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RESUMEN

En este Trabajo Especial de Grado se presenta el desarrollo de un Sistema de Informacidn
Colaborativo para facilitar el control y la administracion de la informacién de organizaciones de
mercadeo de productos farmacéuticos.

Para el desarrollo del mismo se utilizan diversas tecnologias de programacion, organizadas en
el modelo multi-capa, entre las que podemos nombrar: PHP Hypertext Processor y su libreria de
funcionalidades Zend Framework para la capa légica de negocio, Base de Datos MySql para la capa de
persistencia de datos y JavaScript y su libreria de funcionalidades Jquery. La arquitectura que se utiliza
para construir el Sistema de Informacion es la lamada Modelo Vista Controlador.

Todo el desarrollo se apoya en la metodologia de desarrollo Scrum tomando las historias de
usuario de la Programacion Extrema (XP).

Con el desarrollo de este Sistema, se logra la disminucion de los tiempos de respuesta en las
operaciones de la empresa, asi como la automatizacion de diversas tareas, el control de las actividades y
centralizacion de la informacién.

Palabras Claves: Sistemas de Informacidn, aplicaciones de trabajo colaborativo, Control de
visitas, controles de eventos, Lenguajes de Programacién, Servidor Web, Base de Datos, Programacion
Extrema, Scrum, MySql, PHP, Zend Framework, Jquery, JavaScript, AJAX, CSS, HTML, Web 2.0.
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Introduccion

INTRODUCCION

Los Sistemas de Informacién y las Tecnologias de Informaciéon cambiaron la forma en que las
organizaciones operan. La automatizacion de los procesos operativos, la implantacion de plataformas de
informacidn necesarias para la toma de decisiones y el incremento en las ventajas competitivas son
importantes mejoras que estas organizaciones han logrando.

Las Tecnologias de Informacidn integran diversas soluciones de computacion, utilizando
componentes de equipamiento, software e infraestructura; las telecomunicaciones con sus diversos
mecanismos de intercambio de informacién y técnicas para el procesamiento de datos. Muchas
soluciones también integran al factor humano, los contenidos de la informacidn, los elementos externos
a la organizacion y regulaciones, ademas de los recursos financieros.

Estas Tecnologias son el nudcleo central de una transformacién multidimensional que
experimentan los mecanismos de manejo de informacion, esquemas de trabajo de las organizaciones y
la forma de operar de sus empleados. Impulsan el crecimiento de las organizaciones, haciéndolas mas
eficientes y modificando los habitos, patrones de conducta y la forma de pensar y trabajar de los
empleados.

La informacién ha pasado a ser uno de los principales recursos que poseen las empresas. Esto
ha motivado a que las organizaciones hayan reconocido la importancia de administrar, no solamente los
principales recursos como la mano de obra y las materias primas, sino también la informacién como
recurso critico.

Para las organizaciones, la informacién ya no es subproducto de la conduccién empresarial,
sino uno de los tantos factores necesarios para la determinacién del éxito o fracaso de los negocios,
sustentando en forma considerable la toma de decisiones.

El manejo de informacidn generada por una computadora difiere en forma significativa del
manejo de datos producidos manualmente. Adicionalmente, la facil disponibilidad de manejo de este
insumo, permiten que la sociedad y los negocios se mantengan evolucionando constantemente de
forma mas eficiente.

El crecimiento de la Internet y sus nuevas tecnologias de desarrollo, ha mejorado
drdsticamente la manera en que los Sistemas de Informacién se comunican y comparten la informacion.
Convirtiendo a la Internet en una de las primeras consideraciones a tomar por toda organizacién, a la
hora de desarrollar un nuevo sistema que le permita manejar su informacidon permitiendo acceder de
forma instantanea a datos que son generados desde lugares remotos como puede ser el territorio
completo de una nacidén, e inclusive del mundo entero, representando una ventaja obvia sobre las
antiguas maneras tradicionales de consulta de informacion.
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Toda esta infraestructura estd montada sobre lo que actualmente se conoce como World Wide
Web, (“La Web”). Mediante la implantacién de tecnologias para el desarrollo de aplicaciones, esta
plataforma ha evolucionado hasta convertirse en lo que actualmente se conoce como Web 2.0.
Expresado en resumen en las palabras de Ribes (Ribes, 2007): ... "podemos considerar como Web 2.0 todas
aquellas utilidades y servicios de Internet que se sustentan en una base de datos, la cual puede ser
modificada por los usuarios del servicio, ya sea en su contenido (afiadiendo, cambiando, borrando
informacion o asociando metadatos a la informacion existente), bien en la forma de presentarlo o en
contenido y forma simultaneamente."

La popularidad de los Sistemas de Informacién Colaborativos, se ha incrementado
significativamente conforme se desarrolla la Internet, surgiendo varias aplicaciones que han cambiado la
forma de interactuar de los estructuras de una sociedad. Ejemplos tipicos de estos sistemas son los
ambientes de ensefanza a distancia (e-learning, Moodle), las comunidades virtuales (Facebook, Twitter,
digg, Wikipedia), los foros de discusion (PHPbb), los sistemas de realidad virtual (Second Live, The Sims)
o los sistemas de comunicacion instantanea (ICQ, Skype, Windows Live Messenger, Net Meeting), entre
otros.

El objetivo de este Trabajo Especial de Grado es la implementacion de las necesidades de una
organizacidon que centra sus actividades en la distribucién y comercializacién indirecta de productos
farmacéuticos mediante su promocién en la poblacién de médicos y asi llegar al publico general.

Este documento esta estructurado en los siguientes capitulos:

Capitulo 1 — Planteamiento del Problema: se define el contexto en el cual se desenvuelve la
organizacidn que sirve de caso de estudio, para describir cémo se realizan sus operaciones y la forma
actual de llevar el control de su informacion. Este conocimiento permitié identificar las principales
deficiencias en el manejo de la informacidon y esbozar los requerimientos del cliente que fueron
considerados en la solucidn.

Capitulo 2 — Marco Tedrico: presenta las definiciones y términos referentes a los Sistemas de
Informacidn, tipos, caracteristicas, generalidades y cdmo pueden ser implantados en una organizacion,
las Tecnologias de Desarrollo Web necesarias incluidas en el modelo multicapa. PHP y Zend Framework
en la capa légica de negocio, MySql en la capa de datos y JavaScript, con su libreria de trabajo Jquery y la
tecnologia de comunicacién asincrona AJAX, en la capa de interfaz. Se describe de igual forma el proceso
de desarrollo agil Scrum.

Capitulo 3 — Marco Aplicativo: se describen las diferentes estructuras disefiadas en la
construccion de la herramienta. Se define la estructura de la Base de Datos, las principales actividades
incluidas en el Inventario de Funcionalidades del sistema y se indican los diferentes pasos seguidos para
el cumplimiento del objetivo principal.

Este documento finaliza presentando las conclusiones del Trabajo Especial de Grado,
recomendaciones que permitiran la evolucién de la aplicacidn, la bibliografia y referencias consultadas.
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Capitulo | — PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 Contexto

La organizacién seleccionada como caso de estudio cuenta con un personal dedicado a realizar
visitas periddicas a la comunidad médica. Promocionando y haciendo seguimiento de los productos que
son recetados por los médicos en sus consultas. La misidn de esta organizacion es “Poner a la disposicion
de la comunidad médica y de la colectividad una amplia gama de productos, de altisima calidad y de
cualidades y formas farmacéuticas innovadoras, destinadas y orientadas a proporcionar una mejor
calidad de vida”.

Es primordial que dichas visitas periddicas sean constantes y seguidas, para garantizar que los
médicos comiencen a recetar o recomendar los productos promovidos por la organizacidon, asegurando su
introduccion al publico en general.

La empresa ha definido para esto, un periodo con una duracidn aproximada de 20 dias habiles
en el cual cada visitador realiza al menos una visita. Este periodo es llamado “Ciclo”. En un afo se realizan
un maximo de 10 Ciclos, debido a la necesidad de cumplir con otras actividades propias del ambiente
laboral como reuniones con supervisores, gerentes e inclusive reuniones a nivel nacional.

La empresa presta sus servicios para diferentes Lineas de Producto a nivel nacional. Una linea de
producto agrupa diferentes articulos relacionados por la especialidad médica a la cual estan dirigidos, por
ejemplo, cardiologia, obstetricia y oftalmologia. Las lineas son dirigidas por el Gerente de Linea vy
estructuran sus operaciones en zonas geograficas llamadas: Distritos, Territorios y Bricks.

Un Distrito se define como una regidon que abarca uno o mas estados del pais. A los distritos se
le asignan Territorios. El Gerente de Distrito es el encargado de velar por el desarrollo de las operaciones
en su zona. La empresa ha definido los siguientes distritos y los estados que abarca:

. 01 - Maracaibo: Zulia y Falcén.

J 02 - Andes: Mérida, Tachira y Trujillo.

o 03 - Barquisimeto: Lara, Yaracuy, Portuguesa y Barinas.

. 04 - Caracas: Caracas, Vargas y Miranda.

o 05 - Valencia: Aragua, Carabobo, Gudrico, Apure, parte del brick Tucacas.

. 06 - Oriente: Anzoategui, Bolivar, Monagas, Sucre, Nueva Esparta y Delta Amacuro.

. 07- Resto del pais.

Los Territorios son subregiones de los distritos, definen el drea de accidon de un visitador o
representante, para buscar los potenciales médicos a incluir en el Ciclo. Un territorio se compone de
zonas llamadas Bricks. Un Brick es la region mas pequeiia de la estructura y fueron definidos por la
empresa tomando los cédigos postales de area. Por ejemplo, algunos de los Bricks de un territorio en la
region capital podrian ser:
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. 1021 - El Paraiso.

. 1030 — Catia.

. 1041 - Colinas de Bello Monte.
. 1051 - Ciudad Universitaria.

Se lleva el control de estos territorios mediante una numeracion que se compone por 3 pares de
numeros que indican lo siguiente:

J El primer par indica el nimero de Distrito.
. El segundo par indica el numero de Linea.
. El tercer par indica el nimero de Territorios.

Por lo tanto si queremos definir un segundo (02) territorio para la Linea Numero 03, Distrito
Maracaibo (01), el cddigo con el que se refieren a esa region es 010302.

Para la organizacién es importante tener la informacién de los médicos a visitar, consideran
importante conocer el potencial que tiene un médico para aceptar y recetar los productos. También
desean conocer los intervalos de tiempo que se producen entre visitas para evitar el hostigamiento al
realizar una visita muy pronto, o por el contrario el olvido al realizarla en una fecha muy alejada desde la
ultima vez en la que se visito.

En la planificacién, un visitador debe cumplir con una cuota diaria de visitas y generar un
reporte de las novedades. Esto permite llevar un control de las visitas realizadas, el rendimiento del
visitador y verificar que las metas se estan cumpliendo.

1.2 Planteamiento del problema

Los procesos anteriormente descritos, se realizan con herramientas que no son las mas
adecuadas, por ejemplo hojas de cdlculo creadas por los mismos empleados de la empresa, los cuales
deben ser enviadas constantemente a los supervisores, ocasionando las siguientes desventajas:

Las hojas de cdlculo pueden ser modificadas a conveniencia. Generando formatos variados,
dificultando la unificacidn de criterios entre los datos representados, generando dificultad a la hora de
procesar los datos para hacer los reportes.

Para obtener la informacidn de los visitadores, se debe esperar a que cada empleado suministre
la hoja correspondiente al periodo solicitado. Esto debe ocurrir al final de cada Ciclo, pero en general se
produce varios dias después de la fecha de cierre, ocasionando retrasos y burocratizacién de los procesos.

La cantidad de hojas de calculo generadas al final de cada ciclo por cada uno de los visitadores
es excesiva y resulta muy dificil hacer seguimiento de la informacidn almacenada en ellas.

Cuando se requiere un reporte tabulado con la informacién de rendimiento se debe utilizar cada
una de las hojas de calculo para obtener los datos. No se logran reportes de forma sencilla y oportuna,
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pues es necesario que los visitadores envien la informacién a tiempo y en su totalidad al final de cada
periodo o ciclo.

No se tiene control de los datos de la poblacién de médicos y de sus formas de contacto, ya que
cada visitador puede agregar la cantidad de médicos que le eran solicitados, sin tener la garantia de que
otro visitador también lo habia tomado en cuenta, generando datos cruzados a la hora de hacer los
reportes y duplicidad en los registros.

Considerando entonces las deficiencias que se presentan en el manejo de la informacion, su
falta de uniformidad, los retrasos e incumplimiento de entregas de reportes, duplicacién y pérdida de
datos, ademas de la compleja estructura de informacion que la organizacién maneja, se observa como
problema principal la carencia de un Sistema de Informacién, preferiblemente Colaborativo y sobre
ambiente Web, que permita controlar la informacidn de las operaciones de la empresa involucradas en la
planificacion de actividades, manejo de personal, asignacion de tareas y responsabilidades a los
empleados, gestion de zonas geograficas, planificacion y reporte de visitas y generacién de informes para
facilitar el andlisis de la informacion.

1.3 Objetivos general y especificos

Desarrollar un Sistema de Informacién Colaborativo en ambiente Web que permita controlar y
planificar la informacion asociada a visitas médicas, asi como agilizar y simplificar las actividades
operativas para la configuracion de territorios, definicion de ciclos, asignacién de personal, planificacién
de visitas, reporte de visitas, manejo de listados de médicos y generacién de informes.

A fin de lograr el cumplimiento del objetivo general, se plantearon los siguientes objetivos
especificos:

1. Realizar un levantamiento de la informacién manejada por la empresa en relacién con sus
actividades, procesos, perfiles, responsabilidades, organizacién de territorios, entre otras.

2. Realizar un andlisis de la informacidn obtenida para establecer los principales
requerimientos de la organizacion y funcionalidades de la herramienta que se desea
desarrollar.

3. Realizar el disefio preliminar de un Sistema de Informacién Colaborativo de manera de
establecer los lineamientos de los principales procesos e interfaces o pantallas.

4. Determinar la prioridad de desarrollo de los procesos que forman parte de la aplicacion.

5. Construir la base de datos del sistema partiendo de los datos recopilados durante el
proceso de levantamiento de informacion.

6. Instalary configurar el servidor de pruebas del sistema.

7. Disefiar y desarrollar funcionalidades de seguridad para identificar y autenticar a cada
usuario del sistema.

8. Utilizar el proceso de Desarrollo Scrum para llevar el control de las actividades de
construccion de la aplicacion.

9. Cargar la Base de datos con informacion de prueba para verificar su funcionamiento.
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10. Realizar pruebas para verificar el funcionamiento del sistema y las mejoras necesarias
para responder a las expectativas del usuario.

11. Instalar el sistema en un servidor de aplicaciones y realizar los ajustes finales de
configuracién que sean necesarios.

1.4 Justificacion e Importancia

Las organizaciones que distribuyen productos farmacéuticos y hospitalarios abarcan regiones a
nivel nacional, lo cual aunado al crecimiento de sus operaciones, complica el manejo de sus actividades y
la administracién de su informacién.

Para ello fue imprescindible la implantacion de un Sistema de Informacidn Colaborativo, el cual
les permite tener la informacidn necesaria para apoyar la toma de decisiones, llevar el control de su
personal y enfocar su fuerza de trabajo.

También les permite enfocar los esfuerzos de los empleados para lograr llevar a la comunidad
médica y hospitalaria la mayor cantidad de productos que benefician al consumidor, evitando grandes
pérdidas de tiempo en llenar tediosos y obsoletos formatos a ser remitidos a la oficina central.

Cabe destacar que la gerencia de la empresa puede conocer de forma inmediata las regiones en
donde sus productos tienen mayor receptividad, permitiendo tomar decisiones de mercadeo y
distribucién, ademas de conocer aquellos empleados que se destacan sobre los demas realizando un
trabajo cumplido y eficiente.

Uno de los principales beneficios para la empresa es la automatizacion y el control de procesos
y de personal, pues mediante un sistema de informacidon como el propuesto, se pueden realizar las
asignaciones de personal a territorio, tener una base de datos de los médicos a los que se les
recomiendan los productos y principalmente controlar la informacién que maneja la empresa.

1.5 Limites y alcances

El alcance que tuvo la aplicacidn desarrollada como propuesta de solucidn abarcé el desarrollo
de los siguientes modulos:

. Control y permisos de acceso e identificacion de los usuarios.

o Ingreso, clasificaciéon y modificacion de médicos.

J Creacién, modificacidn, eliminacién y consulta de los usuarios que interactian en el
sistema, en los niveles: Visitador y Administrador.

. Manejo de territorios incluyendo la asignacidon y manejo del personal a cargo del mismo,
asi como modificacion de la configuracion de las areas que abarca.

. Mddulos de gestion de ciclos y dias habiles para crear, eliminar, modificar y consultar las
actividades que rigen las operaciones de los visitadores de la empresa.

o Planificacién de visitas que incluye visitas a médicos y hospitales y la reprogramacion de
visitas.




Capitulo Il - Marco Aplicativo

. Reporte de vistas.
J Consultas y Reportes de informaciones varias: Reporte de médicos, Reporte de
frecuencias de visitas, Reporte de indicadores de visitas, entre otros.
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Capitulo Il - MARCO TEORICO

2.1 Sistemas de Informacion

(Fernandez Alarcén, 2006) Un Sistema de Informacién es un conjunto de personas, datos, procesos y
tecnologias de la informacién que interactlan para recoger, procesar, almacenar y proveer la informacién
necesaria para el correcto funcionamiento de la organizacion.

Con el fin de construir un sistema de informacién eficaz y eficiente, los responsables de su
desarrollo deben ser capaces de combinar de forma eficaz los distintos componentes que constituyen
dichos sistemas. Algunos de ellos pueden ser:

. Personas: directivos, usuarios, disefiadores, analistas, etc. Forman parte de un subgrupo
de empleados que pertenecen a una organizacién con un conocimiento especifico sobre
temas relacionados al Sistema de Informacién al que pertenecen.

. Datos: materia prima para crear informacidn atil. Representan la informacidén necesaria
para alcanzar las funciones basicas y los objetivos de un Sistema de Informacion.

. Procesos: Son las actividades propias de la organizacion que transforman los datos en
informacidn.

o Tecnologias: el hardware y el software necesario para el procesamiento de la informacidn
y que sostienen a los tres componentes anteriores.

(Laudon, y otros, 2008) Los sistemas de Informacion se pueden clasificar en funcién del nivel
organizacional en donde son necesarios. Se identifican entonces cuatro niveles: el nivel estratégico, el
nivel administrativo, el nivel de conocimiento y el nivel operativo. A continuacidn se analizan algunos de
los Sistemas de Informacidn disefiados a cubrir las necesidades en los distintos niveles organizativos:

2.1.1 Sistemas de Procesamiento de Transacciones (TPS)

Los Sistemas de Procesamiento de Transacciones (Transaction Processing System) son aquellos
que se encargan de capturar y procesar datos sobre las transacciones de negocios que se
realizan diariamente en una empresa a nivel operativo. Una transaccién es un hecho o actividad
que se registra en una empresa.

