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RESUMEN 

El objetivo principal ha sido desarrollar una aplicación 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 metodología ágil Scrum que nos permite gestionar 

el proyecto, también el framework de desarrollo Rhodes y tecnologías de Internet, 

con el propósito de mejorar el nivel de recaudación 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, 

identificación de requerimientos y escritura de historia de usuario), relase plan y el 

sprint (dayli meeting, desarrollo ágil, review meeting, retrospectiva) nos a 

permitido generar artefactos. 

El resultado de la investigación es una aplicación web para teléfonos inteligentes 

que se llego a implementar en el Sprint 1 la construcción de la plataforma de 

desarrollo y las funcionalidades de localización del predio, en el Sprint 2 se 

implemento las funcionalidades de características de conexión y en el Sprint 3 se 

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

Palabras claves 

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

EPSASA, Scrum, Rhodes. 
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INTRODUCCION 

La investigación que se realizó es para mantener la actualización permanente del 

catastro de usuarios de la Entidad Prestadora de Servicio de Saneamiento 

EPSASA, busca simplificar y hacer más rápida la tarea de localización de la 

conexión, de la obtención de las características de conexión y la identificación del 

predio, creando funcionalidades especificas en la aplicación web para teléfonos 

inteligentes. 

El catastro de usuarios comprende el conjunto de registros y procedimientos que 

permiten la exacta identificación y localización de los usuarios de los servicios de 

agua potable y desagüe, posee toda la información necesaria de los usuarios 

activos, factibles, potenciales y clandestinos. La metodología Scrum es un proceso 

ágil que nos permite centrarnos en ofrecer el más alto valor de negocio en el 

menor tiempo y a la vez nos permite rápidamente y en repetidas ocasiones 

inspeccionar software real de trabajo (cada dos semanas o un mes). Scrum se 

considera "una manera simple de manejar problemas complejos", proporcionando 

un marco de trabajo para soportar la innovación 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, cámara, native mapping, push, 

barcode, signature capture, and Bluetooth. 

Los problemas planteados son; ¿De qué manera localizar la conexión de un 
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usuario de agua potable?, ¿Qué características de conexión se debe de registrar 

para un usuario de agua potable?, ¿Qué tipo de servicio de agua potable se da en 

el predio? 

Los objetivos específicos son; implementar la localización de la conexión de un 

usuario de agua potable, con la finalidad de geolocalizar automáticamente y en 

tiempo real. Registrar las características de conexión para un usuario de agua 

potable, con la finalidad de dar mantenimiento a las características de conexiones. 

Identificar e implementar los usos de los predios que realiza el usuario de agua 

potable a fin de brindar información para la facturación del consumo de agua 

potable. 

El trabajo consta de cinco capítulos: el primer capitulo se refiere al planteamiento 

del problema, sus objetivos, la hipótesis; el segundo capitulo se refiere al marco 

de referencia en la que se tratan las bases teóricas se analiza la literatura sobre las 

principales variables que son catastro y usuario de agua potable, así como el 

marco conceptual; en el tercer capitulo definimos el tipo de investigación, diseño 

de la investigación, población 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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CAPITULO! 

PROBLEMA DE INVESTIGACION 

1.1 DIAGNOSTICO Y ENUNCIADO DEL PROBLEMA 

El ámbito de jurisdicción de la Entidad Prestadora de Servicio de 

Saneamiento EPSASA se encuentra dentro de la región Ayacucho, 

específicamente atiende a dos provincias Huamanga con su capital Ayacucho y a 

Huanta, que cuentan con una población de 221,469 y 93,360 respectivamente. En 

el año 2009 se llegó a tener hasta 84 % de cobertura de abastecimiento de agua 

potable. El número de conexiones de agua potable incrementó del 2008 al 2009 en 

10000 y se hace esfuerzos en aumentar reapertura de medidores, implementación 

de lecturas por red privada movistar, al cambio de medidores inoperativos, 

EPSASA (2010). 

El área de Catastro de la entidad prestadora de servicios de saneamiento 

EPSASA, el año 2010 invirtió la suma de S/. 270 000,00 en la actualización del 

catastro de usuario en el cual se realizó los siguientes procedimientos: 

levantamiento, procesamiento y utilización adecuada de información catastral de 

usuario. Lo que esto nos indica que es muy elevado el precio para poder realizar la 

actualización 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 recaudación y así invertir en proyectos que sirvan 

para aumentar el nivel de cobertura de servicio de agua potable. 

Por lo expuesto, es muy necesario utilizar equipos tecnológicos que tenga la 

característica de localización y manejo de información para poder actualizar en 

tiempo real la información requerida por catastro de usuario, y a la vez utilizar 

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

1.2 DEFINICION DEL PROBLEMA 

PROBLEMA PRINCIPAL 

¿Cómo mantener actualizado el catastro de usuarios de agua potable de la entidad 

prestadora de saneamiento EPSASA, 2012? 

PROBLEMAS SECUNDARIOS 

a. ¿De qué manera localizar la conexión de un usuario de agua potable? 

b. ¿Qué características de conexión 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 INVESTIGACIÓN 

1.3.1 OBJETIVO GENERAL 

Desarrollar una aplicación 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. Mediante la 

metodología ágil Scrum que nos ayudará a gestionar el proyecto, también con un 

framework de desarrollo Rhodes y tecnologías de Internet, con el propósito de 

mejorar el nivel de recaudación 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 ESPECÍFICOS 

a. Implementar la localización de la conexión de un usuario de agua potable, 

con la finalidad de geolocalizar automáticamente y en tiempo real. 

b. Registrar las características de conexión para un usuario de agua potable, 

con la finalidad de dar mantenimiento a las características de conexiones. 

c. Identificar e implementar el tipo de servicio de los predios que realiza el 

usuario de agua potable a fin de brindar información para la facturación 

del consumo de agua potable. 

1.4 HIPOTESIS 

1.4.1. HIPOTESIS DE LA INVESTIGACION 

Si implementamos la aplicación web para teléfonos inteligentes entonces se tendrá 

la actualización en tiempo real del catastro de usuario de agua potable de la 

entidad prestadora de servicio de saneamiento EPSASA, 2012. 



1.5 JUSTIFICACION Y DELIMITACION DE LA INVESTIGACION 

1.5.1 IMPORTANCIA Y JUSTIFICACION 

El crecimiento de la población y el precio elevado en el levantamiento, 

procesamiento y utilización adecuada de información catastral de usuario de agua 

potable, ha originado la necesidad de contar con una aplicación web para móviles 

inteligentes, que pueda resolver la problemática existente como la localización de 

la conexión, la obtención de las caracteristicas de conexión y la identificación del 

predio. Y así mejorar el desempeño funcional, el nivel de recaudación y reducción 

de la clandestinidad. 

La aplicación web para móviles inteligentes tiene la capacidad de localizar a los 

predios, así podrá sincronizar información del cliente con el servidor central de 

catastro para poder actualizarlo en tiempo real. 

La investigación desarrollada es para apoyar en la actualización permanente de los 

usuarios de la entidad prestadora de servicio de saneamiento EPSASA, simplificar 

y hacer más rápida la tarea de localización de la conexión, de la obtención de las 

características de conexión y la identificación del predio, creando funcionalidades 

especificas en la aplicación web para móviles inteligentes. 

,.., 4 ,.., 



1.5.2 DELIMITACION 

La investigación se realizará en el área de catastro de la entidad prestadora 

de servicios de saneamiento EPSASA, utilizando una metodología ágil, con la 

finalidad de actualizar permanentemente el catastro de usuario de agua potable, 

identificando las variables de investigación para el año 2012. 
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CAPÍTULOII 

MARCO DE REFERENCIA DE LA INVESTIGACIÓN 

2.1. ANTECEDENTES 

Según Santana J. Camargo S (2011), El desarrollo de nuevas tecnologías ha 

dado la posibilidad de realizar ciertas aplicaciones, para dar soluciones a la falta de 

cartografía creciente, de alta precisión y disponibilidad, prescindiendo de grandes 

empresas satelitales o aerografías; mediante metodologías que propongan un bajo 

coste y alta portabilidad a cualquier lugar. 

Con el planteamiento realizado se ha conseguido diseñar un modelo que permite 

generar y actualizar cartografia, desde la información disponible (imágenes, mapas, 

SIG), que puede ser adaptado a nuevas técnicas que se desarrollen y apliquen 

(imágenes satelitales, imágenes Google Earth, imágenes o fotogramas del IGN o 

mapas vectoriales). 

Gianfelici, Esteban (2011). Nos expresa que el sistema de información catastral de 

agua potable y alcantarillado es una aplicación de información espacial y 

alfanumérica a través de la intranet e intemet. Esta aplicación tiene la funcionalidad 

propia del SIG que permite capturar, compartir, almacenar, procesar, actualizar y 
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analizar la información espacial, de este modo es útil para la toma de decisiones por 

las oficinas encargadas de la administración de EMSA Puno. La ventaja de manejar 

datos alfanuméricos y geográficos de una manera compacta y ordenada, permite 

efectuar consultas sobre los datos que se pueden reflejar en los elementos geográficos 

presentes en la red de agua potable y alcantarillado, permitiendo obtener los 

resultados de una manera rápida, fácil y al alcance de la mano. 

Según Héctor Zárate Rea (2011). Los dispositivos móviles de hoy como teléfonos, 

tablets o iPods son el último capítulo de una larga historia de distintas tecnologías que 

han convergido para otorgar movilidad fisica a los entornos computacionales. Estos 

equipos tienen servicios de posicionamiento, casi es obvio señ.alar que un dispositivo 

móvil implica movimiento. La movilidad le puede dar al desarrollador nuevas 

posibilidades respecto a otras plataformas como la localización del usuario, que 

deriva en funcionalidades de mucho valor para este. 

Estrems Amestoy, Manuel (2011). Manifiesta que la nueva tecnología permite aplicar 

técnicas de mejora continua muy extendidas en la industria, según el ciclo de 

Shewhart, sin generación de papel ni pérdidas de tiempo significativas. Actualmente 

se procura establecer la capacidad de procesos o máquinas antes de empezar a 

producir productos, y después de establecida la capacidad, se realizan los gráficos de 

control para asegurar que los productos siguen saliendo bien durante las producción. 

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

Diego Germán de la Riva Legajo (2007). nos indica que en particular la tecnología 

celular tiene como objetivo brindar "movilidad", definida como la capacidad de 

acceder a la información y a los servicios en cualquier momento, de cualquier manera 

y en cualquier parte. El auge de los servicios que se proveen hoy en día en Internet, el 

avance tecnológico, la tendencia hacia dispositivos más pequeños y más rápidos, 

junto con la necesidad de acceso a la información en cualquier momento, son los 

factores determinantes del surgimiento de nuevas tecnologías de acceso a Internet 

desde cualquier tipo de dispositivos incluyendo a los teléfonos celulares. 

2.2 MARCO TEÓRICO 

2.2.1 EPSASA 

Es una Entidad Prestadora Municipal de derecho privado, con autonomía 

técnica, administrativa y económica; normada por la ley Nº 26338 Ley General de 

Saneamiento y su Reglamento aprobado con D.S Nº 09-95-PRES y la Ley Nº 26887 

Ley General de Sociedades, y presupuestalmente está comprendida dentro de las 

Empresas de tratamiento empresarial, bajo el ámbito de la Dirección Nacional del 

Presupuesto Público del Ministerio de Economía 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 captación, tratamiento, 
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almacenamiento y distribución del agua potable para uso doméstico, comercial e 

industrial en su ámbito de jurisdicción. De igual manera programa y ejecuta obras y 

proyectos referidos al sector como son ampliación 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). 

Visión.- Ser una empresa organizada con sostenibilidad económica y social, logrando 

el bienestar y la confianza de nuestros clientes. 

Misión.- Brindar servicios de agua potable y alcantarillado, contribuyendo a mejorar 

la calidad de vida de la población, con honestidad, preservando el medio ambiente y 

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

2.2.2 CATASTRO DE USUARIO 

El catastro de usuarios comprende el conjunto de registros y procedimientos 

que permiten la exacta identificación y localización de los usuarios de los servicios de 

agua potable y desagüe'. Posee toda la información necesaria de los usuarios activos, 

factibles, potenciales y clandestinos. Este registro contiene datos del usuario y del 

predio, las características técnicas de las conexiones de agua potable y desagüe, de las 

cajas de registro, de los marcos, tapas y micro medidores, así 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: 

1 Catastro de usuarios de agua potable y desagüe; Manual para entidades prestadoras de servicios - SUM Canadá 

....... 9 ....... 



a. Activo.- Usuario que dispone de una conexión de agua potable y/o desagüe, 

independientemente de la situación 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 conexión de agua potable y/o desagüe debido a que frente a su predio 

existe una red. 

c. Potencial.- Usuario que no dispone de ningún tipo de conexiones y que para 

tenerla requeriría de obras de ampliación 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 

desagüe sin autorización 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 

informático) que permite administrar la base de datos en forma eficaz y eficiente. 

