
historias de usuartos |priorizado Showdown

y scrum master
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Convertir o Workshop de escritura | Product owner,
o Historia de o . .
requerimientos a . de historia de usuario y|equipo de desarrollo
usuario
historia de usuario propiedad INVEST. y scrum master
Convencion de
Escribir detalle de|Detalle de las|redaccion: Product owner,
las  historias  de | historias de | Como<rol> equipo de desarrollo
usuario usuario Necesito <actividad> |y scrum master
Con el <objetivo>
Escribir criterios de | Criterios de { Convecion de criterios | Product owner,
aceptacion de las|aceptacion de la|de aceptcion: equipo de desarrollo
historias de usuario |historia de usuario | Given < y scrum master
Estimacion de| Peso de la ) )
o . o .| story points Equipo de desarrollo
historia de usuario | historia de usuario

Tabla N° 3.3. Identificacion de requerimientos y escritura de historia de usuario

2.

RELASE PLAN

Actividades

Entregables

Técnica

Responsable

Identificacion de la
velocidad del equipo

de desarrollo

Velocidad del equipo

valores histdricos

Equipo de desarrollo

Armado de la reléase
plan

Fechas de entregas

Story mapping

Scrum Master

Tabla N° 3.4. Relase plan

3.
. Dayli meeting
Desarrollo 4gil

Retrospectiva

SPRINT (Timebox = 2 a 4 semanas)

Review meeting




a. Dayli meeting (Timebox = 15 minutos)
Actividades Entregables Técnica Responsable
(Qué se hizo ayer?
{Qué se hara hoy?
Comunicacién y|Lista de | ;Cudles son los|Scrum Master,
Sincronizacién Impedimentos impedimentos  que | equipo de desarrollo
tengo para terminar
mi trabajo?
Tabla N° 3.5. Dayli Meeting
b. Desarrollo
Actividades Entregables Técnica Responsable
Convertir  historias _ _
) Tareas Desagregacion Equipo de desarrollo
de usuario en tareas
Escribir las pruebas | Automatizacién de )
o . |Rspec Equipo de desarrollo
unitarias las Pruebas unitarias
Solo necesario para
Programacién Codigo cumplir  con  la|Equipo de desarrollo
pruebas unitarias
. ‘ ‘ Eliminacion de ‘
Refactoring Disefio simple ] ‘ Equipo de desarrollo
codigo duplicado
Actualizar el
Taskboard
taskboard y el burn- Kanban Scrum Master
Burn Down Chart
down chart

Tabla N° 3.6. Desarrollo
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c. Review meeting

Actividades Entregables Técnica Responsable
Verificar el o
o Validacion de los| Stakeholder, product
cumplimiento  del o
Demo critenos de | owner, scrum master,
product backlog ) _
. aceptacion equipo de desarrollo
comprometido
) . Stakeholder,
Identificacion de
Product backlog| | . product owner, scrum
nuevas _ identificacion )
o actualizado master, equipo de
funcionalidades
desarrollo
Tabla N° 3.7. Review Meeting
d. Retrospectiva (Timebox = 3 a 4 horas)
Actividades Entregables Técnica Responsable
Mejorar los procesos | ;Qué funciono bien? | Asociacién muda Scrum Master,

de Scrum ¢Qué funciono mal? equipo de desarrollo
Solucionar los|Acciones a aplicar Scrum Master,
impedimentos para mejora equipo de desarrollo

Tabla N° 3.8. Retrospectiva.
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CAPITULO IV

RESULTADO DE LA INVESTIGACION

4.1. PROCESOS DEFINIDOS POR METODOLOGUIA SCRUM

Tal como en el capitulo III de la secciébn 3.5.3. TECNICAS PARA
APLICAR SCRUM, muestra la planinng meeting (modelado de roles,
identificacion de requerimientos y escritura de historia de usuario), relase plan y el
sprint (dayli meeting, desarrollo agil, review meeting, retrospectiva) que nos a
permitié generar artefactos para el desarrollo de la aplicacion web para teléfonos
inteﬁgentes.

4.1.1. PLANINNG MEETING (Timebox = 4 horas)

En la planificacién se determino que la culminacion del proyecto se
realizara en 3 Sprint, para ello se realizo el modelado de roles, la identificacion de
los requisitos y la escritura de historias de usuario.

a. MODELADO DE ROLES

Utilizando la técnica de identificacion obtuvimos los siguientes roles, ver
Anexo A

Usuario Abogado
Prediador director
Encuestador Administrador
Digitador Cliente




Supervisor cliente clandestinos
Guia cliente potencial
Jjefe de proyecto cliente factible
Coordinador cliente activo

Jjefe de comision

Topografo

Asesor

auxiliar topografo

Entrenador

Auxihar

Técnico de autocad

Dibu jante

Tabla N° 4.1 resultado de la técnica de identificacion.

Utilizando la técnica de organizacién obtuvimos, ver anexo A.

Abogado | |Cliente director
Cliente clandestinos | | Administrador
Supervisor Cliente potencial
Guia Cliente factible Topografo
Auxiliar
Jefe de proyecto Cliente activo topografo
Coordinador Auxiliar
Jefe de comision Usuario Dibujante
Asesor Prediador técnico autocat
Entrenador Encuestador
Digitador

Tabla N° 4.2 resultado de la técnica de organizacion.

Utilizando las técnicas de Consolidacion y Refinamiento, ver Anexo A

Frecuencia

Nombre Descripcion Nivel de
pe responsabilidad de uso
Administrador Elevado Semana
. Encargado de actualizar .
R las fichas catastrales. Bajo Hora
Supervisor Medio Dia
Cliente Bajo Nunca

Tabla N° 4.3 resultado de la técnica de consolidacién y refinamiento.
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b. IDENTIFICACION DE REQUERIMIENTOS Y ESCRITURA DE
HISTORIA DE USUARIO
b.l. IDENTIFICACION DE REQUERIMIENTO

La identificacion del requerimiento se obtuvo de las entrevistas,
conversaciones y observaciones que se hizo en la reunién de planificacién, ver

anexo B.

| Product backlog inicial

registrar estado de conexién

iniciar sesion

registrar conexion agua

definir la arquitectura

registrar rol

ubicar predio

localizar predio

registrar medidor

registrar unidad de uso

registrar predio

identificar cliente

registrar usuario

Tabla N° 4.2 resultado de Ia técnica de organizacion.
b.2. PRIORIZACION DE LAS HISTORIAS DE USUARIOS

En la priorizaciin de los requerimientos se utilizo la técnica Hi-Low Story
Showdown en el visual story mapping. También se identifico las funcionalidades,

epics, historias de usuario, ver anexo B.

Prioridad  [Procesos Product Backlog Item

1 no-funcional definir la arquitectura




2 o _ ubicar predio

3 localizacion de predio ocalizar predio

4 identificar cliente

5 registrar predio

6 caracteristicas de conexién |registrar estado de conexién
7 registrar medidor

8 registrar conexion agua
9 usos del predio registrar unidad de uso
10 iniciar sesion

11 Administracion registrar usuario

12 registrar rol

Tabla N° 4.2. Priorizacion de las historias de usuarios.
b3. CONVERTIR REQUERIMIENTOS A HISTORIA DE USUARIO
La conversion de requerimientos a historia de usuario se obtuvo en el taller
de workshop de escritura de historias de usuario, ver el anexo H. Se lista a
continuacion:
Historia de usuario 01: definir la arquitectura.
Historia de usuario 02: obtener localizacion.
Historia de usuario 03: localizar predio.
Historia de usuario 04: identificar cliente.
Historia de usuario 05: registrar predio.
Historia de usuario 06; registrar estado de conexion.
Historia de usuario 07: registrar medidor.
Historia de usuario 08: registrar conexion agua.
Historia de usuario 09: registrar unidad de uso.

Historia de usuario 10: iniciar sesion.



Historia de usuario 11: registrar usuario.

Historia de usuario 12: registrar rol.

b4. ESCRIBIR DETALLE DE LAS HISTORIAS DE USUARIO
En la escritura de la descripcion de las historias de usuario se empleo el

formato que se propone en el anexo G.

HISTORIA DE USUARIO

Prioridad

Titulo: Definir Arquitectura Ol

Eslimadion

Descrpcion:
Definir I8 configuracion de RHODES con Ias capas Modelo-

Vista-controlador definir la configuracion de RHOM Ia capa
de persistencia con ORM embebido definir Ia configuracion
de RHOSYNC para sincronizar I base de datos cliente-

server.

Figura N° 4.1. Historia de usuario ‘“Definir Arquitectura“.

HISTORIA DE USUARIO

Prioridad

02

Tihulo: Obtener locallzaclon

Eshimacion

Descrpclon:
como prediador,
puedo utilizar el CPS con Ia finalidad de obtener la latitud U

longifud U convertir en coordenadas UTM.

Figura N° 4.2. Historia de usuario “Obtener localizacion*



HISTORIA DE USUARID

Prioridad

03

Titulo: Localizar Predio

Estimacion

Descrpcion:
Como prediador,
puedo localizar el predio con 13 finalidad de obtener datos del predio.

Figura N° 4.3. Historia de usuario “Localizar Predio”

HISTORIA DE USUARIO

Prioridad

04

Thulo; identficar Cllente

Estimacion

Descrpcién:
como predladar,
puedo verificar los dafos del dueno del predio.

Figura N° 4.4. Historia de usuario “Identificar Cliente”

HISTORIA DE USUARIO

Prioridad

05
Tiulo: Registrar Predio

Eshimacion

Descripcian:

Como prediador,
puedo registrar los detalles del predio.

Figura N° 4.5. Historia de usuario “Registrar Predio”



HISTORIA DE USUARIO

Prioridad

06

Thulo: Reglstrar Esfado Conexién

Esimacion

Descrpcion:

Como prediador,
puedo registrar el estado de conexion.

Figura N° 4.6. Historia de usuario “Registrar Estado Conexion”

HISTORIA D€ USUARIO

Prioridad

07
Tihulo: Reglshrar Medidor

Estimacdion

Descrpcion:
Comao prediador,
pueda registrar los dalos del medidor

Figura N° 4.7. Historia de usuario “Registrar Medidor”

HISTORIA DE USUARIO

Prioridad

Tiulo: Registrar Conexién Agua 08

Estimacion

Descrpcidn:

Comg prediador,

puedo registrar Ios defalies de la conexion de agua.

