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SISTEMA DE IDENTIFICACION AUTOMATICA DE CLIENTES PA RA DESPACHO DE
TAXIS Y ADMINISTRACION DE INFORMACION HISTORICA.

Automatic Customer Identification System for Cab Dspatch and Historical Information Administration.
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ABSTRACT

This document introduces an example about the regsization of a cab

dispatch process in the company PrimerTax S.A.

Developed on the extreme programming (XP) methggolthe application of

different phases in it will be shown, as well ag tevelopment of support
documents suggested on practice stages.
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1. INTRODUCCION necesaria para el proceso administrativo y el
mejoramiento de los servicios ofrecidos por la exsar

Las tecnologias de la informética han desempefado u

importante papel a lo largo de la historia como Cada dia los sistemas de informacién ofrecen mayore

facilitadores de procesos. Consiguiente a estos W@ capacidades a bajo costo, y el uso de los mismos es
los procesos dentro de una empresa de mayor impacto fundamental en el desarrollo de actividades
son la toma de decisiones y ofrecer un buen sergitds administrativas y operativas, ya que agilizan abajo y
clientes. permiten un mayor control en el uso y almacenarient

Dentro de la toma adecuada de decisiones en una de lainformacion referente al negocio.

empresa es fundamental la calidad y consistencika de

informacion y dentro de la calidad del servicio se  Algunas empresas de despacho de taxis no cuentan co

encuentra un importante factor como lo es la agilidn sistemas de informacibn que permitan prestar sus

el servicio prestado. servicios y que al mismo tiempo guarde de manera
adecuada la informacion referente a los servicios

En una sociedad tan competitiva, las empresas busca prestados. Sin embargo si tienen la infraestructura

mejorar sus procesos y dichos procesos estan kgaldo necesaria para poder obtener la informacion desde
modelo de negocio, es por esto que una implemémtaci consolas de identificacién de llamadas que pueden s
de un software a la medida, que satisfaga unos conectadas a equipos de cémputo a través del puerto
requerimientos precisos de gestion de informacidey serial para luego procesar esta informacion. Igeatm

mejoramiento en los tiempos de servicio puede ser d se ha determinado la posibilidad de que estas sapre
gran ayuda para la obtencién oportuna de informmacio puedan adquirir equipos con capacidades mediasiga q
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el sistema no requiere de caracteristicas demasiado
exigentes.

Por estas razones expuestas nos hemos dado edal&ar
investigar (en nuestro proyecto de grado) al respeamn
el fin de realizar una herramienta de software@uepla
con los requerimientos y brinde solucién a los fmolas
de informacién que tienen estas empresas.
caracteristica esencial serd desarrollar dichaaimenta
con una alta facilidad de uso para que el renditnjesn
el préstamo de servicio de despacho de moévileseao
afectado de manera negativa para el negocio en el
periodo de adaptacion al sistema por parte de los
operadores.

Otra

2. FASES DE LA METODOLOGIA XP

Metodologia
: P
1* Fase: 2* Fase: 3* Fass; 4*Fase:
Planificacion Diszfio. Codificacion. Prusbas.
del proyecto.
Historias de Disefios Participacion Entorno de
usuao simples del Cliente = Pruebade
Calidad
Feleaze Glosarios da Estindares dz =
lanning. temminos Codificacion [| | gl e
E Independisntes
= Prushas de
—w=| Iieraciones |—aw=  Riesgos = Test de
L Desarrollo L] -
Aceptacidn
Velocidad del Funcionalidad Prog
- proyecto e extra = en Pareja
Diversificada
|| RrOpramecion § | _lqe i rp
1 pareja.
Reuniones Optimizacion
diarias. del Cadigo

Figura 1. Fases de la Metodologia XP[1]

2.1 PRIMERA FASE

En esta fase, se plantean a grandes rasgos |lasi&tisie
Usuario que son de interés para la primera entdega
Producto. Las historias de usuario son construidasla
informacion proporcionada por los clientes y elipqule
desarrollo comienza a familiarizarse con las
herramientas, metodologia y préacticas que seratiassa
para realizar el proyecto.

Se prueba la tecnologia y se exploran las posaoiéd de

la arquitectura del sistema construyendo uno oosari

Scientialechnica Afio XVII, No 46, Diciembre 2010. Univetad Tecnoldgica de Pereira.

prototipos iniciales. Esta primera fase toma pocas
semanas a pocos meses, dependiendo del tamafio y
familiaridad que tengan los programadores con st

2].

