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Resumen

En nuestro pais existen varias empresas que llevan a cabo de manera progresiva y
sistematica un proceso de informatizacion, entre ellas se encuentra la Empresa Mecanica del
Niquel “Comandante Gustavo Machin Hoed de Beche”, donde se implementa el ERP
“Nazim” que responde a las estrategias de informatizacion que desarrolla la empresa.

Este trabajo consiste en el desarrollo del médulo de Estimacion de Costos del ERP “Nazim”.
Constituye una aplicacion empresarial implementada sobre la plataforma JEE 5 con
tecnologia cliente-servidor, usando herramientas de desarrollo libres. Se caracteriza por ser
escalable, portable, ademas posee un alto grado de operatividad y seguridad. Una vez
puesta en explotacion debe contribuir eficientemente a la mejora de la gestion empresarial en
la Empresa Mecanica del Niquel, ademas, debe solucionar la gama de insatisfacciones
existentes por parte de los usuarios.

Esta aplicacion permite, entre otras cosas, obtener la Ficha de Costo para un servicio o
produccion determinada a partir de la definicién de la Nomina de Materiales, la Fuerza de
Trabajo, ademas propone un precio de acuerdo con lo establecido por el MFP y tomando en

cuenta las tasas de interés entradas por el usuario.



Abstract

In our country there are several companies that carried out systematic and progressive
process of computerization, among them is the Nickel Mechanics Company "Comandante
Gustavo Machin Hoed de Beche", which implements the ERP "Nazim" that responds to

computerization strategies developed by the company.

This job consists of the development of the module of cost estimates of ERP Nazim. It is an
enterprise application platform implemented on the JEE 5 with client-server technology, using
free development tools. It is characterized by being scalable, portable, also has a high degree
of operability and security. Once put into operation should contribute effectively to improving
corporate management in the Nickel Mechanics Company, must also solve the existing range

of dissatisfaction by users.



Introduccion

La Informatizacion de la Sociedad es el proceso de utilizacién ordenada y masiva de las
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones en la vida cotidiana, para satisfacer las
necesidades de todas las esferas de la sociedad, en su esfuerzo por lograr cada vez mas
eficacia y eficiencia en todos los procesos y por consiguiente mayor generacién de riqueza y

aumento en la calidad de vida de los ciudadanos.

Una sociedad que aplique la informatizacién en todas sus esferas y procesos sera mas
eficaz, eficiente y competitiva. Es evidente que para los paises subdesarrollados resulta un
reto el logro de este propdsito, ya que su problematica fundamental esta en lograr la

supervivencia de sus pueblos.

En nuestro pais existen varias empresas que llevan a cabo de manera progresiva y
sistematica un proceso de informatizacion, entre ellas se encuentra la Empresa Mecanica del
Niquel “Comandante Gustavo Machin Hoed de Beche”, perteneciente al Grupo Empresarial
Cubaniquel. En esta empresa se implementa el ERP Nazim que responde a las estrategias

de informatizacién que desarrolla la empresa.

En la prestacion de los servicios, cuando algun cliente realiza una solicitud la Empresa
genera una oferta acompanada de un suplemento donde estan incluidos los datos
tecnologicos, normas de calidad, plazo de entrega y el precio de dicha produccidn o servicio.
El precio es estimado a través de una herramienta informatica usando el Método de Gasto
plasmado en la Resolucion Conjunta Nro 1-2005 emitida por el Ministerio de Economia y

Planificacion y el Ministerio de Finanzas y Precios.

La herramienta informatica que se usa actualmente en la Empresa Mecanica del Niquel para
estimar los costos de una produccion o servicio esta implementado en Foxpro y presenta

deficiencias en multiples aspectos tales como: portabilidad, concurrencia, falta de



funcionalidad, deficiencias en el mantenimiento debido a que ha sido desarrollada con
técnicas de programacion y plataformas obsoletas, fallas continuas, escasa seguridad y

ademas no estan documentados los desarrollos iniciales ni las modificaciones.

Por tanto la situacién problematica es que el actual Sistema de Estimacion de Costos no
responde a las nuevas necesidades funcionales solicitadas por los usuarios ni a la estrategia
de informatizacion que implementa la empresa en la actualidad, debido a que es poco flexible

y cada dia se dificulta mas el mantenimiento y la integracion con otros sistemas.