Los TPS poseen las siguientes caracteristicas:

. Procedimientos definidos y rutinarios

J Registran una cantidad enorme de informacién

o Son utilizados para registrar el dia a dia de una empresa

. Pueden ser utilizados en mas de un area en la misma organizacion
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. Generalmente son los sistemas encargados de recopilar los datos primarios utilizados en
otros sistemas de informacién mas especializados.

2.1.2 Sistemas de Trabajo del Conocimiento (WKS) y los 2.1.3 Sistemas de
Oficina

Los sistemas de trabajo de conocimiento (Working Knowledge System) promueven la creacion
de nuevo conocimiento, permitiendo su integracién con la experiencia adquirida durante su
creacion. Ofrecen sus servicios en el nivel de conocimiento de la empresa.

Las principales caracteristicas de estos sistemas son:

. Son utilizados principalmente por usuarios especializados en las operaciones de la
empresa.

. Generalmente son utilizados en operaciones de ingenieria o creacion.

o Son sistemas que proporcionan un grado perfeccionado de comunicacién entre los

empleados especializados de una organizacion.

. Manejan y administran documentos a través de procesamiento de texto, digitalizacion de
documentos, programacion mediante calendarios electrénicos, y comunicacion a través
de correo electrdnico, correo o videoconferencia.

2.1.4 Sistemas de Informacion Gerencial (MIS)

Un sistema de informacién gerencial (Management Information System) proporciona informes
orientados a la gestién basados en el procesamiento de transacciones y operaciones de la
organizacion.

Los MIS poseen las siguientes caracteristicas:

. Son utilizados por los lideres de area o supervisores a nivel administrativo.
J Se encargan de resumir las transacciones registradas por los TPS.

o Son utilizados en periodos regulares de tiempo.

. Proporcionan informes estructurados y poco flexibles.

J Dichos informes se basan en informacion del pasado de la empresa.

J Apoyan servicios internos de la organizacion.

2.1.5 Sistemas de Apoyo a la Toma de Decisiones (DSS)

Un Sistema de Apoyo a la Toma de Decisiones (Decision Support System) estd orientado a
identificar oportunidades o proporciona la informacidn necesaria en la toma de decisiones.

Sus principales caracteristicas son:
o Proporcionan servicio a nivel gerencial.
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. Son utilizados para resolver problemas no estructurados, es decir, problemas que no se
pueden prever.

o Debe permitir y disponer de una gran flexibilidad para adaptarse a cualquier tipo de
situacion.

J Proveen un gran nimero de herramientas de analisis que permitan un estudio analitico
profundo.

. Toman los datos de los TPS, MIS y utilizan fuentes externas de la organizacion que les

proporcionan informacidn sobre competidores, clientes, mercados, proveedores, etc.

. Permite simular resultados en base a los acontecimientos presentes y pasados de la
organizacion y del entorno.

o Pueden ser utilizados para la evaluacion de estrategias para el lanzamiento de nuevos
productos, o la evaluacion de diversas alternativas en un largo periodo de tiempo.

2.1.6 Sistemas de Informacion Personales (PIS)

(Cérdenas Rosado, y otros, 2002) Un Sistema de Informacién Personal (Personal Information System)
se enfoca en incrementar la productividad, mediante el manejo de la informacidon de un
individuo. Entre los PIS que podemos nombrar como ejemplos tenemos: las hojas de cdlculo,
sistemas de procesamiento de palabras, agendas electrénicas, calendarios, entre otros.

Las caracteristicas de los Sistemas de Informacién Personales son:

. Sincronizan la informacién que manejan entre los diversos dispositivos que los pueden
contener como computadoras personales, dispositivos moviles, portales de internet,
entre otros.

. Su principal uso es el de almacenar y recuperar la informacion manejada por un
individuo, que por lo general incluye: Notas personales y diario, direcciones, tareas,
fechas importantes de calendario como cumpleafios, aniversarios y reuniones,
recordatorios, correo electrénico personal, lectores de noticias, etc.

2.1.7 Sistemas de Informacidn Colaborativos (CIS)

Se define como Software Colaborativo (Groupware)' al conjunto de programas informaticos que
integran el trabajo en un sélo proyecto con muchos usuarios concurrentes que se encuentran en diversas
estaciones de trabajo, conectadas a través de una red (intranet o Internet).

(FCEA) Las caracteristicas del Sistema de Informacion Colaborativo son:

J Son herramientas que incrementan la productividad al reducir tradmites y el
procesamiento de papel.
. Reducen el tiempo de respuesta de los procesos.

! Obtenido de: http://es.wikipedia.org/wiki/Groupware. Mayo 2010
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. Monitorean el estado de avance de los procesos.

J Permiten asignar roles a cada empleado dentro del sistema, modelando sus
responsabilidades dentro de la organizacién.

. Generan reportes para identificar oportunidades o deficiencias en los procesos.

J Reducen el consumo de papel al implementar procesos automatizados y eficientes.

Existen varios tipos de Sistemas Colaborativos, entre los que encontramos:

o Herramientas de comunicacion electrénica: envian mensajes, archivos, datos o
documentos entre personas vy facilitan el envio de informacién (colaboracién asincrona),
como por ejemplo:

o Correo electrénico.
o Correo de voz.
o Publicacién en Web.

o Herramientas de conferencia: facilitan el flujo de informacién, de forma interactiva e
inmediata (colaboracidon sincrona), como por ejemplo:

o Conferencia de datos.

o Conferencias de voz.

o Conferencias de video.

o Salas de chat o mensajeria instantanea.
o Sistemas para facilitar reuniones.

. Herramientas de gestion colaborativa: facilitan las actividades del grupo, como por
ejemplo:

Calendarios electrénicos.

Sistemas de gestidn de proyectos.

Sistemas de control de flujo de actividad.

Sistemas de gestion del conocimiento.

O O O O

Sistemas de soporte a redes sociales.

Todos estos sistemas de informacidn estan apoyados sobre un compendio de tecnologias
(Software y Hardware) que le permiten su funcionamiento éptimo y eficiente. Si se desarrolla una
aplicacién basada en un sistema de informacién, se deben utilizar arquitecturas y tecnologias que
soporten las funcionalidades descritas anteriormente. A continuacién se describen algunas de ellas.

2.2 Arquitecturas y Tecnologias para el desarrollo Web

2.2.1 Patron de Arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC)

(Battlez, 2007) El patron de Arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC), divide una aplicacion
interactiva en tres areas o componentes: procesamiento, salida y entrada. Fue ideado por Trygve
Reenskaug entre 1978 y 1979 mientras trabajaba en la compafiia Xerox y fueron desarrolladas para ser
implementadas en SmallTalk-80. El objetivo principal de la utilizacion de esta estructura es la de reducir la

11
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distancia entre el modelo mental del usuario y el modelo computacional. Esta estructura utiliza las
siguientes abstracciones:

Modelo: Encapsula los datos y las funcionalidades. El modelo es independiente de
cualquier representacion de salida y/o comportamiento de entrada. Es la
representacion especifica de los datos con la cuales opera la aplicacién. La ldgica de
datos asegura la integridad de estos y permite derivar nuevos datos.

Vista: obtiene informacién del modelo y la presenta al usuario. Generalmente es
conocida como la interfaz de usuario y les permite visualizar e interactuar con el
sistema.

Controlador: recibe las entradas del usuario, generalmente en forma de eventos que se
traduce en solicitudes de servicio al modelo o a las vistas.

En la Figura 1 se muestra el diagrama de clases de esta arquitectura. Cuando el modelo cambia,

via el controlador de una vista, todas las vistas que dependan del cambio deben reflejarlo. El modelo

notifica a todas sus vistas y controladores registrados cuando ocurre un cambio. Las visitas recuperan los

datos del médulo y actualizan la informacidon que presentan. Los controladores registrados recuperan los

datos del modelo para activar o desactivar ciertas funciones al usuario.

Observador

llamar actualizar()

actualizar()

Modelo Vista Controlador
datosDeNucleo miModelo miModelo
Observadores miControlador miVista

) adjuntar() manipular()
adjuntar(Observador) |obtererbatos()| inicializar(Modelo) mostrar() iNicializar(modelo,vista)
separar(Observador) crearControlador() crear() manejarEvento()
notificar() activar() actualizar()
obtenerDatos() mostrar()
servir() actualizar() ”amz(:j::rt\z:g

Figura 1: Diagrama de Clases de la Arquitectura Modelo Vista Controlador (Buschman, y otros, 1996)

Esta separacién estd inspirada en un modelo de procesamiento de informacién donde el

Controlador representa las entradas, el Modelo el procesamiento y la vista las salidas.

El uso de este patrén de arquitectura brinda las siguientes ventajas:

12
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* Implementacién por separado de los componentes de la aplicacién: permitiendo
identificar y reparar errores sin afectar el resto del programa o componentes.

* Vistas y controladores conectables: se pueden incorporar nuevas y/o cambiar vistas y
controladores de un modelo para ser representado de diferentes formas y con
diferentes acciones. Por ejemplo: un modelo puede ser representado en una versién de
programa nativo del sistema operativo, en una interfaz WEB o en dispositivos moviles

* Vistas Sincronizadas: la propagacién del efecto que produce un cambio en el modelo es
inmediata en todas las vistas y controladores del sistema. Por ser el modelo la pieza
central de la aplicacion, las vistas y controladores dependen de este.

* Facilita el escalamiento de la aplicacidon: nuevos mddulos pueden ser agregados al
sistema sin afectar los existentes.

Las desventajas del uso de este patrén son:

* El tiempo de desarrollo de una aplicacion que usa el patrén de arquitectura MVC es
mayor, al menos en sus primeras etapas, que el tiempo de desarrollo de una aplicacién
que no lo implementa, ya que MVC requiere que el programador desarrolle una mayor
cantidad de clases que en un entorno de desarrollo comin no son necesarias. Sin
embargo, en la etapa de mantenimiento de la aplicacién, una aplicacion MVC es mas
mantenible, extensible y modificable que una aplicacidon que no lo implementa.

* MVC requiere la existencia de una arquitectura inicial sobre la que se deben construir
clases e interfaces para modificar y comunicar los mddulos de una aplicacién. Esta
arquitectura inicial debe incluir, por lo menos: un mecanismo de eventos para poder
proporcionar las notificaciones que genera el modelo de aplicacién; una clase Modelo,
otra clase Vista y una clase Controlador genéricas que realicen todas las tareas de
comunicacion, notificacién y actualizacion que seran luego transparentes para el
desarrollo de la aplicacidn. Con el uso de paquetes de programacion (Framework) y de
navegadores de Internet, que facilitan el manejo de eventos, este tipo de
implementaciones ya han sido tomados en cuenta.

¢ MVC es un patrén de arquitectura orientado a objetos por lo que su implementacion es
sumamente costosa y dificil en lenguajes que no siguen este paradigma.

Por lo general, las librerias de desarrollo de aplicaciones basadas en ambiente WEB como Struts
(The Apache Software Fundation, 2010) en lenguaje Java y Zend Framework (Zend Technologies Ltd., 2010) en PHP,
implementan el patron de arquitectura MVC.

2.2.2 Tecnologias para el desarrollo Web

El desarrollo de aplicaciones de escritorio suele generar importantes problemas de
escalabilidad, disponibilidad, seguridad, integracion y distribucion en los sistemas de gestion distribuidos
utilizados por las empresas. Esto sobre todo ocurre cuando la empresa no concentra sus operaciones en
una misma red u oficina y se depende de la disponibilidad de conexién y de la distribucion de la aplicacion
en las distintas terminales y plataformas.

13
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En los ultimos afios, se ha optado por el desarrollo de aplicaciones utilizando las ventajas que
ofrecen la Web, ya que la distribucidon de un sistema se realiza de forma inmediata, permite que las
actualizaciones o mejoras del sistema no dependan de la terminal en la que se corra y permite que sea
accedido préacticamente utilizando cualquier dispositivo con una conexién a Internet.

Uno de los enfoques utilizados actualmente en el desarrollo de aplicaciones, es el llamado
arquitectura multicapa (multi-tier), el cual permite que las éstas evolucionen de forma sencilla y eficiente.
Esta Arquitectura divide las aplicaciones en dos, tres o mds capas. La arquitectura de dos capas es el
conocido como arquitectura Cliente-Servidor en el que uno o varios programas (clientes), que se pueden
encontrar generalmente en una ubicacién remota, hacen peticiones o solicitan servicios a otro programa
centralizado llamado Servidor. El servidor se encargard de responder las solicitudes e interconectar a los
clientes entre si. La arquitectura de tres capas, es la mas popular y es utilizada en aplicaciones
desarrolladas en web, implementa la solicitud de servicio en tres niveles. A continuacion se describen las
tecnologias utilizadas en cada una de estas:

Capa de persistencia o almacenamiento

Esta capa se encarga de almacenar y recuperar los datos persistentes de la aplicacion.
Generalmente estd conformada por un servidor de Base de Datos, el cual permite que la informacidn se
mantenga neutral e independiente al modelo e interfaz que la utilice, permitiendo la escalabilidad de
informacidn, apoyando la modularidad del sistema, facilitando su actualizacidn y la administracién de su
informacidn. Uno de los servidores de Base de Datos utilizados en esta capa de persistencia es el MySql.

El servidor de Base de Datos MySql es un sistema manejador de base de datos relacional,
multihilo, multiusuario y de cddigo abierto desarrollado por la empresa MySql AB subsidiaria de Sun
Microsystems (MySql AB, 2010) y de distribucidén gratuita con fines educativos. Esta desarrollado en su
mayor parte en ANSI C.

Entre las ventajas que ofrece este manejador de base de datos relacional tenemos:

J Soporte a multiplataforma y multihilos.

o Soporte a campos de texto que permiten ingresar valores alfanuméricos de longitudes
variables, evitando el almacenaje de caracteres vacios.

J Incorpora una base de datos que almacena informacién acerca de todas las otras bases
de datos que existen en el servidor.

. Motores de almacenamiento independientes que permiten optimizar la estructura
dependiendo del contenido de cada tabla.

o Consultas optimizadas gracias a la implementacion de un sistema de memoria temporal.

. Soporte para consultas anidadas.

J Busqueda indexada de campos de texto completos.

. Soporte completo para distintos set de caracteres.

. Soporte de transacciones atdmicas, consistentes, aisladas y durables.

o Completo soporte para cldusulas del lenguaje SQL.
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. Soporta una capacidad de datos considerable.
J Los clientes se conectan al servidor utilizando la red y es independiente de la plataforma.
o Se distribuye bajo licenciamiento Software Libre por lo que no se asumen costos de

adquisicion y uso.
Sus desventajas mas significativas:

. En comparacidn con otros servidores de Bases de Datos, es un sistema primitivo, ya que
no ofrece la misma cantidad de funciones.

. Si no se tiene cuidado con el manejo de la informacién, se puede incurrir en la
inconsistencia de informacidn (Barwick, 2009).

o Es una Base de Datos que no ofrece un cliente grafico de manejo de la Base de Datos. Su
Unica herramienta nativa es la consola de comandos, por lo que hay que recurrir a
software de terceros.

Capa de Negocio

Esta segunda capa se encarga de validar los datos de entrada del usuario y ejecutar los procesos
de negocios, coordinar la aplicacion, procesar comandos, tomar decisiones ldgicas y evaluaciones, y
realizar calculos. También se encarga de mover y procesar informacion entre las capas de persistencia y la
de presentacion.

En una arquitectura de tres capas implementada en una aplicacién WEB, la capa de negocio se
localiza en el servidor y se utilizan lenguajes de programacién como JSP (Java Server Pages), ASP (Active
Server Pages)y PHP (PHP Hypertext Processor).

(Achour, y otros, 2010) PHP es un lenguaje de programacion interpretado para el desarrollo de
tecnologias Web. No es necesario generar un objeto ejecutable o compilarlo para correr un programa
desarrollado en él. Se utiliza principalmente para la generacién de paginas Web dindmicas, ejecucién de
scripts desde la linea de comando o la generacion dindmica de archivos.

(Stewart, 2006) Entre las ventajas del uso de este lenguaje tenemos:

. Es uno de los mas populares lenguajes de programacion en funcionamiento hoy en dia.

J Es rdpido, estable, seguro, facil de usar y de cédigo abierto.

. El cédigo PHP se inserta directamente en el cédigo HTML de un sitio Web.

. El usuario no necesita ningln navegador especial o componente de instalacidn adicional
para ejecutar un programa.

o Es facil de entender y aprender.

. Fue concebido para funcionar en diversas plataformas.

J PHP no requiere mucho uso del sistema o recursos

. Su estabilidad esta sustentada gracias al aporte de la comunidad de programacion que lo
utiliza.
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. Posee niveles y configuraciones de seguridad que pueden configurarse dependiendo de
las necesidades de uso

o Gran variedad de librerias modulares que permiten un nimero considerable de acciones.

. Capacidad de conexién con diversas plataformas de Bases de Datos

(Spolsky, 2006) Algunas de sus desventajas:

. Cdédigo redundante y desordenado. Un programador puede encontrar la soluciéon a un
problema utilizando diferentes vias

. Nombres de funciones o procedimientos no estandarizados

. Carece de un buen soporte y estabilidad en la programacion orientada a objetos

Por lo general, en la programacion de aplicaciones en ambiente Web, se utilizan librerias de
desarrollo que facilitan e implementan tareas de comunes y frecuentes, brindando una base sélida sobre
la cual evoluciona la aplicaciéon. Entre estas librerias de desarrollo se pueden nombrar, Struts para
desarrollar en ambiente Java, Rails para el desarrollo de aplicaciones en lenguaje Ruby, .NET utilizado por
Microsoft y finalmente Zend Framework y Symfony para el desarrollo en PHP

(Zend Technologies Ltd., 2010) EI Zend Framework, es un conjunto de herramientas o librerias
(Framework) de cédigo abierto para PHP, que implementa el patrén de Arquitectura MVC (Modelo Vista
Controlador). Cada libreria puede ser usada de forma independiente, lo cual evita tener que instalar el
framework en su totalidad. Se utilizan para implementar la estructura de una aplicacién y permite
reutilizar el cédigo de funcionalidades provistas.

El uso de esta libreria ofrece las siguientes ventajas

. Simplicidad: No requiere de configuraciones, instalaciones o cualquier otro tipo de
funcionalidad para comenzar a utilizarlo. Simplemente se obtiene el cddigo de la o las
librerias en su sitio oficial y se agrega como un directorio mas en el cddigo de la
aplicacion.

J Escalabilidad: por haber sido desarrollado orientado a objetos, cualquier actualizacidn
que se le haga a la libreria le agregara nuevas funcionalidades o corregira fallas sin tener
gue modificar el cddigo que las utiliza.

J Implementa el Modelo-Vista-Controlador: posee las herramientas necesarias para
desarrollar una aplicacién utilizando el Modelo-Vista-Controlador

. Indican ellos en su web oficial que 4 de cada 5 funcionalidades que a diario se necesitan
implementar en un desarrollo han sido tomadas en cuenta por lo que permite al
programador desarrollar con mayor flexibilidad y rapidez.

o Facilita la organizacion del cédigo si se siguen los pardmetros basicos del Modelo-Vista-
Controlador que implementan.