2.1.1 Historias de Usuario.

Las historias de usuario fueron diligenciadas pgureo
de los desarrolladores, con el fin de que el adignidiera
concentrar su atencion en el andlisis del requeritaio
en el caso de que se estuviera evaluando el disefia
entrega de iteraciones. Por otro lado se cont6 laon
participacién de los usuarios finales (operadopesa la
redaccion y recoleccion de informacién para algunas
historias de usuario. Pese a que el cliente nogtuen
escribié y diligencié la historia de usuario, siemnse
contd con su revision previa antes de finalizaelanion.

Desde el punto de vista de nivel de detalle, latohas
de usuario se realizaron de manera jerarquica euda
las historias de usuario mas especificas conteloign
aspectos importantes de disefio, pero no se praivatn
en procesos 0 con descripciones de caracter t¢dago
historias de usuario mas generales solo mencioo@n |
requerimientos con el minimo nivel de detalle.

2.2 SEGUNDA FASE

En esta fase se establece la prioridad de caderidiste
Usuario y, correspondientemente, los programadores
establecen una estimacion de esfuerzo necesard par
cada una de ellas. Se realizan acuerdos sobrateinido

de la primera entrega y se determina un cronogrma
conjunto con el cliente.

Las estimaciones de esfuerzo asociado a Ila
implementacién se establecen con una medida emgunt
Un punto, equivale a una semana ideal de progrémaci

2.2.1 lteraciones.

Se realizaron dos reuniones iniciales, en la panrers
reunimos con el sefior Juan Carlos Tamayo, quien nos
plante6é a grandes rasgos los requerimientos dehsis

La segunda reunion se llevé a cabo en las oficiteas
PrimerTax S.A en donde el Ingeniero Jesls Ernesto
Duque Ocampo gerente de PrimerTax S.A. expresé con
mayor detalle el sistema que tenia en mente.
Adicionalmente se tuvieron en cuenta temas como la
experticia de los usuarios finales en el manejo de
sistemas de informacién, el tiempo que disponia el
gerente para la realizacibn de las reuniones y se
asignaron los colaboradores que para este casmfdes
operadores que realizarian las pruebas del sistema.

XP recomienda que el orden de las historias
implementadas en las iteraciones sean determinzatas
el cliente, sin embargo, las historias de usuario
entregadas en las iteraciones fueron selecciorssetas

la disponibilidad de los sistemas externos (hardyyda
dificultad de la implementacion y el riesgo de los
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cambios; estos aspectos también fueron mezcladokico
prioridad del negocio. La razén por la que se tamab
primero las historias de usuario de mayor dificultae
porque las mejoras podrian ser entregadas en maisade
futura iteracion, dando mas tiempo de perfecciasarl
antes de dar por finalizado el proyecto.

Para aproximar el tiempo de entrega se tuvo enales
siguientes aspectos:

a) XP recomienda que una semana conste de 40
horas semanales, es decir 8 horas laborando de
lunes a viernes. Sin embargo en el proyecto se
establecié que la semana estaria compuesta por
30 horas semanales que serian distribuidas en 4
horas de lunes a viernes, 5 horas sabado y
domingo, estos horarios de trabajo fueron
convenidos debido a conocimiento de que el
grupo de desarrollo tenia obligaciones
adicionales al proyecto.

Las reuniones se harian en horarios luego de las
seis (6) de la tarde, esto para evitar coincidir co
horarios criticos en cuanto a la demanda del
servicio en la empresa de despacho.

Las reuniones con el cliente para evaluar las
entregas realizadas y la evaluacion de nuevas
historias de usuario se realizaban los dias
sébado.

b)

2.2.2 Pruebas.

No es facil seguir este planteamiento de XP poiosar
motivos. En primero lugar, el framework escogidoapel
desarrollo no provee una facilidad para realizs la
pruebas, ni tampoco se encontrd una herramienta, co
licencia de libre uso, para este fin.