Teniendo en cuenta lo antes expuesto se identifica la existencia del siguiente problema
cientifico: La Empresa Mecanica del Niquel no dispone de una herramienta informatica para
la Estimacién de Costos que cumpla las exigencias requeridas para llevar a cabo una gestién
empresarial eficiente. Es por ello que el presente trabajo tiene como objeto de estudio el
ERP Nazim que responde al proceso de informatizacion de la gestion empresarial en la
Empresa Mecanica del Niquel, el campo de accién el médulo para la estimacion de costos
del ERP Nazim. Se tiene como objetivo general crear una aplicacién informatica con
herramientas de desarrollo libres, que constituya el modulo para la estimacion de costos del
ERP Nazim en la Empresa Mecanica del Niquel y satisfaga las exigencias actuales para un

mejor desempenfo de la gestion empresarial.

Para guiar nuestra investigacién se plantea la siguiente hipétesis: El desarrollo de una
aplicacion empresarial para la estimaciéon de costos sobre la plataforma JEE 5 con tecnologia
cliente-servidor, usando herramientas de desarrollo libres, que se caracterice por la
operatividad, debe contribuir a la mejora de la gestion empresarial en la Empresa Mecanica
del Niquel y cumplir con las exigencias informaticas establecidas por la empresa. Debido a

esto planteamos los siguientes objetivos especificos:

+  Que el usuario pueda crear una nueva Orden de Trabajo.
- Calcular el precio y mostrar la Ficha de Costo con todos los Elementos de Gastos

calculados agrupados por Conceptos de Gastos.
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- Guardar la orden de trabajo con todos los datos tecnolégicos asociados y la ficha de
costo.

- Gestionar la seguridad del Sistema permitiendo a cada usuario hacer solamente
aquello para lo que esta autorizado.

- Fundamentar el desarrollo de la aplicacion sobre herramientas totalmente libres.

Para el logro de los objetivos fue necesario plantearse las siguientes tareas:

5 Entrevistas a diferentes usuarios que en la actualidad usan el software existente para

conocer la funcionalidad del mismo y las mejoras que se le pueden afadir.
6 Estudio del esquema actual del proceso relacionado con la estimacion de costo.
7 Modelacion del esquema actual del proceso y las propuestas de mejora.

8 Conocimiento general del funcionamiento de la empresa para una futura integracion

del sistema con otros existentes en la misma.

9 Entrevista con el analista principal que desarrollé el software que actualmente se

encuentra en explotacion.
10 Realizar andlisis del Sistema.
11 Disefo e implementacion del Sistema.
12 Prueba y documentacion del Sistema.
13 Capacitacién en la metodologia XP (Extreme Programing), PostgreSQL, Linux y Java.

14 Documentar el proceso de estimacion de costos.

Para cumplir estas tareas se han empleado métodos tedéricos y empiricos de la

investigacion cientifica. Entre los métodos empiricos usados podemos citar la observacion,
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entrevista, la modelacion y el analisis de documentos para la recopilacién de la informacion.
La observacion fue util para entender el comportamiento del sistema y sus especificaciones.
La entrevista nos ayudé a determinar los principales requerimientos del sistema y las nuevas
funcionalidades que necesita plasmados en las historias de usuarios. Mediante el analisis de
la documentacion disponible conocimos el funcionamiento actual del proceso de estimacién

de costo.

Los métodos tedricos proporcionaron calidad a la investigacion. En el desarrollo del proceso
de investigacion se usaron el analisis y sintesis para la recopilacion y el procesamiento de la
informacion obtenida en los métodos empiricos y arribar a las conclusiones de la
investigacion. El hipotético deductivo utilizé en la elaboracién de la hipétesis y para su
verificacion. La modelacidén permitié realizar un estudio en la gestién de la informacién de las
UEBSs. Con la representacion de la realidad se logré detectar problemas en la forma actual de
manejar la informacién y encontrar las funcionalidades que debe de tener el sistema que se
propone, que lo haran mas completo y le brindaran satisfaccion al usuario con un producto

de mayor calidad.