Los planos son la base cartográfica que posibilita la localización física de los predios 

sobre el cual se levantan las informaciones. La base cartográfica permite generar el 

código catastral. Los tipos y niveles de complejidad de los planos dependerán 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 gestión comercial. Los tipos y 

cantidad de datos dependerán 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 informático, que permite 

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

B. METODOLOGÍA PARA REALIZAR LA ACTUALIZACIÓN DE 

CATASTRO DE USUARIO 

La realización o actualización del catastro de usuanos es un proceso que 

determina una serie de actividades o pasos secuenciales para alcanzar los beneficios 

esperados. Los cuales son: 

a. Definición de objetivos y alcances. 

b. Organización de actividades recopilación y revisión de planos disponibles. 

c. Sectorización. 

d. Difusión e información a la población. 

e. Levantamiento de información catastral. 

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

g. Procesamiento de fichas catastrales. 

h. Proceso de inconsistencias. 

1. Pintado de códigos catastrales en cada predio. 
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2.2.3 MANIFIESTO ÁGIL 

En 2001, 17 representantes de nuevas metodologías y críticos 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 ¡basta ya! a las prácticas 

tradicionales. Estos profesionales, con una dilatada experiencia como aval, llevaban 

ya alrededor de una década utilizando técnicas que les fueron posicionando como 

líderes de la industria del desarrollo software. Conocían perfectamente las desventajas 

del clásico modelo en cascada donde primero se analiza, luego se diseña, luego se 

implementa y por último 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 reunión expresaron y mostraron los cuatro valores de manifiesto ágil: 

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 documentación exhaustiva. 

3. Colaboración con el cliente sobre negociación 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 están a la izquierda. 

2 
Manifiesto por el Desarrollo Ágil de Software; http://agilemanifesto.org/iso/es/manifesto.html 

- 1 2 -  



Tras este manifiesto se encuentran 12 principios de vital importancia para entender su 

filosofía': 

1 .  Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana y 

continua de software con valor. 

2. Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardías del desarrollo. 

Los procesos Ágiles aprovechan el cambio para proporcionar ventaja competitiva 

al cliente. 

3. Entregamos software funcional frecuentemente, entre dos semanas y dos meses, 

con preferencia al periodo de tiempo más corto posible. 

4. Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos de forma 

cotidiana durante todo el proyecto. 

5. Los proyectos se desarrollan en tomo a individuos motivados. Hay que darles el 

entorno y el apoyo que necesitan, y confiarles la ejecución del trabajo. 

6. El método más eficiente y efectivo de comunicar información al equipo de 

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

7. · El software funcionando es la medida principal de progreso. 

8. Los procesos Ágiles promueven el desarrollo sostenible. Los promotores, 

desarrolladores y usuarios debemos ser capaces de mantener un ritmo constante 

de forma indefinida. 

9. La atención continua a la excelencia técnica y al buen diseño mejora la Agilidad. 

3 Doce Principios Del Software Ágil, 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. 

1 1 .  Las mejores arquitecturas, requisitos y diseños emergen de equipos auto­ 

organizados. 

12. A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre cómo ser más efectivo para 

ajustar y perfeccionar su comportamiento. 

2.2.4 METOLOGIA SCRUM 

A. LA HISTORIA DE SCRUM 

Scrum es una metodología ágil para gestionar proyectos de software, que toma 

su nombre y principios de los estudios realizados sobre nuevas prácticas de 

producción por Hirotaka Takeuchi e Ikujijo Nonaka a mediados de los 80 escrito en 

su artículo titulado "The new new product development game". "Aunque surgió como 

práctica en el desarrollo de productos tecnológicos, resulta válido 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 aplicó el modelo Scrum al desarrollo de software en Easel 

Corporation. En 1996 presentó, junto con Ken Schwaber, las prácticas que empleaba 

como proceso formal, para gestión del desarrollo de software en OOPSLA 96. En 

2001 formaron parte de los firmantes del Manifiesto Ágil. Las prácticas diseñadas por 

Schwaber y Sutherland para gestionar el desarrollo de software están incluidas en la 

lista de modelos ágiles de Agile Alliance. 
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B. DEFINICIÓN DE SCRUM 

"La metodología Scrum tiene pequeñas y simples prácticas que el equipo puede 

usar en el desarrollo; estas prácticas 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 

innovación y permitir que equipos auto-organizados entreguen resultados de alta 

calidad en tiempos cortos. 

Según Keith (2010) es importante conservar los principios de Scrum: 

a. El empirismo.- Scrum usa la frase "revise 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 práctica diaria de 

Scrum, lo cual faculta al equipo a reaccionar para los asuntos diarios. 

b. El surgimiento.- Como desarrollamos un juego, aprendemos más acerca de lo 

que le hace divertido y lo que es posible crearlo. El propósito de Scrum no es 

desarrollar de forma "up front", Admiten que no podemos saber todo acerca de un 

juego desde el principio. La revisión del sprint y la planificación de un ciclo es 

diseñado para maximizar surgimiento. 

c. 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 práctica del timeboxed. 

d. Priorización.- Algunas funcionalidades son más importantes para los clientes 

que otros. En vez de "implementar todo lo que se estipuló en el documento de 
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diseño", solo trabajaremos en lo que da más valor el cliente. El product backlog es 

una expresión de este principio. 

e. Auto organización.- 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 prácticas 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 prácticas adicionales. 
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Figura N° 2 . 1 :  Artefactos y Reuniones de SCRUM (Keith, 2010, p. 39). 
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C. ARTEFACTOS 

a. Product bacldog.- "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 según su retomo de inversión 

(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 

cómo 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 

duración superior a 16 horas se deberá 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. 

c. Bum down.- La bum down chart es una gráfica mostrada públicamente que 

mide la cantidad de requisitos en el Backlog del proyecto pendientes al comienzo de 

cada Sprint. "Dibujando una línea que conecte los puntos de todos los Sprints 

completados, podremos ver el progreso del proyecto" (Cohn, 2004, p. 36). Lo normal 

es que esta línea sea descendente ( en casos en que todo va bien en el sentido de que 

los requisitos están bien definidos desde el principio y no varían nunca) hasta llegar al 

eje horizontal, momento en el cual el proyecto se ha terminado (no hay más requisitos 

pendientes de ser completados en el Backlog). Si durante el proceso se añaden nuevos 

requisitos la recta tendrá pendiente ascendente en determinados segmentos, y si se 
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modifican algunos requisitos la pendiente variará o incluso valdrá cero en algunos 

tramos. 

i 
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Figura N° 2 . 1 :  Bum down chart (Keith, 2010, p. 69). 

D. REUNIONES EN SCRUM 

a. Reunión Diaria (Daily Scrum).- Cada día de un sprint, se realiza la reunión 

sobre el estado de un proyecto. Esto se llama "daily Scrum". El scrum tiene unas 

guías específicas: 

1. La reunión comienza puntualmente a su hora. 

u. Todos son bienvenidos, pero sólo los responsables pueden hablar. 

111. La reunión tiene una duración fija de 15 minutos, de forma independiente del 

tamaño del equipo. 

iv. Todos los asistentes deben mantenerse de pie. 

v. La reunión debe ocurrir en la misma ubicación y a la misma hora todos los días. 

Vl. Durante la reunión, cada miembro del equipo contesta a tres preguntas: 
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• ¿ Qué has hecho desde ayer? 

• ¿ Qué es lo que estás planeando hacer hoy? 

• ¿Has tenido algún problema que te haya impedido alcanzar tu objetivo? (Es el 

papel del ScrumMaster recordar estos impedimentos). 

b. Reunión de Planificación del Sprint (Sprint Planning Meeting).- Al inicio del 

ciclo Sprint (cada 15 o 30 días), una "reunión de planificación del sprint" se lleva a 

cabo para: 

1. Seleccionar qué trabajo se hará. 

11. Preparar con el equipo completo el Sprint Backlog y que detalle el tiempo 

que tomará hacer el trabajo. 

111. Identificar y comunicar cuánto del trabajo es probable que se realice durante 

el actual Sprint. 

rv. Ocho horas como límite. 

c. Reunión de Revisión del Sprint (Sprint Review Meeting).- 

1. Revisar el trabajo que fue completado y no completado. 

11. Presentar el trabajo completado a los interesados (alias "demo"). 

111. El trabajo incompleto no puede ser demostrado. 

rv. Cuatro horas como límite. 

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 propósito de la retrospectiva 

es realizar una mejora continua del proceso. Esta reunión tiene un tiempo fijo de 

cuatro horas. 

e. Sprint Backlog.- El Sprint es el período en el cual se lleva a cabo el trabajo en 

sí. Es recomendado que la duración de los sprints sea constante y definida por el 

equipo con base en su propia experiencia. Se puede comenzar con una duración de 

sprint en particular (2 o 3 semanas) e ir ajustándolo con base en el ritmo del equipo, 

aunque sin relajarlo demasiado. Al final de cada sprint, el equipo deberá presentar los 

avances logrados, y deberán entregar un producto con características 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 concentración 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 trabaja de forma adecuada desde la perspectiva del negocio" 

(Cohn, 2004, p. 36). El product owner escribe historias de usuario, las prioriza, y las 

coloca en el Product Backlog. 

b. Scrum Master.- El Scrum es facilitado por un Scrum.Master, cuyo trabajo 

primario es eliminar los obstáculos que impiden que el equipo alcance el objetivo del 

sprint. El ScrumMaster no es el líder del equipo, sino que actúa como una protección 

entre el equipo y cualquier influencia que le distraiga. El ScrumMaster se asegura de 
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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 pequeño equipo de 3 a 9 personas con las habilidades transversales necesarias 

para realizar el trabajo (análisis, diseño, desarrollo, pruebas, documentación, etc). 

Figura Nº 2.2: Roles de Scrum (Keith, 2010, p. 73). 

2.2.5 ESTIMACIÓN Y PLANIFICACIÓN 

Cohn, M. (2004) nos muestra la forma de estimar las historia de usuario y cómo 

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 el progreso del 

proyecto, de modo que constantemente se puede ajustar el plan para incorporar los 

conocimientos que obtenemos de cada iteración. 



A. STORY POINTS 

Un enfoque que satisface cada uno de estos objetivos es el de estimar en puntos 

las historias de usuario. Una característica 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 día ideal de trabajo ( es decir, un día sin interrupciones, 

ni reuniones, ni correo electrónico, sin llamadas telefónicas, y así sucesivamente). 

Dos ventajas que ofrece: en primer lugar, es más fácil la estimación en el tiempo 

transcurrido. La estimación en el tiempo transcurrido nos obliga a considerar todas las 

demás posibles impactos en nuestro tiempo. En segundo lugar, la estimación de story 

points en el momento ideal le da a nuestros cálculos una base un poco mejor que 

cuando se estima que son unidades totalmente nebulosas. Dado que uno de los 

principales propósitos de estimación es ser capaz de responder a preguntas acerca del 

esfuerzo general que se espera en un proyecto, que finalmente tendrá que convertir 

las estimaciones en el tiempo. Comenzando con el tiempo ideal se hace que la 

conversión sea un poco más simple para poder comenzar con una unidad totalmente 

nebuloso. 

B. ESTIMACIÓN DE HISTORIAS DE USUARIO 

El enfoque que hace uso Cohn, M. (2004) en la estimación es un método iterativo 

para el desarrollo de estimaciones. Así es como funciona: En primer lugar, reunir a 

los clientes y los desarrolladores que van a participar en la creación de las 

estimaciones. Traiga las tarjetas de historia de usuario y una pila de fichas adicionales 
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en blanco. Distribuya un puñado de tarjetas en blanco a cada participante. El cliente 

selecciona un artículo al azar de la colección 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 suposición o le pide al equipo 

de diferir la estimación de esa historia. Cuando no hay más preguntas acerca de la 

historia de usuario, cada desarrollador escribe una estimación de la historia de 

usuario, aún no muestra la estimación de los otros. Si el equipo ha definido un punto . 

de la historia de usuario como un día de trabajo ideal, los desarrolladores pensar en 

cuántos días ideales se llevará a completar la historia de usuario. Cuando todos hayan 

terminado de escribir una estimación, 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 estimación que se puede utilizar para la historia de 

usuario. La precisión disminuye a medida que aumenta el tamaño de la historia de 

usuario, esto es un problema con la estimación de puntos de la historia de usuario es 

que las diferencias entre algunos números pueden ser dificiles de justificar. 