Sus desventajas mds destacables son:

o Se debe contar con conocimientos avanzados de programacion para su uso
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. La documentacién ofrecida por este framework no puede conseguirse en idioma espanol,
lo que para muchos puede llegar a ser un impedimento

o Sumado a eso, la documentacion ofrecida se basa en la explicacién de algunos de los
componentes con casos de uso, dejando por fuera todo lo necesario para conocer el uso
de la totalidad la libreria. No obstante, posee la documentacidon completa de la definicién
de su libreria.

. Por ser un framework de desarrollo conocido y su cddigo fuente estd al acceso del publico
general, una aplicacién desarrollada con esta herramienta es vulnerable a un ataque
externo.

. La libreria completa instalada en un sistema web ocupa un espacio significativo en
comparacion con el cédigo utilizado para el desarrollo, debido a que ofrece un numero
considerable de herramientas.

Capa de Presentacion

Es la capa mas superficial del sistema. La responsabilidad principal es recibir las acciones y
comandos de los usuarios e interpretar los resultados légicos y transformarlos en tablas, graficos,
imagenes 0 listados para su presentacion al usuario.

En esta capa, que se localiza en el navegador del usuario, se utilizan tecnologias para la
manipulaciéon de objetos y elementos de la interfaz, entre las que podemos nombrar JavaScript y su
libreria de desarrollo Jquery, Ajax y Json son tecnologias utilizadas para la comunicacion entre esta capa y
la de negocio.

(Sharma, 2000) JavaScript es un lenguaje de programacion que se ejecuta en los navegadores de
Internet. Se encarga de la interactividad de la interfaz de usuario del sistema tales como cambios en
imagenes, color de texto, menus interactivos, eventos del cursor del ratén. El lenguaje es utilizado para
hacer validaciones de formularios y darle a las paginas web el dinamismo que la aplicacién requiere.

(Valdelli, 2006) Algunas ventajas en el uso de esta tecnologia son:

o JavaScript es un lenguaje robusto y seguro que permite la manipulacién total de un
sistema o de la informacién que contiene una pagina Web.

J Al ser interpretado, permite la ejecucidn de ciertas operaciones a pesar de haber ocurrido
un error.

. Los usuarios pueden tener una mejor experiencia al navegar entre pantallas y realizar

acciones o tareas con el sistema.
o Permite que la carga de trabajo del servidor disminuya al trasladar el procesamiento de
muchas operaciones al computador del usuario.

Sus desventajas:

. Es un lenguaje que puede ser desactivado en el computador del usuario, afectando la
ejecucién del sistema.
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. Un cddigo desarrollado en este lenguaje debe ser descargado al computador del usuario
para poder ser ejecutado, por lo que aquellos cddigos de gran tamafio o pesados podrian
traer lentitud y esperas injustificadas.

. Es un lenguaje cuyo cddigo es visto por el usuario, lo que lo hace potencialmente
inseguro.

Jquery Framework’ es una biblioteca o framework de JavaScript que permite simplificar la
manera de interactuar con los documentos HTML, permitiendo manejar eventos, desarrollar animaciones
y agregar interaccién con la tecnologia AJAX a paginas Web. Permite reutilizar cddigo de funcionalidades
basadas en JavaScript.

Algunas de sus principales caracteristicas:

o Simplificacién y aumento de posibilidades para la seleccion de elementos DOM’ a la hora
de realizar operaciones.

. Interactividad y modificaciones del arbol DOM, incluyendo soporte para hojas de estilo en
cascada CSS 1-3.

. Manejo de Eventos.

. Manipulacién de la hoja de estilos CSS.

o Efectos y animaciones.

. Simplificacién de funciones AJAX.

. Soporta extensiones.

o Utilidades varias como obtener informacién del navegador, operar con Objetos y

Arreglos, funciones complementarias al JavaScript, etc.
J Compatible con navegadores Firefox 1.5+, Internet Explorer 6+, Safari 2.0.2+ y Opera 9+,
entre otros.

Las ventajas al usar esta tecnologia:

o Extensa Documentacion: de igual manera que otras librerias de trabajo de JavaScript,
Jquery ofrece una nutrida documentacién, pero a diferencia de ellas, incluye ejemplos y
demostraciones.

o Simplificacion de cédigo: una de las principales ventajas de esta libreria es la de reducir la
cantidad de lineas de cddigo necesarias para la ejecucidon de una accién. Esto porque en
JavaScript son necesarias varias lineas para definir objetos, seleccionarlos, y operar con
ellos por separado, Jquery entre permite seleccionar y operar con un elemento u objeto
de manera mas directa acortando los formalismos y encadenando las operaciones.

J Desarrollos de extensiones por terceros: en la documentacién de esta libreria, se incluyen
extensiones desarrolladas por terceros, de libre acceso y de facil uso, las cuales agregan
funcionalidades para el desarrollo del sistema.

2 Obtenido de: http://es.wikipedia.org/wiki/jquery Mayo 2010

3 . . . L. .
Document Model Object (Modelo de Objetos del Documento) es una interfaz de programacién que permite el acceso y
modificacion del contenido, estructura y estilo de los documentos HTML y XML.
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. Interfaz de usuario: los desarrolladores de Jquery han lanzado recientemente una
extensidon que permite el uso de herramientas para la interaccién entre los usuarios y el
sistema, de manera tal que se puede hacer uso de herramientas como el ratdn,
elementos no soportados por el navegador nativo para solicitarle informacion al usuario y
efectos animados, lo que permite incluir nuevas caracteristicas al desarrollo de un
sistema haciéndolo atractivo y novedoso.

Algunas desventajas:

. Es un sistema que no ofrece documentacién en espafiol, lo que puede llegar a ser un
impedimento para su uso y comprension.

o Por ser una libreria de acceso publico y conocido, una aplicacién desarrollada en esta
tecnologia podria ser la herramienta de un ataque de seguridad externo a la aplicacién.

. Si en algin momento es abandonado este proyecto, no se podran recibir mas
actualizaciones o soporte

. Es un cddigo que depende exclusivamente de la operatividad del JavaScript si este es
desactivado, la libreria no funciona.

o Debe ser descargada en conjunto con el resto del cddigo para su funcionamiento, lo que
agrega tiempo de carga de la aplicacion

J El uso excesivo de sus beneficios, pueden incidir en la ejecucién de las funciones del
sistema.

(Charte Ojeda, 2007) Asyncrhonous JavaScript And XML (AJAX) Es la implementacién y uso del
objeto XMLHttpRequest, un objeto de la interfaz del lenguaje JavaScript, empleada para realizar
peticiones HTTP y HTTPS a servidores Web sin que se actualice completamente la pdgina ya cargada. Para
los datos a transferir en ambas direcciones, cliente al servidor o viceversa, se usa cualquier codificacion
basada en texto, incluyendo: texto plano, XML, JSON, HTML y codificaciones particulares especificas.

El uso mas popular, si bien no el Unico, de esta interfaz es proporcionar contenido dinamico y
actualizaciones asincronas en paginas Web mediante tecnologias construidas sobre ella como por
ejemplo JavaScript.

Las ventajas del uso de AJAX en la programacion de una aplicacién Web:

o No es necesario instalar una aplicacién AJAX, basta con introducir el URL de la aplicacion
gue se va a utilizar en un navegador para obtener su interfaz y poder comenzar a
trabajar.

o El usuario siempre accede a la uUltima version de la aplicacién, basta con actualizarla en el

servidor Web para que todos los clientes tengan esa actualizacidn, sin instalaciones
individuales.

e Una aplicacidon AJAX precisa muchos menos recursos, espacio en disco y memoria, que un
programa nativo del sistema operativo para hacer el mismo trabajo.
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. Cuando es preciso obtener informacion del servidor, una aplicacién AJAX solicita
Unicamente los datos que necesita y no una nueva pagina completa, resultando mas agil
gue una aplicacién Web clasica.

. La funcionalidad de una aplicacion AJAX es similar a la de una aplicacion Web que utilice
applets Java o Flash, pero sin necesidad de instalar complementos ni descargar
programas hasta el cliente.

. La forma en que el usuario interactta con una aplicacién AJAX resulta mucho mas fluida,
mas cercana a la de un programa nativo, que la que puede ofrecer una aplicacién Web
cldsica.

. Para responder a las acciones del usuario una aplicacion AJAX actualiza partes de la

pagina que actla como interfaz, frente a la actualizacion completa de la pagina con el
consiguiente parpadeo de las aplicaciones Web clasicas.

Algunas desventajas con respecto a paginas Web clasica

. El navegador notifica al usuario, visualmente y de manera automatica, cuando una
aplicacion clasica esta esperando la recepcion de una nueva pagina. Esa notificacion no
tiene lugar para las aplicaciones AJAX.

. Un usuario puede avanzar y retroceder por las paginas de una aplicacion Web clésica, una
posibilidad que no se tiene automaticamente con AJAX puesto que no hay una
integracién con los botones de navegacion.

. Para que una aplicacién AJAX funcione es imprescindible que el cliente, el navegador,
permita la ejecucién de cddigo JavaScript. Si el usuario ha desactivado el motor JavaScript
del navegador las aplicaciones AJAX no funcionaran.

. Las aplicaciones Web clasicas son relativamente mas faciles de desarrollar que las
aplicaciones AJAX, al no tener que ejecutar una légica compleja en el cliente, usar DOM,
XML, JSON, etc.

JavaScript Object Notation (JSON)* es un formato ligero para el intercambio de datos. JSON es
un subconjunto de la notacidn literal de objetos de JavaScript que no requiere el uso de XML.

La simplicidad de JSON ha dado lugar a la generalizacion de su uso, especialmente como
alternativa a XML en AJAX. Una de las ventajas de JSON sobre XML como formato de intercambio de
datos en este contexto es que es mucho mas sencillo escribir un analizador semantico de JSON. En
JavaScript, JSON puede ser analizado trivialmente usando el procedimiento eval(), lo cual ha sido
fundamental para la aceptacién de JSON por parte de la comunidad de desarrolladores AJAX, debido a la
presencia de JavaScript en casi cualquier navegador Web.

Cada vez hay mas lenguajes de programacién que soportan el uso de JSON, mediante el uso de
paquetes escritos por terceras partes que facilitan su comprensidn, entre los que se incluyen:
ActionScript, C, C++, ColdFusion, Common Lisp, Delphi, Java, JavaScript, ML, Objective CAML, Perl, PHP,

* Obtenido de: http://www.json.org/json-es.htm| Mayo 2010

20



Capitulo Il - Marco Aplicativo

Python, Rebol, Ruby y Lua. En el caso de PHP, en su ultima version fue incluida una funcion nativa que
evalula la informacién contenida en un archivo de este tipo y la traduce a objetos que el lenguaje puede
manejar.

Basicamente esta Notacién de Objetos JavaScript se compone de una serie de elementos que
siguen una sintaxis y sirve para plasmar en un texto plano la informacién que se desea transmitir, la cual
puede estar contenida en Objetos, Arreglos, y tipos de datos variados.

2.3 Metodologia de Desarrollo Agil

(Brito Acufia, 2009) Los procesos de Desarrollo Agiles surgen para evitar los retrasos en la entrega
del software, exceso de los costos presupuestados y problemas de calidad del producto. Un proceso de
desarrollo agil se centra en satisfacer as necesidades del cliente, implementando los requerimientos del
cliente de forma rdpida, econémica y con alta calidad del producto que se desarrolla. Los procesos de
desarrollo agil generan poca documentacién pues se considera el codigo fuente como tal. Los procesos de
desarrollo tradicionales (RUP Rational Unified Procces, MSF Microsoft Solution Framework, Win-Win
Spiral Model, Iconix) hacen énfasis en la planificacién detallada total de todo el trabajo a realizar para
posteriormente comenzar el ciclo de desarrollo del producto software. Estos procesos de desarrollo
tradicionales, llamados también procesos de desarrollo pesados, se centran en el control del proceso,
mediante una rigurosa definicién de roles, actividades, artefactos de software, herramientas, diagramas
para el modelado y documentacién detallada. Esto evita la adaptabilidad rdpida a los cambios que
pueden surgir durante el desarrollo, ya que requiere modificar todos los diagramas y artefactos de
software que estdn involucrados.

Los procesos de desarrollo agiles son mas adecuados o convenientes cuando los requerimientos
de los clientes son cambiantes. En estas situaciones, un proceso adaptativo serda mucho mas efectivo que
un proceso predictivo. Por otra parte, los procesos de desarrollo adaptativos también facilitan la
generacion rapida de prototipos y de versiones previos a la entrega final, lo cual agradara al cliente.

(Beck, y otros, 2001)Los procesos agiles se fundamentan en los siguientes principios:

. La prioridad mas alta es satisfacer al cliente con entregas rdpidas y continuas del
producto de software.

. Los cambios a los requerimientos son aceptados, inclusive durante el desarrollo. Un
proceso agil permite incorporar los cambios a fin de que el cliente posea ventaja

competitiva.
. El software se entrega frecuentemente.
J Los clientes y los desarrolladores deben trabajar juntos diariamente hasta la finalizacidn

del proyecto.

. El producto de software se desarrolla con personas motivadas, creando un ambiente
propicio que de soporte y confianza a los desarrolladores en el éxito del proyecto.

o La manera mas eficiente y efectiva de transmitir la informacién dentro de un equipo de
desarrollo es la interaccidn personal.
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. El software que funciona es la principal medida del progreso.

J Un proceso agil promueve el desarrollo. Los clientes, desarrolladores y usuarios deben
mantener un ritmo constante de trabajo.

. Prestar continua atencién a la excelencia técnica y realizar buenos disefios.

J La simplicidad permitira abarcar la cantidad de trabajo del proyecto.

. Una buena arquitectura, los requerimientos y disefios, son producto de un equipo bien
organizado.

o En intervalos de tiempo regulares, el equipo de trabajo reflexiona en cdmo serian mas

efectivos y ajustan su comportamiento adaptativamente.

Existen varios procesos de desarrollo agil, entre los que podemos enumerar:

. Scrum

. Programacion Extrema (XP)

o Crystal

. Evolutionary Project Management (Evo)
. Feature Driven Development (FDD)

. Adaptive Software Development (ASD)
o Lean Development (LD) y Lean Software Development (LSD)
J RUP Agil, existiendo dos variantes AUP y EUP

2.3.1 Programacion Extrema XP

(Wells, 2009) La Programacion Extrema (Extreme Programming XP) es un proceso de desarrollo de
software, agil y ligero propuesto por Kent Beck. XP estd basado en los principios de simplicidad,
comunicacion, retroalimentacion, coraje y respeto y su principal objetivo es obtener cédigo operativo lo
antes posible durante el ciclo de desarrollo.

XP se centra en trabajar estrechamente con el cliente y entregar versiones pequefias del
sistema con mucha frecuencia, idealmente cada dos semanas. En cada versidon se debe desarrollar lo
minimo y de la manera mas simple posible para que funcione correctamente y no agregar complejidad al
cadigo. El disefio evoluciona conjuntamente sobre la marcha, haciendo una entrega de disefio para cada
una de las entregas del sistema y luego modificandolo en las siguientes versiones. En algunos casos se
considera que la documentacién es el cédigo fuente.

Para desarrollar un proyecto siguiendo el proceso de desarrollo de software XP, se aplican un
conjunto minimo de reglas y practicas agrupadas en los segmentos de planificacion, gerencia, disefio,
codificaciéon y pruebas. (Jeffries, 2001) Las reglas que se aplican en cada uno de estos segmentos son:

1. Equipo completo: Forman parte del equipo todas las personas que tienen algo que ver con el
proyecto, incluido el cliente y el responsable del proyecto.

2. Planificacion: Se hacen las historias de usuario y se planifica en qué orden se van a hacer y
las versiones. La planificacion se revisa continuamente.
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10.

11.

12.

13.

Test del cliente: El cliente, con |la ayuda de los desarrolladores, propone sus propias pruebas
para validar las versiones.

Versiones pequenas: Las versiones deben ser lo suficientemente pequefias como para poder
hacer una cada pocas semanas. Deben ser versiones que ofrezcan algo util al usuario final y
no trozos de cédigo que no pueda ver funcionando.

Disefio simple: Hacer siempre lo minimo imprescindible de la forma mas sencilla posible.
Mantener siempre sencillo el cédigo.

Pareja de programadores: Los programadores trabajan por parejas y se intercambian las
parejas con frecuencia.

Desarrollo guiado por las pruebas automaticas: Se deben realizar programas de prueba
automatica y deben ejecutarse con mucha frecuencia. Cuantas mas pruebas se hagan, mejor.
Mejora del disefio: Mientras se codifica, se debe mejorar el cédigo existente si se considera
conveniente con el fin de extraer funcionalidades comunes, eliminar lineas de cddigo
innecesarias y de alta complejidad.

Integracion continua: Deben tenerse siempre un ejecutable del proyecto que funcione y en
cuanto se tenga una nueva pequeiia funcionalidad, debe recompilarse y probarse. Es un
error mantener una version congelada dos meses mientras se hacen mejoras y luego
integrarlas todas de golpe. Cuando falle algo, no se sabe qué es lo que falla de todo lo que
hemos metido.

El cédigo es de todos: Cualquiera puede y debe tocar y conocer cualquier parte del cddigo.
Para eso se hacen las pruebas automaticas.

Normas de codificacion: Debe haber un estilo comun de codificacién, de forma que parezca
que ha sido realizado por una Unica persona.

Metaforas: Hay que buscar unas frases o nombres que definan cdmo funcionan las distintas
partes del programa, de forma que sdélo con los nombres se pueda uno hacer una idea de
qué es lo que hace cada parte del programa. Ayuda a que todos los programadores y el
cliente sepan de qué se esta hablando y que no haya mal entendidos.

Ritmo sostenible: Se debe trabajar a un ritmo que se pueda mantener indefinidamente. Esto
quiere decir que no debe haber dias muertos en que no se sabe qué hacer y que no se deben
hacer un exceso de horas otros dias. Al tener claro semana a semana lo que debe hacerse,
hay que trabajar duro en ello para conseguir el objetivo cercano de terminar una historia de
usuario o version.

Historias de Usuario

(Cohn, 2004) Una historia de usuario es una representacién de un requerimiento de software

escrito en una o dos frases utilizando un lenguaje facil de comprender para el usuario. Las historias de

usuario son utilizadas en las metodologias de desarrollo agiles para la especificacién de requerimientos

(acompafiiadas de las discusiones con los usuarios y las pruebas de validacidn). Cada historia de usuario

debe ser limitada, esta deberia poderse escribir sobre una nota adhesiva pequea.

23



Capitulo Il - Marco Aplicativo

Las historias de usuario son una forma rapida de administrar los requerimientos de los usuarios
sin tener que elaborar gran cantidad de documentos formales y sin requerir de mucho tiempo para
administrarlos. Las historias de usuario permiten responder rapidamente a los requerimientos
cambiantes.

Las historias de usuario deben ser:

* Independientes unas de otras: De ser necesario, combinar las historias dependientes o
buscar otra forma de dividir las historias de manera que resulten independientes.

* Negociables: La historia en si misma no es lo suficientemente explicita como para
considerarse un contrato, la discusion con los usuarios debe permitir esclarecer su
alcance y éste debe dejarse explicito bajo la forma de pruebas de validacion.