11

indice de contenido

L o Yo 11T o'oY o 7
CAPITULO | FUNAamentacion tEOFICA .........cevueueemrrcimreresesseeesssesessssesssssessssessssssessssssesseens 15
11 lo [V oo o) o BT RRI 15
1.1 La Empresa Mecanica del NiQUEI..................ooeeeeeeeeeeeieieeeeeeeeeeeeeeea e e aaeens 15
L1 1 VESION GLODAL.............oooeeeeeeee ettt et e e aae e e e e ennee e e e 15
1.2 Sistemas de Planificacion de Recursos Empresariales (ERP)............ccccooeeveeiiiiiiiin. 16
L.2.1 jOUE €S UN ERP?[2].cc..ooioiiiieeeeeeeeee ettt et e e e e e ntsaeeeeeaenes 16
1.2.2 Estudio de algunos ERP [IDF@S...............cccccoiviiiiiiiiiiiieiie ettt 17
(B B 0o 1 1] o= (=T 17
1.2.2.2 Open for BusineSs OFBIiz............coooeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 17
T.2.2.3 TINYERP ...ttt ettt e e e e e e e 18

L2.3 ELERP €1 CUDQ..............coceeiaeeeeeeeeeeeeee ettt 19
1.2.3.1 IntentosS de ERP €N CUDA.................uueeeeeeeeeeeeeeeeeeea e 20

(R =TI = o - V[ .1 T 21
1.3.1 UNG VISION GIODAL...............oooceoeeiieie et e e e e ee e e e 21
1.3.2 BAS@ LECHOIOZICA. ..o ettt et e e 22
1.3.3 Modulo de EStimacion de COSLOS..............ccccueeiueeeieiaiiieeeie e eeee et eaeea e e 23
1.3.3.1 DESCIIPCION QENEIAL..........eeeeieeeeeeeeeee e 23
1.3.3.2 ANECEACNIES. ... 23
1.3.3.3 NUESIIA PrOPUESIEA. ... e e e e 24

[ LY L=] (oo (o] [0 To I - TR 24
1.4.1 Una introduccion a eXtreme Programming....................ccccccuveviioiniiiniioenieniiesee e 24
1.4.2 Valores que promueve la metodologia XP:..............cc.ccoceeieuiesiiieniieeiiie e e e 25
1.4.2.1 COMUNICACION. ..o 25
1.4.2.2 COIAJ€.....oaeeeeeeeeeeeeeeeee e 25
R3S B 111 o o] Lo - Lo S 25
1.4.2.4 RetroalimentaciOn................ccooeeeeeeeee e 26

1.4.3 Practicas en las que se fundamenta la metodologia XP: [7] [8]:.ccccoieioiioiiiiiiiiiiiiiicn. 26
1.4.3.1 Planificacion iNCremMeNtal.................ccccuuueeeeeeeeeeeieeeeee e 26
Ti4.3.2 TOSHING...cceeeeeeee ettt ettt e et e e 27
1.4.3.3 ProgramaciOn €N PAI€JAS.............uuuuuueeeeeeeeeeeeiiiiieeeeeeeeeeeeitiaae e e e e e aeeaaissaaaee s 27
1.4.3.4 RefactoriZacCiOn...............coooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 28
1.4.3.5 DiSEII0 SIMPIE.......cccceeeeeeeeeeeee ettt e et e et e e e 28
1.4.3.6 Propiedad colectiva del COAIGO...............oouuuummeeiiiiiiiieeee e 29
1.4.3.7 INtegracion CONLINUAL................uuuueeeeeeeeieeeeeee ettt e e e et a e 29
1.4.3.8 Cliente €N €l @QUIPO. ...........oeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt e e e e 29
1.4.3.9 ENtregas PEQUEIIAS. ...........uuueeee ettt e et etees e e e e e e e e e 29
1.4.3.10 SemManas de 40 NOIAS............cceeeeeeeeeeeeeeeseeeee s 30
1.4.3.11 Estandares de COIfICACION. ..............c..uueeeeeieeeeeeeeeeeee e 30
1.4.3.12 USO de MEIAfOras. ........coooveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 30

1.4.4 La metodologia XP es una metodologia Agil [9]:...........cccoevouieeoiieeiiieiieeeieeeie e 30



1.4.5.7 PIANITICACION. ...ttt a e e e e e 31

(R R B Y- g Lo T 31
1.4.5.3 COAUICACION.......coeeeeeeieeeeee ettt 32

L BT A V1= o - 1 33

1.4.6 Aplicacion de XP al Modulo de Estimacion de COStOS...............cccueeeceeeeieeesiieeeiiiiieeaeaann, 33
T.4.6.7 GPON QUE XP2.....oooeeeeeeeeeee ettt 33
1.4.6.2 Practicas adOpPtadas...............cuueeuuuuuuieeeeeeeeeeeeee ettt 34

1.5 CONCIUSIONES. ... 35
Capitulo 2 Planeacion y DiSENO........ccccccciirriiiriinnnissssssssssssssss s ssssssssssssssssssssssssssssssnnns 36
10 o [V oo o ) o T 36
2.7 HISIOIAS Q@ USUAIIOS. ... e e e ennaan 36
2.1.1 Funcionalidad @eneral........................ccocccooviiiiiiiiiiiiieiie et 37