Figura N° 4.8. Historia de usuario “Registrar Conexion Agua”
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HISTORIA DE USUARIO

Prioridad

03

Thulo: Registrar Unidad de Uso

Esfimadon

Descrpcidn:
como prediador,

puedo registrar los detalles de la unidad de uso.

Figura N° 4.9. Historia de usuario “Registrar Unidad de Uso”

HISTORIA DE USUARIO

Prioridad

10

Thulo: Iniclar Sesion

Estimacion

Descrpcion:
Como usuario,

puedo Ingresar con mi cuenta y password.

Figura N° 4.10. Historia de usuario “Iniciar Sesién”

HISTORIA DE USUARIO

Prioridad

Titulo: Registrar Usuaro

Eshimacion
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Descrpclon:

como administrador,
puedo crear UN NuUevo usuario.

Figura N° 4.11. Historia de usuario “Registrar Usuario”

HISTORIA DE USUARO

Prioridad

| 2
Tulo: Registra Rol

Estimacdon

Descrdpddn:
Como administrador,
puedo asignar 8 cada usuario su ral.

Figura N° 4.12. Historia de usuario “Registra Rol“

b.5. ESCRIBIR CRITERIOS DE ACEPTACION DE LAS HISTORIAS
DE USUARIO

En la escritura de los criterios de aceptacion de las historias de usuario se
empleo el formato que se propone en ¢l anexo G. La historia de usuario 01 no
tiene criterio de aceptacién por que es de caracter técnico, por lo tanto el equipo

de desarrollo se encargara de definirlo. Ver anexo C.
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HISTORIA DE USUARIO

Prioridad

8=
Titulo: Gblener localizaclon

Estimacion

| 3

Descrpcién:
como prediador,

pueda Ullizar el GPS con Ia finalidad de abtener Ia lafitud y
longitud y convertir en coordenadas UTM.

Crrero de aceplacion:

| - Cuando seleccione ubicar GPS, entonces deberia poder abfener I3 Ialitud y g
longifua.

- Cuando abtengs la Iafitud y I longitud, entonces se deberia Calcular IBs
coordenadas con lo formula UTMleste, norte).

Figura N° 4.13. Historia de usuario “Obtener localizacién™

HISTORIA DE USUARIO
Prioridad

03
Estimacion

20

Titulo: Localizar Predio

Oescipcion:

Como prediador,

puedo localizar el predio con g finalidad de obtener datos del predio.
Crterlo de aceptacion:

|.- Cuando compare UTM, enfonces deberia comparar Ias coordenadas UTM de
catastro con las coordenadas UTM calculado.
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2- Cuando localice el predio, entonces deberia ver: achuslizar predio o registrar
nuevo predio.

Figura N° 4.14. Historia de usuario “Localizar Predio”

HISTORIA De USUARIO
Prioridad

04

Esthimacion

20

Thulo: identificar Cliente

Descrpcién:

como prediador,

puedo verfficar los datos del dueno del predio.

Crterio de aceplacian:
|- Cuando ubique el predio, entonces deberio podgr consultar los dalos
(nombres y 3pelido, ONI/RUC, felefono, direccion, N°, Opto, pisol y poder

madificar.

Figura N° 4.15. Historia de usuario “Identificar Cliente”

HISTORIA DE USUARIO
Prioridad

05
Estimacion

05

Trtulo: Reglstrar Predio

Descrpcion:
Como prediador,

puedo registrar los defales del predio.
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Criterio de aceplacian:

| - Cuando ingrese el fipo de propiedad, entonces deberia pader seleccionar
entre: |.particular, 2mixta, 3.publico municipal, 4. publico nacional.

2- Cuando ingrese el fipo de consfruccion, enfonces deberia poder seleccionar
entre: | lote sin construccion, 2.cass, 3. Edificio, 4. Mulfifamiliar, 5.abandonado.

3- Cuando ingrese marerial de consfruccion, enfonces deberia poder seleccionar
entre: | material de construccion, 2.adabe, 3lierra y piedra, 4madera, Sotfros.

4- Cuando ingrese el N° de piso de la consfruccion, enfonces deberia validar
qQue sea numero.

5- Cuando ingrese reservorio, enfonces deberia pader seleccionar enfre: |.no
fiene resevorio, E.Cisrerha, 3fanque elevada.

6- Cuando ingrese piscing, enfonces deberia poder seleccionar enfre: |.Narmal,
c.enferrado, 3.profundo.

Figura N° 4.16. Historia de usuario “Registrar Predio”

HISTORIA DE USUARIO

Prioridad

06

Thulo: Reglistrar Estado Conexién

Eslimacion

05

Descripdon:
Como prediador,
puedo registrar el estado de conexion.

Crterio de acepltacion:

| - Cuando ingrese distribucion de facturacion, enfonces deberia poder
seleccionar enfre: |.direccion inmueble, c2direccion de correspondencis,
3.banco/agencia.

2- Cuando ingrese estado de conexion, enfonces deberia poder seleccionar

enfre |.agua en usa, 2.8qua corfado, 3.factible, 4.patencial, 5.clandestino.
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3- Cuando el estado de conexion de agua sea potencial, entonces solo registrar
Ios datos del predio.

4- Cuando ingrese placa carastral, enfonces deberia poder seleccicnar entre: | S,
2.no, 3.crayola.

Figura N° 4.17. Historia de usuario “Registrar Estado Conexion”

HISTORIA DE USUARIO

Priaridad

sy

Tihulo: Registrar Medidor

Estimacion

05

Descrpcian:

Como prediador,

puedo registrar los datos del medidor
Crterio de acepltacidn:

| - Cuando defing medidor instalado, deberia poder seleccionar “SI" O “NO" y ...

2- Cuando ingrese el estado medidor, enfonces deberia poder seleccionar entre:
| operativo, 2inoperalivo, 3alrerado, 40lmos.

3- Cuando ingrese el dispostivo de seqguridad medidor, entonces deberia poder
seleccionar entre: | anclaje melalico, 2.dado concrefo, 3.0fros, 4.ninguno.

4- Cuando ingrese llave de paso, entonces debia poder seleccionar enfre: | .UNa
lave, 2dos liaves, 3.ninguno.

5- Cuando ingrese pavimenfacion, entonces deberia poder seleccionar entre:
| lierra, 2piedra, 3.adoquin, 4.asfalfado, S.concretfo.

B- Cuando ingrese vereda, entonces deberia poder seleccionar entre: | lerra,
2losels, 3.concrelo, 4lo0za de concrefo.

Figura N° 4.18. Historia de usuario “Registrar Medidor”




HISTORIA DE USUARIO
Priorigad

08

Thulo: Regishrar Conexin Agua

Eslimacion

05

Descrpcion:
Como prediador,
puedo registrar los defalles de Ia conexion de agua.

Crterio de aceplaclan:

| - Cuando ingrese localizacion de cag medidar, enfonces deberia seleccionar
entre: | .en vereds, 2en pared, 3interno, 4.pisfas, 5.n0 ubicado.

2- Cuando ingrese material cajp, enfonces deberia seleccionar enfre: | .concrelo,
2ladrillo, 3.sin cajs, 4.0fros.

3- Cuando ingrese sequridad de Cajo, entonces deberid poder seieccionar entre:
| .exagonal, 2longitud, 30fros.

4- Cuando ingrese fapa de B cajp, entonces deberia poder seleccionar entre:
I fierro fundido, 2fierro galvanizado, 3.rermoplasiico, 4sin Bpa.

5- cuando ingrese estado de fapa, enfonces deberio poder seleccionar entre:
| bueno, 2.malo, 3.reqular, 4.colapasada.

6- cuando ingrese profundidad de la cajs, enfonces deberia poder seleccionar

enfre: | .normai, 2enterrado, 3.profundo.

(13

Figura N° 4.19. Historia de usuario ‘“Registrar Conexion Agua'

HISTORIA DE USUARIC

Priaridad

09

Titulo: Reglstrar Unidad de Uso -
Estimacion

05
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Descapclon:

como prediador,

puedo reqistrar Ios defalles de la unidad de uso.
Crterio de aceplacion:

| - cuando ingrese el ambifo, enfonces deberia poder utilizar enfre: | Huamangsa,
2Huanta.

o- cuando ingrese cateqgorio, enfonces deberis poder seleccionar enfre:
| domestico, 2.comercial, 3.industrial, 4.esfatal, 5.50cial, BMIxo.

3- cuando ingrese cantidad de Instalaciones, entonces deberia validar que sea
numero 4y menor de 1 0.

4- cuando Ingrese el fipo de Uso, enfonces deberia poder  relacionar entre:
I empress, 2.vivienda, 3restaurant, 4hotel, S.colegio, 6.consultoria, 7.cuarfel,
8.comisaris, Stemplos, | 0.mercados, efc.

5- cuando ingrese Numero de personas, entonces deberia validar un NUMero.

6- cuando seleccione agregar unidad de uso, enfonces deberia poder agregar
a Ia lista de unidad de UsO.

Figura N° 4.20. Historia de usuario “Registrar Unidad de Uso”

HISTORIA DE USUARIO
Prioridad

10
Estimacion

03

Thulo: Iniciar Sesion

Descripcion:

COMO Usuario,

puedo ingresar con mi cuenia Yy password.
(rterio de aceplacion:

| - cuando ingrese mi password correcto, enfonces debiera mosirar 18 paging

principal.
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2- cuando ingrese mi cuenfa y mi PASSWORD incorrecto, enfonces deblera

mosirar mensaje de error.

Figura N° 4.21. Historia de usuario “Iniciar Sesién*

HSTORIA DE USUARIO

Prioridad

Thulo: Reglstrar Usuario
Estimacion

03

Descrpclon:

como administradar,
pUedo Crear UN Nuevo usuario.

Crterlo de acepfacion:

| - Cusndo ingrese el nombre, entonces debe validar que sean caracteres.

2- cuando ingrese el apellido, enfonces debiera validar que sean caracteres.

3- cuando ingrese el ONI, enfonces debiera validar que sean NUMeros y solo de
8digitos.