Supongamos que los desarrolladores están 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 discusión tiene sentido: tres 

puntos de la historia de usuario representa Trabajo 50% más de dos puntos de la 
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historia. Sin embargo, ahora supongo que los desarrolladores están discutiendo sobre 

si la historia de usuario debe ser siete u ocho puntos de la historia de usuario, en la 

mayoría de los casos un punto de diferencia entre el número tan grande es demasiado 

pequeño 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 precisión en nuestro proceso de estimación de lo que tienen. Para evitar esta 

situación 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 

más grandes, sabemos menos acerca de ellos. Si el equipo tiene un EPIC a considerar 

que tendrán 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 sería que los desarrolladores y el 

cliente pueden hablar de un rango de fechas, en lugar de una fecha específica, en un 

proceso iterativo de historia de usuario basada en el proceso hace que sea fácil fijar 

una fecha. Si un equipo puede empezar a planificar la liberación con un intervalo de 

fechas aceptables tendrán más flexibilidad en el calendario lanzamientos. Se 

recomienda que todas las release tenga una duración de 2 a 4 semanas y la reunión de 

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



especificando el "como". 

D. PRIORIZACIÓN 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 según se desee. 

b. El impacto que ésta tendrá sobre otras historia de usuario. 

c. Además, los clientes y los usuarios tienen su propio conjunto de factores que 

podrían utilizar para ordenar las historias de usuario, entre ellas las siguientes: 

1. La conveniencia de la historia de usuario a una amplia base de 

usuarios o clientes. 

11. La conveniencia de la historia de usuario de un pequeño número de 

usuarios o clientes importantes. 

111. La cohesión de la historia de usuario en relación con otras historias de 

usuano. 

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

velocidad: 

1 .  Utilice los valores históricos. 

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

3. Tome una conjetura. 

Utilizando los valores históricos es la mejor opción, pero sólo es viable si tenemos un 



equipo existente que está 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 años consecutivos proyectos 

similares. 

Ejecución de una iteración 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 día ideal de trabajo, se puede 

estimar la velocidad inicial mediante la estimación de la cantidad de días reales que 

nos llevará a completar un todo el día 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 

estimación de la velocidad es 20 puntos de la historia de usuario por iteración, 

entonces podemos esperar que tome cinco iteraciones. El paso final en la 

planificación de liberación es asignar historia de usuario en cada una de las 

iteraciones. Con colaboración del cliente y los desarrolladores, se seleccionan veinte 

puntos de la historia de usuario de más alta prioridad y los situará en la primera 

iteración. La próxima historia de usuario de veinte puntos que se va a desarrollar en 

la segunda iteración y así 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 narración breve de lo que el product owner desea que 

se desarrolle, una historia de usuario comprende tres aspectos: 

• Una descripción que la identifica. 

• Criterio de aceptación utilizada para saber cuándo una historia de usuario está 

realmente terminada. 

• Conversaciones con el cliente para ahondar detalles. 

Convención de redacción de las historia de usuario: 

As a [type of user] 

I want to [perfonn sorne task] 

so that I can [achieve sorne 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 

introducción de las dependencias entre las historia de usuario. Las dependencias nos 

causan problemas de priorización y planificación. 

b. Negociable.- Tarjetas de la historia de usuario son descripciones breves de 

funcionalidad, cuyos detalles serán negociados en una conversación entre el cliente y 

el equipo de desarrollo. Porque las tarjetas son un recordatorio de la historia de 

usuario para tener una conversación en lugar de totalmente los requisitos detallados 

en sí, no es necesario incluir todos los detalles pertinentes. 

c. Valorable.- representante del cliente o el cliente en sí. No siempre lo que valora el 
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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 más 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. Pequeño.- las historias de usuario deberían ser lo suficientemente chicas para 

poder estimarlas y puedan realizarse en lo que dura una iteración, si las historia de 

usuario son muy grandes o chicas no se pueden utilizar en la planificación. 

f. Testeable.- Las historia de usuario deberán ser escritos con el 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, ¿cómo pueden los desarrolladores saber 

cuando han terminado de codificar? 

F. PRUEBAS DE ACEPTACIÓN 

Una de las razones para escribir pruebas de aceptación 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 deberá . . .  "., 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 tarjetas. 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 cómo esta historia de usuario se llevará 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 

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

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

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

consideras pueden ser las siguientes: 

• User interface testing, que asegura que todos los componentes de la interfaz de 

usuario se comportan como se esperaba. 

• Usability testing, que se hace para asegurar una aplicación que puede ser 

fácilmente utilizado. 

• Performance testing, que se realiza para medir qué tan bien la aplicación se 

realice en virtud de diversas cargas de trabajo. 

Un buen patrón para las pruebas debe de tener esta convención: 
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GIVEN: startingcriterial AND startingcriteria2 AND startingcriteria3 . . .  

WHEN: sorne event 

THEN: outcomel AND outcome2 AND outcome3 . . .  

G. MODELADO DE ROL 

Es evidente que no podemos escribir las historias de usuano 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. Identificación, 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 

demás. 

b. Organización, 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. 

c. Consolidación, después de que los roles se han agrupado, tratar de consolidar 

y condensar. Comience con las tarjetas que son totalmente coincidentes. 

d. Refinamiento, una vez que hemos consolidado y tienen un conocimiento 

básico de cómo los roles se relacionan entre sí, es posible modelar dichas 

funciones por definir los atributos de cada rol. Un atributo de rol es un hecho 

o un poco de información útil 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 cálculo, 

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 reunión proyectándola sobre la pantalla de la sala. Es mucho mejor 

trabajar y manipular elementos físicos; y usar una pizarra y fichas removibles 

(adhesivas, con chinchetas o magnéticas). La comunicación es más rica y fluida, y el 

grado de implicación que se logra mucho mayor. Además un interfaz fisico resulta 

más cómodo y visual. Para cambiar la prioridad de las tareas basta con moverlas de 

sitio. Es posible tener sobre la mesa varias tareas simultáneamente, etc. 

V�Y lac;� ¡., lac;� 
5-h,..íe.c; lac;�c; Nof- 5-t-a� P�1ye.c;c; C-ow, ple.f-e.J 

D D D  D  D  
D  D D  CJJ  
D  D D D D  
D  D D D D  

, � � 1  
Figura Nº 2.3: Ejemplo de pizarra (Cohn, 2004, p. 46). 

l. STORY MAPPING 

La técnica de Story Mapping, permite un enfoque visual a la construcción del 

product backlog. Está 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 más simple asegurar que el 

backlog está completo y se visualizan más claramente las funcionalidades alternativas 

y la relación entre las historias de usuario de alto nivel y los detalles. Los story maps 

son útiles a la hora de definir el backlog inicial, pero también resultan una 

herramienta interesante para la creación de un plan de releases que aproveche al 

máximo el aspecto iterativo y evolutivo del desarrollo ágil. 

e D I \¡me D 
.. 

r+: ,,.-. - · · ¡  

_J_ __ , [  .  _ ;  
----�,-1 necessary : 

" J "---· 

less t DO D DDu D optional 
D D DDDD ?  

(U  DO DO D D e  
o  

DCD D a 
o  

o e D more+ optional D 

Figura Nº 2.4 Jeff Patton Building Better Products Using User Story Mapping 

2.2.6 DESARROLLO ÁGIL DE SOFTWARE 

Jim Shore and Shane Warden (2007). Manifiestan que el desarrollo de software 

requiere la cooperación 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 el trabajo? los clientes identifican los requisitos 

siguientes, mientras que los programadores trabajan en los actuales. Los testers 
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ayudan al equipo a encontrar 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 código y el diseñ.o. Siempre reduce el coste de desarrollo en el 

corto plazo, así como a largo plazo. 

Aquí hay cinco prácticas que mantener el código 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 difíciles de dominio. 

c. Test-Driven Development permite a los programadores tener confianza en que 

su código hace lo que piensa. 

d. Refactoring permite a los programadores para mejorar la calidad del código 

sin cambiar su comportamiento. 

e. Incremental Design and Architecture permite a los programadores a trabajar 

en las características en paralelo con la técnica infraestructura. 

A. DESARROLLO DIRIGIDO POR PRUEBA (TDD) 

El Desarrollo Dirigido por Tests (Test Driven Development), es una técnica de 

diseñ.o e implementación de software incluida dentro de la metodología XP. TDD es 

una técnica para diseñ.ar software que se centra en tres pilares fundamentales: 
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• La implementación de las funciones justas que el cliente necesita y no más. 

• La minimización del número de defectos que llegan al software en fase de 

producción. 

• La producción de software modular, altamente reutilizable y preparado para el 

cambio. 

a. EL ALGORITMO TDD 

La esencia de TDD es sencilla pero ponerla en práctica correctamente es cuestión 

de entrenamiento, como tantas otras cosas. El algoritmo TDD sólo tiene tres pasos: 

• Escribir la especificación del requisito. 

• Implementar el código según dicho ejemplo. 

• Refactorizar para eliminar duplicidad y hacer mejoras. 

Think 

Red bar 

Green bar  

Refactor 

Figura Nº 2.4: Ciclo TTD (Jim Shore and Shane Warden, p. 287). 

- 3 4 -  



2.2. 7 TECNOLOGÍA 

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 interactúa con su terminal. 

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

B.RUBY 

Ruby es un lenguaje de programación interpretado, reflexivo y orientado a objetos, 

creado por el programador japonés Yukihiro "Matz" Matsumoto, quien comenzó a 

trabajar en Ruby en 1993, y lo presentó públicamente en 1995. Combina una sintaxis 

inspirada en Python y Peri con características de programación orientada a objetos 

similares a Smalltalk. Comparte también funcionalidad con otros lenguajes de 

programación como Lisp, Lua, Dylan y CLU. Ruby es un lenguaje de programación 

interpretado en una sola pasada y su implementación 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 código abierto escrito en el lenguaje de programación 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 código que con otros frameworks y con un mínimo de 

configuración. El lenguaje de programación Ruby permite la metaprogramación, 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 distribución 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 y el calendario, cámara, native mapping, push, barcode, 

signature capture, and Bluetooth. 

Rhodes acelera el desarrollo de aplicaciones móviles 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 mayoría de 

personalización de la interfaz de usuario se puede hacer en plantillas HTML (ERB, 

los archivos eruby). Un conjunto único de fuente escrita con Rhodes puede ser 

compilado para ejecutarse a través de todos los smartphones. Esto significa que 

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

E.RHOSYNC 

RhoSync es un servidor independiente de sincronización móvil que mantiene los 
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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 información se almacena 

localmente en el dispositivo del usuario y está disponible para ellos, incluso en el 

modo fuera de línea. Es muy fácil escribir un adaptador de fuente como RhoSync 

genera la mayor parte del código 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 más escalable. RhoSync 

lleva a cabo su impulso basado en sincronización con los SDK de teléfonos 

inteligentes nativos de inserción. Utiliza nuevas y avanzadas de BlackBerry 

Enterprise Server and iPhone 3.0 SDKs para Push. Utiliza BES y Push para la 

sincronización de iPhone, lo que permite actualizaciones en tiempo real de 

información de la aplicación back-end. 

E.ANDROID 

Android es un sistema operativo móvil basado en Linux, que junto con 

aplicaciones middleware, está enfocado para ser utilizado en dispositivos móviles 

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 
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por Android Inc., una firma comprada por Google en 2005. 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 núcleo 

de las bibliotecas de Java en una máquina virtual Dalvik con compilación en tiempo 

de ejecución. 

F.SINATRA 

Sinatra es un framework para aplicaciones web de software libre y código abierto, 

y Lenguaje específico del dominio escrita en Ruby. Es una alternativa a otros 

frameworks para aplicaciones webs como Ruby on Rails, Merb, Nitro, Camping, and 

Rango. Sinatra depende de Rack interfaz de servidor web. 

Diseñado y desarrolado por Blake Mizerany, Sinatra es pequeño y flexible. Sinatra no 

sigue el típico patrón modelo vista controlador que se ve en otros frameworks, como 

Ruby on Rails. En su lugar, Sinatra se enfoca en la rápida creación de aplicaciones 

web en Ruby con el mínimo esfuerzo. 

G.SQLITE 

SQLite es un sistema de gestión de bases de datos relacional compatible con 

ACID, contenida en una relativamente pequeña, biblioteca escrita en C. SQLite es un 

proyecto de dominio público creado por D. Richard Hipp. A diferencia de los 
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sistemas de gestión 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 el 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 más eficientes que la comunicación entre 

procesos. 