FO B B BV (o (o - DU 37
2.1.1.2 Autenticacion Y @UIOIIZACION. .............ccuueeiiieeiieeeeeee et 38

2.1.2 Gestion de orden de traDAJo.....................cc..oocuieeiiieiiiieeiiee e 38
2.1.2.1 Creacion de una orden de trabajo...............ceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeieieeeeeeeeeiieaaaaaeeaan 38

2.1.3 Gestion de fuerza de trabajo.......................cccocvueeiiieiiiiieiiieeeee e 38
2.1.3.1 Creacion de la fuerza de trabajo................cccuueeeiiiiiiiiiiiieieieeee e 39
2.1.3.2 Visualizacion de operaciones tecnol0giCas.................couueuuuuuceeeeeeeiaiiiaaaiinna, 39
2.1.3.3 Visualizacion y modificacion de la fuerza de trabajo.................ccccccuueeennnnnnn 39

2.1.4 Gestion de nOming de MALEVIALES..................cc.oeceueieeiieieiiieeiiee e 40
2.1.4.1 Creacion de la ndbmina de materiales..................ccccoeeuuueuueuuueuniaeeeeeennnnnn 41
2.1.4.2 Busqueda y visualizacion de materiales...................coouuuueeieeeeiieieiiiiiiiaaeaaanan, 41
2.1.4.3 Visualizacion y modificacion de la nomina de materiales.............................. 41

2.1.5 GeStion de fIChA de COSTO................ccueeeeeeeeeiieeeiie et e e aaaeae s 42
2.1.5.1 Creacion y visualizacion de la ficha de COSIO..............cccceeeeeiiiiiiiiii 42
2.1.5.2 Célculo de los elementos de GasStO...............eeueeeeeeeereerrearaeissassssssssssssssssssssnnnnns 42
2.1.6 Gestion de intereses Y Precio de VENIA...............c.c..ccueeeueeveeeieiaiieeieeeie e 43
2.2 Tecnologias y Herramientas USAUas...............cccceeeeeeeeeiuuieeee et 43
2.2.1 Razones para usar Software Libre [10]...............cccoooiaviiiiiiiiiaiiieiieeie e 44
222JAVA EE..........cccoiiiiiieiieieeeeeee ettt 44
2.2.3 Enterprise JavaBeans (EJB)............ccccuuiiiiiiiiieeeee et 45
2.2.4 Nethean 6.0 (IDE)..............cccccuouavieiieiesieei ettt eaaennee s 46
2.2.5 JavaServer FACES (JSF) ........oouiiiiieee et 47
2.2.6 POSTGEESSOL ..ottt e et e e e e e et e e e e e e e e nnne 47
2.3 PIanificaciOn A€ ©NIIEQAS............uuuuuuuuueeeeeeeieeaeaaaassaassasssssssssssssssnnaaaeeeannnnaneeaeennns 48
2.3.1 EStIMACIONES d@ @SFUCTZO.............oeeveieiiieeeiiieeeiee ettt e e e e e e aaaaaae s 49
2.3.1.1 Funcionalidad geNeral...................oeeiiiiiiiiieeeeeee e 49
2.3.1.2 Gestion de orden de trabajo................ccccccooeeevieiiiiii e, 49
2.3.1.3 Gestion de la fuerza de trabajo.................coooeeeeeeeieieiiieeeeee e 50
2.3.1.4 Gestion de ndmina de materiales...................eeeeeeeeeeeiescciiiiieee e 50
2.3.1.5 Gestion de la ficha de COSIO.............uueueeeeeeeeeee e 50
2.3.1.6 Gestion de intereses y precio de venta..............cccccceeeeeeeeieeiiiciiiiieiee e, 50