4- Deberia poder ingresar la direccion.
5- Cuando seleccione el sexo, enfonces debiera poder seleccionar “masculing” O

‘femening”

Figura N° 4.22. Historia de usuario “Registrar Usnario”

HISTORIA DE USUARIO

Prioridad

| 2
Thulo: Reglistra Rol

Estimacion

03
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Descapcion:
Como administrador,
puedo asignar @ Cada usuario su ral.

Cdrero de aceptacion:

|- Cusando defina el o del empleado, entonces deberia poder seleccionar
administrador, prediador, supervisor.

2- tuanda ingrese la denominacion del usuario, enfonces deberia verificar si es
UNico y mostrar error si Ya existe 13 denominacion del usuario.

3- tuando uo ingrese el PASSWORD, entonces debera verficar que fenga

Caracteres y Nnumero.

Figura N° 4.23. Historia de usuario “Registra Rol”

b.6. ESTIMACION DE HISTORIA DE USUARIO
Para la estimacion se utilizd la técnica story points donde se determino el

peso de cada historia de usuario. Tal como se muestra en el visual story mapping,

ver anexo B.

Prioridad | Product Backlog Item Estimacion
01 def'mir la arquitectura 08
02 ubicar predio 13
03 localizar predio 20
04 identificar cliente 20
05 registrar predio 05
06 registrar estado de conexion 05
07 registrar de medidor 05
08 registrar conexion agua 05
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09 registrar unidad de uso 05
10 iniciar sesion 03
11 registrar usuario 03
12 registrar rol 03

Tabla N° 4.3. Estimacién de historia de usuario.

4.1.2. RELASE PLAN
A. IDENTIFICACION DE LA VELOCIDAD DEL EQUIPO DE
DESARROLLO

Utilizamos los valores histéricos de cada Sprint para ajustar la velocidad
estimada hasta aproximarnos a la velocidad real del equipo, como se muestra el
born down chart del anexo D, anexo E y anexo F. Compromisos de entrega:
Sprint 01: 41 puntos.
Sprint 02: 40 puntos.
Sprint 03: 14 puntos.
B.  ARMADO DE LA RELEASE PLAN

El release plan se obtuvo con ayuda de visual story mapping, ver Anexo B.

Durac. | Veloc.| Real

Sprint Objetivo Act. Date | Fin date
(dias) | Est. | Veloc.
Construir la
plataforma de
desarrollo y la
1 18-abr-11 | 29-abr-11 14 41 4]

funcionalidad de
localizacién  del

predio.




Implementar 1la
funcionalidad de 14-may-
2 . 30-abr-11 14 40 40
caracteristicas de 11
conexion.
Implementar la
funcionalidad de 25-may-
3 _ 14-may-11 10 14 16
usos del predio y 11
administracion.

Tabla N° 4.3. Estimacion de historia de usuario.

4.1.3. SPRINT 1

El objetivo de este Sprint es construir la plataforma de desarrollo y
desarrollar la funcionalidad de localizacion del predio. Las historias de usuario
que nos comprometimos a entregar en este Sprint, son divididas en tareas por el
equipo de desarrollo, para ayudarnos en la gestion de la tareas se utilizo el
taskbord lo cual nos permite ver el estado (esperando, en progreso y terminado) de

las tareas, ver anexo D.

Historia de usuario 01: “definir la arquitectura®,
Ver el anexo C, la arquitectura incremental propuesta consiste en:

- Cada Controlador tiene varias acciones basadas en CRUD (créate, read,

update y delete).

- La clase del Modelo utiliza mini-ORM para asociar las clases con la base

de datos Sqlite3.



- Cada accion del controlador esta asociado con una plantilla de Vista
(indexerb, editerb, showerb y new.erb)

- Se creo “catastro que funcionara en el teléfono inteligente y “catastro-
server que funcionara como servidor, con las siguientes lineas de
comando:

# rhogen app calastro
#rhoconnect app calastro-server

a. DAYLI MEETING
a.l. Comunicacion y Sincronizacion

Se muestra todo los impedimentos que se tuvo en cada historia de usuario:

;Cules son los impedimentos
i Qué se hizo ayer? {Qué se hara hoy? que tengo para terminar mi

trabajo?

Configurar emulador android

Historia de usuario 1 | Historia de usuario 1 ‘
con framework rhodes

Historia de usuario 2 |Historia de usuario 2 | Configurar mapkey google

Formula de conversion latitud,
longitud a UTM

Historia de usuario 3 | Historia de usuario 3

Tabla N° 4.4. Lista de Impedimentos.

b. DESARROLLO

Se empleo la siguiente linea de comando para crear controlador fuente:

#rhoconnect source utm



b.l. Convertir historias de usuario “obtener localizacién” en tareas

H.U. 02 | Obtener Localizacion

Item |Tarea

escribir controlador controller.rb (método geolocalizacion, método

visualizar mapa)

2 escribir vista new.erb

Tabla N° 4.4. Lista de tareas de la historia de usuario “obtener localizaciéon®.

b.2. Programacién
Tarea 01.- escribir controlador controller.rb (método geolocalizacion, método

visualizar mapa)

e

settingsController . Rho::RhoController

show_lecation

known_position?

set_notification( [
redirect [GEEREETET SEPITED
@lat latitude
@long longitude
cadlat  gtat.to_s.spiit( . [\ }
cadlong  €lorg.to_s.spitt( . }[U}
map_params  {

cregte map_nparans

Figura N° 4.24. Clase controllerrb



Visualizacién en emulador android de la localizacién del predio:

| O® 3555a:dev-android

Figura N° 4.25. Localizacién del predio.

Tarea 02.- escribir vista new.erb

roweh 8
1 «div data-rolez"page">
2 egiy dats-roles“header™ data-position="taline”»
3 <hi-New <% glocalizaclon.title %>« /hi»
<a href="<hx url for action => :index %" classx'ul-btn-lett™ data-tcon="back™ dats-
dlrection:"reverse”.
Cancel
« ,’gs
« ot
B «div dats-roles"content™
<turs methods"POST" actlons"<ds yrl_for jactlon =» icreate %",
“IMput typezUhidden” names*id™ value flocalizaction abject ' /»

v data-role="fleldcontatn™s

- scel for="localtracion|latitud]” class="fleldlabel -Latitud« labels
<trfat types"teat™ id:z"localizacton[latitud]” name="localtizacton{latitud]™
<a= placeholder{ Latitud®) % />

eidine

«duy data-roles"fleldcontatn”~
<tavel for="localizacion[longuitud]” class="tieldLabel” sLonguitude,label> }
<irput typez"text” {ds="lecalizacion[longuitud]” namexz"localizacion{longuitud]”
placeholder(“Longuitud') %> />

<3

«dlv data-rolex"fieldcontain™s
<Tanscl forw"localizacion{esteutn]” class="fleldlabel” Esteutms chets
© type="text™ ld="localtracion{estelUtn]" namez“localizacion[estedtm]”
placeholder{"Esteuts™) %: />

@'y data-rolex"freldcontatn”>
~terel for<"localizaclon{oesteumt]™ class="fieldiabel™ Oesteumts ~ahel.
intut types"teat” idz"localizacton{oesteumt]” name="localizactonfoestest]”
placeholder(“Cesteumt™) %> />

1

R ERD © ATt et

Figura N° 4.26. Vista new.erb.



Visualizacion en emulador android de la latitud y longitud obtenida:

B« Home SR oCalizacions)

Latitud e
1 =13,165696666666667

' — (o) (a) (4 (&)
Longuitud R C — ‘
. =74,21121166666667 . ‘ =

w~ =
—_——— - @B

210 lo

c
=~ O v

RO S

te

1

Figura N° 4.27. Latitud y longitud obtenida

b.l.  Convertir historias de usuario “localizar predio” en tareas

H.U.03 |Localizar Predio

Item Tarea

1 escribir test utm_spect.rb (catastro-server)

2 escribir controlador fuente utm.rb (catastro-server)

3 escribir vista calcular_utm.erb

escribir controlador localizacion_controller.rb (método buscar

predio)

escribir test unitario localizacion_specrb

escribir modelo localizacion.rb (método calcular utm)

escribir controller umt_controller(método index,new,show,delete)

il | O Wl

escribir vista utm (editerb, index.erb, newerb, show.erb)

9 escribir modelo umt.rb

Tabla N° 4.5. Lista de tareas de la historia de usuario “localizar predio”.



b.2. Programacién

Tarea 01.- escribir test utm_spectrb

utm_spec.rb R
1 Cjoing Ldirnare(

3 doscribe o1t
it should beheve like
vefore{: ..}
setup test_for
qurm {

Gquety er-or

Lt koo g . .
new utr id tent wreate
new utor i, whould hot he
create _error s, snoutd
nd[new_wir td )

wre id test_cre

rd. should {utm Ad

test dpdutel{uey td -
update e for s shoulbd

test queny

edfuen 10 .0 0 Jusheard

(S S O
utr test_created
rd. shoutld {utm_td => @uin}

RubyOnRaits ~

Figura N° 4.28. Escribir test utm_spectrb

Tarea 02.- escribir controlador utm.rb

utm.rb %

utm Sour ceAdapter
initialize(source)
R
{sourve)

@gbane

query(partams L)
par sed par se( et )L body)
@result {}
parsed.each fitem]
@Aresult}item} "o 11
parsed

createf{create hash)
res post(@base,
parse(

update(update_hash)

obj id update_hashf

update hash.deletel i
put(’

delete(deolote_hash)
doiere(

Figura N° 4.29. Escribir controlador utm.rb



Tarea 03.- escribir vista calcular_utm.erb

caleutar WEmerts X
«div data-roles"page” data-add-back-btan*false™>
<div data-roles"header™ data-positions"tniine”»
-hi-lat,tong -ve- utm- 'hy.
aditive
<giv data-rolex“content”,
«farm method="POST" sction="<«\- url_for :controller -> :pPredlo, :action

<ul data-roles"listvien”-
lu-
«div classa“ttestabei s {atitude oive
div class="iteavalue™ ~e¥x glatt %o, 3iv»
erlix

alve
«div classa"ttemiabel”>Longuitude/diy»
wdte class="iteavalue”.<h. glongl X< rdiv.

typez"hidden™ formz“ett™ namez"est* valuex"<ha gest
tv classs"itemiabel” Este Utns/divr
classe"Ltenvatue” ««b~ @est X divn

wirput type:"hidden” form="north” name="north™ valves"«x=
«dry class="{tentabel " Narte Unt«/diva
<@y class="Ltemvalue™ »ahr gnorth Xaefdive

LAAtS

c4erot type="“submit™ value:=“buscar predie™: .