* Valoradas por los clientes o usuarios: Los intereses de los clientes y de los usuarios no
siempre coinciden, pero en todo caso, cada historia debe ser importante para alguno de
ellos mas que para el desarrollador.

¢ Estimables: Un resultado de la discusién de una historia de usuario es la estimacién del
tiempo que tomard completarla. Esto permite estimar el tiempo total del proyecto.

* Pequeiias: Las historias muy largas son dificiles de estimar e imponen restricciones
sobre la planificacion de un desarrollo iterativo. Generalmente se recomienda la
consolidacidn de historias muy cortas en una sola historia.

* Verificables: Las historias de usuario cubren requerimientos funcionales, por lo que
generalmente son verificables. Cuando sea posible, la verificacion debe automatizarse,
de manera que pueda ser verificada en cada entrega del proyecto.

Las historias de usuario conforman la parte central de muchas metodologias de desarrollo agil,
tales como XP; Estas definen lo que se debe construir en el proyecto de software, tienen una prioridad
asociada definida por el cliente de manera de indicar cuales son las mas importantes para el resultado
final, serdn divididas en tareas y su tiempo serd estimado por los desarrolladores. Generalmente se
espera que la estimacion de tiempo de cada historia de usuario se sitie entre unas 10 horas y un par de
semanas. Estimaciones mayores a dos semanas son indicativos de que la historia es muy compleja y debe
ser dividida en varias historias.

Al momento de implementar las historias, los desarrolladores deben tener la posibilidad de
discutirlas con los clientes. El estilo sucinto de las historias podria dificultar su interpretacion, podria
requerir conocimientos de base sobre el modelo o podria haber cambiado desde que fue escrita.

Cada historia de usuario debe tener en algin momento pruebas de validacidn asociadas, lo que
permitird al desarrollador, y mas tarde al cliente, verificar si la historia ha sido completada. Como no se
dispone de una formulacion de requerimientos precisa, la ausencia de pruebas de validacion concertadas
abre la posibilidad de discusiones largas y no constructivas al momento de la entrega del producto.

Si bien el estilo puede ser libre, la historia de usuario debe responder a tres preguntas: ¢ Quién
se beneficia?, équé se quiere? y écual es el beneficio? Por ello, algunos autores (Cohn, 2004) recomiendan
redactar las historias de usuario segun el formato:
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Como (rol) quiero (algo) para poder (beneficio).
Los beneficios obtenidos al representar un requerimiento como una historia son:

* Al ser muy corta esta representa requisitos del modelo de negocio que pueden
implementarse rapidamente (dias o semanas).

* Necesitan poco mantenimiento.

* Mantienen una relacidn cercana con el cliente.

* Permite dividir los proyectos en pequefias entregas.

* Permite estimar facilmente el esfuerzo de desarrollo.

* Esideal para proyectos con requerimientos volatiles o no muy claros.

Se pueden presentar algunas limitaciones en el momento de utilizar las historias de usuario:

* Sin pruebas de validacion pueden quedar abiertas a distintas interpretaciones haciendo
dificil utilizarlas como base para un contrato.

* Se requiere un contacto permanente con el cliente durante el proyecto lo cual puede
ser dificil o costoso.

* Podria resultar dificil escalar a proyectos grandes.

* Requiere desarrolladores muy competentes.

2.3.2 Scrum

(Palacio, 2008) Scrum es un proceso de desarrollo de software Agil que basa la gestién en la
adaptacion continua de las circunstancias de la evolucién del proyecto. Toma su nombre y principios de
los estudios realizados sobre nuevas practicas de produccién por Hirotaka Takeuchi e lkujijo Nonaka
(1985) a mediados de los afios 80 (Imai, y otros, 1985). Esta orientado a las personas (cliente y equipo de
desarrollo) antes que al proceso en si mismo y es iterativo e incremental.

En la etapa de planificacién inicial, el equipo del proyecto define la estructura y un plan. El
arquitecto define la visidén del desarrollo en base a esa estructura y mantiene la visién durante las etapas
de desarrollo permitiendo hacer cambios.

El desarrollo se inicia desde la visién general de producto, dando detalle solo a las
funcionalidades que, por ser las de mayor prioridad para el negocio, se van a desarrollar en primer lugar,
y pueden llevarse a cabo en un periodo de tiempo breve (entre 15y 60 dias).

Cada uno de los ciclos de desarrollo es una iteracion (sprint) que produce el producto
incrementalmente. La duracién de tiempo de una iteracidn puede ser de 1 a 4 semanas. Estas iteraciones
son la base del desarrollo agil, y Scrum gestiona su evolucidn a través de reuniones breves de seguimiento
en las que todo el equipo revisa el trabajo realizado desde la reunién anterior y el previsto hasta la
reunion siguiente. Las reuniones de seguimiento de la iteracidn son diarias con una duracién de 15 a 30
minutos.
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En una lista de funcionalidades denominada Product Backlog se escriben las tareas identificadas
por ser desarrolladas y se le asignan prioridades. Antes de cada iteracién, el equipo de desarrollo
actualiza la lista reasignando prioridades y tareas.

Scrum controla de forma empirica y adaptable la evolucidn del proyecto, con las siguientes
practicas de la gestion agil:

Revision de las Iteraciones: al final de cada iteracidn, se realiza una revisién con todas las
personas implicadas en el proyecto. Este es el periodo maximo que se puede tardar en reconducir una
desviacion del proyecto o de las circunstancias del producto

Desarrollo incremental: En el proyecto, no se trabaja con disefios o abstracciones. El desarrollo
incremental implica que al final de cada iteracién se dispone de una parte del producto operativa que se
puede inspeccionar y evaluar.

Desarrollo evolutivo: Como modelo agil, es util en entornos con incertidumbre e inestabilidad
de requisitos. Intentar predecir en las fases iniciales cdmo sera el resultado final, y sobre dicha prediccién
desarrollar el disefio y la estructura del producto no es realista, porque las circunstancias obligardn a
remodelarlo muchas veces.

Scrum toma a la inestabilidad como premisa; por eso el protocolo de las practicas de trabajo
que se disefien tiene que permitir la evolucidn continua sin degradar la calidad de la arquitectura, que se
ird generando durante el desarrollo. Con Scrum, el disefio y la estructura del resultado se construyen de
forma evolutiva. No se considera que la descripcion detallada del producto, del servicio, de la estrategia o
de la arquitectura del software (segun el caso) deban realizarse definitiva y completa en la primera etapa
del proyecto. El desarrollo agil no sigue un modelo de desarrollo en cascada sino un modelo en espiral.

En la aplicacion de Scrum para software, para evitar los problemas de degradacién del sistema o
de la arquitectura por la evolucién continua del producto se deben incluir practicas de refactorizacion en
las tareas de disefno y codificacion.

Auto-organizacion: Durante el desarrollo de un proyecto surgen circunstancias impredecibles
en todas las dreas y niveles. La gestién predictiva confia la responsabilidad de su resolucién al gestor de
proyectos. En Scrum los equipos son auto-organizados, con margen de decisién suficiente para tomar las
decisiones que consideren oportunas.

Colaboracion: Las practicas y el entorno de trabajo agiles facilitan la colaboracion del equipo,
gue es necesario y debe basarse en la colaboracién abierta entre todos segln los conocimientos y
capacidades de cada persona, y no segun su rol o puesto

Vision general del proceso

El resultado final se construye de forma iterativa e incremental. Al comenzar cada iteracidn se
determina qué partes se van a construir, tomando como criterios la prioridad para el negocio, y la
cantidad de trabajo que se podra abordar durante la iteracion.

26



Capitulo Il - Marco Aplicativo

En la Figura 2 se muestra el listado de funcionalidades ordenado segun la prioridad. En una
primera iteracidn, se selecciona una funcionalidad y se establecen las responsabilidades y tareas a
desarrollar por cada uno de los integrantes del equipo. Estas tareas pasan a desarrollo en lo que se ha
denominado iteracién que tiene un periodo de duracién de 15 a 60 dias. Dentro de cada iteracién se
realizan diferentes ciclos de trabajo diario, en los que se realizan reuniones de revisidon. Una vez finalizada
la iteracién, se obtiene el denominado Incremento. El proceso se reinicia al volver al inventario de
funcionalidades y seleccionar una nueva funcionalidad.
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Figura 2: Fases del proceso Scrum (Palacio, 2008)

El propietario del producto: Product Manager

En el proyecto hay una persona, y sélo una, conocedora del entorno de negocio del cliente y de
la vision del producto. Representa a todos los interesados en el producto final y es el responsable del
Inventario de funcionalidades. Se denomina “propietario del producto” y es el responsable de obtener el
resultado de mayor valor posible para los usuarios o clientes y de la financiacién necesaria para el
proyecto, de decidir como debe ser el resultado final, del lanzamiento y del retorno de la inversidn. En
desarrollos internos puede ser el Propietario del Producto, o responsable de Mercadeo quien asume este
rol.

En desarrollos para clientes externos lo mas aconsejable es que sea el responsable del proceso
de adquisicion del software de la empresa, que por lo general lo conforma el equipo de compras.

El Equipo: Team

Todo el equipo de desarrollo, incluido el propietario del producto conoce el proceso de
desarrollo Scrum, y son los auténticos responsables del resultado. Es un equipo multidisciplinario que
cubre todas las habilidades necesarias para generar el resultado. Se auto-gestiona y auto-organiza, y
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dispone de atribuciones suficientes en la organizacién para tomar decisiones sobre como realizar su
trabajo.

El Facilitador Scrum: Scrum Master

La organizacién debe garantizar el funcionamiento de los procesos y metodologias que emplea,
y en este aspecto Scrum no es una excepcion. (Schwaber, y otros, 1996) Un facilitador es responsable de
garantizar el cumplimiento del proceso desarrollo. Considerando que las realidades de unas y otras
empresas pueden ser muy diferentes, y que siempre que sea posible es mejor optar por adaptar las
practicas de trabajo a la empresa, y no al revés, en ocasiones puede resultar mas aconsejable:

o Que en lugar de una persona con el rol de Facilitador, sean las personas y puestos mas
adecuados en cada organizacién los que reciban la formacion adecuada y asuman las
funciones correspondientes para cubrir esta responsabilidad.

. Que al compromiso de funcionamiento del proceso se sume también la direccidn de la
empresa, con el conocimiento de gestién y desarrollo agil; y facilitando los recursos
necesarios.

Facilitador Scrum designa por tanto, mas que al rol, a la responsabilidad de funcionamiento del
modelo. Puede ser a nivel de proyecto o a nivel de la organizacidn; y en algunos casos resultard mas
apropiado un rol exclusivo (tipo Scrum Master) y en otros, puede ser mejor que las responsabilidades de
funcionamiento las asuman los responsables del departamento de calidad o procesos, o del area de
gestién de proyectos

El Inventario de Funcionalidades: Product Backlog

El Product Backlog es una lista que contiene las funcionalidades, mejoras, tecnologia y
correccion de errores que deben incorporarse al producto a través de las sucesivas iteraciones de
desarrollo.

Representa todo aquello que esperan los clientes, usuarios, y en general los interesados en el
producto. Todo lo que suponga un trabajo que debe realizar el equipo tiene que estar reflejado en el
Inventario. Estos son algunos ejemplos de posibles elementos en el listado:

J Permitir a los usuarios la consulta de las obras publicadas por un determinado autor.
o Reducir el tiempo de instalacion del programa.

. Mejorar la escalabilidad del sistema.

J Permitir la consulta de una obra a través de un APl web.

A diferencia de un documento de requisitos del sistema, el Inventario de Funcionalidades nunca
se da por completo; esta en continuo crecimiento y evolucion.

Habitualmente se comienza a elaborar con el resultado de una reunién de Lluvia de Ideas donde
colabora todo el equipo partiendo de la visién del Propietario del Producto. Esta segln los casos, puede
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ser una presentacion informal, un informe de requisitos del departamento de marketing, etc. Es
importante sin embargo disponer de una visién real, comprendida y compartida por todo el equipo.

El Inventario de Funcionalidades evolucionard de forma continua mientras el producto esté en
el mercado, para darle valor de forma continua y mantenerlo Util y competitivo. Para comenzar el
desarrollo se necesita una visidn de los objetivos que se quieren conseguir con el producto, comprendida
y conocida por todo el equipo, y elementos suficientes en el Inventario de Funcionalidades para llevar a
cabo la primera Iteracion.

Lista de Tareas de la Iteracion: Sprint Backlog

El sprint backlog es la lista que descompone las funcionalidades del Inventario en las tareas
necesarias para construir un incremento: una parte completa y operativa del producto.

En esta Lista de Tareas se asigna a cada tarea la persona que la va a llevar a cabo, y se estima el
esfuerzo para terminarla.

Una lista de tareas de la iteracion es util porque descompone el proyecto en tareas de tamafio
adecuado para determinar el progreso diario; e identificar riesgos y problemas sin necesidad de procesos
complejos de gestidon. Es también una herramienta de soporte para la comunicacidn directa del equipo.

Esta lista debe cumplir las siguientes condiciones:

J Realizado de forma conjunta por todos los miembros del equipo.

o Cubre todas las tareas identificadas por el equipo para conseguir el objetivo de la
iteracion.

J Sélo el equipo lo puede modificar durante la Iteracion.

El tamafio de cada tarea esta en un rango de 4 a 16 horas de trabajo.
. Es visible para todo el equipo. Idealmente en una pizarra o pared en el mismo espacio
fisico donde trabaja el equipo.

La Iteracion: Sprint

Un Sprint en Scrum es el término que denomina a una iteracion que esta acotada en el tiempo,
usualmente entre 2 y 4 semanas, durante la cual el Equipo trabaja para convertir los elementos del
Inventario de Funcionalidades en un Incremento potencialmente productivo.

La duracion de la iteracion deberia ser lo suficientemente larga para crear algo de valor y con la
suficiente calidad como para ser demostrado frente al Propietario del Producto.

En base a previas experiencias de otros autores, una iteracion de 2 semanas es la duracién ideal
por los siguientes motivos:

* Fuerza al equipo a operar de una manera agil.
* Brinda una retroalimentacién mas frecuente en lo que se esta construyendo
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* Reduce el riesgo de equivocar la asignacion de tareas
* Incrementa la respuesta del equipo ante cambios en el negocio
* Le brinda al equipo mas oportunidades de analizar y adaptarse a la forma que trabajan

El Incremento

Incremento es la parte de producto desarrollada en una Iteracién. El incremento es la parte de
producto producida en una Iteracidn, y tiene como caracteristicas que esta completamente terminada y
operativa: en condiciones de ser entregada al cliente final. No se trata por tanto de mddulos o partes a
falta de pruebas, o documentacion o cualquier otro producto.

Idealmente en el desarrollo agil:

o Cada funcionalidad del Inventario se refiere a funcionalidades entregables, no a trabajos
internas del tipo “disefio de la base de datos”
o Se produce un “incremento” en cada iteracion.

Sin embargo suele ser una excepcion habitual la primera Iteracion. En el que objetivos del tipo
“contrastar la plataforma y el disefio” pueden ser normales, e implican trabajos de disefio, desarrollo de
prototipos para probar la plataforma que se va a emplear, entre otros.

Teniendo en cuenta esta excepcion habitual, Incremento es:

Parte de producto realizada en una Iteracion, y potencialmente
entregable: TERMINADA Y PROBADA

Si el proyecto o el sistema requiere documentacién, o procesos de validacién y verificacién
documentados, o con niveles de independencia que implican procesos con terceros, éstos también tienen
que estar realizados para considerar que el producto estd “terminado”.

Las Reuniones

En el trabajo con Scrum, el seguimiento y la gestion del proyecto se basa en la informacién de
trabajo de las tres reuniones que forman parte del modelo:

. Planificacidn de la Iteracién
3 Monitoreo de la Iteracion
. Revision de la Iteracion

Planificacion de la Iteraciéon

Es una reunidn conducida por el responsable del funcionamiento de Scrum, donde asisten el
propietario del producto, el equipo de desarrollo, y otras personas implicados en el proyecto. La reunién
comienza con la presentacién del propietario del producto del Inventario, en la que expone los resultados
gue por orden de prioridad necesita; especialmente los que se prevén que se podran desarrollar en la
siguiente Iteracidn. Si el Inventario de Funcionalidades ha tenido cambios significativos desde la reunién
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anterior; explica también las causas que los han ocasionado. El objetivo es que todo el equipo conozca las

razones y los detalles con el nivel necesario para poder estimar el trabajo necesario.

En esta reunién, tomando como base las prioridades y necesidades de negocio del cliente, se

determinan cudles y cdmo van a ser las funcionalidades que se van a incorporar al producto en la préxima

Iteracion. Esta reunion tiene en dos objetivos fundamentales: se decide, en un periodo de una a cuatro

horas, qué elementos del Inventario de Funcionalidades del producto se van a desarrollar y se desglosan

las funcionalidades para determinar las tareas necesarias, estimar el esfuerzo que necesita cada una y

asignarlas a las personas del equipo. La planificacién de la iteracidon no debe durar mas de un dia.

Las caracteristicas de la reunion son:

Pre-condiciones:

La organizacion tiene determinados los recursos posibles para llevar a cabo la Iteracion.

El propietario del producto tiene preparado Inventario de Funcionalidades del producto:
con su criterio de prioridad para el negocio, y un n? suficiente de tareas para desarrollar
en la Iteracidn.

Siempre que sea posible el propietario del producto debe haber trabajado ya
previamente con el equipo. De esta forma su estimacion previa de qué cantidad tareas de
producto se puede desarrollar en la Iteracidon sera bastante ajustada.

El equipo tiene un conocimiento de las tecnologias empleadas, y del negocio del producto
suficiente para realizar estimaciones basadas en "juicio de expertos”, y para comprender
los conceptos del negocio que expone el propietario del producto.

Entradas:

El Inventario de Funcionalidades del producto

El producto desarrollado hasta la fecha a través de los sucesivos incrementos (excepto si
se trata de la primera Iteracidn)

Circunstancias de las condiciones de negocio del cliente y del escenario tecnolégico
empleado.

Resultados:

Listado de Tareas de la Iteracion.
Duracion de la iteracidon y fecha de la reunién de revision.
Objetivo de la iteracion.

Formato de la reunidn

Esta reunidon marca el inicio de cada Iteracién. Una persona con la responsabilidad de procesos

en la organizacién (Facilitador Scrum) es el responsable de su organizacion y gestion. Duracién maxima:

un dia. Deben asistir el propietario del producto, el equipo y el Facilitador Scrum. También pueden asistir

todas aquellas personas que puedan aportar informacién util.
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En una primera parte, con una duracién de 1 a 4 horas, el Propietario del producto presenta el
inventario de Funcionalidades del producto que tienen mayor prioridad y que estima se pueden realizar
en la Iteracion. La presentacidon se hace con un nivel de detalle suficiente para transmitir al equipo toda la
informacidn necesaria para realizar el trabajo. El equipo Realiza las preguntas y solicita las aclaraciones
necesarias. Propone sugerencias, modificaciones y soluciones alternativas.

Los aportes del equipo deben suponer modificaciones en el inventario de Funcionalidades. Esta
reunién es un punto importante del protocolo de Scrum para favorecer la lluvia de ideas en equipo y
afiadir valor a la vision del producto. Tras reordenar y replantear el inventario de funcionalidades del

Ill

producto, el equipo define el “objetivo de la lteracidn” o cudl es el valor que se le aportara al producto.