2.3.2 PIANTIICACION ...ttt ettt e e et e e e e e e e 50

2.3.2.1 Primera iteracion: Calculo de elementos de gasto, creacion y visualizacion de



I o] = o [= e X (o 51
2.3.2.2 Segunda iteracion: Gestion de la fuerza de trabajo...................ccccevvvvvvnnnnnns 51
2.3.2.3 Tercera iteracion: Gestion de la ndmina de materiales...................cccc.......... 52
2.3.2.4 Cuarta iteracion: Gestion de ordenes de trabajo, intereses y precio de venta
..................................................................................................................................... 52
2.4 TAIJEIAS CRC...... ..ottt 53
2.4.1 Gestion de la fICha de COSIO: .............cc.ccoouiiiiiiaiiiiecieeeee et 53
2.4.2 Gestion de 1a fuerza de trabajo:...................cc.ccoueeiiaiieiiiiaiieeie et 55
2.4.3 Funcionalidad General....................ccc..cccooviuiiiiiiiiiiiiieiie e 57
2.4.4 Gestion de noming de MaAteriQles....................c...ccccueevieeecieeieiieeeeiieeeeee e 58
2.4.5 Gestion de orden de traDAJO.....................cc..occueeeiiieiiiiiiiiie e 60
2.4.6 Gestion de intereses Y Precio de VENIA...............c.c..ccueeceereeeceieiieeieeeie e 61
20460 GOREFALES. ... 61
2.5 CONCIUSIONES........c.cccoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 62
Capitulo 3 Desarrollo y Pruebas...........cccccciiiriiiiniinnicnnssssssss s ssssssssssssssssssssnns 63
10 o [V oo o ) o T 63
3.1 Modelo de DAtOS.............ccooeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 63
3.1 1 PFPIMEIA TEEFACION. ... et e e et e e et e e e et assaseeeeees 63
3.1.1.1 Célculo de los elementos de gastos..............cccccoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 63
3.1.2 SEQUNAQA TLOFACION. ...ttt ettt ettt e e 64
3.1.2.1 Gestion de la fuerza de trabajo.................c.ccooovieeiiiiiiieeeeee e, 64
3.1.3 TOFCO A TLOFACION. ... e e e e e et e e e ettt aeeeeeeeas 66
3.1.2.1 Gestion de la nomina de materiales.................ccccceeeeeeieeeeeeeeiiiieeeeenn 66
3.1.4 CUGTIA TEOFACION. ...t e et e e et e e e et e e e e e ataaasassaseeeeees 67
3.1.4.1 Creacion de ordenes de traba@jo..............ccceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 67
3.1.4.2 Autenticacion Y @QUIOIIZACION. .............cuuuuieiieieieiieeeee et 67
3.2 INteITACES A USUANIO. ...ttt a e e e e s e e e e 68
3.2.1 AutenticAcCiONn Y QUIOFIZACION. ...........c..eeeeeeesieeeeeiiee et e e e ete e et e et e et e esateeeeateeenaeeennneeeens 68
3.2.2 Gestion de Orden de Trabajo.....................cc.cocueeeieiiiiieeiiieecie e 68
3.2.3 Gestion de Nomina de MAteriales .................ccc.cccoueecueeeeeeeeieeeeieeeeieeeeee e 69
3.2.4 Gestion de Fuerza de Trabajo..................c...cccceoivueieiiieieiiiiiiie e 71
3.2.5 GESHION @ INICFOSES............ooeeeeeeeee ettt 72
3.2.6 Calculo de la Ficha de COStO...................ccccueeieiiieeeieeiee e 72
3.3 Estructura de 1@ @PIICACION.................uuuueee e e e e eaaaaeeaeennes 74
N (1= o = 1 PSRRI 74
3.4.1 Especificaciones de Casos de Prueba....................ccccccooeveiiiieiianieaiieiieeieee e 74
3.4.1.1 Autenticacion y @QUIOIIZACION. ..............coouuuueeeeeeeeeieeeceeee e et a e e e 74
3.4.1.2 Gestion de Nomina de Materiales................ccooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 75
3.4.1.2 Gestion de Fuerza de Trabajo..............cccccccoeeeeeeeeiiieeieeeeeeeeeeeeee e 76
3.4.1 Pruebas de aceptacion € MMIEZFACION. ...............c...ccueecueeeueesreasiieeieeeaieeaeensee e eaeeeesaeaeeeneeas 77
3.5 Diario de aCltiVIdAdEs...............ccooeeeeeeeeeeeeeeeeee e 77
3.5.1 Diario de ACHVIAQAES...................ccc.ooceueieieieeeeeee et 78
3.6 CONCIUSIONES......ccoeeeeeeeee ettt e e e ettt e e e e e e e e 80
Lo 4 2 [ E=3 T 3 = 81