PR R

RHTML/ERE «  Ancha d

Figura N° 4.30. Vista calcular_utm.erb

Visualizacién en emulador android de la latitud-longuitud y este-norte utm:

OO sssedev-androld

PACICATAS TN

lat,fong -vs- utm

Latitud
-13.165696666666667

Longuitud
-74.21121166666667

Este Utm
166606.69787766092

Norte Umt
-1464555.9528265886

[y

Figura N° 4.31. Vista calcular_utm.erb
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Tarea 04.- escribir controlador localizacion_controller.rb (método buscar predio)

tocatizaclon_controllecdd 3
- T [+4 (2821

.

LocatizoctonController - Rho::Rhocontroller

BPERNALD U NM

. (@rati.to_* ,@longl.to_f)
Blecalizacton.est
caltzacton.north »

find(fparamsf

B

Clocalizacion

Figura N° 4.32. Controlador localizacion_controller.rb

Tarea 05.- escribir test unitario localizacion_specrb

{ocalizecion_specri M

I
[«

D

N
-~
-2
3

e
B2
33
32
33
k]

lecelizocion
lecalizaction. rho.shaould

Figura N° 4.33. Test unitario localizacion_spec.rb
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Visualizacion en emulador android del test unitario:

OO 5554dev-androld

Figura N° 4.34, Test unitario.
Tarea 06.- escribir modelo localizacion.rb (método calcular utm)

# rhogen model localizacion latitud longuitud,este oeste

foca. zacron &

.tan{latRad)

& fever n {or S !
f centralMeridian '
ratuen (zone -

diflong (n)
retuen ((long centralMeridian) / 180 -~

ST
1ertest
eastl diflong{1) * coslar(1)
cast? difteng(3) * coslar(3) ~ (psi(i) tanlat(?)) /o
east3 diflong(3) * coslat(s) - (4 » psi(3) * (1 ¢ - tanlat(2)) - psi{2)
psi(1) =~ {2 * tanlat{?)) - tanlat{-y) . 120
eastq diflong(7) * coslat(,") * (o1 179 * tanlat(2) + t7 * tanlat(4)
x “ pu ¢ (eastl . eastZ » east3 -« eastd) -

Pelurn X

northl sinlat(1) - diflong(2) - coslat{l) , A

north2 sintat{1) - diflong(4) * coslat(3) - (3 * psi(2) + psi(1) tantat(}

north3 sinlat (1) - diflong(e) - coslat(u) + (¥ * psi(4a) - (11 - 29 « tanly

* otanlat(l)) «

psi(2) * (1 - 32 - tanrlai(z)) - psi(1) * (& * tanlat(2)) « tanlat(4)) 720 )

north4 sinlat{1) * diflong{(n) - coslat{s) - (L sk ¢ tamlat() + Ly
] 4cnie i
. - (distoverMertdian + nu - (northil - north2 - north3

RKuayln

Figura N° 4.35. Modelo localizacion.rb.




Tarea 07.- escribir controlador umt_controller(método index,new show delete)

utm_controtlenrb 3¢
K i 9 VIR

ibiu

utmControllcr Rho: :RhoController

Lndex
Gutms

show
Gutm { 1)
aut,

T gy ST T

v
FORBLDVIAWNMDOCR N D P DM

redirect

edit
autm tind(@paracs| ¢ )
Gutm

redirect

RubyOnRails

Figura N° 4.36. Controlador umt_controller.

Tarea 08.- escribir vista utm (editerb, index.erb, new.erb, show.erb)

index.ertb %

ot data-pasitien-Tiniin
rLESTe It

*od- BT
type=Tiidd

selstortes /Lo
mparte)

RITML/ERS *

Figura N° 4.37. Vista utm editerb e index.erb



newerh )

1
2 <§lv data-role="page”s
3
4 «div data-role="header” data-position="lnline”
5 <hishew <%= gutm. title %o¢/Mt>
6 <@ href="ex= url_for :actlon=s iindex %" class="ul-bta-left” ¢
directionz"reverse™
Cancel
<3
<0lv>

<oty data- Rile="content™
<for= method="POST™ actlon="<%= url_for taction => :create ©*
<irgal types"hidden® name="{d" valuez"cXz jutm.chject %" »

<Jiv data-role=*fieldcontaia”
<lebel for="ctm{este]" class="fleldLabel *sEstec  abels
<Arput typesttext” Ld="utm{este]” nanez"utafeste]” <% p
<div>

«dlv data-role="fleldcontain®s
<ladel for="utm[norte]" classz“fieldlabel”>Nortec 2bsls
«drpat typez*text® ldz"utm[rorte]” nemezutalrorte]” &
<fiv>

arg.t type="submit® valve="(reate’ >
<ffgrms

< dly>

ttalastrofappftmshow e,

showerts &

1
2<d1v data-roles"page” dats-adg-back-btr="false">
3
4 «Clv data-rolex™header” data-position="taline”s
5 <hise= QU e ¥s<rhis
<a hrefa®cha ,rl_for :actlor e :irdex " classs*ul-btn.
dlrectione"reverse™s
Back
iy
<g hrefz"hs o3 for iaction = tedlr, 4 = futm.object
Edit
</a>
i

«stv deta-roles"content™s
<yl data-rotes'listvien”s

11883

edlv classs="ite~Label”>Estec 4.

«diy class="itenialoe®sche Qutn.este Xo</dive
[T

IR

«dlv classs"Lterlabel”sHortee di.»

«dte class="terValie sz Qutn.norte We/gin>
[T

s
LR

« Glex

RHTLLER]

Figura N° 4.38. Vista utm new.erb e showerb

Tarea 09.- escribir modelo umtrb

# rhogen model um estenorte

utm.rb x

1% The rodel has already been created by

2 % You can add .core .ethods here

3¢l Utm
tncluge

# Unco-nent the follow-ing line to enab
knkble :sync

#add -~odel specifc code here

Figura N° 4.39. Clase utm.rb




¢ REVIEW MEETING

c.l.  Verificar el cumplimiento del product backlog comprometido

Estado

Distrito, Sector, Ruta, Manzana y Local.

H.U. N° | Cnterio de aceptacién

: Cuando seleccione ubicar GPS, entonces deberia poder OK
obtener la latitud y la longitud.
Cuando obtenga la latitud y la longitud, entonces se deberia

1 calcular las coordenadas con la formula UTM (latitud,| OK
longitud).
Cuando compare UTM, entonces deberia comparar las

2 coordenadas UTM de catastro con las coordenadas UTM| OK
calculado.

5 Cuando localice el predio, entonces deberia ver: Provincia, OK

Tabla N° 4.38. Review meeting.

d. RETROSPECTIVA

d.1. Mejorar los procesos de Scrum

 (Qué funciono bien? B ~ | Conforme
Planinng meeting OK

Relase plan OK

Sprint OK

Dayli meeting OK
Review meeting OK
Retrospectiva OK

Qué funciono mal? Conforme
en el desarrollo no se pudo la automatizacién de test de

cliente FAIL

Tabla N° 4.7. Verificacién de los procesos de Scrum.




4.14. SPRINT 2

El objetivo de este Sprint es implementar la funcionalidad de

caracteristicas de conexion. Las historias de usuario que nos comprometimos a

entregar en este Sprint son divididas en tareas por el equipo de desarrollo, para

ayudarnos en la gestion de la tareas se utilizo el taskbord lo cual nos permite ver

¢l estado (esperando, en progreso y terminado) de las tareas, ver anexo E.

a. DAYLI MEETING

a.l. Comunicacién y Sincronizacién

Identificando los impedimentos:

(Qué se hizo ayer?

(Qué se hara hoy?

;Cuales son los impedimentos
que tengo para terminar mi

trabajo?

Historia de usuario 4

Historia de usuario 4

manejo de JQuery

Historia de usuario 5

Historia de usuario 5

manejo de JQuery

Historia de usuario 6

Historia de usuario 6

Ninguno

Historia de usuario 7

Historia de usuario 7

Ninguno

Historia de usuario 8§

Historia de usuario 8§

Ninguno

Tabla N° 4.8. Lista de Impedimentos.

b. DESARROLLO

Se empleo las siguientes lineas de comando para crear el controlador

fuente:

#rhoconnect source diente

#rhoconnect source predio

#rhoconnedt source conexion

#rhoconnect source conexagua

#rhoconnect source medidor
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b.l. Convertir historias de usuario “identificar cliente” en tareas

H.U.04 Identificar Cliente

Item |Tarea

escribir test cliente_specrb

escribir controlador fuente clienterb

escribir controlador cliente_controller.rb

1
2
3 escribir modelo clienterb
4
5

escribir vista (editerb, index.erb, new.erb, show.erb)

Tabla N° 4.9. Lista de tareas de la historia de usuario “identificar cliente”.

b.2. Programacion

Tarea 01.- escribir test cliente_specrb

ctiente_spec.rb X
Ljoin! .dirname(

2
3describe (17ent,
it_should_b e_like
before(:::r%)
setup_test_for
@cliente

A Tubol g moireae JTiente g
test_create{@cliente)
test_query.size.should
query_errors.should {}

At Sho o proresn Uttt Jragte”
new_cliente_id  test_create{Qcliente)
nex_cliente_id.should_not be_nil
create errovs.should {}
md{new_cliente_id].should dcliente

. R te{@cliente)
md. should {cliente_id => @cliente}
test_update/{cliente id => { *elefu-d 2> G717 1))
update_erro~s.should {1
test queryi

RubyOnRails + A nd

Figura N° 4.40. Escribir test cliente_spec.rb



Tarea 02.- escribir controlador fuente clientexrb

cliente.rb §3
1regutce isor
uire ~est clien’

Cliente - Sourceddapter
f inttialize(source)
base hitp://ratastre server herohu.com/eliente”
{source)

aof query{parans-ril)
parsed parsel get{ v .t Ljuor ). body)
@result-(}
parsed.each 4. |item]
gresultfitem ~lientz ]J["id ].to_s] - item[ zliuvnte )
ape nt parsed