H.RSPECT 

RSpec fue creado por Steven Baker, en 2005. Es un framework de TDD para el 

lenguaje de programación ruby que alienta a centrarse en el comportamiento. RSpec 

desde que nació ha evolucionado sus detalles sintácticos, la premisa básica sigue 

siendo la misma. Usamos RSpec para escribir ejemplos ejecutables del 

comportamiento, que se espera de un pequeño fragmento de código en un controlado 

contexto. 
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CAPITULO 111 

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION 

3.1. TIPO DE INVESTIGACION 

El tipo de investigación es aplicada. Se empleo la metodología Scrum para obtener 

los artefactos necesarios que se requieren para llegar a implementar y probar la 

aplicación web para teléfonos inteligentes. 

3.2. DISEÑO DE LA INVESTIGACION 

El diseño de la investigación esta en función de los objetivos que se desean, 

existiendo varios tipos de diseñ.o según su estudio. así, existen: estudios exploratorios 

para averiguar si existe o no un fenómeno se realiza como primer paso de la 

investigación, estudios descriptivos que examinan un fenómeno 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 relación causa-efecto entre dos o mas 

fenómenos y estudios de acción que orientan a solucionar un problema de tipo social, 

político, de mercado, etc. (José Cegarra, 2004). Entonces la investigación se de tipo 

descriptivo. 
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3.3. POBLACION Y MUESTRA 

POBLACION 

Toda la información necesaria de los usuarios de agua potable para la actualización 

del catastro de usuario de agua potable de la entidad prestadora de servicio de 

saneamiento EPSASA, el año 2012. 

MUESTRA 

La información necesaria de los usuarios de agua potable para la actualización del 

catastro de usuario de agua potable de la entidad prestadora de servicio de 

saneamiento EPSASA, el año 2012. 

3.4. VARIABLES E INDICADORES 

VARIABLE INDEPENDIENTE 

CATASTRO 

El catastro de usuarios comprende el conjunto de registros y procedimientos que 

permiten la exacta identificación y localización de los usuarios de agua potable y 

desagüe. 

INDICADORES DE LA VARIABLE INDEPENDIENTE 

A. LOCALIZACION 

Es un neologismo que refiere al posicionamiento con el que se define la localización 

de un objeto espacial (representado mediante punto, vector, área, volumen) en un 

sistema de coordenadas y datum determinado. Este proceso es utilizado 

frecuentemente en los Sistemas de Información Geográfica. 
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B. CARACTERÍSTICAS DE CONEXION 

Las características técnicas de las conexiones domiciliarias de agua potable son datos 

que se refieren a fecha de instalación, existencia de caja del medidor o conexión 

directa, diámetro de conexiones, material, estado, situación, entre otros. 

C. PREDIO 

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

catastral según 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 una conexión de agua potable y/o desagüe, 

independientemente de la situación 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 

conexión de agua potable y/o desagüe debido a que frente a su predio existe una red. 

C. POTENCIAL 

Usuario que no dispone de ningún tipo de conexiones y que para tenerla requeriría de 
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obras de ampliación 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 desagüe sin autorización 

de la entidad prestadora. 

3.5. TECNICAS E INSTRUMENTOS 

3.5.1. INSTRUMENTO PARA RECOLECTAR INFORMACION 

Se empleó la técnica de entrevista, que tiene como objeto el estudio descriptivo de la 

información necesaria obtenida de los usuarios, se realizó la entrevista al personal de 

catastro de usuario de la entidad prestadora de servicios de saneamiento EPSASA. Se 

hizo una revisión documentaría para la recolección de datos e información necesaria 

para comprender en profundidad el funcionamiento del catastro de usuario. Los 

instrumentos necesarios que se utilizan para la recolección de información se muestra 

en el anexo G. 

3.5.2. HERRAMIENTAS PARA EL TRATAMIENTO DE DATOS E 

INFORMACIÓN 

Las herramientas que se han seleccionado para el desarrollo de la investigación, están 

en función de la metodología Scrum, y también en utilizar el framework Rhodes que 

nos permite implementar aplicaciones web para móviles que se ejecuta localmente en 

su dispositivo móvil y esta implementado con el estándar 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 1 1 . 1 0  
comerciales y la 

Lincencia Libre Sistema operativo 
comunidad de 

colaboradores 

Editor de texto de 

Gedit 
TheGNOME GNU General propósito general, se 

Project Public License utilizara como entorno 

de desarrollo 

Ruby on Rails O'Reilly Media Lincencia Libre 
Framework para 

aplicación web 

open source under 
Framework para 

Rhodes Rhomobile, Inc. aplicaciones web para 
the MIT License 

móviles. 

open source under 
mini database object 

Rhom Rhomobile, Inc. mapper (ORM) para 
the MIT License 

Rhodes 

RhoSync Rhomobile, Inc. 
open source under servidor de 

the MIT License sincronización de datos 

Dan North, Chris Framework para 

Cucumber Matts, Liz Keogh, open source automatizar los criterios 

David Chelimsky de aceptación 

Framework para 

Rspec Steven Baker open source automatizar las pruebas 

unitarias 

Sinatra Blake Mizerany 
Servidor de 

open source 
aplicaciones 

Sqlite D. Richard Hipp open source 
Sistema de gestión de 

base de datos relacional 

Android 
Open Handset 

open source 
sistema operativo móvil 

Alliance basado en Linux 

Tabla N° 3 . 1 .  Materiales tecnológicas para el tratamiento de datos. 
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3.5.3. TECNICAS PARA APLICAR SCRUM 

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

la metodología Scrum, se utiliza las tablas que están divididas por cada reunión 

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

cada actividad. 

l. PLANINNG MEETING (Timebox = 4 horas) 

• Modelado de roles. 

• Identificación de requerimientos y escritura de historia de usuario. 

a. Modelado de roles 

· · · -  

Actividades Entrega bles Técnica Responsable 

l .  Identificación 

Identificación de 2. Organización Equipo de desarrollo y 
Lista de roles 

roles 3. Consolidación Scrum Master 

4. Refinamiento 

Tabla N° 3.2. Modelado de roles 

b. Identificación de requerimientos y escritura de historia de usuario 

Actividades Entrega bles Técnica Responsable 

Product owner, 
Identificación de Product backlog Entrevistas 

equipo de desarrollo 
requerimiento inicial Observaciones 

y scrum master 

Product owner, 
Priorización de las Product backlog Hi-Low Story 

equipo de desarrollo 
historias de usuarios priorizado Showdown 

y scrum master 
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Convertir Workshop de escritura Product owner, 
Historia de 

requerimientos a de historia de usuario y equipo de desarrollo 
usuano 

historia de usuario propiedad INVEST. y scrum master 

Convención de 

Escribir detalle de Detalle de las redacción: Product owner, 

las historias de historias de Como<rol> equipo de desarrollo 

usuario usuano Necesito <actividad> y scrum master 

Con el <objetivo> 

Escribir criterios de Criterios de Convecion de criterios Product owner, 

aceptación de las aceptación de la de aceptcion: equipo de desarrollo 

historias de usuario historia de usuario Given <> y scrum master 

Estimación de Peso de la 

historia de usuario historia de usuario 
story points Equipo de desarrollo 

Tabla N' 3.3 .  Identificación de requerimientos y escritura de historia de usuario 

2. RELASE PLAN 

Actividades Entrega bles Técnica Responsable 

Identificación de la 

velocidad del equipo Velocidad del equipo valores históricos Equipo de desarrollo 

de desarrollo 

Armado de la reléase 
Fechas de entregas Story mapping Scrum Master 

plan 

Tabla N' 3.4. Relase plan 

3. SPRINT (Timebox = 2 a 4 semanas) 

• Dayli meeting 

• Desarrollo ágil 

• Review meeting 

• Retrospectiva 
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a. Dayli meeting (Timebox = 15  minutos) 

Actividades Entrega bles Técnica Responsable 

¿ Qué se hizo ayer? 

¿ Qué se hará hoy? 

Comunicación y Lista de ¿Cuáles son los Scrum Master, 

Sincronización Impedimentos impedimentos que equipo de desarrollo 

tengo para terminar 

mi trabajo? 

Tabla N° 3.5. Dayli Meeting 

b. Desarrollo 

Actividades Entrega bles Técnica Responsable 

Convertir historias 
Tareas Desagregación Equipo de desarrollo 

de usuario en tareas 

Escribir las pruebas Automatización de 

unitarias las Pruebas unitarias 
Rspec Equipo de desarrollo 

Solo necesario para 

Programación Código cumplir con la Equipo de desarrollo 

pruebas unitarias 

Eliminación de 
Refactoring Diseño simple 

código duplicado 
Equipo de desarrollo 

Actualizar el 
Taskboard 

taskboard y el bum- Kanban Scrum Master 
Bum Down Chart 

down chart 

Tabla N° 3.6. Desarrollo 
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c. Review meeting 

Actividades Entrega bles Técnica Responsable 

Verificar el 
Validación de los Stakeholder, product 

cumplimiento del 
Demo criterios de owner, scrum master, 

product backlog 
aceptación equipo de desarrollo 

comprometido 

Identificación de 
Stakeholder, 

Product backlog product owner, scrum 
nuevas identificación 

actualizado master, equipo de 
funcionalidades 

desarrollo 

Tabla N° 3.7. Review Meeting 

d. Retrospectiva (Timebox = 3 a 4 horas) 

Actividades Entrega bles Técnica Responsable 

Mejorar los procesos ¿Qué funciono bien? Asociación 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 capítulo 111 de la sección 3.5 .3 .  TECNICAS PARA 

APLICAR SCRUM, muestra la planinng meeting (modelado de roles, 

identificación de requerimientos y escritura de historia de usuario), relase plan y el 

sprint ( dayli meeting, desarrollo ágil, review meeting, retrospectiva) que nos a 

permitió generar artefactos para el desarrollo de la aplicación web para teléfonos 

inteligentes. 

4.1.1. PLANINNG MEETING (Timebox = 4 horas) 

En la planificación se determino que la culminación del proyecto se 

realizara en 3 Sprint, para ello se realizo el modelado de roles, la identificación de 

los requisitos y la escritura de historias de usuario. 

a. MODELADO DE ROLES 

Utilizando la técnica de identificación obtuvimos los siguientes roles, ver 

Anexo A. 

Usuario Abogado 

Prediador director 

Encuestador Administrador 

Digitador Cliente 
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Supervisor cliente clandestinos 

Guía cliente potencial 

jefe de proyecto cliente factible 

Coordinador cliente activo 

jefe de comisión Topógrafo 

Asesor auxiliar topógrafo 

Entrenador Auxiliar 

Técnico de autocad Dibujante 

Tabla Nº 4.1 resultado de la técnica de identificación. 

Utilizando la técnica de organización obtuvimos, ver anexo A 

Abogado Cliente director 

Cliente clandestinos Administrador 

Supervisor Cliente potencial 

Guía Cliente factible Topógrafo 

Auxiliar 

Jefe de proyecto Cliente activo topógrafo 

Coordinador Auxiliar 

Jefe de comisión Usuario Dibujante 

Asesor Prediador técnico autocat 

Entrenador Encuestador 

Digitador 

Tabla N° 4.2 resultado de la técnica de organización. 

Utilizando las técnicas de Consolidación y Refinamiento, ver Anexo A 

Nombre Descripción 
Nivel de Frecuencia 

responsabilidad de uso 

Administrador Elevado Semana 

Prediador 
Encargado de actualizar 

Bajo Hora 
las fichas catastrales. 

Supervisor Medio Día 

Cliente Bajo Nunca 

Tabla Nº 4.3 resultado de la técnica de consolidación y refinamiento. 

- s o -  



b. IDENTIFICACION DE REQUERIMIENTOS Y ESCRITURA DE 

HISTORIA DE USUARIO 

b.1. IDENTIFICACION DE REQUERIMIENTO 

La identificación del requerimiento se obtuvo de las entrevistas, 

conversaciones y observaciones que se hizo en la reunión de planificación, ver 

anexo B. 

Product backlog inicial 

registrar estado de conexión 

iniciar sesión 

registrar conexión agua 

definir la arquitectura 

registrar rol 

ubicar predio 

localizar predio 

registrar medidor 

registrar unidad de uso 

registrar predio 

identificar cliente 

registrar usuario 

Tabla Nº 4.2 resultado de la técnica de organización. 

b.2. PRIORIZACIÓN DE LAS HISTORIAS DE USUARIOS 

En la priorización 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 
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2 ubicar predio 
localización de predio 

3 localizar predio 

4 identificar cliente 

5 registrar predio 

6 características de conexión registrar estado de conexión 

7 registrar medidor 

8 registrar conexión agua 

9 usos del predio registrar unidad de uso 

10 iniciar sesión 

1 1  Administración registrar usuario 

12 registrar rol 

Tabla N' 4.2. Priorización de las historias de usuarios. 

b.3. CONVERTIR REQUERIMIENTOS A HISTORIA DE USUARIO 

La conversión 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 

continuación: 

Historia de usuario 01 :  definir la arquitectura. 