Se realizaban cédigos con pequefias pruebas para el
funcionamiento de las funciones, pero se encomtraro
muchas limitaciones, por ejemplo al tratar de hacer
pruebas a elementos gréficos tales como Ventanas y
Botones, o realizar pruebas a partes del codigosgue
comunican con dispositivos externos por medio del
puerto serial. Los reportes son otro obstaculaa par
realizar las pruebas, ¢COmo probar un reporte gee f
diseflado en papel?. O ¢(Como saber si el programa
obtuvo la hora del sistema de forma correcta?0ses
comparandola con la propia hora del sistema.

El caracter privado de muchos métodos representa un
obstéaculo insalvable para hacerle pruebas, ya go®c
solo puede ser accedido desde el interior de ke a@
puede ser probado independientemente. La solucién g
se tomd en este sentido fue probarlo a través deddo
publico que hace uso de él. Si el método publiceapa
determinada prueba, se asume que el método privado
también la ha pasado.

224

Todos los elementos anteriores representaron afhssac
en el desarrollo de las pruebas y plantearon unéaetud
importante sobre el alcance del concepto "codificar
primero las pruebas". ¢Se trata de codificar SIEFPR
una prueba antes que el cédigo, o solo aquellae<la
encargadas de realizar la |6gica del negocio?.doetpiie
XP no tiene una respuesta clara a esta inquietgpiypo

de desarrollo optdé por probar solo aquellas clages
ejecutan la l6gica del negocio, que en definitiva fas
mas importantes de las cuales se debe tener gadmti
estar bien construidas.

Es importante resaltar las ventajas que repredeter

las pruebas antes que el cédigo de la aplicacidon. E
primer lugar el tiempo que toma escribir determinad
codigo después de haber implementado la prueba es
considerablemente menor que si no hubiera esaito |
prueba antes. En segundo lugar al hacer la prueba s
identifican de manera precisa cuales son los casos
especiales y rutas alternas que deben ser cordédera
dentro del cédigo haciendo de este un producto mas
robusto y tolerante a fallos. Finalmente una venta
expuesta de forma vehemente por XP es la estética d
codigo de la aplicacién. Al tener tal claridad sobémo
debe ser escrito determinado cédigo, la tareaalzaeo

es mas sencilla y el mismo queda organizado deaform
mas estética.

2.3 TERCERA FASE

Esta fase incluye varias iteraciones sobre elmmst@ntes
de ser entregado. En la primera iteracion se iatent
establecer una arquitectura del sistema que pueda s
usada durante el resto del proyecto. Los elememies
deben tomarse en cuenta para la elaboracién de una
iteracion son los siguientes:
1. Historias de Usuario no abordadas.
2. Velocidad del Proyecto.
3. Pruebas de aceptacion no superadas en la
iteracién anterior.
4. Tareas no terminadas
anterior.[3][4]

en la iteracion

2.3.1 Velocidad Del Proyecto

Durante la realizacion del proyecto no se tuvo @enta

la estimacién de la velocidad del proyecto para la
planeacién de entregas de versiones o la duracgdasd
iteraciones. El grupo de desarrollo decidié planear
entregas y el numero de historias de usuario pda ca
iteracion segln el nimero de puntos asignados a las
historias de usuario (el nUmero de puntos asociadas
historias de usuario fueron asignados segun laudtiéid

de la implementacién de la historia).

Durante la estimacioén de los puntos por cada lestie
usuario y el orden de la entrega en las iteracierdsvo
en cuenta la puntuacion del riesgo en el desaryol
prioridad en negocio, de manera cualitativa y
cuantitativa, el riesgo causado por cambios en
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requerimientos y por reprocesos en el desarrolbiddea
errores de l6gica o de comunicacion con los compiese
externos de hardware se cuantificaron de la sitgiien
forma:

a) BAJO: corresponde a cambios 0 reprocesos que
modifican los puntos estimados para la historia e
usuario en un tiempo no superior a 8 horas.
MEDIO: corresponde a cambios o0 reprocesos
que modifican los puntos estimados para la
historia de usuario en un tiempo superior a 8
horas y menor a 16 horas.

ALTO: corresponde a cambios o reprocesos que
modifican los puntos estimados para la historia
de usuario en un tiempo superior a 16 horas

b)

<)

El orden dado a la entrega y desarrollo de lasfiést de
usuario se planeé conforme a la importancia de la
funcionalidad especifica a la que hacia referenaia
historia de usuario. De la siguiente manera sdiczalia
prioridad de las historias de usuario:

a) ALTA: corresponde a funcionalidades que
hacen parte del proceso operativo diario del
sistema.