Esto es una garantia de que todo el equipo comprende y comparte la finalidad del trabajo.

En la segunda parte, que puede alargarse hasta el final de la jornada el equipo desglosa cada
funcionalidad en tareas, y estima el esfuerzo para desarrollar cada una de las tareas, determinando de
esta forma los elementos de la Lista de Tareas de la Iteracidn. En este desglose el equipo tiene en cuenta
los elementos de disefio y arquitectura que debera incorporar el sistema. Los miembros del equipo se
auto-asignan las diferentes tareas teniendo como criterios sus conocimientos, intereses y distribucién
homogénea del trabajo.

Esta segunda parte debe considerarse como una “reunidn del equipo”, en la que deben estar
todos sus miembros y ser ellos quienes descomponen el trabajo en tareas, las asignan y estiman. El papel
del propietario del producto en esta parte es atender a dudas y comprobar que el equipo comprende y
comparte su objetivo. El Facilitador Scrum actia como moderador de la reunién.

El Facilitador Scrum es responsable y garante de:

Que se realice esta reunion antes de cada Iteracion.
Que antes de la reunidn, el propietario del producto suministre el inventario de
Funcionalidades para poder realizar la Iteracidn.

3. Que el didlogo principal de la reunién se realice entre el propietario del producto y el
equipo. Otros asistentes pueden participar, pero su colaboracién no puede implicar toma
de decisiones ni limitar el didlogo principal.

4. Que la reunion sea un trabajo de colaboracién activa entre los dos protagonistas: cliente y
equipo, y concluyen con un acuerdo sobre el incremento de producto que van a realizar
en la Iteracion.

5. Que el equipo comprenda la vision y necesidades de negocio del cliente.

Que el equipo haya realizado una descomposicion y estimacién del trabajo realistas y se
considere las posibles tareas necesarias de andlisis, investigacion o de apoyo.

7. Que al final de la reunién se tengan los listados, objetivos y duracidn de la lista de Tareas
de la Iteracioén.

El Facilitador Scrum modera la reunién para que no dure mas de un dia. Debe evitar que el
equipo comience a profundizar en trabajos de analisis o arquitectura que son propios de la iteracién.
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Monitoreo de la iteracion

Reunién diaria breve, a lo sumo de 15 minutos en la que todos los miembros del equipo
comunican las tareas en las que estan trabajando, si se han encontrado o prevén encontrarse con algin
impedimento y actualizan sobre el aquellas tareas ya terminadas o los tiempos de trabajo que les quedan.

Pre-condiciones

. Disponibilidad de un lugar fisico en la organizacién para realizar diariamente la reunion.

o Listado de tareas actualizado en el soporte que emplee el equipo (dibujado en pizarra,
sobre hoja de calculo, etc.)

. Asiste todo el equipo

. Asiste un responsable con rol de Facilitador Scrum de la organizacion.

. Un miembro lider del equipo conduce y garantiza el protocolo, formato y tiempos de la
reunion.

Entradas

. Listado de tareas de la iteracion y grafico de trabajo pendiente actualizados con la

informacidon de la reunién anterior. Informacidon de las tareas realizadas por cada
componente del equipo

Resultados

. Listado de tareas de la iteracion y grafico de trabajo pendiente actualizados.
Identificacion de necesidades e impedimentos.

Formato de la reunion

Se recomienda realizarla de pie y emplear un formato de lista de tareas en una pizarra o en la
pared, para que todo el equipo pueda verlo, anotar o mover las tareas, junto con el grafico de trabajo
pendiente de la iteracion.

En la reunidon estd presente todo el equipo, y pueden asistir también otras personas
relacionadas con el proyecto o la organizacién, pero éstas ultimas no pueden intervenir. Uno por uno, los
miembros del equipo exponen estas tres cuestiones:

1. Tarea en la que trabajaron ayer.
Tarea o tareas en las que trabajaran hoy.
Si van a necesitar alguna cosa especial o prevén algin impedimento para realizar su
trabajo. Actualizan sobre el Listado de Tareas el tiempo de trabajo que queda pendiente a
las tareas en las que estan trabajando, y/o marcan las que hayan podido completar.

Al final de la reunidn:

. Con las estimaciones de tiempos actualizadas por el equipo, lider del equipo actualiza el
Gréfico de Tareas Pendientes.
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. El responsable de la gestién de procesos de la organizacién comienza a gestionar las
posibles necesidades e impedimentos identificados.

Revision de la Iteracion

Reunién realizada al final de la iteracidon en la que, con una duracién maxima de 4 horas, el
equipo presenta al propietario del producto, clientes, usuarios, gestores, etc. el incremento construido en
la Iteracion.

Objetivos:

. El propietario del producto obtiene una revision del progreso del sistema. Esta reunion le
ofrece a intervalos regulares el ritmo de construccidn del sistema y la trayectoria que va
tomando la visién del producto.

o Al ver el incremento funcionando, el propietario del producto, y el equipo en general
obtienen la retroalimentacién clave para evolucionar y dar valor al Inventario de
Funcionalidades.

. El responsable de procesos o calidad de la organizacién obtiene una retroalimentacién
sobre buenas practicas y problemas durante la Iteracion, necesaria para las practicas que
se empleen de ingenieria de procesos y mejora continua.

o Reunion que se realiza al final de cada Iteracion en la que el equipo muestra el
incremento construido, y se genera retro-informacion entre todos los participantes para
preparar el Inventario de Funcionalidades para el inicio de la siguiente Iteracién.

Pre-condiciones

J Se ha concluido la Iteracién
o Asiste todo el equipo de desarrollo, el propietario del producto, el responsable de
procesos de la empresa y todas las personas implicadas en el proyecto que lo deseen

Entrada
. Incremento terminado
Resultado

. Retroalimentacion para el propietario del producto: hito de seguimiento de la
construccion del sistema, e informacion para mejorar el valor de la vision del producto.

o Retroalimentacién para el responsable de procesos (Facilitador Scrum): buenas practicas
y problemas durante la Iteracion.

J Convocatoria de la reunién de la siguiente Iteracion.

Formato de la reunion
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Es una reunidn informal. El objetivo es ver el incremento, trabajar en el entorno del cliente.
Estan prohibidas las presentaciones graficas. El equipo no debe invertir mds de una hora en preparar la
reunion, y lo que se muestra es el resultado final: terminado, probado y operando en el entorno del
cliente (incremento)

Segln las caracteristicas del proyecto puede incluir también documentacién de usuario, o
técnica. Es una reunién informativa. No tiene una misién orientada a tomar decisiones, ni a criticar el
incremento. Con la informacién generada en la preparacién de la siguiente Iteracion se expondran y
trataran las posibles modificaciones sobre la vision del producto. Un protocolo recomendado:

1. Ellider del equipo el objetivo de la iteracion, la lista de funcionalidades que se incluian y
las que se han desarrollado.

2. El equipo hace una introduccién general de la iteracién y demuestra el funcionamiento de
las partes construidas

3. Se abre un turno de preguntas y sugerencias sobre lo visto. Esta parte genera informacién
muy valiosa para que el propietario del producto, y para el equipo en general puedan
mejorar el valor de la visidn del producto.

4. El responsable del proceso, de acuerdo con las agendas del propietario del producto y el
equipo cierra la fecha para la reunién de preparacion de la siguiente Iteracion.

Conceptos y Métricas

Tiempo real o tiempo de trabajo.
Tiempo efectivo para realizar un trabajo. Se suele medir en horas o dias.

Tiempo teodrico o tiempo de tarea
Tiempo que seria necesario para realizar un trabajo en “condiciones ideales”: si no se produjera
ninguna interrupcion, llamadas telefénicas, descansos, reuniones, etc.

Puntos de funcion o puntos de funcionalidad
Unidad de medida relativa para determinar la cantidad de trabajo necesaria para construir una
funcionalidad o historia de usuario del Inventario de Funcionalidades.

Estimaciones

Célculo del esfuerzo que se prevé necesario para desarrollar una funcionalidad. Las
estimaciones se pueden calcular en unidades relativas (puntos de funcidn) o en unidades absolutas
(tiempo teodrico)

Velocidad absoluta
Cantidad de producto construido en una Iteracidn. Se expresa en la misma unidad en la que se
realizan las estimaciones (puntos de funcién, horas o dias reales o tedricos).

Velocidad relativa
Cantidad de producto construido en una unidad de tiempo de trabajo.
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P. ej.: puntos de funcidn / semana de trabajo real; o horas tedricas / dia de trabajo real.

Valores

Las practicas de Scrum son una “carroceria” que permite trabajar con los principios agiles, que
son el motor del desarrollo. Son una ayuda para organizar a las personas y el flujo de trabajo; como lo
pueden ser otras propuestas de formas de trabajo agil: XP, Cristal, DSDM, etc.

La carroceria sin motor, sin los valores que den sentido al desarrollo agil, no funciona.

o Delegacidon de atribuciones al equipo que le permita auto-organizarse y tomar las
decisiones sobre el desarrollo.

o Respeto entre las personas. Los miembros del equipo deben confiar entre ellos y respetar
sus conocimientos y capacidades.

. Responsabilidad y auto-disciplina (no disciplina impuesta).

o Trabajo centrado en el desarrollo de lo comprometido

. Informacidn, transparencia y visibilidad del desarrollo del proyecto
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Capitulo Ill - MARCO APLICATIVO

La creacién de toda aplicacién de software debe cumplir una serie de pasos en los que se
analiza, disefia y construye los cuales se engloban en una metodologia de desarrollo. Al igual que Scrum,
la XP propone el desarrollo de sistemas o aplicaciones siguiendo el manifiesto de la programacion agil, el
cual valora el desarrollo de software que funcione sobre la documentacién exhaustiva, la colaboracién
con el cliente sobre la negociacion de contratos, responder ante el cambio sobre el seguimiento de un
plan y dar importancia a los individuos e interacciones sobre los procesos y herramientas.

Scrum y XP enfocan su proceso en las practicas de organizacién, gestidon y programacion. Es por
ello que se propone hacer uso de la metodologia Scrum para gestionar el proceso de desarrollo del
sistema utilizando los beneficios de las historias de usuario de XP (simplicidad, relacidn cercana con el
cliente, planificacién y adaptabilidad) para construir el Inventario de Funcionalidades del que parte cada
una de las Iteracion.

Para comenzar con el proceso de Scrum, se definen los roles del proyecto, se obtienen a partir
del conocimiento recogido por los empleados de la empresa en los procesos internos y los formularios
hasta ahora llevados en hojas de calculo.

3.1 Definicidon de Roles del Proyecto

En un desarrollo de software utilizando la metodologia Scrum, es necesario establecer los roles
gue intervienen en este proceso, por lo que a continuacion se identifican cada uno de ellos aplicados al
caso de estudio de este Trabajo Especial de Grado:

El Propietario del Producto: Es la alta gerencia de la empresa quien posee la necesidad de
conocer el funcionamiento de su fuerza de trabajo y el desarrollo de sus operaciones asociadas con el de
manera de poder tomar decisiones que dirijan el destino de su empresa.

El Facilitador Scrum: Esta conformado por el tutor y por el Tesista de este Trabajo Especial de
Grado, en el caso del tutor su rol principal es el de mantener el ritmo de desarrollo del sistema, vigilar el
cumplimiento de los lapsos establecidos en las estimaciones, en el caso del Tesista en garantizar la
calidad de los procesos y de la comunicacién del equipo de desarrollo con la empresa.

El Equipo de desarrollo: Esta conformado por el Tesista de este Trabajo Especial de Grado,
quien se encargd de los procesos de desarrollo la aplicacién desde hacer el analisis preliminar de los
requerimientos, definiciones de roles, historias de usuario, etc. Pasando por el disefio y estructuracion de
las interfaces, bases de datos, funcionalidades y terminando por el proceso de implementacion.
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Usuarios o Clientes: son los visitadores médicos, que seran el objetivo principal de la aplicacion,
ya que ellos seran los encargados de alimentar la informacidon que maneja el sistema y son ellos los que se
encargaron de retroalimentar los procesos de prueba.

3.2 Escribiendo el Inventario de Funcionalidades

(JASOSA, 2000) A continuacion se describe el proceso utilizado para generar el guidon de historias
con el fin de identificar los requisitos funcionales de la aplicacion. Se extrae el siguiente didlogo del
contexto del dominio de la aplicacion:

“La empresa quiere saber qué estdn haciendo sus visitadores durante un ciclo. Para ello, el
visitador debe poder ingresar al sistema, planificar qué médicos va a visitar cada dia antes del inicio del
ciclo y luego, una vez realizada la visita, hacer el reporte con algunos indicadores establecidos y asi
cumplir con la cuota de visitas diarias que se le exige al visitador. El reporte se debe realizar en el periodo
de la semana que transcurre mds dos dias, por lo que podrdn hacer su reporte en el transcurso de la
semana actual y hasta el martes siguiente. De no hacer el reporte a tiempo, se le penalizard indicando que
el reporte ha sido hecho a destiempo”.

Se pueden seleccionar del enunciado las posibles necesidades:

. Ingreso de usuarios (visitadores y administradores) al sistema.
. Planificacién de visitas a realizar durante el ciclo.

o Reporte de una visita.

. Penalizacién por reporte a destiempo.

(Cohn, 2004) Se propone partir de estas necesidades y hacer uso de una plantilla para definir las
historias de usuario, la cual contiene los siguientes elementos:

o Numero de historia: Numero que identifica la Historia

. Nombre de la Historia: Texto corto que identifica la historia

. Tipo de Historia: Define el tipo de historia el cual puede catalogarse como técnica o
funcional

. Descripcidn: texto descriptivo de la actividad con el siguiente enunciado: “Como un

<Usuario de Sistema> quiero poder <Funcionalidad> para <Justificacion>”

o Importancia: nimero que le otorga el nivel de importancia a esta historia utilizando una
escala del 1 al 10, siendo 10 el mds importante

. Como Probarlo: serie de pasos a seguir para verificar que la tarea planteada se ha
desarrollado y cumple con el requerimiento o funcionalidad.

. Horas de desarrollo: nimero de horas en la que se estima se complete la actividad

Se utiliza la plantilla para proceder a definir cada una de las historias de usuarios identificadas
durante todas las reuniones preliminares con los integrantes de la empresa, resultando en la lista total y
final de funcionalidades que presentamos a continuacidn en la siguiente lista:
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Numero de Historia: 1

Nombre de la Historia: Ingreso de visitadores y administradores al sistema

Tipo de Historia: Funcional

Descripcion: Como Visitador o administrador queremos poder ingresar al sistema para poder

realizar nuestras actividades y mantener un registro personalizado de las mismas.

Importancia: 10
Como Probarlo:

Se le solicita al usuario el nombre de usuario y la contrasefia y se ingresa al sistema.

Se verifica que los datos ingresados sean correctos, de lo contrario se indica un error.

Se verifica que la pantalla de inicio, luego de ingresar en el sistema, sea la
correspondiente al tipo de usuario.

Se verifica que la la pantalla corresponda a la del usuario que ingreso al sistema.

Horas de Desarrollo: 24 horas

Numero de Historia: 2

Nombre de la Historia: Inscripcidon de usuarios en el sistema

Tipo de Historia: Funcional

Descripcion: Como Administrador quiero poder inscribir nuevos visitadores en el sistema

para poder asignarle las actividades a desarrollar.

Importancia: 10
Coémo Probarlo:

Se verifica que la informacién suministrada sea la correcta.
Se verifica que el usuario pueda ingresar al sistema con la informacién suministrada.
Se verifica que el usuario pueda realizar las operaciones asignadas.

Horas de Desarrollo: 24 horas

Numero de Historia: 3

Nombre de la Historia: Gestion de médicos

Tipo de Historia: Funcional

Descripcion: Como Visitador quiero poder ingresar, modificar o desincorporar de mi lista a

un médico, para poder obtener la informacién de los médicos que voy a visitar,
modificarle los indicadores y quitarlo para evitar tener en la lista médicos que no vayan a
ser visitados o no requieran visita.

Importancia: 9
Cémo Probarlo:

Se ingresa un nuevo médico al sistema verificando que no haya sido previamente
ingresado.

Se verifica que la informacion del médico sea correcta.

Se verifica el listado de médicos incluido en la lista del visitador.

Al modificar, se verifica que la nueva informacién ingresada sea correcta.

Se verifica que el sistema haya registrado los cambios.

Se verifica que los datos registrados no afecten otros indicadores.

Se ingresan los nuevos indicadores verificando que la informacidn sea correcta.
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i - Se verifica que el sistema haya registrado los cambios.
i - Severifica que al desincorporar, no aparezca el médico en la lista del visitador.
i Horas de Desarrollo: 48 horas

 Numero de Historia: 4

. Nombre de la Historia: Planificacién de visitas a realizar durante el ciclo

: Tipo de Historia: Funcional

Descripciéon: Como un Visitador quiero poder planificar las visitas que voy a realizar en mi
: préximo ciclo, antes de que éste comience, para poder reportarlas y cumplir con la cuota
diaria de visitas exigida por mi supervisor.

. Importancia: 10

Cémo Probarlo:

' - Escoger el dia en el que se realizara la planificacion.

- Seleccionar los médicos a visitar ese dia.

' - Tratar de ingresar un dia vacio para detectar un error.

- Verificacidon de que la planificacion haya quedado registrada y pueda ser consultada por
: el usuario.

- Verificacion de los indicadores de visita diaria.

\ Horas de Desarrollo: 48 horas

_______________________________________________________________________________________________________________

Numero de Historia: 5

Nombre de la Historia: Carga de esquema de planificacion de visitas anteriores

Tipo de Historia: Funcional

Descripcion: Como un Visitador quiero poder cargar el esquema planificado en mi ciclo
anterior para poder planificar mi préximo ciclo.

Importancia: 5

Cémo Probarlo:

- Verificar que la planificacién cargada sea la que el visitador hizo en su ultimo ciclo.

Horas de Desarrollo: 8 horas

Numero de Historia: 6

Nombre de la Historia: Modificacién de la planificacion de visitas

Tipo de Historia: Funcional

Descripcion: Como un Visitador quiero poder modificar la planificacién de las visitas que voy
a realizar en mi préximo ciclo, antes de que éste comience, para poder adecuar mis
actividades a los diferentes eventos que puedan surgir.

Importancia: 5

Cémo Probarlo:

- Verificar que la informacidn de planificacidn se recupere exactamente como la ingreso el

usuario.
- Permitir la modificacion de las visitas planificadas.
- Verificar que los indicadores hayan cambiado y que la informacion calculada sea la
correcta.
- Verificar que los cambios realizados se hayan registrado exitosamente.
Horas de Desarrollo: 8 horas
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Numero de Historia: 7

Nombre de la Historia: Reporte de una visita

' Tipo de Historia: Funcional

Descripcion: Como un Visitador quiero poder reportar una visita realizada para poder indicar
; las actividades realizadas en ella.

Importancia: 8

: Como Probarlo:

- Verificar que la informacidn suministrada sea la correcta.
i - Verificar que el reporte quede registrado en el sistema.

- Verificar que el status del reporte cambie a reportado.