Historia de usuario 02: obtener localización. 

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 conexión. 

Historia de usuario 07: registrar medidor. 

Historia de usuario 08: registrar conexión agua. 

Historia de usuario 09: registrar unidad de uso. 

Historia de usuario 1 O: iniciar sesión. 
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Historia de usuario 1 1 :  registrar usuario. 

Historia de usuario 12: registrar rol. 

b.4. ESCRIBIR DETALLE DE LAS HISTORIAS DE USUARIO 

En la escritura de la descripción de las historias de usuario se empleo el 

formato que se propone en el anexo G. 

HISTORIA DE USUARIO 

Prioridad 

Titulo: Denn1r Arquitectura 
0 1  

Estimación 

Descrtpclón: 

Definir la configuración de RHODES con las capas Modelo- 

Vista-controlador definir la configuración de RHOM la capa 

de persistencia con ORM embebido definir la configuración 

de RHOSYNC para sincronizar la base de datos cliente- 

server. 

Figura Nº 4 .1 .  Historia de usuario "Definir Arquitectura". 

HISTORIA DE USUARIO 

Prioridad 

02 
Titulo: Obtener locallzaclón 

Estimación 

Descripción: 

como preciaoor, 

puedo utilizar el GPS con la finalidad de obtener la latitud !d 

longitud !d convertir en coordenadas UTM. 

Figura Nº 4.2. Historia de usuario "Obtener localización" 
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HISTORIA DE USUARIO 

Prioridad 

Título: Localizar Predio 03 

EsHmación 

Descílpclón: 

Como prediador. 

puedo localizar el predio con la �nalidad de obtener datos del predio. 

Figura Nº 4.3 .  Histona de usuario "Localizar Predio" 

HISTORIA DE USUARIO 

Prioridad 

Oll 
Tílulo: ldenNnca, Cllente 

EsHmación 

Descripción: 

como predlador. 

puedo verificar los datos del dueño del predio. 

Figura N° 4.4. Historia de usuario "Identificar Cliente" 

HISTORIA DE USUARIO 

Prioridad 

05 
Título: Registrar Predio 

EsHmación 

Descripción: 

Como prediador. 

puedo registrar los detalles del predio. 

Figura Nº 4.5. Historia de usuario "Registrar Predio" 
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HISTORIA DE USUARIO 

Prioridad 

06 
Tltulo: Registrar Estado Conexión 

EsHmación 

Descripción: 

Como prerneoor. 

puedo registrar el estado de conexión. 

Figura Nº 4.6. Historia de usuario "Registrar Estado Conexión" 

HISTORIA DE USUARIO 

Prioridad 

07 
Tílulo: Registrar Medidor 

EsHmación 

Descripción: 

Como prernaoor. 

puedo registrar los datos del medidor 

Figura Nº 4.7. Historia de usuario "Registrar Medidor" 

HISTORIA DE USUARIO 

Prioridad 

Título: Registrar Conexión Agua 
08 

EsHmación 

Descripción: 

Como prediador. 

puedo registrar los detalles de la conexión de agua. 

Figura Nº 4.8.  Historia de usuario "Registrar Conexión Agua" 
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HISTORIA DE USUARIO 

Prioridad 

09 
Tílulo: Registrar Unidad de Uso 

EsHmación 

Descrtpclón: 

como prediador, 

puedo registrar los detalles de la unidad de uso. 

Figura Nº 4.9. Histona de usuano "Registrar Unidad de Uso" 

HISTORIA DE USUARIO 

Prioridad 

1 0  
Tílulo: Iniciar Sesión 

EsHmación 

Descrtpclón: 

como usuario, 

puedo Ingresar con mi cuenta !d password. 

Figura Nº 4 .10 .  Historia de usuario "Iniciar Sesión" 

HISTORIA DE USUARIO 

Prioridad 

1 1 
ntulo: Registrar Usuario 

EsHmación 
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Descílpclón: 

como adminislrador. 

puedo crear un nuevo usuario. 

Figura Nº 4 . 1 1 .  Historia de usuario "Registrar Usuario" 

HISTORIA DE USUARIO 

Prioridad 

1 2  
Tflulo: Registra Rol 

Estimación 

Oescílpclón: 

como administrador. 

puedo asignar a cada usuario su rol. 

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

b.5. ESCRIBm CRITERIOS DE ACEPTACIÓN DE LAS HISTORIAS 

DE USUARIO 

En la escritura de los criterios de aceptación de las historias de usuario se 

empleo el formato que se propone en el anexo G. La historia de usuario 01 no 

tiene criterio de aceptación por que es de carácter técnico, por lo tanto el equipo 

de desarrollo se encargara de definirlo. Ver anexo C. 

- 5 7 -  



HISTORIA DE USUARIO 

Prioridad 

02 
Titulo: Obtener locallzaclón 

EsHmación 

1 3  

Descripción: 

como predíecor. 

puedo utilizar el GPS con la finalidad de obtener la latitud !J 

longitud !J convertir en coordenadas UTM. 

Criterio de aceptación: 

1 .: Cuando seleccione ubicar GPS. entonces debería poder obtener la lahtud !J la 

longitud. 

2.- Cuando obtenga la latitud !J la longitud. entonces se debería calcular las 

coordenadas con la formula UTM(este. nortel. 

Figura Nº 4 .13 .  Historia de usuario "Obtener localización" 

HISTORIA DE USUARIO 

Prioridad 

ntulo: Localiza, Predio 
03 

Estimación 

20 

Descripción: 

Como orerneoor. 

puedo localizar el predio con la finalidad de obtener datos del predio. 

Criterio de aceptación: 

1 . -  Cuando compare UTM. entonces debería comparar las coordenadas UTM de 

catastro con las coordenadas UTM calculado. 
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2.- Cuando localice el predio. entonces debería ver: actualizar predio o registrar 

nuevo predio. 

Figura Nº 4.14. Historia de usuario "Localizar Predio" 

HISTORIA DE USUARIO 

Prioridad 

Título: ldenMncar Cliente 
OLI 

EsHmaclón 

20 

Descripción: 

como prerñecor. 

puedo verificar los datos del dueño del predio. 

Criterio de aceptación: 

1 .- Cuando ubique el predio, entonces debería poder consultar los datos 

(nombres � apellido, DNI/RUC, teléfono. dirección, Nº, Opto., piso: � poder 

modificar. 

Figura Nº 4.15 .  Historia de usuario "Identificar Cliente" 

HISTORIA DE USUARIO 

Prioridad 

05 
Título: Registrar Predio 

EsHmación 

05 

Descripción: 

Como orececor, 

puedo registrar los detalles del predio. 
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cr1ter10 de aceptación: 

1 .- Cuando ingrese el Hpo de propiedad, entonces debería poder seleccionar 

entre: l .parHcular. 2.mixto. 3.público m u n i c i p a l .  LJ .  público nacional. 

2.- Cuando ingrese el Hpo de construcción. entonces debería poder seleccionar 

entre: 1 Jote sin construcción. 2.casa. 3. Edificio. LJ .  Mulhfamiliar. 5 . a b a n d o n a d o .  

3.- Cuando ingrese material de construcción, e n to n c e s  debería poder seleccionar 

entre: 1 mereriel de construcción, 2 . a d o b e ,  3.Herra Ll piedra. LJ.madera. 5.otros. 

LJ.- Cuando Ingrese el Nº de piso de la construcción. entonces debería v a l i d a r  

que sea número. 

5.- Cuando Ingrese reservorio, entonces debería poder seleccionar entre: 1 .no 

Mene reservono. 2.cisterna, 3 .tanque elevado. 

6.- Cuando ingrese piscina. entonces debería poder seleccionar entre: 1 .normal. 

2.enterrado, 3.profundo. 

Figura Nº 4.16 .  Historia de usuario "Registrar Predio" 

HISTORIA DE USUARIO 

Prioridad 

06 
Titulo: Registrar Estado Conexión 

EsHmación 

05 

Descripción: 

Como prediador. 

puedo registrar el estado de conexión. 

Cr1te110 de aceptación: 

1 .: Cuando ingrese distribución de facturación, entonces debería p o der  

seleccionar entre: 1 .dirección i n m ueb le. 2.dirección de correspondencia, 

3 . b a n c o/agen c i a .  

2.- Cuando ingrese estado de conexión, entonces debería poder selec c i o nar 

entre l .agua en uso. 2 . agu a  cortado. 3 .fachb le, LJ.potencial. 5.clandesHno. 
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3.- Cuando el estado de conexión de agua sea potencial. enlences solo registrar 

los datos del predio. 

Ll.- Cuando ingrese placa catastral. entonces debería poder seleccionar entre: 1 si. 

2.no. 3.cra!:Jola. 

Figura N° 4.17 .  Historia de usuario "Registrar Estado Conexión" 

HISTORIA DE USUARIO 

Prioridad 

07 
Titulo: Registrar Medidor 

Descr1pc1ón: 

EsHmaclón 

05 

Como prediador. 

puedo registrar los datos del medidor 

Cr1ter10 de aceptación: 

1 r: Cuando defina medidor instalado. debería poder seleccionar ·5¡· O "NO" !d .. . 

2.- Cuando Ingrese el estado medidor. entonces debería poder seleccionar entre: 

l .operahvo. 2.lnoperaMvo. 3.alterado. Ll.otros. 

3.- Cuando ingrese el dlsposlMvo de seguridad medidor, entonces debería poder 

seleccionar entre: ! .anclaje metálico. 2.dado concreto, 3.otros. Ll .ninguno. 

Ll.- Cuando Ingrese llave de paso. entonces debía poder seleccionar entre: l .una 

llave. 2.dos llaves. 3.ninguno. 

5.- Cuando ingrese pavimentación. entonces debería poder se leccionar entre: 

1 nerre. 2.piedra. 3.adoquin. Ll.asfaltado. 5.concreto. 

6.- Cuando Ingrese vereda. entonces debería poder seleccionar enrre: 1 nerre. 

2.loseta. 3.concreto. Ll.loza de concreto. 

Figura N° 4.18 .  Historia de usuario "Registrar Medidor" 
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HISTORIA DE USUARIO 

Prioridad 

08 
Título: Registrar Conexión Agua 

Descripción: 

EsHmación 

05 

Como preoledor. 

puedo registrar los detalles de la conexión de agua. 

cr1ter10 de aceptación: 

1 .: Cuando ingrese localización de caja medidor. entonces debería seleccionar 

entre: 1 .en vereda. 2.en pared. 3.interno. LJ.pistas. 5.no ubicado. 

2.- Cuando Ingrese material caja. entonces debería seleccionar entre: 1 .concreto. 

2.ladrlllo. 3.sin caja. LJ.otros. 

3.- Cuando ingrese seguridad de caja. entonces debería poder seleccionar entre: 

1 .exagonal. 2.longitud. 3.otros. 

LJ.- Cuando Ingrese tapa de la caja. entonces debería poder seleccionar entre: 

1 ñerro fundido. 2.fierro galvanizado. 3.termoplásHco. Lls in tapa. 

5.- cuando Ingrese estado de tapa, entonces debería poder seleccionar entre: 

l bueno, 2.malo. 3.regular. LJ .colapasado. 

6.- cuando Ingrese profundidad de la caja, entonces debería poder seleccionar 

entre: ! .normal. 2.enterrado. 3.profundo. 

Figura Nº 4.19. Historia de usuario "Registrar Conexión Agua" 

HISTORIA DE USUARIO 

Prioridad 

09 
TOulo: Registrar Unidad de Uso 

EsHmación 

05 

- 6 2 -  



Descripción: 

como prediador, 

puedo registrar los deralles de la unidad de uso. 

Crtterto de aceptación: 

1 .- cuando ingrese el ámbito, entonces debería poder uMlizar entre: 1 .Huamanga, 

2.Huanta. 

2.- cuando ingrese categoría, entonces debería poder seleccionar entre: 

1 .domesMco, 2.comercial, 3.industrial, LJ.estatal, 5.social, 6.miXto. 

3.- cuando ingrese canMdad de Instalaciones. entonces debería validar que sea 

número Ll menor de I O. 

LJ.- cuando Ingrese el hpo de uso. entonces debería poder relacionar entre: 

! .emorese. 2.vivlenda, 3.restaurant, LJ.hotel. 5.colegio, 6.consultoria, 7.cuartel. 

a.comisaria. 9.templos, 1 O.mercados. etc. 