=Y 001 0= 0 Lo = Lo oY 0 1= = 82



Referencias Bibliograficas..........ccccoiiiiiiiiciiic s s 83
Bibliografia.........ooociiiiii i —————————————— 84
Glosario de tErmiNOS..........ccoiiii i —————————— 85
N = o 88

indice de ilustraciones

llustracion 1: ProgramaciOn €N PAIEJAS.............uuuuuueeeeeeeeeeeeeiiieieaeeeeaeeeeiaiaaaeaeaeeeeeaasaeeaasneaens 35
llustracion 2:Equipo de trabajo en medio de una lluvia de ideas................ccccuveeeeveveeruinaeannnn. 37
llustracion 3: Prototipo para la Interfaz de usuario de la Gestion de Fuerza de Trabajo......... 40
llustracion 4: Prototipo para la Interfaz de usuario de la Gestion de Nomina de Materiales. .41
llustracion 5: Prototipo para la interfaz de la ficha de cOStO............ccoeeeeeeeeeeeeeeeeieeeieeeeeeeeeeeaa, 43
llustracion 6: Parte del modelo de datos relacionado con la iteracion 1............cccccccevevceeeeennn. 64
llustracion 7: Parte del modelo de datos relacionado con la iteracion 2................cccccceeeeeeeeen. 65
llustracion 8: Parte del modelo de datos relacionado con la iteracion 3...............cccccceeeeeeeenn. 66
llustracion 9: Parte del modelo de datos relacionado con la iteracion 4..............cccccceeeeeeneeenn. 67
llustracion 10: Interfaz grafica para la identificacion del Usuario..................ccccceeeeeeeeevevenennennnn. 69
llustracion 11: Interfaz grafica para crear una Orden de Trabajo................eeeeeeeveeevereeerrnaaaannns 70
llustracion 12: Interfaz grafica para la gestion de la Nomina de Materiales............................ 71
llustracion 13: Interfaz grafica para la gestion de la Fuerza de Trabajo................ccccccceeeeenn. 72
llustracion 14: Interfaz grafica para la gestion de interesSes...............cccoveeeeeeeeiiiiicciiieeeeiiiiinn 73
Hlustracion 15: FICR@ @ COSIO.............ueeeeeeeeeeeeeeee ettt e e e e e e e e e e 76
llustracion 16: Menu de NAVEGACION..............coueueeiieeeeee e 77
llustracion 17: Mostrando mensaje de error por datos incorrectos en la autenticacion........... 78
llustracion 18: Mostrando mensaje de error por datos incorrectos en la Nomina de Materiales
.................................................................................................................................................. 79

llustracion 19: Mostrando mensaje de error por datos incorrectos en la Fuerza de Trabajo...79



15

Capitulo 1 Fundamentacién teérica
Introduccién

En este Capitulo presentamos una descripcion general del escenario donde radica nuestro
objeto de estudio asi como del proceso a automatizar ademas de abordar los conceptos
principales asociados al dominio del problema y a la solucion planteada. También se justifica
la metodologia usada para el desarrollo de este trabajo asi como sus principales

caracteristicas.

1.1 La Empresa Mecanica del Niquel

1.1.1 Visioén global

“La utilidad principal de esta fabrica no es por el valor de lo que produce, sino por el apoyo y
aseguramiento que le da a la produccion de niquel” [1]
Fidel Castro

Desde 1987 la Empresa Mecanica del Niquel "Comandante Gustavo Machin Hoed de
Beche", integrada por varias Unidades Empresariales de Base para la produccién de
estructuras metalicas, piezas fundidas y mecanizadas, reparaciones de equipamiento
eléctrico industrial y de vehiculos ligeros y camiones, es sindnimo de calidad y competencia

en la industria mecanica de Cuba.

La EMNI pertenece al MINBAS y esta adscrita al Grupo Empresarial CUBANIQUEL. Su area
es de 250 000 m? de los cuales 75 000 m? son instalaciones fabriles techadas.

Esta enfocada en mantener la disponibilidad técnica y operacional de la Industria Cubana del
Niquel, garantizando los mantenimientos y reparaciones en el tiempo previsto con calidad y
bajos costos. También tiene como meta ser una organizacion capaz de brindar servicios de

mantenimiento especializado, produccion de piezas de repuestos, con una alta calidad
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técnica, profesional y de competitividad internacional, fundamentalmente a las empresas de
la Union CUBANIQUEL vy otras entidades.