[

e

3
O D Pk DD DU D N DO Wy on W

dct create{create_hash)
res post{@base,:cilents => create hash)
parse{
get{ "= - : : Cjson Y. body
Y cliente [ i¢ )

and

cuof update(update_hash)
obj _id - update_hash| ¢’}
update_hash.delere( ic')
put( s

KA NNTRIRS R 3 13

,icliente => update_hash)

ens

def delete(delete_bash)
delete( = -

RubyOnRails »+  Anchg]

Figura N° 4.41. Escribir controlador fuente cliente.rb
Tarea 03.- escribir modelo clienterb
# rhogen model clienfe

nombres apellidos,dniRuc relefono,direcclon,nro,dpto,plso

o - Eg
® The model has already been created by
- # You can add more methods here
class Cliente
{nclude oy

# Uncomment the following line to enable sync with|
enable :sync ‘

4 Wodd model spectfc code here
18 end

Figura N° 4.42. Clase cliente.rb



Tarea 04.- escribir controlador cliente _controllerrb

cliente_tontrollenrh R

ot indexr
@clientes

MOOVRNC VD W

ahor
acliente
@Gcliente

redirect

ncy
getlente

oo
edit
fictiente

(el

redirect

Figura N° 4.43. Controlador cliente_controller.rb

Tarea 0S.- escribir vista cliente (editerb, index.erb, new.erb, show.erb)

3

Tientes« b
- %h Lorg puth 127 el
DASTNR S AR S 3T

RS

" oelosee T ui-btn e

W S0 @

F

R

jeilertes

<o href-e. wrl g
ente.nonbres

Figura N° 4.44, Vista cliente editerb e index.erb
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Cancel
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«fiv-data-role="conteats
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s placeloldec("Balruc') %> [> .
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© <laput, typesTommber™ {d="cliente[ telefono]® Banes :Uemltelefm]‘
<%= placeholder(*Telefosn") %> l>

<Ml

<Jtv data-rv e‘:écolhtn’» :

[ AR I . PN

shreen X
Jxdiv data-roles"page” data-add-back-bip="False’s
% v date-rote="header® data-position="{nline™
3 S geliente.nosbres ¥oc/hi>
4 < bref"<&e or] _for actica = :lodex b‘ t\mx‘l btp-left datar
= dleectiop="raver 2%
Back
<fa>
<3 hrefs"<s= wrl_for }tllnl = edit, Hew Klieote. ea)e(( % :1
 Acoer"star™s
Edit
<fa>
<fdlvs
<div data-roles"zontest"s
il data-role="listvim™

> ) S
«diy class="ttmiabel”>Honbres<fdiv> :
«dly classs"{tenvalae™><\= fcliente. nonbres Xocjdtvn

efis ' .

db
adiv class="1 tmabd':be\\wo«idiw
{tenvalwesd= geliente. aoellidos x»/*’w

adlv clags="1ton sbel*>Batkuc</divs
<div class Ltenfaloe >l foilente.daifuc Koefdln
«fils .

s -

iy class="{fant abel"sTeleforocfdivy .

- «div class="1tamvalaes<¥: Bclisute. te‘e‘m Ko¢fdles -
S

B3 £
e dass-‘iteﬂ.z&"’w\recc\ma{clw

BA G A

Figura N° 4.45. Vista cliente new.erb e show.erb

Visualizacién en emulador android para crear nuevo cliente:

Nombres

Apellidos

Dniruc

Telefono

Direccion i_* fz 3 24 6 18 |5 Io i
Qwle e vlyTifole
AlsIo'e w Wl @
!?X ¥ LBV ) S
2 ix ¢ B N M . &
q ?‘-"‘f" o ‘ Vo




b.1. Convertir historia de usuario “registrar predio” en tareas

H.U. 05 Registrar Predio
Item |Tarea
1 escribir test predio_specrb
2 escribir controlador fuente prediorb
3 escribir modelo prediorb
4 escribir controlador predio_controllerrb
5 escribir vista (editerb, index.erb, new.erb, show.erb)

Tabla N° 4.10. Lista de tareas de la historia de usuario “registrar predio”.

b.2. Programacién

Tarea 01.- escribir test predio_spec.rb

predio_spec.rb 8
N Ljoin( .dirnamc(

WO R

| 3 desciibe 4

! before(
sctup
@predio

s T

Py
dio)

Cebin td pratess Pl oore a
new prodio_id test_create{gpredio)
new_predio (d.should_not be_nil
create_etrors. should
md{ new predio id].should gpredio

L Bt sl Protlo wp s
predio id test create(@predio)
md. should {predio_id .» @predio}
test update{{predio id ~-> { 'arwvard
update_crrors.should {]
test _query
ndfpredio 4] .o o Yoshould

*

RubyOnRails v

Figura N° 4.47. Escribir test predio_spec.rb



Tarea 02.- escribir controlador fuente prediorb
predio.rb %

Predio - SourceAdapter
inttialize(source)
@base ELASEHEERIL TN S NN
(source)

W0~ B ow N e B

" query(params i)
parsed parse( get( . wur ') body)
gresult {}
parsed.each jitemj
@result{item|{ "y emiu J[ it J.to_s]  item[ o0l
parsed

© ecreate(create _hash)
res post{@base, . wuiu <> create_hash)
parse(
get( L fer ). body
Woarndee 3 e ]

update(update_hash)
ob3i_{d update_hash[ i¢
update_hash.delete( ‘<
put( PN ,ipreeie => update hash)

delete(delete_hash)
delete(

login

RubyOnRalls «+  Ancho

Figura N° 4.48. Escribir controlador fuente prediorb
Tarea 03.- escribir modelo prediorb

# rhogen model predio

fipoPropiedad ipoConstruc,matConstruc, nroPisoConstruc resenvorio,piscing

prediosh 2

Predio

L
1
1

1
2
3
4
5
G
7
g
9
G
1
2
2
4

=3

Figura N° 4.49. Clase predio.rb.
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Tarea 04.- escribir controlador predio_controllerrb

prediosh X predio_controllerrh %

S ¥ 1
Ppredios

WD W Ch A D W R e

find(gparams] “d4°})

PR !
“predio
Acliente
cunidaduso
Geenexion
(listtipoPropiedad -

Qlistreserverio
Gitstpiscina  { [ =»

RubyOnRails »  Ancho delatabula

Figura N° 4.50. Controlador predio_controllerrb

Tarea 05.- escribir vista predio (editerb, index.erb, new.erb, show.erb)

BTN ¢ fevieteatat v ot fapniPede’ et RETLER < anehv Qg it

Figura N° 4.51. Vista predio edit.erb ¢ indexerb
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Careel ack
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< g7t
425
o pters . = tens ahel” T pelons e
“treralie” <% fpradie. tipolorstre W T

data-role="fleldcontate®s
preg e tipaerstoae )t class*select™ i construccion: .
amezpreie’ tipoCenstrog ) U4 prediel tipelestrie !, ¥ Mencahel” Mt lonstracs 4
polenstrc.each {fkey valie tipolenstr sz iematuet we gpredlamationstrr G U
St valuts® dtipeCorstrcho s
Artipalisiricts

feesalel” e Cssensts £ o
sittenalue” e fredio nrePistlanstag e s

<. data-rolasfleldeentane™s

HEINLERS - Ancho de lotabuian

Figura N° 4.52. Vista predio new.erb y show.erb

Visualizacion en emulador android para crear nuevo predio:

= ss5s4:idev-android

Tipo
propieda:

Tipo
construccio

1. particular

Material

construccio 2. mixto

Nro
piso
construc

3. publico municipal

4. publico nacional

Reservorio.

Figura N° 4.53. Crear nuevo predio.



b.1. Convertir historia de usuario “registrar estado de conexién” en tareas

H.U.06 |Registrar Estado de Conexién
Item |Tarea
1 escribir test conexion_spec.rb
2 escnibir controlador fuente conexién.rb
3 escribir modelo conexionrb
4 escribir controlador conexion_controller.rb
5 escribir vista (editerb, index.erb, new.erb, show.erb)

Tabla N° 4.11. Lista de tareas de la h. u. “registrar estado de conexién“.

b.2. Programacién

Tarea 01.- escribir test conexion_specrb
conaxion_spec.rb ¥
.join( Jdirpame( *: ¢ ), .. ,'spec helper )

a

describe ¢onex on
it_should_behave like <perve’per
before(:varh)
setup_test_for , festuser
@conexion  {
cistfct => "3qua en oso ,
placa.atastral => "5\

}

W NO W D W e

it should process Zorexion juer, 4.
test_create(@conexion)
test_query.size.should &
query_errors.should {)

it should process lorex'on treate o
new_conexion 1d  test_create(@conexion)
new_conexion_id.should_not be_ril
create_errors.should {1
nd[new_conexion_id].should @conexion

it shouid process ‘orexion upaate
conexion_id  test_create(gconexion)
nc.should {conexion_id => @conexion}
test_update({conexion_id => { piacacatast-a. = ("ayoud }})
update_errors.should (}
test_query
né{conexion_id}[ o'.acalatastral .should crayola

it should process ‘orexion Jelete
conexion_id test_create(gconexion)
nd.should {conexion_id => gconexion}

RubyOnRails + Ancho)

Figura N° 4.54. Escribir test conexion_specrb.
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Tarea 02.- escribir controlador fuente conexion.rb

conexionsh 33
‘isan’
‘rest client’

Conexion < SourceAdapter
inttialize(source)

@base “http://catastro-server . heroko.com/conexion
cper (source)

¢ query(params nil)
parsed - parse( get( = -~ © L json’ ). body)
@result {}
parsed.each - |item|
gresult{item{ conexion"][ "id ].to_s] item[ "conexion’ ]
- v parsed

sef create(create_hash)

res post(@base, conexion =» create_hash)
parse(
get(" - . json’ ). body
) conexion [ "id"])

:f update(update_hash)
cbj_id  update_hash[ id }
update_hash.delete('id ) ]
put{"- ¢ I ,iconexton => update_hash )

+ ¢ delete{delete_hash)
delete("»

RubyOnRails »

Figura N° 4.55. Escribir controlador fuente conexion.rb
Tarea 03.- escribir modelo conexion.rb

# rhogen model conexion distfact,estConex placaCatastial

zaaomemes T 88

1% The model has already been created by the framework,
2 % vyou can add more methods here

l 3 class Conextion

{nclude

# Uncomment the fallowing line to enable sync with (o
enable :sync

O ~Nawn D

:conexagua_id, 'Conexagua’

#add model specifc code here
12 end|

Figura N° 4.56. Clase conexionrb.
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Tarea 04.- escribir controlador conexion_controllerrb

< ConextonController . pho::fhofontroller

riox

{rorexions

Zcerexion fled(Pparans{ ‘= })
Czonexion
[ -

redirect

RubyOnilails »  Ancho gela tabulac

Figura N° 4.57. Controlador conexion_controller.rb.