5.- cuando ingrese número de personas, entonces debería validar un número. 

6.- cuando seleccione agregar unidad de uso. entonces debería poder agregar 

a la lista de unidad de uso. 

Figura Nº 4.20. Historia de usuario "Registrar Unidad de Uso" 

HISTORIA DE USUARIO 

Prioridad 

I D  
Titulo: Iniciar Sesión 

EsMmación 

03 

Oescrtpctón: 

como usuario, 

puedo ingresar con mi cuenta \d password. 

cr1ter10 de aceptación: 

1 .- cuando ingrese mi password correcto. entonces debiera mostrar la página 

principal. 
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2.- cuando Ingrese mi cuerre � mi PASSWORD mcorrecro. enlences debiera 

mostrar mensaje de error. 

Figura Nº 4.21 .  Historia de usuario "Iniciar Sesión" 

HISTORIA DE USUARIO 

Prioridad 

Tflulo: Registrar Usuario 

Descrtpclón: 

1 1 

EsHmación 

03 

como ecmruslreoor. 

puedo crear un nuevo usuario. 

Criterio de aceptación: 

1 .- Cuando Ingrese el nombre, ermnces debe validar que sean carac,eres. 

2.- cuando Ingrese el apellido. entonces debiera validar que sean caracteres. 

3.- cuando ingrese el DNI. entonces debiera validar que sean números � solo de 

8digl10S. 

LJ.- Debería poder Ingresar la dirección. 

5.- Cuando seleccione el sexo, entonces debiera poder seleccionar 'rnasrutno" o 

"femenino" 

Figura N° 4.22. Historia de usuario "Registrar Usuario" 

HISTORIA DE USUARIO 

Prioridad 

1 2  
Título: Registra Rol 

EsHmación 

03 
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Oesc'1pclón: 

como administrador. 

puedo asignar a cada usuario su rol. 

C'1te'1o de aceptación: 

1 .: Cuando defina el rol del empleado. entonces debería poder seleccionar 

administrador. predlador. sooervsor 

2.- cuando Ingrese la denominación del usuario. entonces debería verificar si es 

único !d mostrar error si !dª existe la denominación del usuario. 

3.- cuando !:JO ingrese el PASSWORD. entonces debería verificar que tenga 

caracteres !d número. 

Figura Nº 4.23. Historia de usuario "Registra Rol" 

b.6. ESTIMACION DE HISTORIA DE USUARIO 

Para la estimación se utilizó 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 ltem Estimación 

01 defmir la arquitectura 08 

02 ubicar predio 13 

03 localizar predio 20 

04 identificar cliente 20 

05 registrar predio 05 

06 registrar estado de conexión 05 

07 registrar de medidor 05 

08 registrar conexión agua 05 
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09 

10 

1 1  

12 

registrar unidad de uso 

iniciar sesión 

registrar usuario 

registrar rol 

05 

03 

03 

03 

Tabla Nº 4.3. Estimación de historia de usuario. 

4.1.2. RELASE PLAN 

A. IDENTIFICACION DE LA VELOCIDAD DEL EQUIPO DE 

DESARROLLO 

Utilizamos los valores históricos de cada Sprint para ajustar la velocidad 

estimada hasta aproximarnos a la velocidad real del equipo, como se muestra el 

boro down chart del anexo D, anexo E y anexo F. Compromisos de entrega: 

Sprint O 1 : 41 puntos. 

Sprint 02: 40 puntos. 

Sprint 03: 14 puntos. 

B. ARMADO DE LA RELÉASE PLAN 

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

Dura c. Veloc. Real 
Sprint Objetivo Act. Date Fin date 

(dias) Est. Veloc. 

Construir la 

plataforma de 

desarrollo y la 
1 18-abr-ll 29-abr-l l 14 41 41 

funcionalidad de 

localización del 

predio. 

- 6 6 -  



Implementar la 

funcionalidad de 14-may- 
2 30-abr-11 14 40 40 

caracteristicas de 1 1  

conexión. 

Implementar la 

funcionalidad de 25-may- 
3 14-may-ll 10 14 16 

usos del predio y 1 1  

administración. 

Tabla Nº 4.3. Estimación 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 localización 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 gestión 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. 
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Cada· acción del controlador esta asociado con una plantilla de Vista 

(index.erb, edit.erb, show.erb y new.erb) 

Se creo "catastro" que funcionará en el teléfono inteligente y "catastro- 

server" que funcionará como servidor, con las siguientes líneas de 

comando: 

# rhogen app catastro 

#rhoconnect app ceresno-server 

a. DAYLI MEETING 

a.1. Comunicación y Sincronización 

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

¿ Cuáles son los impedimentos 

¿ Qué se hizo ayer? ¿ Qué se hará hoy? que tengo para terminar mi 

trabajo? 

Historia de usuario 1 Historia de usuario 1 
Configurar emulador android 

con framework rhodes 

Historia de usuario 2 Historia de usuario 2 Configurar mapkey google 

Formula de conversión latitud, 
Historia de usuario 3 Historia de usuario 3 

longitud a UTM 

Tabla N° 4.4. Lista de Impedimentos. 

b. DESARROLLO 

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

#rhoconnect source utm 
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b.1. Convertir historias de usuario "obtener localización" en tareas 

H.U. 02 Obtener Localización 

Item Tarea 

1 
escribir controlador controller.rb (método geolocalizacion, método 

visualizar mapa) 

2 escribir vista new.erb 

Tabla Nº 4.4. Lista de tareas de la historia de usuario "obtener localización". 

b.2. Programación 

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

visualizar mapa) 

Figura Nº 4.24. Clase controller.rb 
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Visualización en emulador android de la localización del predio: 

Figura N° 4.25. Localización del predio. 

Tarea 02.- escribir vista new.erb 

Figura Nº 4.26. Vista new.erb. 
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Visualización en emulador android de la latitud y longitud obtenida: 

. , . ,  . . .  

•·" 
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Figura N° 4.27. Latitud y longitud obtenida 

b.1. Convertir historias de usuario "localizar predio" en tareas 

H.U.03 Localizar Predio 

ltem 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 

4 predio) 

5 escribir test unitario localizacion _ spec.rb 

6 escribir modelo localizacion.rb (método calcular utm) 

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

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

9 escribir modelo umt.rb 

Tabla Nº 4.5 .  Lista de tareas de la historia de usuario "localizar predio". 
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b.2. Programación 

Tarea 01.- escribir test utm_spect.rb 

Figura Nº 4.28. Escribir test utm_spect.rb 

Tarea 02.- escribir controlador utm.rb 

Figura N° 4.29. Escribir controlador utm.rb 



Tarea 03.- escribir vista calcular utm.erb 

Figura N' 4.30. Vista calcular_utm.erb 

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

Figura N' 4.31 .  Vista calcular_utm.erb 
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Tarea 04.- escribir controlador localizacion _ controller.rb (método buscar predio) 

Figura Nº 4.32. Controlador localizacion_controller.rb 

Tarea 05.- escribir test unitario localizacion_spec.rb 

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

' ¡ 

· - � · · -  

Figura N° 4.34. Test unitario. 

Tarea 06.- escribir modelo localizacion.rb (método calcular utm) 

# rhoqen mooel localizacion latih.Jd.longuitud.este.oesl"e 
locr' zac �"'I r� ¡z - - 

1 , · t 1 1 ·  ,  n •  •  .  t a n ( l d t R d d )  83 
84 

1 85 

i 86 

i :; 
i 89 

96 

c o.: 

' / ,  

centra\Ker\dlan 
· , · t u ·  (z one ) . 

C'Os\,1t( 1 )  
t O '.. l . l t ( -: )  •  ( p <i l ( : )  t . rnl . 1 t (;' ))  
<. o !> l d l ( ':, )  ·  (-1 · p!>l( . i)  •  t  :  l d n l a t ( ..' ) )  ·  p � \ ( 2 )  

t a n l a t ( - : ) )  1 2 0  
coslat(, ")  ·  ( 6 1  l.'') • tanlatU) •  1"'1 · tanlat( . \ )  

nu · (east1 • east2 • cast3 • ee s t e ) 

) • •  n  18\J • 

dt flong( 1 )  
d l f l o n g (  •.) 
dlrtong( S )  
•  t a n t a t ( ? ) )  

dtf long(;)  
e, 

91 �l·f d l f \. o n g  ( n )  
92 ·, ((long centra\Mer\d\an) 
93 
94 

1 :� . • • • • •  
\  97 c as r t 

98 C' d '> l 7  
1  99 C d !> l 3  

p s l (  1 )  ·  (  .e 
166 east4 

64 

es. ,-,,, . , !  ,  

l66 ;!1_ t north 
le1 northl sinlat( 1 )  
68 north2 si.nlat( l )  
es northJ si.n\.at ( 1 )  

•  tanlat(:)) ,  
l16 p s i ( ; )  •  ( 1  
lll  north4 stnlat(  1 )  

( 6 ) )  .' 4•,1;0 

112 

dt flong( ! ) c o s l a t ( l )  
d\flong(4) cos\.at( J) (-1 p s l U )  p s l (  1 )  t  en l e t 
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Figura N° 4.35. Modelo localizacion.rb. 
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Tarea 07.- escribir controlador umt_controller(método index,new,show,delete) 

Figura Nº 4.36. Controlador umt_controller. 

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

Figura Nº 4.37. Vista utm edit.erb e index.erb 
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Figura N' 4.38. Vista utm new.erb e show.erb 

Tarea 09.- escribir modelo umt.rb 

# rhogen rnocel utm esrenorte 

utm.rb X 

# üncor.eo; ttie fol lo , . - i nq l i n e  to enab 

�n�!>te : sync 

l # Itu: rode i has alrrady bceo creatco by 

2 11 �·ou can add rore . .etbods here 

3 ct . � 0 :  UtA 

4 L\clt;C:::  

s 

6 

7 

8 

9 uaad rode l s peci f e e ode her P 

16 c r  d  

Figura N' 4.39. Clase utm.rb 



c. REVIEW MEETING 

c.1. Verificar el cumplimiento del product backlog comprometido 

H.U. Nº Criterio de aceptación Estado 

Cuando seleccione ubicar GPS, entonces debería poder 
1 OK 

obtener la latitud y la longitud. 

Cuando obtenga la latitud y la longitud, entonces se deberla 

1 calcular las coordenadas con la formula UTM (latitud, OK 

longitud). 

Cuando compare UTM, entonces debería comparar las 

2 coordenadas UTM de catastro con las coordenadas UTM OK 

calculado. 

2 
Cuando localice el predio, entonces deberla ver: Provincia, 

OK 
Distrito, Sector, Ruta, Manzana y Local. 

Tabla Nº 4.38. Review meeting. 

d. RETROSPECTIVA 

d.1. Mejorar los procesos de Scrum 

¿Qué funciono bien? 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 automatización de test de 
FAIL 

cliente 

Tabla Nº 4.7. Verificación de los procesos de Scrum. 
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4.1.4. SPRINT 2 

El objetivo de este Sprint es implementar la funcionalidad de 

características de conexión. 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 gestión de la tareas se utilizo el taskbord lo cual nos permite ver 

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

a. DA YLI MEETING 

a. l. Comunicación y Sincronización 

Identificando los impedimentos: 

¿ Cuáles son los impedimentos 

¿ Qué se hizo ayer? ¿ Qué se hará hoy? 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 Nº 4.8. Lista de Impedimentos. 

b. DESARROLLO 

Se empleo las siguientes líneas de comando para crear el controlador 

fuente: 

#rhoconnect source cliente 

#rhoconnect source predio 

#rhoconnect source conexon 

#rhoconnect source conexagua 

#rhoconnect source medidor 
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b.1. Convertir historias de usuario "identificar cliente" en tareas 

H.U.04 Identificar Cliente 

Item Tarea 

1 escribir test cliente_spec.rb 

2 escribir controlador fuente cliente.rb 

3 escribir modelo cliente.rb 

4 escribir controlador cliente_ controller.rb 

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

Tabla Nº 4.9. Lista de tareas de la historia de usuario "identificar cliente". 

b.2. Programación 

Tarea 01.- escribir test cliente_spec.rb 

Figura N° 4.40. Escribir test cliente_spec.rb 

- s o -  



Tarea 02.- escribir controlador fuente cliente.rb 

Figura N° 4.41. Escribir controlador fuente cliente.rb 

Tarea 03.- escribir modelo cliente.rb 

# rhogen model cliente 

nombres.apellldos,dniRuc.telefono.direcclon.nro.dpto.plso 

Figura N° 4.42. Clase cliente.rb 
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Tarea 04.- escribir controlador cliente controller.rb 