' Horas de Desarrollo: 16 horas

. Numero de Historia: 8

' Nombre de la Historia: Reporte masivo de visitas

Tipo de Historia: Funcional

' Descripcién: Como un Visitador quiero poder reportar varias visitas al mismo tiempo para
poder realizar la misma tarea en varios reportes que tengan la misma actividad o
' resultados.

Importancia: 2

i Cémo Probarlo:

- Seleccionar varias visitas.

' - Verificar que la informacién almacenada se haya guardado satisfactoriamente.

Horas de Desarrollo: 4 horas

 Nimero de Historia: 9

Nombre de la Historia: Penalizacién por reporte a destiempo

: Tipo de Historia: Funcional

Descripcion: Como Administrador quiero conocer aquellos visitadores que no estan
i realizando sus reportes a tiempo para poder tomar acciones y evitar retrasos en los
procesos.

. Importancia: 2

. Cémo Probarlo:

- Se verifica que al reportar una visita fuera del tiempo reglamentario, sea marcada como
reportada a destiempo.

- Severifica que el tiempo reglamentario sea calculado exitosamente
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i - Se verifica que el tiempo reglamentario para hacer los reportes, sea desde el dia lunes de
E la semana en curso hasta el martes de la siguiente semana a la media noche. E
: Horas de Desarrollo: 8 horas !

 Nimero de Historia: 10 ;
. Nombre de la Historia: Reprogramacién de visitas
 Tipo de Historia: Funcional
i Descripcion: Como un Visitador quiero poder reprogramar una visita que no haya podido !
realizar en la fecha planificada para poder cumplir con mis actividades.
i Importancia: 2 ;
. C6mo Probarlo:
i - Solicitando la nueva fecha en la que se realizara la visita. 5
- Verificando que la visita actual se quite de la fecha original.
i - Verificando que la visita aparezca en la nueva fecha. 5
' Horas de Desarrollo: 2 horas 5

Numero de Historia: 11
. Nombre de la Historia: Calendario de visitas
+ Tipo de Historia: Funcional ;
Descripcion: Como un Visitador quiero poder ver la planificacidn de las visitas que voy a
; realizar mi ciclo para poder conocer cuales visitas tengo pendientes por ejecutar, cudles :
han sido reportadas y cudles han sido reportadas fuera de tiempo.
: Importancia: 8 ;
. Cémo Probarlo:
- Realizando un calendario de visitas. ;
- Verificando que aparezcan las visitas del usuario planificadas para el ciclo actual.
i - Verificando que las visitas que alli aparezcan cambien de estado al ser reportadas, :
reportadas a tiempo, reprogramadas, etc.
: Horas de Desarrollo: 24 horas ;

_________________________________________________________________________________________________________________

Numero de Historia: 12

Nombre de la Historia: Gestionar ciclos o actividades

Tipo de Historia: Funcional

Descripcion: Como Administrador quiero poder agregar, modificar o eliminar los ciclos o
actividades anuales para poder llevar el control de cada uno de los ciclos, las reuniones de
gerentes y reuniones de ciclo que se aplican a las diferentes lineas del sistema.

Importancia: 10

Como Probarlo:

- Seindican la fecha de inicio y finalizacién de la actividad.

- Se verifican que las fechas sean vadlidas.

- Se verifica que la informacién suministrada se vea reflejada en el sistema.

- Se verifica que al modificar una actividad o ciclo se refleje en el sistema.
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- Se verifica que al eliminar una actividad o ciclo no se eliminen aquellos que poseen
E planificaciones ya pasadas.

- Se verifica que los cambios o modificaciones se hagan independientes de la linea en
E donde se aplique.

Horas de Desarrollo: 32 horas

Numero de Historia: 13

Nombre de la Historia: Gestionar lineas de producto

Tipo de Historia: Funcional

Descripcion: Como Administrador quiero poder agregar, modificar y eliminar una linea de
productos del sistema para poder iniciar o culminar las actividades comerciales de la
misma en el sistema.

Importancia: 10

Como Probarlo:

- Se solicita el nombre de la linea.

- Se verifica que la misma haya sido creada.

- Se verifica que al modificar una linea se reflejen los cambios.

- Se verifica que al eliminar una linea se elimine toda la informacién asociada (distritos,
territorios y Bricks).

Horas de Desarrollo: 2 horas

 Nimero de Historia: 14

. Nombre de la Historia: Gestionar distritos en las lineas de producto

. Tipo de Historia: Funcional

i Descripcion: Como Administrador quiero poder agregar o quitar un distrito de una linea de
productos en el sistema para poder indicar una regién.

. Importancia: 10

. Cémo Probarlo:

i - Se selecciona el distrito a agregar de una lista.

- Se verifica que la lista solo muestre los distritos que no estén en la Linea actualmente.

i - Severifica que se haya agregado exitosamente.

- Se verifica que al eliminar toda la informacién asociada a un distrito también sea
5 eliminada (territorios y Bricks).

' Horas de Desarrollo: 4 horas

Numero de Historia: 15

Nombre de la Historia: Gestionar territorios

+ Tipo de Historia: Funcional

Descripcion: Como Administrador quiero poder agregar o quitar un territorio en un distrito
; para poder indicar una zona.

Importancia: 10

: COmo Probarlo:
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- Se verifica que el territorio agregado sea el niumero correlativo siguiente a los que ya
! existen en el distrito. E
- Se verifica que al crearlo, quede reflejado en el sistema.
i - Severifica que al modificar un territorio se reflejen los cambios. E
. - Se verifica que al eliminar toda la informacién asociada a un territorio también sea |
E eliminada (Bricks). E
| Horas de Desarrollo: 4 horas

 Numero de Historia: 16 ;
. Nombre de la Historia: Gestionar Bricks
' Tipo de Historia: Funcional :
Descripcion: Como Administrador quiero poder agregar o quitar Bricks de un territorio para
: poder indicar las zonas en las que trabajara un visitador. :
Importancia: 10
: Cémo Probarlo: 5
- Se selecciona uno o varios Bricks de un listado
' - Se verifica que solamente se muestren los Bricks que se encuentran definidos en el !
distrito y que no hayan sido agregados anteriormente al territorio
' - Se verifica que los Bricks seleccionados queden reflejados en el territorio. :
- Se verifica que al quitarlos, se eliminen del territorio.
' Horas de Desarrollo: 4 horas 5

_________________________________________________________________________________________________________________

Numero de Historia: 17

Nombre de la Historia: Gestionar gerentes de linea

Tipo de Historia: Funcional

Descripcion: Como Administrador quiero poder seleccionar cual de los usuarios es el gerente
de una linea.

Importancia: 10

Como Probarlo:

- Se verifica que los usuarios que aparecen en la lista de usuarios sean solamente los

declarados como gerentes de linea.

- Se verifica que luego de ser seleccionado se refleje en la linea como gerente.

- Se verifica que no quede el gerente anterior en la linea.

Horas de Desarrollo: 2 horas

| Numero de Historia: 18
Nombre de la Historia: Gestionar gerentes de distrito
+ Tipo de Historia: funcional ;
Descripcion: Como Administrador quiero poder seleccionar cual de los usuarios es el gerente
; de un distrito. ;
Importancia: 10
: COmo Probarlo: ;
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- Se verifica que los usuarios que aparecen en la lista de usuarios sean solamente los
E declarados como gerentes de distrito.

- Se verifica que luego de ser seleccionado se reflejen el distrito como gerentes.

i - Severifica que no quede el gerente anterior en el distrito.

Horas de Desarrollo: 2 horas

 Nimero de Historia: 19

. Nombre de la Historia: Gestionar representantes

. Tipo de Historia: Funcional

i Descripcion: Como Administrador quiero poder agregar o quitar un representante o visitador
de un territorio para asignarle su zona de accién.

i Importancia: 10

| C6mo Probarlo:

i - Se verifica que el listado de usuarios que aparecen en la lista de usuarios sean solamente
los declarados como visitadores.

1 - Se verifica que luego de ser seleccionados se refleje en el territorio como el
representante asignado.

i - Severifica que no quede el representante anterior o el puesto vacante.

- Seingresa en la cuenta del usuario asignado y se verifica que el listado de médicos que
5 posee sea el correcto y el rango de operaciones sea sobre el territorio asignado.

| Horas de Desarrollo: 2 horas

Numero de Historia: 20

Nombre de la Historia: Asignar indice de cobertura diaria solicitada

+ Tipo de Historia: Funcional

Descripcion: Como Administrador quiero poder asignar el indice de cobertura diaria
; solicitada de visitas para que los visitadores tengan una meta que cumplir en cada ciclo
. Importancia: 7

: Como Probarlo:

- Se verifica que el campo solo acepte valores numéricos en formato decimal

i - Se verifica que el valor ingresado quede reflejado en el sistema

- Se verifica que el valor ingresado permita el calculo de los indicadores del sistema.

' Horas de Desarrollo: 1 hora

Numero de Historia: 21

Nombre de la Historia: Graficos de progreso

Tipo de Historia: Funcional

Descripcion: Como Administrador quiero poder tener un grafico que muestre el progreso de
las visitas que se realizan diariamente para poder contar con una herramienta que me
indique en tiempo real, el progreso de las actividades del ciclo y poder tomar acciones a
tiempo.

Importancia: 10
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Cémo Probarlo:

- Se verifica que el cumplimiento de las actividades de los visitadores haga variar los
valores calculados por el reporte.

- Se verifica que el gréfico refleje correctamente el avance de los visitadores durante el
ciclo.

Horas de Desarrollo: 6 horas

| Numero de Historia: 22
. Nombre de la Historia: Gestion general de los datos del sistema :
Tipo de Historia: Funcional
Descripcion: Como Administrador quiero poder tener acceso a los indicadores del sistema
5 para poder modificar, agregar o eliminar aquellos valores que son utilizados por el :
. sistema.
: Importancia: 10 ;
. C6mo Probarlo:
i - Se crean diferentes formularios de gestién del sistema para permitir la modificacion, !
inclusién o eliminacién de indicadores.
i - Severifica que cada una de las operaciones refleje los cambios hechos en los registros de !
: las tablas de indicadores. 5
Horas de Desarrollo: 24 horas

i Nimero de Historia: 23 E
Nombre de la Historia: Instalacion del servidor de desarrollo
 Tipo de Historia: Técnica
i Descripcion: Como equipo de desarrollo queremos tener un ambiente de aplicaciones y !
tecnologias para la implementacion de la aplicacién.
: Importancia: 10 ;
. Cémo Probarlo:
i - Se instala el servidor de base de datos y se comprueba su funcionamiento logrando su :
conexion.
i - Se instala el servidor de aplicaciones, se verifica su funcionamiento al lograr establecer :
una conexion
: - Se configura el directorio de la aplicacién ;
: Horas de Desarrollo: 2 horas 5
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3.3 Diseio de la Aplicacion

A continuacién se explican los criterios utilizados para el disefio de la aplicacién, partiendo de la
especificacién de la estructura de la base de datos implementada y la diagramacion de los procesos
descritos en el inventario de funcionalidades.

3.3.1 La Base de Datos

Para describir la estructura de la Base de Datos de la aplicacidn, se utilizan un Diagrama Entidad-
Relacion (E/R), para modelar los datos de un sistema, las entidades y las relaciones entre ellas. El
diagrama que se muestra en la figura3 es utilizado para facilitar la conversidn del disefio hacia la Base de
datos.

1
M M A\
“ \v/
1
1
1
BRICKS M
M

M

"\ ESPECIALIDADES
@ NV v i

Figura 3: Modelo Entidad Relacion de la Aplicacién (E/R)

PARTICULARIZACION
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En la Tabla 1 se establece la transformacion del modelo Entidad-Relacién (E/R) de la Figura3, en

donde las entidades se transforman en tablas de la Base de Datos, cada atributo se transforma en campos

y sus relaciones, por ser todas de uno a muchos, son absorbidas como campos en la tabla, credndose una

restriccion:

Tabla

Usuarios

Lineas

Distritos

Distritos_Lineas

Territorios

Bricks

Bricks_territorios

Tabla 1: Definicion de tablas de la Base de Datos

Campo

user_id
user_active
user_name
user_password
hash
user_level

user_fullname
user_email
user_direction
user_phone
birth_date

id_linea
gte_linea
nombre_linea

id_distrito
descripcidn

id_distrito
id_linea
gte_distrito

id_distrito
id_linea
id_territorio
id_visitador
cobertura

id_brick
id_distrito
descripcién

id_distrito
id_linea
id_territorio
id_brick

Tipo de Dato

mediumint
tinyint
varchar(25)
char(32)
char(32)
tinyint

varchar(50)
varchar(100)
text
varchar(20)
date

tinyint
mediumint
varchar(30)

smallint
varchar(30)

smallint
tinyint
mediumint

smallint
tinyint
mediumint
smallint
float

smallint
smallint
varchar(50)

smallint
tinyint
mediumint
smallint

Descripcion

Identificador de usuario

Indica si un usuario esta activo o no
Nombre de usuario

Contrasefia codificada con MD5
Campo utilizado para recordar contrasefa
Nivel de Usuario

(0 = Administrador,

1 = Gerente de Linea,

2 = Gerente de Distrito,

3 = Visitador)

Nombres y apellidos del usuario
Correo Electrénico

Direccién completa del usuario
Teléfono del usuario

Fecha de Nacimiento del Usuario

Identificador de linea
Usuario gerente de linea
Nombre de la linea

Identificador del Distrito
Nombre del Distrito

Identificador de Distrito
Identificador de Linea
Usuario Gerente de Distrito

Identificador de Distrito
Identificador de Linea

Identificador de territorio

Usuario visitador

Cobertura de visitas diarias solicitada

Identificador de brick
Identificador de Distrito
Descripcion del brick

Identificador de Distrito
Identificador de Linea
Identificador de territorio
Identificador de brick
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Tabla Campo

Ciclos id_ciclo
ano
id_linea
inicio

fin
planificacion
id_medico
nombrel
nombre2
apellidol
apellido2
fecha_nac
correo
movil

Médicos

Médicos_info id_medico
id_linea
id_brick

activo
fecha_nac_asist

cupo

asistente
telefonol
telefono2
atiende

id_especialidad
estado
municipio
ciudad
urbanizacion
calle

edificio

piso
consultorio
referencia
adopcion

Tipo de Dato

int

int

tinyint

date

date

date

bigint
varchar(50)
varchar(50)
varchar(50)
varchar(50)
date
varchar(50)
varchar(50)
bigint
tinyint
smallint
tinyint
date
tinyint

varchar(50)
varchar(20)
varchar(20)
tinyint

smallint

int

int
varchar(30)
varchar(30)
varchar(30)
varchar(30)
varchar(30)
varchar(30)
text

tinyint

Descripcion

Identificador del ciclo

Afio del ciclo

Identificador de Linea

Inicio del Ciclo

Fin del Ciclo

Fecha tope para planificar el ciclo

Identificador del medico
Primer Nombre

Segundo Nombre

Primer Apellido

Segundo Apellido

Fecha de Nacimiento
Correo Electrénico
Teléfono Movil

Identificador del medico
Identificador de Linea
Identificador de brick

Indica si un usuario esta activo o no
Fecha de Nacimiento de la asistente
Cantidad de visitadores que puede
atender

Nombre de la asistente

Primer Teléfono

Segundo Teléfono

Preferencia de Atencidon

0 = Antes de los Pacientes,

1 = Durante los Pacientes,

2 = Después de los Pacientes)

Id de la Especialidad

Numero del estado

Numero del municipio

Indicador de adopcién de los productos
(0= No le interesa,
1 =De 7 a9 Visitas,
2 = De 4 a 6 Visitas,
3 =De 1 a3 Visitas)
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Tabla

Médicos_info

Especialidades

Especialidades_lineas

Actividades

Campo

costo

pacientes

liderazgo

Z0na

horario
valor

id_especialidad
descripcién

id_especialidad
id_linea

id_actividad
id_linea
fechainicio
fechafin
tipo

descripcién

Tipo de Dato

tinyint

tinyint

set

char(1)

text
float

int
varchar(50)

int
tinyint

int

tinyint
date

date
varchar(30)

varchar(30)

Descripcion

Costo de la Consulta
(0 = Menos de 100,
1=de 101 a 150,

2 =de 151 a 200,

3 = Mas de 200)
Cantidad de Pacientes
(0 = menos de 20,

1=de 21 a 40,
2=de 41 a 60,
3 =mas de 60)

Banderas que identifican el liderazgo de
un médico

(0 = No posee ningun cargo

1 = Jefe de Departamento

2 = Sub-Jefe de Departamento

3 = Presidente de Asociacion

4= Director de Hospital

5= Miembro de Sociedad

6 = Director Médico

7 = Investigador/Autor

8 = Catedratico

9 = Otro)

Zona en la que se encuentra el
consultorio

(B = Zona Base, P= Zona Periferia)
Horario de Visita

Valor potencial del Médico

Identificador de la especialidad
Nombre de la Especialidad

Identificador de la especialidad
Identificador de Linea

Identificador de la actividad
Identificador de Linea
Inicio de la actividad

Fin de la actividad

Tipo de Actividad
(Reunion de gerentes,
Reunidn de ciclo,

Dia no habil,

Feriado,

convencion)

Descripcion de la actividad
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Tabla Campo Tipo de Dato Descripcion
Visitas fecha_planificada date Fecha de la visita
id_medico bigint Identificador del medico
id_distrito smallint Identificador de Distrito
id_linea tinyint Identificador de Linea
id_territorio mediumint Identificador de territorio
id_brick smallint Identificador de brick
id_ciclo int Identificador del ciclo
id_visitador smallint Usuario visitador
dia_ciclo tinyint Dia del ciclo en el cual se planificé la
visita
potencial_medico float Potencial del médico visitado
cobertura_solicitada  float Cobertura solicitada para esa visita
fecha_tope_reporte  date Dia tope para reportar
fecha_reportada date Fecha en la que se hizo el reporte
fecha_reprogramada date Fecha en la que se reprogramd la cita
visita_efectiva tinyint Indica si la visita fue efectiva o no
id_motivo tinyint Motivo de la visita no efectiva
especifique varchar(50) Motivo especifico
id_acomp mediumint Usuario acompanante
comentarios text Comentarios del reporte
estudio_cientifico tinyint Entrega de estudio cientifico
Motivos_no_visita id_motivo tinyint Identificador del motivo
descripcién varchar(50) Nombre del motivo
abreviatura char(3) Abreviatura del motivo de la no visita

3.3.2 Tecnologias involucradas en el desarrollo de la Aplicacion

Por ser un desarrollo basado en Web, es necesario contar con un servidor HTTP, un servidor de
aplicaciones y un servidor de Base de Datos. Se decidié hacer uso de las herramientas Apache Web Server
como servidor HTTP, PHP Hypertext Processor como servidor de aplicaciones en la capa de negocio y
MySql Database Server como servidor de Base de Datos en la capa de persistencia. Los tres servicios han
sido instalados en el servidor de desarrollo utilizando un paquete que se conoce como MAMP.