Tarea 05.- escribir vista conexion (edit.erb, index.erb, new.erb, show.erb)

wheney R

Figura N° 4.58. Vista conexion editerb e indexerb
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Figura N° 4.59. Vista conexion new.erb y show.erb

Visualizacién en emulador android para crear nueva conexion:

©© s5554:dev-androld H O® S5554:dev-androld

© registrar conexion agua
Distribucion

Placa

Q

1. agua en uso

2. agua cortado

5. clandestino

Figura N° 4.60. Crear nueva conexion.



b.l. Convertir historia de usuario “registrar medidor” en tareas

H.U.07: |Registrar Medidor

Item | Tarea

escribir test medidor_specrb

escribir controlador fuente medidor rb

escribir modelo medidor.rb

escribir controlador medidor_controller.rb

W B W N e

escribir vista (edit.erb, index.erb, new.erb, show.erb)

Tabla N° 4.12. Lista de tareas del h. u. “registrar medidor”.
b.2. Programacién

Tarea 01.- escribir test medidor_specrb
medidor_spec.tb R

describe ' i
it should_be
before(:erct

1
2
3
4
5
6
7
8
2

test query.size.g
query errors,should

R A
: t create(@medidor )
new_medidor id.should_not be_nil
create errors.shoutd {}
nd| new_nedidor 1d].should @gmedidor

LU o Y e sue ol T
medidor _id test create didor)
md.should {medidor_id => @medidor
test _update({medidor_id => { &7 o= APt aTivn 3 1)
update errors.should {}
test query
nd{medidor _id}{ .-t coved” J.should Tineperories

RubyOnRails ~  Anc ‘

Figura N° 4.61. Escribir test medidor_spec.rb.
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Tarea 02.- escribir controlador fuente medidorrb

" medidof.tb K
P
Trect s e

Medidor SourceAdapter

inttialize(source)

@base  tctepr o sarsaton apree
(source}

W® NG DW=

query(params 1.)
parsed parse( get(
@result {}
parsed.each jitem]
@result[item[ ~ontir "] 4 J.to_s]
par sed

create{create_hash)
res post(@base, v .~ =»> create_hash)

parse(
: get( Cv Y. body
N FE L

]

update(uypdate_bash)
obj_id update_hash{
update_hash.delete( i~
put( . tvenints 2> update_hash)

delete(delete_hash)
delete(

RubyOnRails + Al

Figura N° 4.62. Escribir controlador fuente medidorrb.
Tarea 03.- escribir modelo medidorrb

# rhogen model medidor
medinstaldo,estadoMed,dispSegMed lavePaso pavimentacion,vereda

Medidor

knable :sync

1
2
3
4
5
6
7
8
9
]

oy

Figura N° 4.63. Clase medidor.rb.
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Tarea 04.- escribir controlador medidor_controllerrb

medidor_controllersb X

medidorController - Rho::RhoController

D W T b e N e

@listpavin
Glistvereda

RubyOnRalts +  Ancho de la tabulacid

Figura N° 4.64. Controlador medidor _controllerrb.

Tarea 05.- escnbir vista medidor (edit.erb, index.erb, new.erb, show.erb)

Figura N° 4.65. Vista medidor editerb e index.erb.
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Figura N° 4.66. Vista medidor new.erb y show.erb.

Visualizacién en emulador android para crear nuevo medidor:

o sssardev-android -~ = 5554.dev-androld

Estado
mededidor 1. operativo € |

Dispositivo
Sequridad 1. anclaje ... 1. operativo

{.lave . )
paso 1.unallave & I 2. inoperativo

: 3. alterado
Pavimentaci

4. otros
1. tierra

Figura N° 4.67. Crear nuevo medidor.
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b.1. Convertir historia de usuario “registrar conexion agua“ en tareas

HU. 08.- |Registrar Conexion Agua
Item |Tarea
1 escribir test conexagua specrb
2 escribir controlador fuente conexaguarb
3 escribir modelo conexagua.rb
4 escribir controlador conexagua_controllerrb
5 escribir vista (editerb, index.erb, new.erb, show.erb)

Tabla N°4.13. Lista de tareas de la h. u. “registrar conexién agua”.

b.2. Programacién

Tarea 01.- escribir test conexagua _specrb

conexagua_spec.rb %
1-egaves Ljoin( .dirpame( +1.F )}, .. , spec helper )
2
3 describe (orexagua o
4 it_should_behave_like Specrelper o
before(:each) su
setup_test_for , tesrtyser
@conexagua  {
locCajaMed => en vereda ,
‘matldja => ‘copcreto |
tapatajs => fler o fungido',
¢stTapd => bueno
profiaje => normal

it should process lorexagua query o
test_create(@conexagua)
test_query.size.should - ¢
query_errors.should {1

[

it should process (onexagua rreate “*a
new_conexagua_id  test_create(@conexagua)
new_conexagua_id.should_not be_nil
create_errors.should }

md[ new_conexagua_id].should @eonexagua

st

it shouid process Conexagua update’ Ju
conexaqua id  test create(@conexaqua)
nd. should {conexagua_id => @ronexagua}
test_update({conexagua_id => { proflajs => entercado }})
update_errors.should {1
test_query
md{ conexagua_id]}{ proflaje'}.should enterrado

© g

RubyOnRails + Al

Figura N° 4.68. Escribir test conexagua_specrb.
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Tarea 02.- escribir controlador fuente conexaguarb

conexagua.rb %

Conexagua SourceAdapter
iattialize{source)

@base vl et
(source)

SRR LT T T, L

querg{parans L)
parsed parse(
gresult {
parsed.each jiten]

@result[iten[ cr-x

parsed

create(create_hash)
res post(fbase, - ¢ .» create_hash)
parse(
get( CRote ). body
Woen i 005

update{update_hash)
obj_id update hash{ ' |
update_hash.delete( i+ )
put( T i -» update _hash)

delete({delete hash)
delete(

RubyOnRails + Al

Figura N° 4.69. Escribir controlador fuente conexagua.rb.
Tarea 03.- escribir modelo conexaguarb

# rhogen mode! conexagua locCajpMed,matCajatapalajsestTapaprofCaja

(onexaqua.fb *

enaple

Figura N° 4.70. Clase onagua.rb



Tarea 04.- escribir controlador conexagua_controller.rb

© Rho::RhoController

ToArdex
fconexaguas

DWW G U bW R e

Cas U
Lo Y

goonexagua find(Oparans{’:
geonexagua

=2

redirect @ o

'
g

geenexagua

@listEstzepa
GlistProfeala

RubyOnHaits «  Ancho de fa tabulacd

Figura N° 4.71. Controlador conexagua_controllerrb.

Tarea 05.- escribir vista conexién agua (edit.erb, index.erb, new.erb, show.erb)

RUTMLERS - Ancht dod taiat,

Figura N° 4.72. Vista conexion agua editerb e indexerb.
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Figura N° 4.73. Vista conexion agua new.erb y show.erb.

Visualizacion en emulador android para crear conexién agua:

R S (Lo

|
Loc ,
caja
! medidor: |
I
|

1. en vereda
Material

caja:

2. en pared

Tapa ‘

caja: .
' 3. interno

Estado

tapa:

4. pistas

Profundidad
| tapa:

5. no ubicado

Figura N° 4.74. Crear conexion agua.




¢ REVIEW MEETING

¢.l.  Verificar el cumplimiento del product backiog comprometido

|
!

_d

4 los datos (nombres y apellido, DNI/RUC, teléfono, OK
direccion, N°, Dpto., piso) y poder modificar.

Cuando ingrese el tipo de propiedad, enfonces deberia poder
5 seleccionar entre: 1.particular, 2.mixto, 3.ptblico municipal, | OK
4. publico nacional.

Cuando ingrese el tipo de construccion, entonces deberia
5 poder seleccionar entre: llote sin construccion, 2.casa, 3.|OK
Edificio, 4. Multifamiliar, 5.abandonado.

Cuando ingrese maferial de construccion, enfonces deberia
5 poder seleccionar entre: 1material de construccién, |OK
2.adobe, 3.tierra y piedra, 4. madera, S.otros.

Cuando ingrese el N° de piso de la construccion, enfonces

> deberia validar que sea nimero. OK
Cuando ingrese reservorio, entonces deberia poder

5 seleccionar entre: 1.no tiene reservorio, 2.cisferna, 3tanque | OK
elevado.

5 Cuando ingrese piscina, enfonces deberia poder seleccionar OK

entre: 1.normal, 2.enterrado, 3.profundo.

Cuando ingrese distribucion de facturacién, enfonces
6 deberia poder seleccionar entre: 1.direccion inmueble, | OK
2direccion de correspondencia, 3.banco/agencia.

Cuando ingrese estado de conexion, enfonces deberia poder
6 seleccionar entre lagua en uso, 2.agua cortado, 3factible, | OK
4.potencial, 5.clandestino.

Cuando el estado de conexién de agua sea pofencial,

6 entonces solo registrar los dafos del predio. OK
Cuando ingrese placa catastral, enfonces deberia poder

6 . . OK
seleccionar entre: 1.s1, 2.no, 3.crayola.

7 Cu’ando defina medidor instalado, deberia poder seleccionar OK
“SI“0O “NO“vy ...
Cuando ingrese el estado medidor, entonces deberia poder

7 seleccionar entre; 1.operafivo, 2.inoperativo, 3.alferado, |OK
4.otros.
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Cuando ingrese el dispositivo de seguridad medidor,

poder seleccionar entre; 1.normal, 2.enterrado, 3.profundo.

7 entonces deberia poder seleccionar entre: lanclaje | OK
metalico, 2dado concreto, 3.0tros, 4.ninguno.
Cuando ingrese llave de paso, entonces debia poder

7 _ . OK
seleccionar entre: L.una llave, 2.dos llaves, 3.ninguno.
Cuando ingrese pavimentacién, entonces deberia poder

7 seleccionar entre: ltierra, 2piedra, 3adoquin, 4asfaltado, | OK
5.concreto.