Figura Nº 4.43. Controlador cliente_controller.rb 

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

Figura Nº 4.44. Vista cliente edit.erb e index.erb 
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Figura N° 4.45. Vista cliente new.erb e show.erb 

Visualización en emulador android para crear nuevo cliente: 

(a'I Q � �  

/  ..  ·-···  . .  Cr' � A  
(o) (.;:)  e� 

Figura Nº 4.46. Crear nuevo cliente. 
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b.I. Convertir historia de usuario "registrar predio" en tareas 

H.U. 05 Registrar Predio 

Item Tarea 

1 escribir test predio_spec.rb 

2 escribir controlador fuente predio.rb 

3 escribir modelo predio.rb 

4 escribir controlador predio_ controller.rb 

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

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

b.2. Programación 

Tarea 01.- escribir test predio_spec.rb 

Figura N° 4.47. Escribir test predio_spec.rb 
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Tarea 02.- escribir controlador fuente predio.rb 

Figura Nº 4.48. Escribir controlador fuente predio.rb 

Tarea 03.- escribir modelo predio.rb 

# rhogen model predio 

HpoPropiedad.HpoConstruc.mat(onstruc.nroPisoConstruc.reseNorio,piscina 

Figura Nº 4.49. Clase predio.rb. 
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Tarea 04.- escribir controlador predio_ controller.rb 

Figura Nº 4.50. Controlador predio_controller.rb 

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

Figura N° 4.51 .  Vista predio edit.erb e index.erb 
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Figura Nº 4.52. Vista predio new.erb y show.erb 

Visualización en emulador android para crear nuevo predio: 

1 .  particular 

3. publico municipal 

4. publico nacional 

Figura Nº 4.53. Crear nuevo predio. 
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b.l. Convertir historia de usuario "registrar estado de conexión" en tareas 

H.U.06 Registrar Estado de Conexión 

Item Tarea 

1 escribir test conexion_spec.rb 

2 escribir controlador fuente conexión.rb 

3 escribir modelo conexion.rb 

4 escribir controlador conexion controller.rb 

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

Tabla Nº 4 . 1 1 .  Lista de tareas de la h. u. "registrar estado de conexión". 

b.2. Programación 

Tarea 01.- escribir test conexion_spec.rb 

Figura Nº 4.54. Escribir test conexion_spec.rb. 
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Tarea 02.- escribir controlador fuente conexion.rb 

Figura Nº 4.55. Escribir controlador fuente conexion.rb 

Tarea 03.- escribir modelo conexion.rb 

# rhogen model conexton distFact.est(onex,placaCatastral 

1 # The node l has a l r eod y been c r ea t ed bv che f r onewor k , 
2 # You can odd nor e ne ttiods bor e 
3 c l.a s s Ccu,ex1..on 

4 lnc lude 

5 

e 

7 

8 

[  1! 
· 11 #add nodo 1 spec i f e c ode her e 

!  12 �ndl 

Figura Nº 4.56. Clase conexión.rb. 

: c o n e x a g u a _ l d ,  ' C o n e x a g u a '  

# Uncoririent the f o l l o w t n g  l i n e  to enable sync w i t h  e  

enable : s y n c  



Tarea 04.- escribir controlador conexion controller.rb 

Figura Nº 4.57. Controlador conexion_controller.rb. 

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

Figura N° 4.58. Vista conexión edit.erb e index.erb 
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Figura N° 4.59. Vista conexión new.erb y show.erb 

Visualización en emulador and.roid para crear nueva conexión: 

1 . agua en uso 

2. agua cortado 

3. factible 

4. potencial 

' 5. clandestino 

Figura N° 4.60. Crear nueva conexión. 
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b.1. Convertir historia de usuario "registrar medidor" en tareas 

H.U.07: Registrar Medidor 

Item Tarea 

1 escribir test medidor_spec.rb 

2 escribir controlador fuente medidor .rb 

3 escribir modelo medidor.rb 

4 escribir controlador medidor controller.rb 

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

Tabla Nº 4.12.  Lista de tareas del h. u. "registrar medidor". 

b.2. Programación 

Tarea 01.- escribir test medidor_spec.rb 

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

Figura Nº 4.62. Escribir controlador fuente medidor.rb. 

Tarea 03.- escribir modelo medidor.rb 

# rhogen model medidor 

medlnstaldo.estadoMed.dispSegMed.llavePaso,pavimentacion.vereda 

- - 

' . . . : . . ·.- ix; 

1 

2 

3 Medidor 

4 

5 

6 

7 �nable : s v n c  

8  

9  

16 

Figura Nº 4.63. Clase medidor.rb. 
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Tarea 04.- escribir controlador medidor controller.rb 

Figura N° 4.64. Controlador medidor_controller.rb. 

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

Figura Nº 4.65. Vista medidor edit.erb e index.erb. 
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Figura Nº 4.66. Vista medidor new.erb y show.erb. 

Visualización en emulador android para crear nuevo medidor: 

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

H.U. 08.- Registrar Conexión Agua 

Item Tarea 

1 escribir test conexagua _spec.rb 

2 escribir controlador fuente conexagua.rb 

3 escribir modelo conexagua.rb 

4 escribir controlador conexagua_controller.rb 

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

Tabla N° 4 . 13 .  Lista de tareas de la h. u. "registrar conexión agua". 

b.2. Programación 

Tarea 01.- escribir test conexagua_spec.rb 

Figura N° 4.68. Escribir test conexagua_spec.rb. 
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Tarea 02.- escribir controlador fuente conexagua.rb 

Figura Nº 4.69. Escribir controlador fuente conexagua.rb. 

Tarea 03.- escribir modelo conexagua.rb 

# rhoqen model conexagua locCajaMed.matCajaJapaCaja.esnapa,profCaJa 

Figura N° 4.70. Clase conexagua.rb 
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Tarea 04.- escribir controlador conexagua_controller.rb 

Figura Nº 4 .71 .  Controlador conexagua_controller.rb. 

Tarea OS.- escribir vista conexión agua (edit.erb, index.erb, new.erb, show.erb) 

Figura Nº 4.72. Vista conexión agua edit.erb e index.erb. 
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Figura Nº 4.73. Vista conexión agua new.erb y show.erb. 

Visualización en emulador android para crear conexión agua: 

rO&DP' . . .  

1  

.  ,  ,  

;  .  .  :  J  !  •  .  
l _ . 1 . _ ·  ,  __ _: 

1 .  en vereda 

2. en pared 

3. interno 

4. pistas 

5. no ubicado 

---- 

Figura Nº 4.74. Crear conexión agua. 

- 9 9 -  



c. REVIEW MEETING 

c.1. Verificar el cumplimiento del product backlog comprometido 

�----= �= Cuando ubique el predio, entonces deberla poder consultar 
4 los datos (nombres y apellido, DNI/RUC, teléfono, OK 

dirección, Nº, Dpto., piso) y poder modificar. 
Cuando ingrese el tipo de propiedad, entonces debería poder 

5 seleccionar entre: l .particular, 2.mixto, 3 .público municipal, OK 
4. público nacional. 
Cuando ingrese el tipo de construcción, entonces deberla 

5 poder seleccionar entre: l.lote sin construcción, 2.casa, 3 .  OK 
Edificio, 4. Multifamiliar, 5.abandonado. 
Cuando ingrese material de construcción, entonces debería 

5 poder seleccionar entre: Lmaterial de construcción, OK 
2.adobe, 3.tierra y piedra, 4.madera, 5.otros. 

5 
Cuando ingrese el Nº de piso de la construcción, entonces 

OK 
deberla validar que sea número. 
Cuando mgrese reservono, entonces debería poder 

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

5 
Cuando ingrese piscina, entonces debería poder seleccionar 

OK 
entre: 1.normal, 2.enterrado, 3.profundo. 
Cuando mgrese distribución de facturación, entonces 

6 debería poder seleccionar entre: ! .dirección inmueble, OK 
2.dirección de correspondencia, 3.banco/agencia. 
Cuando ingrese estado de conexión, entonces debería poder 

6 seleccionar entre 1.agua en uso, 2.agua cortado, 3.factible, OK 
4.potencial, 5.clandestino. 

6 
Cuando el estado de conexión de agua sea potencial, 

OK 
entonces solo registrar los datos del predio. 

6 
Cuando ingrese placa catastral, entonces debería poder 

OK 
seleccionar entre: 1.si, 2.no, 3.crayola. 

7 
Cuando defina medidor instalado, debería poder seleccionar 

OK 
"SÍ" O ''NO" y . . .  
Cuando ingrese el estado medidor, entonces deberla poder 

7 seleccionar entre: l .operativo, 2.inoperativo, 3 .alterado, OK 
4.otros. 

- 1 0 0 -  



Cuando ingrese el dispositivo de seguridad medidor, 

7 entonces debería poder seleccionar entre: l.anclaje OK 

metálico, 2.dado concreto, 3.otros, 4.ninguno. 

7 
Cuando ingrese llave de paso, entonces debía poder 

OK 
seleccionar entre: 1.una llave, 2.dos llaves, 3.ninguno. 

Cuando ingrese pavimentación, entonces debería poder 

7 seleccionar entre: 1.tierra, 2.piedra, 3.adoquin, 4.asfaltado, OK 

5.concreto. 

7 
Cuando ingrese vereda, entonces debería poder seleccionar 

OK 
entre: 1.tierra, 2.loseta, 3.concreto, 4.loza de concreto. 

Cuando ingrese localización de caja medidor, entonces 

8 debería seleccionar entre: Len vereda, 2.en pared, 3.intemo, OK 

4.pistas, 5.no ubicado. 

8 
Cuando ingrese material caja, entonces debería seleccionar 

OK 
entre: l .concreto, 2.ladrillo, 3.sin caja, 4.otros. 

8 
Cuando ingrese seguridad de caja, entonces debería poder 

OK 
seleccionar entre: l.exagonal, 2.longitud, 3.otros. 

Cuando ingrese tapa de la caja, entonces debería poder 

8 seleccionar entre: 1.fierro fundido, 2.fierro galvanizado, OK 

3.termoplástico, 4.sin tapa. 

8 
Cuando ingrese estado de tapa, entonces debería poder 

OK 
seleccionar entre: 1.bueno, 2.malo, 3.regular, 4.colapasado. 

8 
Cuando ingrese profundidad de la caja, entonces debería 

OK 
poder seleccionar entre: 1.normal, 2.enterrado, 3.profundo. 

Tabla N' 4.14. Review meeting. 

d. RETROSPECTIVA 

d.1. 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 automatización de test de 
FAIL 

cliente 

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

4.1.5. SPRINT 3 

El objetivo de este Sprint es implementar la funcionalidad de usos del 

predio y administración. 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 gestión 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. Comunicación y Sincronización 

Identificando los impedimentos: 

¿Cuáles son los impedimentos 

¿ Qué se hizo ayer? ¿ Qué se hará hoy? que tengo para terminar mi 

trabajo? 

Historia de usuario 9 Historia de usuario 9 Ninguno 

Historia de usuario 1 O Historia de usuario 1 O Ninguno 

Historia de usuario 11  Historia de usuario 1 1  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 líneas de comando para crear el modelo y el 

controlador fuente: 

#rhoconnect source unidaduso 

#rhoconnect source usuario 

#rhoconnect source cuenta 

#rhoconnect source rol 

b.1. Convertir historia de usuario "registrar unidad de uso" en tareas 

H.U. 09: Registrar Unidad de Uso 

Item Tarea 

1 escribir test unidadUso_spec.rb 

2 escribir controlador fuente unidadUso.rb 

3 escribir modelo unidaduso.rb 

4 escribir controlador unidaduso controller.rb 

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

Tabla Nº 4 .17 .  Lista de tareas de la h. u. "registrar unidad de uso". 

b.2. Programación 

Tarea 01.- escribir test unidadUso_spec.rb 

Figura N° 4.75. Escribir test unidadUso_spec.rb. 
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Tarea 02.- escribir controlador fuente unidadUso.rb 

Figura N° 4.76. Escribir controlador fuente unidadUso.rb 

Tarea 03.- escribir modelo unidaduso.rb 

# rhogen rnodel unidaduso 

ambi10.cat'egor1a.canMnst'a.MpoUso.nroPers.unidadUso 

Figura Nº 4.77. Clase unidaduso.rb 
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Tarea 04.- escribir controlador unidaduso_controller.rb 

Figura Nº 4.78. Controlador unidaduso_controller.rb. 

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

Figura Nº 4.79. Vista unidad de uso edit.erb e index.erb. 
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Figura Nº 4.80. Vista unidad de uso new.erb y show.erb. 