El ambiente de desarrollo de la aplicacién escogido es el Zend Framework (ZF) en su version 1.7.
Para hacer uso de este ambiente es necesario obtener los archivos del cédigo fuente de la libreria en la
Sitio Web Oficial y copiarlos en un directorio dentro de la estructura del servidor HTTP. No es necesaria la
ejecucion de algun proceso que instale algun servicio, ya que esta libreria es el conjunto de muchas clases
gue solamente van a ser incluidas en el programa a desarrollar.

Para la programacion de las interfaces de usuario para la capa de presentacién, se hace uso de
la libreria Jquery y de su cédigo para interfaces llamado Jquery Ul (Jquery User Interface). De igual modo
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que con el Zend Framework, esta libreria es obtenida directamente en su sitio Web oficial y sus archivos
posteriormente son copiados en uno de los directorios que a continuacién describiremos.

Esta seleccion de tecnologias y servicios, se basa en los siguientes beneficios:

* Las plataformas conocidas por la colectividad como LAMP, WAMP o MAMP®, abarcan
mas de dos tercios de los servidores, bases de datos y lenguajes de programaciéon Web a
la fecha.

*  MySql, PHP, Zend Framework y Jquery se rigen por el principio de cdédigo abierto
haciéndolas de adquisicion gratuita, robustas, de facil instalacién y configuracion.

* El desarrollo de nuevas caracteristicas y mejoras sugeridas por la comunidad de
programadores es constante y pueden ser instaladas, configuradas y mantenidas con un
minimo esfuerzo.

* Los paquetes de desarrollo de aplicaciones LAMP, WAMP o MAMP vy las librerias de
desarrollo Zend Framework y Jquery, permiten a los desarrolladores hacer su trabajo sin
utilizar grandes cantidades de horas en detalles administrativos.

* Los lenguajes de programacion para el cliente como JavaScript y AJAX son interpretados
automaticamente por los navegadores de los usuarios, por lo cual no se deben hacer
instalaciones de complementos adicionales para su uso.

* El uso de la herramienta Jquery como apoyo para el desarrollo de funcionalidades de
interfaz de usuario de la aplicacién en el cliente, permite el ahorro de cddigo,
implementacion de novedosas interfaces de usuario para agilizar procesos y evitar el
rechazo hacia la aplicacién a desarrollar.

Estructura de los directorios

La libreria ZF fue concebida para albergar un directorio publico, un directorio de aplicacién y un
directorio de libreria.

o Directorio de Libreria: contiene toda la libreria ZF, en la cual se definen todas las clases y
funciones que esta ofrece. Si se desea agregar una definicion de clase adicional, el lugar
conveniente para colocarlo es en este directorio, ya que posteriormente se va a definir un
proceso que carga automaticamente el contenido localizado en este directorio. La ventaja
de tener en un solo directorio la libreria ZF es que en una posterior actualizacion,
simplemente se reemplaza el directorio libreria por el nuevo, separandola del programa y
evitando actualizaciones o dafios en el cédigo.

. Directorio Publico: representa el directorio raiz del servidor HTTP. Cuando un usuario
externo intenta ingresar en la aplicacién, no tendrd visibilidad ni acceso a los archivos
contenidos en los directorios de aplicacion y de libreria. Esto garantiza que no se hagan
accesos no autorizados a la aplicacion intentando colocar direcciones en el navegador
diferentes a las manejadas por el sistema.

> LAMP (Linux, Apache Web Server, Mysql y PHP), WAMP (Windows, Apache Web Server, Mysql y PHP), MAMP (Macintosh, Apache
Web Server, Mysql y PHP)
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En este directorio se colocan todos aquellos archivos que por su naturaleza deben poder
ser direccionados desde el navegador del usuario, entre otros, las imagenes, archivos de
estilo en cascada (CSS), archivos de cddigo JavaScript incluyendo la libreria Jquery y
Jquery User Interface.
Los dos archivos mas importantes que se encuentran en este directorio son el llamado
index.php vy .htaccess. El primero es el archivo de inicio del sistema, toma todas las
peticiones que no tengan que ver con archivos de imagenes, JavaScript o CSS y las dirige
al Controlador correspondiente. El segundo se encarga de la redireccion de todas las
peticiones al index a menos que no sea uno de los tipos descritos anteriormente.
La ventaja de esta redireccién al archivo index.php es que no es necesaria la colocacién
de algun otro archivo en este directorio y todo se maneja desde la aplicacién.

. Directorio de Aplicacion: se encuentra la l6gica del sistema organizando los archivos de la
siguiente manera:

o Archivos de Configuracion (config): archivo que define los parametros basicos de
configuraciéon, en los que se puede diferenciar bajo qué términos se realiza la
conexion con el servidor de Base de Datos, cual es la ruta de los archivos en el
servidor, etc. Aqui se puede diferenciar estos términos dependiendo del servidor en
el que se encuentre instalada la aplicacién, desarrollo o produccion.

o Disposiciones de Interfaz (layouts): directorio que contiene la definicidn base de la
imagen del sistema, asi como todos aquellos encabezados de pdgina e inclusiones
de cddigo. Basicamente en este directorio se coloca el encabezado y pie de pagina
del sistema. Se pueden definir también diferentes Layouts dependiendo de la
funcionalidad para la que se requiera, por ejemplo, un Layout sin estilo para las
llamadas de AJAX.

o Controladores (controllers): directorio en el cual se definen todos los controladores
que se van a encargar de manejar las peticiones de accidon en un sistema. En el caso
especifico de la aplicacidn, se definieron controladores para los ciclos, uno diferente
para los territorios, otro para la planificacién, entre otros.

o Modelos (models): directorio donde se colocan las clases encargadas de interactuar
con la Base de Datos, que forman parte del modelo en la estructura MVC.

o Vistas (views): directorio donde se definen las interfaces utilizadas por los
controladores.

o Tablas (tables): archivos en donde se definen las tablas que existen en la Base de
Datos y son utilizadas por los modelos para almacenar, modificar, consultar o
eliminar informacién de ellas.

o Formularios (forms): directorio en el cual se colocan todos los formularios que se
definen en el sistema.

En la Figura 4 se muestra la estructura de los directorios descritos:
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[ ] application

| _| models

| | controllers
| | forms

| | tables

|| config

|| views

| layouts
library
publico

BE

l js

Ll css

| images
7| index.php

Figura 4: Estructura del Directorio de la Aplicacion

Otra de las principales ventajas al organizar los directorios utilizando esta estructura es la de
evitar que se acceda cédigo no autorizado o peticiones no autorizadas, aumentando el nivel de seguridad
que ofrece la aplicacién.

3.3.3 Interfaces de Usuario

Uno de los principales requerimientos del cliente fue el de proveerle a sus visitadores un
sistema facil de usar y con funcionalidades novedosas pero intuitivas.

Para cumplir con este requerimiento se hizo uso de la funcionalidad de interfaz de usuario de la
libreria Jquery (Jquery User Interface). Con ella se pudo incorporar en las pantallas de usuario, de
elementos y acciones que, dada su complejidad, hubiesen sido dificiles o complejos de programar. A
continuacién se presentan algunas de las pantallas ofrecidas en el sistema y las funcionalidades
incorporadas gracias al uso de esta libreria.

Gestion de Ciclos

En la Figura 5 se muestra la pantalla disefiada para que el Administrador del sistema pueda
declarar todas las actividades a desarrollar en el aio. En esta interfaz se pueden declarar el inicio y el final
de un ciclo, se visualizan los dias feriados, los dias declarados como no habiles por la empresa y las
diferentes reuniones de ciclo o convencién que se realizan en el afio.
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Ciclos <« Afio: 2010 >
[ [ [ [ e [ s I
‘ Ciclos + Nuevo ‘

ID Inicio Planificacién Fin Dias efectivos

Enero, 15 Enero, 22 Febrero, 04 15

28 Febrero, 04 Febrero, 20 Marzo, 04 19

33 Marzo, 04 Marzo, 12 Abril, 07 23

38 Abril, 08 Abril, 15 Mayo, 14 26

43 Mayo, 14 Mayo, 14 Junio, 10 20

48 Junio, 10 Junio, 15 Julio, 08 19

53 Julio, 08 Julio, 10 Agosto, 05 21

Agosto, 05 Agosto, 07 Septiembre, 09 26

bre, 09 Septiembre, 11 Octubre, 07 21

Octubre, 07 Octubre, 14 Noviembre, 04 20

bre, 04 Noviembre, 07 Diciembre, 02 21

bre, 02 Diciembre,09  Diciembre, 16 n
» Feriados +Nuevo

Noviembre
» Dias no habiles + Nuevo
» Reunidn de Ciclo +Nuevo
51 20 21 22 23 24 25 26

52/ i27/B8 20 a0l » Reunién de Gerentes +Nuevo
» Convencién Anual +Nuevo

Figura 5: Pantalla de Gestion de Ciclos

Del lado izquierdo de la pantalla se muestran todos los meses del aifio en curso y en color se
resaltan los diferentes dias dependiendo de la leyenda ubicada a la derecha de la misma. Por ser una lista
considerable de eventos o actividades, se ha decidido agruparlos en un elemento llamado Acordedn (ver
Figura 6) que permite mostrar, a conveniencia del usuario, las listas de eventos de forma progresiva y
utilizando el mismo espacio en la pantalla. Esto evita que el usuario tenga que desplazar la pantalla hacia
arriba y hacia abajo para ver los eventos y su declaracién en el calendario.

Se observa en la Figura 6 como en un primer estado, la seccion 1 (Section 1) se encuentra activa
y muestra su contenido, cuando un usuario procede entonces a seleccionar una nueva seccién, en este
caso la seccion 2 (Section 2), se repliega la primera y se expande el contenido de la segunda. Con esto
evitamos el uso de un mayor espacio y se permite agrupar el listado.
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¥ Section 1 » Section 1

. - — v Section 2
Mauris mauris ante, blandit et, ultrices a, suscipit eget, quam. Integer ut neque.
Vivamus nisi metus, molestie vel, gravida in, condimentum sit amet, nunc. Nam a
nibh. Donec suscipit eros. Nam mi. Proin viverra leo ut odio. Curabitur malesuada.
Vestibulum a velit eu ante scelerisque vulputate.

Sed non urna. Donec et ante. Phasellus eu ligula. Vestibulum sit amet purus. Vivamus
hendrerit, dolor at aliquet laoreet, mauris turpis porttitor velit, faucibus interdum
tellus libero ac justo. Vivamus non quam. In suscipit faucibus urna.

Section 2

v

Section 3 » Section 3

v

Section 4 » Section 4

v

Figura 6: Elemento Acordedn®

En la historia de usuario nimero 12, se especifica que la gestidon de los ciclos, reuniones o
cualquier actividad puede ser independiente de la linea en la que se desea aplicar, es por ello que se
decidid que la pantalla descrita anteriormente, con el calendario y las actividades se repita con la

informacidn especifica para cada una de las lineas.

Nuevamente en la Figura 5 se observa que en la parte superior de la pantalla, se ha colocado lo
gue se conoce como Pestafias, que es otra de las funcionalidades de la libreria. Estas pestafias permiten
también agrupar la informacion desplegada para cada una de las lineas sin tener que recurrir a la

programacion compleja.

Del lado izquierdo de la Figura 7, se pueden visualizar las diferentes actividades programadas
para la linea niumero 1, las cuales se encuentran resaltadas en su correspondiente pestafa con diferentes
colores. Se observa que hay dos reuniones de ciclo (el 15y del 21 al 25 de Enero), un dia no habil (el 14 de

Enero) y una reunién de Gerentes (el 28 y 29 de Enero).

Ciclos Ciclos

{ Linea 1 Linea 2 Li { Linea 1 Linea 2 Lix

Enero - Enero
53 1 B2l 3 53 1=l 3
01 'l o 10 o1 4 5 6 9 10
02 Ll 16 17 02 12 13 14 16 17
03 PTl 23 24 03 (18 20 22 23 24
04 PIY 30 31 04 26 28 30 31

Figura 7: Elemento Pestafias

El lado derecho de la Figura 7, se muestran las actividades para la Linea 2. Se observa que en
este caso no hay programacion para las reuniones de ciclo, ni para dia no habil ni la reunién de gerente,
sin embargo aparece el ler ciclo y la conferencia anual del 7 al 11 de Enero.

Gestion de Territorios

En la Figura 8 se muestra la pantalla de gestién de territorios, se le ofrece al usuario
administrador la posibilidad de crear, eliminar, modificar lineas, distritos y territorios; asignar

® http://jqueryui.com/demos/accordion/
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responsables en cada nivel de divisién de las zonas en las que se realizan las actividades del sistema y
asignar el indicador de cobertura diaria que deben cubrir los visitadores en cada ciclo.

- . .
erritorios
torio Encargado

Linea: Gte. Linea: Dias Efectivos: r I
01-Linea 1 Alberto Peraza

Linea: Gte. Linea: Dias Efectivos:

02-Linea 2 Alberto Peraza [ |
Linea: Gte. Linea: Dias Efectivos:

03-Linea 3 Annie Mancini r l
Linea: Gte. Linea: Dias Efectivos: r

04 - Avene Vacante I
Linea: Gte. Linea: Dias Efectivos: r I
05 - Ducray Alejandro Rozo

Figura 8: Pantalla de Gestion de Territorios

Para evitar la sobrecarga de informacion, se ha decidido hacer un despliegue progresivo, de
manera que en una primera instancia se obtenga el primer nivel en donde se encuentran las lineas, al
acceder al segundo nivel, se muestran los distritos, en un tercer nivel se muestran los territorios y en un
ultimo nivel se muestran los Bricks. En la Figura 10, se muestra la configuracion de la Linea 1, Distrito
Maracaibo, Territorio 010101, en la que se despliega la informaciéon de los Gerentes y Visitadores
respectivamente de cada uno de los niveles y los Bricks sobre los cuales tiene accién el visitador asignado.

Territorios
Territorio Encargado
Linea: Gte. Linea: Dias Efectivos:
o1-Linea1 Alberto Peraza
Distrito: Gte. Distrito:
01 - Maracaibo Adriana Pacheco
Territorio: Representante: Cobertura: 8
010101 Oscar Leal

Brick: 0403 - AV LOS HATICOS
Brick: 0404 - BARRIO BELLO MONTE
Brick: 0413 - URB BLOQUES DE SAN FRANCISCO

Brick: 0414 - BARRIO BETULIO GONZALEZ

Figura 9: Despliegue de Lineas y Distritos

La mayoria de las actividades desarrolladas por el administrador en esta pantalla son puntuales,
como asignar un nuevo gerente o representante, crear una linea, asignar un distrito, etc. Es por ello que
se decidid utilizar ventanas para que el administrador construya paso a paso la configuracion completa de
una linea, asignandole el nombre del gerente que se va a hacer cargo, los distritos donde ella actua, los
territorios, etc.
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En la Figura 10 se muestra el uso de dos ventanas, a la izquierda se muestra la opcion para
modificar la linea y a la derecha se muestra la opcion para asignar al gerente de una linea. La ventaja
principal del uso de este elemento es la de evitar la recarga innecesaria de la pantalla para hacer
actividades cortas y sencillas y asi se puede tener de forma inmediata el resultado.

il )
Nombre de la Linea: Seleccione al Gerente: | Vacante 9
Linea 1

Cancelar Editar Cancelar Cambiar

Figura 10: Uso de Ventanas en acciones

Se le ha agregado a la ventana de territorios un grafico, como el que se muestra en la Figura 11,
en donde se muestra el progreso de los reportes del ciclo actual, en el que el administrador puede
monitorear el progreso individual de sus visitadores de forma granularizada. En una primera instancia,
podrd ver los graficos totales de la linea, que seran la sumatoria de todos los distritos, en un segundo
nivel, podra ver los graficos totalizados de los territorios en el distrito y asi sucesivamente en cada uno de
los subniveles, hasta llegar al mas detallado que es el del Brick.

—

Figura 11: Grdfico de Progreso del Ciclo

Este grafico esta dividido en cuatro sectores. Un ciclo por lo general posee 20 dias habiles, por lo
que cada uno de los sectores representa cinco dias del ciclo. Con esta informacién, el administrador
podra conocer cual es el progreso de una linea especifica durante el desarrollo del ciclo. En la parte
superior del grafico, se muestra el progreso total del ciclo. Este progreso es calculado tomando en cuenta
el total de visitas planificadas para el ciclo y de ellas cuantas han sido reportadas como visitas exitosas.

Planificacion de Visitas

Esta es una de las principales tareas a realizar por un visitador. En ella, cada uno de los
visitadores de la empresa debera seleccionar cuales médicos visitara en el ciclo y en qué dia del ciclo
realizard dicha visita. Esta planificacidn ira acorde al nimero de visitas diarias asignadas por su supervisor.
En la Figura 12 se muestra la pantalla utilizada por un visitador para seleccionar los médicos a visitar y la
fecha en la que lo va a realizar.
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L Médicos L » Semana 1

00000 Marcel R Isaac O o152 6.6 o1 é Semana 2

02000 Lisandro Lépez Herrera o152 6.6 o1 Lunes, 17/05/2010 (0/9) 0.00% 0.00
03430 Otto Osorio 0133 5.4 o1

04790 Wiktor Szczedrin o152 6.0 00 Martes, 18/05/2010 (0/9) 0.00% 0.00

05154 José Esteban Torres Suérez 0118 5.4 oo

. Nelsén José Montero o o o Miérceoles, 19/05/2010 (0/9) 0.00% 0.00
7443 Revette 33 :
10258 Nelson Viloria Delgado 0152 54 00 Jueves, 20/05/2010 (0/9) 0.00%  0.00
10296 Rosa Quifionez 1041 5.8 )
10518 Marcos Troccoli Hernindez 0152 6.0 00 Viernes, 21/05/2010 (0/9) 0.00% 0.00
11133 Gonzalo Muller 0133 6.6 0o
11463 Jose Miguel Gonzales o8 54 0o v » Semana 3
Ordenar por: MSDS Nombres Apellidos Bricks Valor
» Semana 4
» Semana 5

Cargar la Planificacion Anterior Cerrar Ingresar

Figura 12: Pantalla de Planificacién de Ciclo

A la izquierda de la pantalla esta el listado de médicos que el visitador ha agregado a los Bricks
qgue le han sido asignados, a la derecha de la pantalla se encuentra separado en semanas los 20 dias
habiles del Ciclo que el visitador debe planificar. El listado de médicos ofrece en su informacién, el
numero de identificacidon del Médico llamado MSDS, el nombre completo del médico, el nimero de Brick
al cual pertenece el médico, su valor potencial y por ultimo, el nimero de visitas que le han sido
programadas en este ciclo.

Para agregar un médico en un dia en especifico de la semana en la que se desea realizar su
visita, el representante haciendo uso del ratén, pulsa el botdn principal del ratén sobre el médico que
desea visitar y sin soltar dicho botén lo arrastra al dia planificado. Este proceso trata de usar la
manipulacion directa de los objetos de manera de ajustarse al modelo mental del representante.