MEDIA: corresponde a funcionalidades que
hacen parte del proceso administrativo periédico
del sistema.

BAJA: corresponde a funcionalidades que hacen
parte de mejoras que no afectan con gran
impacto las funcionalidades de alta o0 mediana
prioridad.

b)

c)

2.4 CUARTA FASE

Esta fase de Produccién requiere de pruebas adiemy
revisiones de rendimiento, adicionalmente se toman
decisiones sobre la inclusion de nuevas caradtassa

la version actual, debido a cambios durante la[fdse

A diferencia de las metodologias pesadas, el disefio
realiza durante todo el tiempo de vida del proyecto
siendo constantemente revisado.[6]

Una de las principales piezas de disefio empleads en
proyecto fueron las tarjetas CRC que no solo siowie
como columna vertebral de este, sino que tambadry, t
como lo hace el diagrama de clases en las metddslog
tradicionales, fueron la base del modelo Entidad
Relacién, elaborado para modelar la base de datos.

Cada Tarjeta CRC se convirti6 en un objeto, sus
responsabilidades en métodos pulblicos y sus
colaboradores en llamados a otras clases, ademas se
decidié hacer una modificacion a lo que aconsejayXP
fue tener los atributos en la misma seccidon de las
responsabilidades para ayudar a encontrar con mayor
facilidad a quien le correspondia tener una nueva
responsabilidad.

Scientialechnica Afio XVII, No 46, Diciembre 2010. Univetad Tecnoldgica de Pereira.

3. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

El desarrollo e implementacion del software dedlado

fue exitosamente concretado, y adicionalmente pigrmi
adquirir conocimientos del negocio que permitiranue
futuro desarrollar herramientas mas competitivas y
practicas que complementen la actual y proliferes |
resultados obtenidos actualmente.

El cliente mostré interés por el desarrollo inintenpido

del proyecto, antes de dar inicio al desarrollo del
proyecto, el cliente manifesté la necesidad de ptadeer
control o informacién del avance del proyecto; dsi®
posible gracias a las entregas realizadas al ferattada
iteracion, el cliente se encontraba muy satisfegiagias

a que podia tener la posibilidad de apreciar eheway
manifestar libremente los cambios que deseara en el
sistema.

La distribucién del conocimiento del cddigo es una
ventaja significativa, ya que existen funcionaligsen

las que se puede recurrir a lluvias de ideas y el
entendimiento mutuo del cdédigo facilitdé que lasasle
plasmadas en légica de programaciéon fueran
correctamente contextualizadas y entendidas parstod
los integrantes del equipo de desarrollo.

La metodologia XP permitié que el cliente y losarses
finales afinaran el proyecto conforme iba avanzaelo
desarrollo, a medida que surgian nuevos requeriasen
los riesgos asociados al proyecto aumentaban, sin
embargo, se establecié con el cliente un mecan#no
analisis de riesgos que permitian establecer si
requerimiento se encontraba o no dentro del alcdrte
proyecto. Sumado a esto, cada cambio solicitadoeyse
convenia implementar era transformado en una hastor
de usuario, esto conllevaba a la planeacién déeampbd
asociado a esta implementacién y una prioridad.

un

El concepto de Spike Solution se convierte en una
practica que puede ser usada en cualquier metdeolog
para la soluciéon de problemas técnicos, ya queaes |
oportunidad que brinda a un desarrollador de sohaci

un problema o adquirir un nuevo conocimiento
abstrayéndose totalmente cualquier particularidatl d
proyecto. El hecho de trabajar sobre un tema drcplar
permite llegar a un grado de profundizacion eneehpo
gue no se logra otra forma, dandole al programéalor
habilidad de inyectar dichos conocimientos al
proyecto.[7]

Se debe definir la participacién del cliente dented
proceso, en caso de que el cliente no tenga laiesutie
disponibilidad, entonces se puede plantear la piolsit
de tener la asistencia de otra u otras personaszadas
y seleccionadas por el cliente para dicha partiogra
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Es importante aclarar al cliente la forma de tralusg la
metodologia, de manera que el cliente conozca el
mecanismo de trabajo, los horarios y la distriboiaii@

las tareas.

El cliente debe ser informado de cualquier novedad
presentada en cualquiera de las fases de desarrollo
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