Visualización en emulador android para crear nuevo unidad de uso. 

O e SSSC:de\ll-lt'1drold 

Createl:J�· r 
' M ,-. "-  

......, ' 

O  e SSS-4.dev-.androld 

1 . domestico 

2. comercial 

3. industrial 

4. estatal 

5. social 

6. mixto 

Figura Nº 4 .81 .  Crear nuevo unidad de uso. 
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b.I, Convertir historia de usuario "iniciar sesión" en tareas 

H.U. 10: Iniciar Sesión 

Item Tarea 

1 escribir controlador controller.rb 

2 escribir vista login.erb 

Tabla N° 4.18 .  Lista de tareas de la h. u. "iniciar sesión". 

b.2. Programación 

Tarea 01.- escribir controlador controller.rb 

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

Figura N° 4.83. Vista login.erb y visualización en el emulador android. 

b.1. Convertir historia de usuario "registrar usuario" en tareas 

H.U. l l . -  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 controller.rb 

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

Tabla N° 4.19. Lista de tareas de la h. u. "registrar usuario". 

b.2. Programación 
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Tarea 01.- escribir test usuario spec.rb 

Figura Nº 4.84. Escribir test usuario_spec.rb. 

Tarea 02.- escribir controlador fuente usuario.rb 
, usuario.rb X 

RubyOnRalls 

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

# rhogen model usuario nombre.apellidos.dni.direccion.sexo 

Figura N° 4.86. Clase usuario.rb 

Tarea 04.- escribir controlador usuario controller.rb 

Figura Nº 4.87. Controlador usuario_controller.rb. 
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Tarea 05.- escribir vista usuario (edit.erb, index.erb, new.erb, show.erb) 

Figura N' 4.88. Vista usuario edit.erb e index.erb. 

Figura N' 4.89. Vista usuario new.erb y show.erb. 
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Visualización en el emulador android para crear nuevo usuario: 

.... _:,·-··-· - ...... _ ... _ . . . .  

::!: Mas 

Fem 

Ptediadot O 

Create 

• 1 

L:.J 

� 00 � (ti>) 

!?>1�� 
@ Q (3) �  

Figura Nº 4.90. Crear nuevo usuario. 

b.1. Convertir historia de usuario "registrar rol" en tareas 

H.U. 12 :  Registrar Rol 

Item Tarea 

1 escribir test rol_spec.rb 

2 escribir controlador fuente rol.rb 

3 escribir modelo rol.rb 

4 escribir controlador rol_ controller .rb 

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

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

b.2. Programación 
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Tarea 01.- escribir test rol_spec.rb 

Figura Nº 4.91 .  Escribir test rol_spec.rb 

Tarea 02.- escribir controlador fuente rol.rb 

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

# rhogen model rol denominación 

Figura N' 4.93. Clase rol.rb 

Tarea 04.- escribir controlador rol_controller.rb 

Figura Nº 4.94. Controlador rol_controller.rb 
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Figura Nº 4.95. Vista rol edit.erb e index.erb. 

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

c.I. Verificar el cumplimiento del product backlog comprometido 

H.U. Nº Criterio de aceptación Estado 

9 
Cuando ingrese el ámbito, entonces debería poder utilizar 

OK 
entre: 1.Huamanga, 2.Huanta. 

Cuando ingrese categoría, entonces debería poder 

9 seleccionar entre: l .domestico, 2.comercial, 3.industrial, OK 

4.estatal, 5.social, 6.mixto. 

9 
Cuando ingrese cantidad de instalaciones, entonces debería 

OK 
validar que sea número y menor de 10. 

cuando ingrese el tipo de uso, entonces debería poder 

9 
relacionar entre: 1.empresa, 2.vivienda, 3.restaurant, 

OK 
4.hotel, 5.colegio, 6.consultoria, 7.cuartel, 8.comisaria, 

9.templos, 10.mercados, etc. 

9 
Cuando ingrese número de personas, entonces debería 

OK 
validar un número. 

9 
Cuando seleccione agregar unidad de uso, entonces debería 

OK 
poder agregar a la lista de unidad de uso. 

10 
Cuando ingrese mi PASSWORD correcto, entonces debiera 

OK 
mostrar la página principal. 

10 
Cuando ingrese mi cuenta y mi PASSWORD incorrecto, 

OK 
entonces debiera mostrar mensaje de error. 

1 1  
Cuando ingrese el nombre, entonces debe validar que sean 

OK 
caracteres. 

1 1  
Cuando ingrese el apellido, entonces debiera validar que 

OK 
sean caracteres. 

11 
Cuando ingrese el DNI, entonces debiera validar que sean 

OK 
números y solo de 8digitos. 

1 1  Debería poder ingresar la dirección. OK 
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1 1  
Cuando seleccione el sexo, entonces debiera poder 

OK 
seleccionar "masculino" o "femenino" 

12 
Cuando defina el rol del empleado, entonces debería poder 

OK 
seleccionar administrador, prediador, supervisor. 

Cuando ingrese la denominación del usuario, entonces 

12 debería verificar si es único y mostrar error si ya existe la OK 

denominación del usuario. 

12 
Cuando yo ingrese el PASSWORD, entonces debería 

OK 
verificar que tenga caracteres y número. 

Tabla Nº 4.20. Review meeting. 

d. RETROSPECTIVA 

d.1. 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 automatización de test 
FAIL 

de cliente 

Tabla Nº 4.21.  Verificación de los procesos de Scrum. 
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CAPITULO V 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

5.1. CONCLUSION 

a. Para la localización de la conexión de un usuario de agua potable se empleo 

el GPS o A-GPS del teléfono inteligente, las clases de Geolocalización de 

rhodes y también la asignación a los predios con coordenadas UTM para su 

identificación, que realiza la aplicación web que se implementó. 

b. Se puede registrar las características de conexión para un usuario de agua 

potable a través del manejo de información de los clientes, predios, estado 

de conexión, medidor y conexión agua, que realiza la aplicación web que se 

implementó. 

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

información de la unidad de uso, que realiza la aplicación web que se 

implementó. 
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5.2. RECOMENDACIÓN 

a. Evaluar el cambio de la metodología actual de actualización de catastro de 

usuario de agua potable con la propuesta. Se realizaría la actualización en la 

lectura de los medidores con el software implementado. 

b. Realizar el diagrama de secuencia utilizando la técnica Round-trip 

engineering para entender las dependencias y las responsabilidades de las 

clases. 

c. Para la instalación del ambiente de desarrollo, sobre todo el repositorio y 

centro de integración emplear https://github.com/ y http://hudson-ci.org/ que 

son herramientas online y no requiere tiempo en su instalación y 

configuración. 

d. 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 ágil, Spaguetti. 

- 1 1 9 -  



BIBLIOGRAFIA 

l .  Cohn, M. (2004). User Stories Applied: For Agile Software Development. 

Boston: Pearson Education, Inc. 

2. Diego Germán de la Riva Legajo (2007). Tesis de Grado "Aplicaciones Web para 

celulares" pag. 6,10 

3. David Chelimsky (2010). "The RSpec Book, Behaviour-Driven Development with 

RSpec, Cucumber, and Friends" Pag. 20,28 

4. EPSASA. (2009). Plan Operativo Anual - 2010. Ayacucho. 

5. EPSASA. (2009). Planeamiento Estratégico 2010 -2014 .  Ayacucho. 

6. EPSASA (2010). "Formulación del plan estratégico 2010 - 2014 y plan operativo 

anual (POA) 2010 de EPSASA". 

7. Estrems Amestoy, Manuel (2011). Tesis profesional "aplicación de instrumentos 

móviles con tecnología Wifi para la mejora del aprendizaje en clase" pag. 8,85 

8. Gianfelici, Esteban (2011).Tesis profesional "sistema de información geográfica 

MAPSERVER" pag. 8,102 

9. Gallarday, L., & Ramírez, J. (15 de Enero de 2012). http://www.kamlov.site90.net. 

Obtenido de http://www.kamlov.site90.net. 

10. Héctor Zárate Rea (2011). Tesis profesional "Guía de Referencia para el 

Desarrollo y Distribución de Software en Plataformas Móviles" pag. X,X, 

1 1 .  Jim Shore and Shane Warden (2007). "The Art of Agile Development" pag. 

285,270,290 

- 1 2 0 -  



1 2 .  José Cegarra Sánchez (2010). "Metodología de la investigación científica y 

tecnológica", Pág. 92. 

1 3 .  Keith, C. (201 O). Agile Game Development with Scrum. Boston: Pearson 

Education, Inc. 

1 4 .  Palacio, J. (2007). Flexibilidad con Scrum. http://www.safecreative.org: 

safeCreative. 

1 S. Roberto Hemández, Carlos Femández & María del Pilar Baptista (2010). 

"Metodología de la investigación", Pag. 120, 1 2 1 .  

·  1 6 .  Servicio Universitario Mundial del Canadá - SUM Canadá. (2007). 

CATASTRO DE USUARIOS DE AGUA POTABLE Y DESAGÜE. Lima: Juan 

Escate Cavero. 

1 7 .  Santana J. Camargo S. (2011). Tesis doctoral "Estudio y diseño de 

metodología con Técnicas GPS para la actualización de la cartografia catastral del 

Municipio Palavecino (Venezuela)" pag. 7 ,45 

1 8 .  The RSpec Book: Behaviour-Driven Development with RSpec, Cucumber, 

and Friends. 

19.EPSASA (2010). "Formulación del plan estratégico 2010 - 2014 y plan 

operativo anual (POA) 2010 de EPSASA" 

- 1 2 1 -  



ANEXO A 

MODELADO DE ROLES 

1 .  Identificación 
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3. Consolidación y refinamiento 
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ANEXOB 

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

product owner en la reunión de planificación que realizamos. 
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2. Creando islas para organizar conceptos. 
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3. Organizando por procesos. 

4. Priorizando los requerimientos utilizando la técnica Hi-Low Story 

Showdown y el visual story mapping. 
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ANEXOC 

1 .  Representación grafica de la arquitectura. 

RhodesApp 

Source Adapten¡ 

Sackend A 

REST 

Rhosync Server 

2. Configuración de Rhodes y Rhosync en ela archivo build.yml. 

11 a n d r  o  i  d  :  

12 ver s i o n :  4 . 6 . 3  
13 Mapplng :  yes 
!4 aplkey :  eEll6t8-YSe32-UaWLUyhQ1sk27uGl -HFtttXQA 
!5 eMulator :  dev-androld 
!6 capabi. l  l  t í  es : 
!7 · network_state 
!8 c a p a b  i  l  i  t  i  c  s  :  

19 • gps 
16 ex t  ens i  oris  :  [ " f i. l e u t i. l s "  , " f l l e u t i. l s " ,  "nspec " ]  
11 

3. creación del emulador android 

Antes de crear instalar ndk y sdk de android. 

#./mksdcard Ll096M SOCard 
#./androld create avd -n emu-android -r 3 -b armeabi-v7a 
#/opt/sdk/tools/emulator ® emu-androld -sccero /opt/sdk/tools/SOCard 

4. Instalación de Rhodes y Rhosync 

# sudo gem install rhodes 
#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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3. Imagen del taskboard en terminado del Sprint 1 
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4. Boro down chart del Sprint 
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ANEXO E 

1 .  Imagen del taskboard capturado al empiezo del Sprint 2 
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2. Imagen del taskboard en progreso del Sprint 2 
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3. Imagen del taskboard terminado del Sprint 2 
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ANEXOF 

Imagen del taskboard capturado al empiezo del Sprint 3 
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3. Imagen del t.askboard en terminado del Sprint 3 
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ANEXOG 

1 .  PLANTILLA DE IDSTORIA DE USUARIO: 

Esta plantilla tiene dos partes: la narración y el criterio de aceptación que fue 

tomada de Mike Cohn y de Kent Beck. 

HISTORIA DE USUARIO 

Prioridad 

Tllulo: EsMmaclón 

Oescrtpclón: 

As a -user role>, 
I want <goal> [so that -reesorr-l 

Crtterto de aceptación: 

·when tsceneno Xl. tnen tsceneno Yl." 

2. PLANTILLA DE ESCRITURA DE LAS TAREAS: 

Titulo: 

Etiqueta 
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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 localización". 
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3. Historia de usuario 03 .- "Localizar predio". 
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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 conexión" 
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7. Historia de usuario 07 .- "registrar datos medidor" 
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8. Historia de usuario 08.- "registrar conexión agua" 
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9. Historia de usuario 09.- "registrar unidad de uso" 
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10. Historia de usuario 10.- "iniciar sesión" 
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1 1 .  Historia de usuario 11 . -  "registrar usuario" 
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