7 Cuando ingrese vereda, entonces deberia poder seleccionar OK
entre: ltierra, 2loseta, 3.concreto, 4.10za de concreto.
Cuando ingrese localizacién de caja medidor, entonces

8 deberia seleccionar entre: 1.en vereda, 2.en pared, 3.interno, | OK
4.pistas, 5.n0 ubicado.

8 Cuando ingrese material caja, entonces deberia seleccionar OK
entre: 1.concreto, 21adrillo, 3.sin caja, 4.0tros.

8 Cuando ingrese seguridad de caja, entonces deberia poder OK
seleccionar entre: lexagonal, 2longitud, 3.0tros.
Cuando ingrese tapa de la caja, entonces deberia poder

8 seleccionar entre: lfierro fundido, 2fierro galvanizado, | OK
3.termopléstico, 4.sin tapa.

8 Cuando ingrese estado de tapa, entonces deberia poder OK
seleccionar entre: Lbueno, 2.malo, 3.regular, 4.colapasado.

8 Cuando ingrese profundidad de la caja, entonces deberia OK

Tabla N° 4.14. Review meeting.

d. RETROSPECTIVA

d.l. Mejorar los procesos de Scrum

/QUE FUNCIONO BIEN? CONFORME
Planinng meeting OK

Relase plan OK

Sprint OK

Dayli meeting OK

Review meeting OK
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Retrospectiva OK
(QUE FUNCIONO MAL? CONFORME
en el desarrollo no se pudo la automatizacion de test de
) FAIL
cliente

Tabla N° 4.15. Verificaciin de los procesos de Scrum.

4.1.5. SPRINT 3

El objetivo de este Sprint es implementar la funcionalidad de usos del
predio y administracion. Las historias de usuario que nos comprometimos a
entregar en este Sprint son divididas en tareas por €l equipo de desarrollo, para
ayudarnos en la gestion de la tareas se utilizo el taskbord lo cual nos permite ver

el estado (esperando, en progreso y terminado) de las tareas, ver anexo F.

a. DAYLI MEETING

a.l. Comunicacién y Sincronizacién

Identificando los impedimentos:

(Qué se hizo ayer?

(Qué se hara hoy?

(Cuales son los impedimentos

que tengo para terminar mi

trabajo?

Historia de usuario 9

Historia de usuario 9

Ninguno

Historia de usuario 10

Historia de usuario 10

Ninguno

Historia de usuvario 11

Historia de usuario 11

Ninguno

Historia de usuario 12

Historia de usuario 12

Ninguno

Tabla N° 4.16. Lista de Impedimentos.
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b. DESARROLLO
Se empleo las siguientes lineas de comando para crear €l modelo y el
controlador fuente:

#rhoconnect source unidaduso
#rhoconnect spurce usuario
#rhoconnec source cuenta
#rhoconnect source ral

b.l. Convertir historia de usuario “registrar unidad de uso” en tareas

H.U. 09: |Registrar Unidad de Uso

ftem Tarea

escribir test unidadUso_spec.rb

escribir controlador fuente unidadUso.rb

escribir modelo unidadusorb

escribir controlador unidaduso _controllerrb

N B W N

escribir vista (editerb, index.erb, new.erb, show.erb)

Tabla N° 4.17. Lista de tareas de la h. u. “registrar unidad de uso*.
b.2. Programacién

Tarea 01.- escribir test unidadUso_specrb

.th

unidaduso_spec.

Jdirname(

N ¢
test_create{duridaduno)

rew unidag id.should not be nill

create err uid (8]

md] new unideduso ). whould sunidaduno

unidaduso, td
mg . should

t query
mdfunidadeso I <2 o 0 ]l should

13

5 ol
te(@untdodusa)

RubyOnRaits » 4

Figura N° 4.75. Escribir test unidadUso_spec.rb.
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Tarea 02.- escribir controlador fuente unidadUsorb
UMG530s0.(8 K

query(parars L}
parsed parse{
gresult {}
parsed.each “item|
Aresuttfitemf iz o ir}.te s tten| vri
pased

© create{create_hash)
res post(@base,: “irsr w0 a» create_hash)
parse!
get( Lyt . body
H o]

- update{uLpdate_hash)
vbj g date_hash{ = ) 3
update_hazh.delete{ i+ }

vut{ AR . ve upgete_hash)

delete{celete hash)
deletef

RubyOnRails ~ Ancho delatabul

Figura N° 4.76. Escribir controlador fuente unidadUsorb

Tarea 03.- escribir modelo unidadusorb

# rhogen mode! unidaduso
ambito,cateqgoria,cantinsta lipoUso,nroPers,unidadUso

o W

unidaduso

nable :syac

B O W N D W N e

B

Figura N° 4.77. Clase unidadusorb
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Tarea 04.- escribir controlador unidaduso_controller.rb

undaduso_controlienth R

unldadusoController  Rho::RhoController

how
Gunidaduso
© Zunidaduso

redirect 1.

RubyOnRails »  Ancho delatabula

Figura N° 4.78. Controlador unidaduso_controller.rb.

Tarea 05.- escribir vista unidad de uso (editerb, index.erb, new.erb, show.erb)

PATVU TG v Anknrpiatatuncad Bt ti2aofs EXu el nm srbe R ERG ¢ face deatabay

Figura N° 4.79. Vista unidad de uso editerb e index.erb.
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Figura N° 4.80. Vista unidad de uso new.erb y show.erb.

Visualizacion en emulador android para crear nuevo unidad de uso.

O® S5554dev-android

Categoria 1. domesti.. €9

Cantidad _
instalacione’

personas -

Numero

5554.dev-androld

1. domestico
2. comercial
3. industrial

4, estatal

5. social

mixto

Figura N° 4.81. Crear nuevo unidad de uso.
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b.1. Convertir historia de usuario “iniciar sesion” en tareas

HU. 10: |Iniciar Sesién

Item | Tarea

1 escribir controlador controller.rb

2 escribir vista loginerb

Tabla N° 4.18. Lista de tareas de la h. u. “iniciar sesion”.
b.2. Programacién

Tarea 01.- escribir controlador controller.rb

SettingsController  Rho::RhoController

greg  fparans! -

err{ode

navigate B optlons_path
dosync

erriode

g lpatams|

fasg @msg. Length
f*sg B (er-Coce}.ressage

ravigate {

S0 mte
gparams’ L

~

Figura N° 4.82. Controlador controller.rb.
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Tarea 02.- escribir vista login.erb

- sssadev-androld
t .

LRSI

A Login —
T g e ]

LATY KRS Anchags

Figura N° 4.83. Vista loginerb y visualizacién en el emulador android.

b.l. Convertir historia de usuario “registrar usuario” en tareas
gt

HU. 11.- |Registrar Usuario
Item | Tarea
1 escribir test usuario_spec.rb
2 escribir controlador fuente usuario.rb
3 escribir modelo usuario.rb
4 escribir controlador usuario_controllerrb
5 escribir vista (editerb, index.erb, new.erb, show.erb)

Tabla N° 4.19. Lista de tareas de 1a h. u. “registrar usuario”.

b.2. Programacién
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Tarea 01.- escribir test usuariospecrb

ustario_specrb R
in{ .dirname(

describe v i
it_should behave_like
before(eaetr) -
setup test for
@usuario {

WWND U D oW

[ R BN ST R
test create(@usuario
test query.size.szhould

gquery_ertoers, shoold

L o L e I TER R SR A S8
new _usuario_id create(@usuarie)
now, usuario id.ave not be nil
create errors.
md{new_ustario_td7 . fustar to

. . o cphate
usuy . : ~este(Qusuario)
md . should suaria_id o> fdusuario}
rest_update({usvario id => { :
update_errors.stould {1

test_query

mdfusuario 1d][ .. 1 l.should

RubyOnRails

Figura N° 4.84. Escribir test usuario_spec.rb.

Tarea 02.- escribir controlador fuente usuvariorb

usuario.rb %
sne

Usuario Seour ¢ edduptor
inttialize(source)
@base ot g .
{~wausce)

query(par oms
parsed o . Cten Yy.body)
@result ()
Pt sed.cach
@resultfitem) RN ‘ itemf[ v
parsed

create(croate hash)
res past{@ba<e, .- .. - .. =~ create hach)
parse
[ ¢ cun ). body

Mot ot I Y

update{update hesh)
oby id update_hashi
update hash.delete(
put{

delete(delete_haxh)
detete(

RubyOnRalls

Figura N° 4.85. Escribir controlador fuente usuario.rb
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Tarea 03.- escribir modelo usuariorb

# rhogen model usuario nombre,apelidos,dnidireccion,sexo

Usuario

enable

rhojrhocontroller!
‘helpers/browser _belper’

Usuartolontroller - Rho::RhoController

cet {ndex
gusuarios - find(:el'}
batk = "Japp’

geuenta - find{Qusvario.cuenta_id)
<f gusuario
taction =» tshow, thare = (racrian =3 incex)

redirect &

create{{ denoni

- gparams{ cuerte ] ¢ mi
geuenta - create(@parans] cuentz'])
g

grols find{ 211}

gusuario find(gparams{ ¢ 1)
grol = find{@usuarto.rol_{d)

g S (A TR

Figura N° 4.87. Controlador usuario_controller.rb.
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Tarea 05.- escribir vista usuario (editerb, index.erb, new.erb, show.erb)
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Figura N° 4.89. Vista usuario new.erb y show.erb.
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Visualizaciin en el emulador android para crear nuevo usuario:

A% . s e (e s .