Reporte de Visitas

En la Figura 13 se muestra el proceso base de todo el sistema, el Reporte de Visitas. Esta
pantalla ofrece al Visitador un calendario de los dias del ciclo de operaciones actual y en cada uno de ellos
se muestra el listado de médicos que fueron planificados a visitar. El dia 08 de Abril se muestra resaltada
la fecha actual.
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. Planificar Ciclo
Reporte de Visitas
Lun, o5 Abr 2010 Mar, 06 Abr 2010 Mie, 07 Abr 2010 Jue, 08 Abr 2010 Vie, 09 Abr 2010
« Katerine Keckskemetti +» Miguel Angel Estrada + Adriana Quintero null « Carolina Caruso
« Reinaldo Velasquez +» Miriam Mendez +» Maria de Nieto « Beatriz Farias
« Olga Jaimes « Silvia Araguacaima + Yoraima Herrera » Manuela Mendes
» Betzaida Sambrano Linares + Gustavo Izaguirre Maal « Kyrah Rodriguez
« Neila Cabosa + Alfredo Gonzalez | » Alexander Hernandez | * Jenifer Valera
« Victor Manuel Ayala +» Amalia Delgado Acompanante: E + Edgar Alfonzo
« Indira null + Heileen Estrada () Estudio cientifico « Olga Osorio
+ Roberto Smith + Ender Gomez Comentarios: « Jose Vazquez
« Greyka Brachi » Yoselin Albarran + Rosalba Izturiz
( Ingresar )
N

« Felix Gonzalez
Figura 13: Pantalla de Reporte de Visitas

La pantalla muestra el estatus de las visitas seglin se vayan ejecutando acciones sobre ellas a la
hora de hacer el reporte, por ejemplo:

. El dia lunes, 05 de Abril de 2010 se muestran en gris oscuro visitas reportadas dentro del
tiempo establecido para ello.
. El dia martes que le sigue, se muestran en rojo visitas que han sido reportadas después

del tiempo establecido por los gerentes. Este tiempo vence los martes de la semana
siguiente a la fecha planificada de la visita. En el caso de las visitas del 06 de Abril, el
tiempo vencid el martes 13 de Abril y de igual forma para todas las visitas de esa semana
(05/04 al 09/04).

. Los dias miércoles 07, jueves 08 y viernes 09 se muestran las visitas que han sido
planificadas pero no han sido reportadas aun.
o El caso particular del médico “Yoli Vitale”, programado para el dia miércoles 07, se ha

resaltado en color gris claro para indicar que se ha reprogramado la visita para otro dia y
no sera contada como reportada, sin embargo queda la muestra del cambio de fecha.

o En el ejemplo se muestra la accion de reportar la visita del médico “Alexander
Hernandez”, programado para el 08 de Abril y donde se despliega la informacidn
solicitada a los visitadores para que se realice el reporte.

3.4 Las lteraciones

Después de un andlisis del Inventario de Funcionalidades se determind que se podia realizar la
elaboracion del sistema en cinco iteraciones. Cada una de ellas con un tiempo de 1 semana en la que se
realizarian diversas actividades. A continuacidn se describen las iteraciones realizadas, las actividades, los
entregables y las reuniones realizadas durante el proceso.
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3.4.1 Primera Iteracion: configuraciones basicas del sistema

En esta primera iteracion fueron realizadas todas las funcionalidades basicas del sistema en la
que se cred la estructura de directorios, la base de datos y el sistema principal de manejo de
autenticaciéon y autorizacion de usuarios. Las principales actividades realizadas fueron:

o Instalacion del ambiente que alojara el servidor de desarrollo.

. Instalacion del ambiente que aloja el servidor de pruebas.

J Creacidén de la tabla de usuarios del sistema.

o Configuracion de la libreria de desarrollo y de la estructura de directorios.

. Conexion entre el servidor de desarrollo y la Base de Datos.

J Disefio del tema principal de la aplicacién.

. Implementacion de la pantalla de inicio.

. Proceso de verificacion de credenciales.

J Creacién de la pantalla de inicio del administrador con el acceso al médulo de creacién de
usuarios.

. Creacion de la pantalla de inicio de los visitadores, por ahora en blanco.

Al finalizar esta iteracion el producto entregado cumplia con las siguientes funcionalidades:

. Creacion, modificacidn y eliminacién de cuentas de usuario del sistema

J Ingreso de un usuario autenticado en el sistema mediante la verificacion de un nombre
de usuario y su contrasefia asociada.

. Dependiendo del perfil de usuario que ingresa al sistema, se muestra la pantalla de inicio
de cada uno de ellos.

3.4.2 Segunda Iteracion: Manejo de ciclos y actividades del sistema

La segunda iteracién se enfocd en desarrollar lo relacionado con la configuracion principal del
sistema y uno de los mas importantes fue el mddulo de manejo de ciclos y actividades. Esto
principalmente porque se deben definirse los ciclos de trabajo de los representantes para que se puedan
planificar las visitas. En tal sentido, se incluyeron en esta segunda iteracion las siguientes actividades:

J Creacién de la pantalla principal de los ciclos que incluye el calendario del afio en curso y
el listado de actividades y ciclos.

. Creacion de las tablas de ciclos y actividades.

J Implementacidn de las actividades de creacion de ciclo que permite seleccionar el dia de

comienzo de un ciclo, dia de finalizacién y fecha maxima para que los visitadores realicen
su planificacion.

J Implementacidn de la creacién de actividad en donde se puede seleccionar el inicio y el
final de la actividad. Estas actividades se pueden clasificar en: reuniones de ciclos,
reuniones de gerentes, dias no habiles, dias feriados y reunién anual.
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. Calculo automatico de los dias feriados que comprenden el carnaval y la semana santa.
J Carga de la informacién previamente almacenada.

Los entregables de la segunda iteracion comprenden las siguientes funcionalidades:

J Creacién, modificacién y eliminacion de ciclos.

. Creacion, modificacidn y eliminacién de actividades de diferentes tipos.
. Calculo de dias feriados de carnavales y semana santa.

. Capacidad de seleccionar el afio en el que se aplicara la planificacién.

3.4.3 Tercera Iteracion: Gestion de territorios

En la reunién de planificacion correspondiente a la tercera iteracién, se discutieron diferentes
temas acerca de los entregables de la segunda iteracion y se detectd que no se habia tomado en cuenta
gue cada una de las lineas podia tener diferencias en la aplicacién de sus ciclos y actividades, debido a
lineamientos en su comercializacidon. Por otro lado se comenzaron a desarrollar los médulos para la
configuracién de la divisidn territorial de las actividades. En consecuencia se planificaron para esta
iteracion las siguientes actividades:

. Separaciéon de configuracion de ciclos y de actividades permitiendo la independencia de
lineas.

. Creacion de las tablas de lineas, distritos, territorios, Bricks, distritos_lineas y
bricks_territorios.

J Proceso de creacion de nuevas lineas.

. Proceso de asignacion del gerente de linea.

. Proceso de asignacién de distritos a la linea.

o Proceso de asignacién del gerente de distrito.

. Creacion de territorios.

. Proceso de asignacién del visitador.

o Proceso de asignacién de la cobertura diaria.

. Proceso de asignacién de Bricks al territorio.

o Creacion del despliegue progresivo de la informacion

Los entregables para esta iteracion cubren las siguientes funcionalidades:

. La independencia del calendario para las diferentes lineas.

. Creacion de nuevas lineas y territorios.

. Asignacidn de distritos a las lineas y Bricks a los territorios.

J Asignacién de los distintos cargos de gerentes de linea y distrito y los representantes.
o Asignacién de la carga de trabajo diaria de un representante.
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. Despliegue progresivo de la informacion.

Después de la entrega y las pruebas realizadas a las nuevas funcionalidades del sistema, se
determind en la reunién de revisién que el despliegue progresivo funciona correctamente pero deberia
mantener desplegada la informacidn previa y asi evitar perder nocién del territorio en el que se trabaja.
No obstante, el indicador de cobertura diaria del visitador no deberia ser considerado un nimero entero
sino como un numero decimal, por cuanto se debia hacer el cambio de tipo de datos en la base de datos y
en la informacién ingresada.

3.4.4 Cuarta Iteracion: Gestion de listado de médicos

En esta iteracidén se planificd el ingreso de los médicos al sistema y por esto se comenzo a
desarrollar la pantalla de los visitadores, ya que serian los visitadores quienes cargaran los médicos al
sistema. En un primer momento se determind que cada médico podia ser visitado por un representante,
por lo que se hizo una Unica tabla en la que se almacenaba la informacién asociada, pero en discusiones
posteriores se determind que un médico podia prestar consulta en diferentes clinicas u hospitales
ubicados en distintas zonas por lo tanto podia recibir la visita de mas de un representante de la misma o
de diferentes lineas. Cada visitador debe asignarle al médico un nimero de calificacidon dependiendo de la
cantidad de pacientes, influencia en su entorno, costo de su consulta y especialidad. Lo importante a
destacar es que solo puede haber un médico en el sistema con diferentes calificaciones en informacion
asociada.

Se determinaron entonces las siguientes tareas de desarrollo en esta iteracion:

. Manejo de cookies’ para almacenar los pasos utilizados para desplegar la informacién de
territorios y asi se toma en cuenta la consideracidon de la reunidon de revision de la
anterior iteracion.

. Creacion de la tabla de médicos y médicos_info para almacenar la informacion
. Creacion del formulario para ingresar un nuevo médico
o Creacién del proceso de ingreso del médico en el que se determinara si un médico ya

existe en la Base de Datos. Si un medico existe en la base de datos, se recupera su
informacién personal como nombres, apellidos y teléfonos, entre otros. De lo contrario
se crea.

. Creacion del listado de médicos.

Con la entrega de este médulo se completd la implementacion de la historia de usuario nimero
3, se realizaron jornadas de entrenamiento a un grupo reducido de visitadores para ensefiarles a ingresar
los médicos que ellos diariamente visitan.

Una cookie (pronunciado ['ku.ki]; literalmente galleta en inglés) es un fragmento de informacion que se almacena en el disco duro
del visitante de una pagina web a través de su navegador, a peticion del servidor de la pagina. Esta informacion puede ser luego recuperada por
el servidor en posteriores visitas. En ocasiones también se le llama "huella". Obtenido de: http://es.wikipedia.org/wiki/Cookie
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Se realizaron distintas pruebas con una poblacidn reducida de representantes, especificamente
con los de un distrito en especifico en el que se podian presentar casos de médicos cruzados. Las pruebas
desarrolladas dieron como resultado el exitoso modelado de la informacion.

3.4.5 Quinta Iteracidn: Planificacion de vistas y reporte

En esta ultima iteracién fueron planificadas las actividades principales de los representantes.
Estas incluyen la planificacién de visitas del ciclo y reporte. En un primer término la planificacién debia
incluir el listado de médicos cargados de ese visitador y los dias de la semana del ciclo que deben
planificar. Simplemente se deben colocar en cada dia el nimero de visitas que se requieren y se finaliza el
proceso. Se solicitd en estas reuniones que suministraran la informacién de la planificacién del dltimo
ciclo del representante y a partir de la Ultima planificacion se pudiera planificar el proximo ciclo\.

En un segundo proceso se analizé la creacion de las actividades de reporte de visitas y se
establecieron distintas reglas que se aplican a este proceso para garantizar el reporte oportuno de la
informacién.

Se incluyd en una ultima instancia y a peticion del propietario del producto varios reportes e
indicadores de progreso de visitas que incluye un listado general de médicos y un reporte detallado de las
actividades de los representantes. El listado de tareas de esta iteraciéon incluyé

. Creacion de las tablas de visitas que incluye toda la informacién de planificacidn y
reporte.

J Creacién de la pantalla y del proceso de planificacién.

. Creacion de la pantalla del reporte de visitas.

. Implementacion de las reglas de reporte.

o Implementacion de las diferentes actividades que pueden ser aplicadas a una visita ya

planificada como la de incluir visitas fuera de la planificacién y reprogramacion de la

visita.
. Reporte de la visita
. Creacion de un grafico que indica el progreso de las visitas
. Creacion de un reporte que lista los médicos del sistema y muestra la informacion

relevante a la empresa
. Creacion de un reporte detallado de las todas las actividades visitadores.

Con esta Ultima iteracién se completan las actividades ingresadas en el Inventario de
Funcionalidades, por lo que se considera completado el objetivo principal de este Trabajo Especial de
Grado. El entregable por tanto en esta iteracion es el sistema en su totalidad.

Las pruebas hasta ahora realizadas de la aplicacidn, han sido aplicadas sobre un grupo reducido
de visitadores y con el usuario administrador del sistema. Estas pruebas han demostrado que el modelo
utilizado para representar la informacién y las funcionalidades del sistema cumplen con los
requerimientos del cliente, sin embargo se deben aplicar estas pruebas en la totalidad de poblacion de
visitadores para medir su impacto y aceptacién.
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CONCLUSIONES

El objetivo general y los objetivos especificos del presente Trabajo Especial de Grado se
lograron al una herramienta que permite llevar el control de las operaciones de las visitas médicas de
una organizacion..

No se evalud el impacto de uso que tiene la nueva aplicacién en los visitadores de la
organizacién ya que no ha sido utilizada el tiempo suficiente para determinar su aceptacién. Sin
embargo, la automatizacidn de los procesos permitié la reduccion de formularios y de hojas de calculo,
la obtencion de los resultados inmediatos de las operaciones y el monitoreo de las actividades de los
visitadores, lo cual representa una mejora significativa en las operaciones de la organizacion tales como:

* Facilidad en la declaracién de los tiempos de ejecucién de las actividades de Ia
empresa a lo largo del afio en sus diferentes lineas, lo que les permite la planificacion
adelantada de los ciclos y reuniones.

* Incremento de la productividad de los visitadores al tener un sistema que les permite
registrar sus actividades y les evita tener que realizar formularios y enviarlos a sus
directivos, focalizando sus esfuerzos en las actividades de promocion de productos.

¢ Disminucion del tiempo de respuesta.

* Reduccién en los costos de realizacion de los procesos.

* Centralizacién de la informacién manejada por los directivos.

* Ganancias sustanciales del tiempo invertido en la busqueda y manipulaciéon de la
informacidn requerida.

* Acceso directo a la informacidn.

* Innovacién e incremento de la calidad del servicio.

* Generacidn automatizada de reportes.

Otro punto importante a tomar en cuenta ha sido la implementacién de una metodologia de
desarrollo de aplicaciones en la elaboracidn de la herramienta. Esta permitié establecer los lineamientos
de desarrollo con la empresa al definir puntualmente las actividades y estimar el tiempo en el que se
desarrollaria la aplicacion. Este tiempo puede ser utilizado para calcular el costo horas/hombre del
desarrollo del sistema y la inversidn por parte de la organizacién. No obstante, permitié tener el control
de las actividades a desarrollar y con la determinacién de los entregables, se establecieron puntos de
control en el tiempo que ejercian presidon en la velocidad de desarrollo de las funcionalidades,
estableciendo los alcances totales del proceso de desarrollo.

Esta metodologia es una buena estrategia a seguir por las empresas desarrolladoras de
productos de software y, en combinacién con otras metodologias de desarrollo agil, se pueden
establecer reglas y habitos de trabajo que les permitan ser competitivos.

El desarrollo de la aplicacién utilizando el Modelo Vista Controlador, permitié la modularidad y
organizacién del sistema. El beneficio que puede traer esto es la facilidad que se tiene a la hora de
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desarrollar nuevos modulos o hacer actualizaciones de procesos, ya que se aisla de otros procesos que
se encuentren en la aplicacidon. Otro beneficio del uso de MVC es que se pueden implementar los
procesos definidos en este documento en nuevas plataformas simplemente con la programacién de
nuevas vistas sin modificar la logica del negocio.

La libreria escogida para el desarrollo de la aplicacién a nivel de la capa de negocio y el
lenguaje utilizado para la programacién de los procesos, facilitaron su construccién. El lenguaje PHP
posee una cantidad importante de documentacidn al alcance, que en numerosas oportunidades fue facil
de comprender y de implementar. Cabe destacar que la libreria de desarrollo Zend Framework permitio
la agilizacion de la programacién para mucha de las necesidades, ya que varias de ellas ya se
encontraban implementadas y al hacer uso de ellas, la abstraccién era sencilla.

Es importante decir que todo nuevo desarrollo de una aplicacién basado en tecnologias Web
no limite sus desarrollos solamente al uso de tecnologias en la capa de negocio o en el servidor, sino que
implemente nuevos desarrollos en la presentacion. Todo esto porque la explotacion del JavaScript y de
su libreria de desarrollo, sumado con la libreria gréfica, es un buen elemento de trabajo que permite la
ejecucion de acciones que en otras circunstancias no hubieran sido posibles, sumado a esto, muchas de
estas acciones hubieran requerido la implementacidn excesiva de lineas de cédigo en su programacién.

Se resalta el hecho de que a pesar de tener una buena libreria para el desarrollo de interfaces
novedosas y funcionales, estas siempre van a depender del navegador que posea el usuario por lo que
es importante hacer las pruebas de compatibilidad necesarias para garantizar el correcto
funcionamiento de la aplicacion y evitar que el exceso de codificacidon perjudique rendimiento de los
procesos y se debe garantizar que el desarrollo de nuevas funcionalidades para navegadores en
dispositivos moviles cumplan con los requerimientos del cliente.

El uso de la tecnologia AJAX como herramientas de desarrollo Web, permitié que muchas de
las operaciones de la empresa en el proceso de planificacidn, reporte, asignacién de territorios vy ciclos
gue son procesos cortos pero repetitivos, no se hizo necesaria la recarga completa de la pantalla.
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RECOMENDACIONES

Se podrian incorporar nuevas funcionalidades al sistema tales como:

J Sistema de mensajeria interna en el que se soliciten y se dé respuesta a diferentes
necesidades de los visitadores asi como solicitar cambios en la distribucién territorial y
carga de trabajo

J Manejo de inventario de muestras médicas entregadas por los representantes en cada
visita, para conocer con exactitud la distribucién de los productos y el nivel de
aceptacion obtenido.

J Incorporacién de nuevos usuarios y roles que controlen de forma descentralizada las
operaciones hechas por el administrador y que tengan rango de accidn solamente en las
lineas, distritos o territorios en los que fueron asignados

J Incorporacién de un sistema manejador de archivos, que le permita a los directivos que
se encuentran en la oficina principal hacerles llegar a sus representantes ubicados a lo
largo del territorio nacional documentos y formularios que deben utilizar en el manejo
diario de sus operaciones

. La empresa de igual forma estd expandiendo sus operaciones a nuevos objetivos de
distribucién y promocién como son las farmacias y los hospitales, por lo que se requerira
el desarrollo de un mdédulo para incorporarlos a la planificacion.

. Se pueden desarrollar médulos para ser utilizados en dispositivos méviles que permitan
la sincronizacion remota de los contactos médicos del sistema asi como la incorporacién
de la planificacién para que el visitador pueda revisar en cualquier momento sus
actividades y hacer el reporte sin necesidad de llegar a la oficina para ello.

Por ser una herramienta de acceso remoto y con rango de accion nivel nacional, debe resultar
necesario adquirir un sistema de alojamiento Web que permita la ejecucidn de la herramienta
desarrollada y que facilite el acceso a ella sin la necesidad de invertir en un centro de datos propio y en
una conexion a internet dedicada.

Este sistema esta disponible al uso de cualquier empresa que necesite monitorear el proceso
de mercadeo de sus productos. Solo seria necesario cambiar los conceptos utilizados durante el
desarrollo para que sean adaptados a los productos y referencias utilizados en cada caso.
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