1.2 Sistemas de Planificacion de Recursos Empresariales (ERP)

1.2.1 ;Qué es un ERP?[2]

Los sistemas de planificacion de recursos empresariales (en inglés ERP, Enterprise
Resource Planning) son sistemas de gestion de informaciéon que integran y automatizan
muchas de las practicas de negocio asociadas con los aspectos operativos o productivos de
una empresa. Se caracterizan por estar compuestos por diferentes partes integradas en una
unica aplicacion. No se puede considerar un simple programa de facturacion como un ERP
por el simple hecho de que una empresa integre Unicamente esa parte. Esta es la diferencia
fundamental entre un ERP y otra aplicacion de gestion. EI ERP integra todo lo necesario para
el funcionamiento de los procesos de negocio de la empresa. No podemos hablar de ERP en
el momento que tan sélo se integra uno o una pequefia parte de los procesos de negocio. La
propia definicion de ERP indica la necesidad de "Disponibilidad de toda la informacién para

todo el mundo todo el tiempo".[2]

Los objetivos principales de los sistemas ERP son:
- Optimizacion de los procesos empresariales.
- Acceso a toda la informacién de forma confiable, precisa y oportuna.
- La posibilidad de compartir informacién entre todos los componentes de la organizacion.

- Eliminacién de datos y operaciones innecesarias de reingenieria.

El propdsito fundamental de un ERP es otorgar apoyo a los clientes del negocio, tiempos
rapidos de respuesta a sus problemas, asi como un eficiente manejo de informacién que
permita la toma oportuna de decisiones y disminucién de los costos totales de operacion. Las
caracteristicas que distinguen a un ERP de cualquier otro software empresarial, es que

deben de ser sistemas integrales, con modularidad y adaptables.
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1.2.2 Estudio de algunos ERP libres

Aqui intentaremos dar una visidbn de varios ERP tanto desde el punto de vista de la
funcionalidad como de tecnologias empleadas. Ha resultado imposible encontrar un ERP que
se adapte a las condiciones de la Empresa Mecanica del Niquel debido a que en esta el

proceso de produccion tiene caracteristicas muy particulares.

1.2.2.1 Compiere

El proyecto Compiere ha desarrollado un sistema de gestién, llevado a cabo por la empresa
ComPiere Inc. Su modelo de negocio se basa en la liberacién del cédigo mientras se cobran

los servicios de soporte que ofrecen mediante una red de asociados.[3]

Caracteristicas:
Sus principales caracteristicas son:
- Amplia Funcionalidad.
- Numero uno en descargas.
- Soporte no gratuito.
- Complejidad enorme, tanto como de cara al usuario como a los desarrolladores.

- Proporciona clientes web como standalone.

Tecnologia empleada:
- En cuanto a tecnologia la principal caracteristica que llama la atencion es que requiere el

gestor de bases de datos Oracle 9i2.

- Requiere el sistema gestor de base de datos Oracle.

- Utiliza procedimientos almacenados en la base de datos, con lo que su migracion a otros
sistemas es practicamente inviable.

- Utiliza EJB (Enterprise JavaBeans) sobre el servidor JBoss.

1.2.2.2 Open for Business OFBiz

El proyecto Open for Business es desarrollado principalmente por David E. Jones y Andy
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ZeneskKi.

Caracteristicas:

Sus principales caracteristicas son:
- Una gran funcionalidad que abarca multitud de ambitos de negocio.
- Incluye facilidades para comercio electrénico.
- No es independiente del sistema gestor de base de datos, pero soporta las principales
open source: MaxDB, PostgreSQL e Hypersonic SQL.
- Es un proyecto maduro comenzado a mediados de 2001.

- No ofrece un soporte especifico para el comercio textil.

Tecnologia empleada:

Utiliza las mismas tecnologias que en sus comienzos, desarrollando muchas partes del
sistema especificamente para el proyecto lo que causa que no lleguen a ser conocidas ni
usadas por la comunidad de desarrolladores, provocando una barrera de entrada de cara a
su adopcion y adaptacion.
- Utiliza gran cantidad de proyectos open source.
- Usa un amplio conjunto de estandares.
- Utiliza un motor de persistencia realizado especificamente para el proyecto basado en
metadatos en xml, aunque en sus planes esta migrar a Hibernate en préximas versiones.
- Utiliza gran cantidad de metadatos, lo que aunque aumenta su flexibilidad hace que sea
realmente complejo.
- El ndcleo central del proyecto no ha variado desde sus inicios, no ha aprovechado el gran

numero de soluciones que han surgido desde entonces.