B

Nombre

Apellidos

O
®

»

Dni

Direccion

59 9
5D 9

i
)

Sexo:

~

.
- iw

—iga)"o -

q.,

M F ]

* At
<

! %—

iz

» m’fs'*
~d
o —1'?\:1—{

Elija rol: Prediador  §)

Figura N° 4.90. Crear nuevo usuario.

b.l.  Convertir historia de usuario “registrar rol” en tareas

HU. 12: |Registrar Rol
Item |Tarea
1 escribir test rol_specrb
2 escribir controlador fuente rolsrb
3 escribir modelo rolsrb
4 escribir controlador rol_controller.rb
5 escribir vista (editerb, index.erb, new.erb, show.erb)

Tabla N° 4.19. Lista de tareas de la h. u. “registrar rol”.

b.2. Pregramacién
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Tarea 01.- escribir test rol _specrb

rol_spec.rb %
Ljoind Jirname!

describe S
betore( = h)
sctup test_for
grol <

ot 70N SIEH

}

it bsto oo e b
test create(@ ol
Test querty.strze.should
query errors.should

id test create rol)

ol id.should not be nii
te_e-rars.shoutd {3}
reinew rol_id}.should Aral

1t Teho g o T Ui
~el id  test creste(@rol)
.should {rol id @a-ol}
test vpdate({roi_td => ¢
vpcate e--ors.should {1
test_guecy

~afrol - i 1.should

TT et ot e T
ol _id test create(@rol)
r¢.should {rol_id arol}
test delete(rol_td ~» @rol)
delete_e-rors.should {}

x

RubyOnRails » Ancho d

Figura N° 4.91. Escribir test rol_spec.rb

Tarea 02.- escribir controlador fuente rol.rb

rolrb 2

Tlheret
Rol sourceadapter
inttielize(sour
@basc hep N
{woure

cry(params i)
parsed parse( . Lreant Y. body)
@r Lt {3
P wed L each fufesmi
@resulrfitem] i [ v Tt =) item{ tuwl
parsed

create(crcate_haszh)
ron post{@boce, - s> cteate hanh)
paree(
get( . i-an Y .body
D2 RS U | R R

spdate{update hash)

obj id update, hash{

update_hash.delete( 't
put{’ « i me update bashy

doetete(decloie _hash)
delete(

Login

RubyOnRalls

Figura N° 4.92. Escribir controlador fuente rol.rb
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Tarea 03.- escribir modelo rol.rb

# rhogen madel ral dencminacdion

rolrh X

enable :

1f
27
3.
4

5

6

7

8

9

[y
[}

Figura N° 4.93. Clase rol.rb

Tarea 04.- escribir controlador rol_controller.rb

Ter i&&cx
grols find(:."

T 3

T show
@grol find(@params{ i¢'])
. @rol

[Ty

redirect .Ul

o edit
grol
grol

redirect -~

stastrofapgiRolral captra el - I T At

Figura N° 4.94. Controlador rol_controllerrb
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Tarea 05.- escribir vista rol (edit.erb,

index.erb, new.erb, show.erb)
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Figura N° 4.96. Vista rol new.erb y show.erb.
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c REVIEW MEETING

c¢.l.  Verificar el cumplimiento del product backlog comprometido

H.U. N° | Criterio de aceptacién Estado

9 Cuando ingrese el dmbito, entonces deberia poder utilizar OK
entre; 1 Huamanga, 2 Huanta.
Cuando ingrese categoria, entonces deberia poder

9 seleccionar entre; 1.domestico, 2.comercial, 3.industrial, OK
4 estatal, 5social, 6.mixto.

o Cuando ingrese cantidad de instalaciones, entonces deberia OK
validar que sea nimero y menor de 10.
cuando ingrese el tipo de uso, entonces deberia poder

9 relacionar entre; lL.empresa, 2.vivienda, 3restaurant, OK
4 hotel, 5.colegio, 6.consultoria, 7.cuartel, 8.comisaria,
9templos, 10.mercados, etc.

9 Cuando ingrese nimero de personas, entonces deberia OK
validar un namero.

9 Cuando seleccione agregar unidad de uso, entonces deberia OK
poder agregar a la lista de unidad de uso.

10 Cuando ingrese mi PASSWORD correcto, entonces debiera OK
mostrar la pagina principal.

10 Cuando ingrese mi cuenta y mi PASSWORD incorrecto, OK
entonces debiera mostrar mensaje de error.

1 Cuando ingrese el nombre, entonces debe validar que sean OK
caracteres.

. Cuando ingrese el apellido, entonces debiera validar que OK
sean caracteres.

y Cuando ingrese el DNI, entonces debiera validar que sean OK
niimeros y solo de 8digitos.

11  |Deberia poder ingresar la direccion. OK
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Cuando seleccione el sexo, entonces debiera poder

11 OK
seleccionar “masculino” o “femenino”

0 Cuando defina el rol del empleado, entonces deberia poder OK
seleccionar administrador, prediador, supervisor.
Cuando ingrese la denominacion del usuario, entonces

12 {deberia verificar si es inico y mostrar error si ya existe la OK
denominacién del usuario.

1 Cuando yo ingrese el PASSWORD, entonces deberia OK

verificar que tenga caracteres y niimero.

Tabla N° 4.20. Review meeting,

d. RETROSPECTIVA

d.l. Mejorar los procesos de Scrum

(QUE FUNCIONO BIEN? CONFORME
Planinng meeting OK
Relase plan OK
Sprint OK
Dayli meeting OK
Review meeting OK
Retrospectiva OK
/QUE FUNCIONO MAL? ) CONFORME
En el desarrollo no se pudo la automatizacion de test
FAIL
de cliente

Tabla N° 4.21. Verificacion de los procesos de Scrum.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. CONCLUSION

a.  Para la localizacion de la conexion de un usuario de agua potable se empleo
el GPS o A-GPS del teléfono inteligente, las clases de Geolocalizaciin de
rhodes y también la asignacion a los predios con coordenadas UTM para su

identificacion, que realiza la aplicacion web que se implemento.

b.  Se puede registrar las caracteristicas de conexién para un usuario de agua
potable a través del manejo de informaciéon de los clientes, predios, estado
de conexion, medidor y conexion agua, que realiza la aplicacion web que se

implemento.

c.  Se puede identificar el tipo de servicio de los predios a través del mane jo de

informacién de la unidad de uso, que realiza la aplicacion web que se

implemento.
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5.2.

RECOMENDACION

Evaluar el cambio de la metodologia actual de actualizacion de catastro de
usuario de agua potable con la propuesta. Se realizaria la actualizacioén en la

lectura de los medidores con el software implementado.

Realizar el diagrama de secuencia utilizando la técnica Round-trip
engineering para entender las dependencias y las responsabilidades de las

clases.

Para la instalacion del ambiente de desarrollo, sobre todo el repositorio y
centro de integracion emplear https://github.com/ y http://hudson-ci.org/ que
son herramientas online y no requiere tiempo en su instalacion y

configuracion.

Para adaptar y poner en practica los principios de Scrum es mejor simular y
jugar con: Ball Point Game, Spec Writer, Visual Story Mapping, Personas +

UX, Lego agil, Spaguetti.
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ANEXO A

MODELADO DE ROLES

1. Identificacion
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Consolidacién y refinamiento
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ANEXOB

1. La identificacion del requerimiento se obtuvo de las entrevistas que se hizo al

product owner en la reunién de planificacion que realizamos.
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3. Organizando por procesos.

4. Priorizando los requerimientos utilizando la técnica Hi-Low Story
Showdown y el visual story mapping.

. e Lt
Vind XY YTEd
] fopre 7t
OBV
g BRI
AT
J Tl ] lo o Febr 1opa
v, 7 1 Ielrrn o
IALI  erttryr.
R W U e
$to 1brt Phesrone
e ooy - 'I"‘" 174 PR - T e e e © R s e e
et f plvr
— L Vebssipay

NI il
WIer p,

U i A Vuary,

AR —

“rexommy 1/,

~125~




ANEXOC

1. Representacion grafica de la arquitectura.

RhodesApp

| M.V.C

[ o~m )
(: Ruby Executo |

version: 4.0.3

mapping: yes
apikey: BEiL16t8-YS5e32-UaWLUyhQisk27uGL-HFtttXQA
emulator: dev-android
capabilities:
- network_state

- 9ps
1@ extensions: [“fileutils”,"fileutils”,"mspec”]

31

3. creacion del emulador android

Antes de crear instalar ndk y sdk de android.

#./mksdcard 4096M SOCard

#./androld creafe avd -n emu-android + 3 -b armeabi-v7a
#/0pt/sdk/tools/emulator @ emu-android -sdcard /opt/sdk/tools/SDCard
4. Instalacién de Rhodes y Rhosync

# sudo gem install rthodes
#sudo gem install rhoconnect
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ANEXOD

1.  Imagen del taskboard capturado al comienzo del Sprint 1
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2. Imagen del taskboard en progress del Sprint 1
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Imagen del taskboard en terminado del Sprint 1
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1.

ANEXO E

Imagen del taskboard capturado al empiezo del Sprint 2

2.
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Imagen del taskboard en progreso del Sprint 2
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3. Imagen del taskboard terminado del Sprint 2
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1.

ANEXOF

Imagen del taskboard capturado al empiezo del Sprint 3
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3. Imagen del taskboard en terminado del Sprint 3
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4.  Bomn down chart del Sprint 3
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ANEXOG
1.  PLANTILLA DE HISTORIA DE USUARIO:
Esta plantilla tiene dos partes: la narracién y el criterio de aceptacion que fue

tomada de Mike Cohn y de Kent Beck. |

HISTORIA DE USUARIO

Prioridad

Tiulo: Esfimadion

Descrpcion:

As a3 <user role>,
| want <goal> [so that <reason>).

Crterdo de aceptacion:

‘When (scenaria X), then (scenaria Y)”

2. PLANTILLA DE ESCRITURA DE LAS TAREAS:

Titulo:;

Estado (esperando, en

Etiqueta Propietario progreso y terminado)
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ANEXOH

1.  Historia de usuario 01.- “definir la arquitectura™, para realizar esta historia

de usuario optaremos la técnica de arquitectura incremental.
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2. Historia de usuario 02.- “obtener localizacion®.
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3. Historia de usuario 03 .- “Localizar predio”.
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Sedo€) Rota | wangana 4 \ocal,

4.  Historia de usuario 04.- “identifica cliente”
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5. Historia de usuario 05.- “registrar datos predio*
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6.  Historia de usuario 06.- “registrar estado de conexion“
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7.  Historia de usuario 07 - “registrar datos medidor”

II.U. _JCREGLs: aan,m&cam_.
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8. Historia de usuario 08.- “registrar conexién agua”
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9.  Historia de usuario 09.- “registrar unidad de uso*
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10. Historia de usuario 10.- “iniciar sesion”
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11. Historia de usuario 11.- “registrar usuario”
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12. Historia de usuario 12.- "Registrar Rol”
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