1.2.2.3 TinyERP

Es un software de ERP al uso, basado integramente en la licencia publica GPL y libremente
descargable. Aunque desarrollado inicialmente en Bélgica, existe traduccion al espafiol de
versiones anteriores. TinyERP es un ERP pequefio orientado al uso en la PYME, aunque

dispone de modulos como gestion de proyectos o estadisticas, mas habituales de empresas
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de mayor tamafno. TinyERP se encuentra en un estado funcional sobre Linux y Windows,
aunque algunos modulos aun estan en desarrollo. Actualmente esta avanzando hacia su
integracion con EzPublish. TinyERP internamente usa un modelo de flujos de trabajo
(Workflow), con arquitectura en tres capas. Esta desarrollado en Python, PyGTK y sobre
PostgreSQL.[4]

1.2.3 El ERP en Cuba

Las perspectiva sobre un ERP cubano se centran en estos momentos en un proyecto que se
desarrolla en la UCI (Universidad de las Ciencias Informaticas) donde el MFP (Ministerio de
Finanzas y Precios) actua como coordinador junto a otros ministerios participantes, el primer
alcance no es lograr un ERP sino lograr una base tecnolégica que permita representar las
funcionalidades existentes en los software contable y financiero que se utilizan actualmente y
de ahi alcanzar un paquete mas completo de gestidén, ya se esta trabajando en probar la
arquitectura, basada en servicios, Estandares de intercambio de informacién: XBRL y HR-
XML en primera instancia.

Aunque el proyecto se esta desarrollando en la infraestructura de la UCI cuenta con la
integracion de especialistas de diversas procedencias del pais, segun recomendaciones de
los ministerios. Siempre pensando en una plataforma base, la cual se verticalizara por
sectores de la economia, grupos empresariales, etc; integrando resultados y experiencias de

afos. Este proyecto forma parte de la estrategia de informatizacién de pais.

Contar con un ERP cubano que permita estandarizar la comunicacién entre nuestras
empresas nacionales, que pueda servir como herramienta para la gestion econdémica de
nuestros recursos no solo a nivel gubernamental sino también a nivel de provincia o
municipios es un suefo alcanzable pero trabajoso. Unificar el desarrollo de paquetes de
soluciones posibilitaria centralizar los mecanismos de soporte a los mddulos implementados.
Por tanto confiamos en que dentro de un futuro muy cercano el pais pueda contar con una
infraestructura de software propia que le permita afrontar los desafios del nuevo milenio y la
sitle a la vanguardia de la Informatica como lo es en otros campos del que hacer humano.

Estamos convencidos que nuestros especialistas podran cumplir este suefio.[5]
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En Cuba nunca se ha conseguido desarrollar un ERP como tal, pero los mayores esfuerzos
han llegado a Sistemas Contables Financieros integrales, como VERSAT, RODAS XXI,

SISCONT, entre otros; a continuacion describimos algunos de ellos:

1.2.3.1 Intentos de ERP en Cuba

SISCONT 5
SISCONT, el sistema para el procesamiento de la informaciéon contable y financiera del
Ministerio de la Industria Basica, se implanté en 1985 y durante todos estos afos ha sido
objeto de permanente actualizacién y mejoras. En su evolucion actual (Version 5.0) estara
dirigida a servir como herramienta para la mejora de los métodos de direccién y
administraciéon de los recursos empresariales, abarcando no solo la actividad contable sino la
de otras areas de la empresa. El alcance general del sistema comprende los siguientes
modulos: Superior, Administracion, General, Contabilidad General, Contabilidad de Costos,
Estados Financieros, Activos Fijos, Inventarios, Cobros y Pagos y Néminas.
Actualmente esta version esta en etapa de pruebas. Los requerimientos minimos de software
y hardware para tener SISCONT 5 son los siguientes:
PC Cliente:

Sistema Operativo Windows 98 o superior.

Pentium 166 MHz, 64 MB RAM, 1 GB DE HDD como minimo.
Servidor:

Sistema Operativo Windows 2000 Server.

SQL 2000 Server

Pentium Ill con 400MHz, 256 MB RAM, 20 GB DE HDD como minimo.

RODAS XXI

Es un sistema multiempresa que cuenta actualmente con seis modulos: Finanzas,
Contabilidad, Activos Fijos, Nominas, Inventario y Facturacion. El mismo es desarrollado por
la empresa CITMATEL y como producto, tiene presencia en las catorce provincias del pais y
el municipio especial; debido a que es usado por ministerios, empresas con alcance nacional,

asi como por entidades que localmente radican en determinadas provincias. La ultima
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version del mismo esta soportada sobre un servidor de Bases de Datos SQL Server. Entre
los requerimientos del mismo podemos mencionar:
» Computadora IBM PC o compatible.
Pentium Il o superior.
256 MB de memoria RAM o mas.
Unidad de disco flexible, un disco duro, lector de cd
Sistema operativo Windows 2000/XP.

20GB de espacio en disco duro.

YV V VYV V V

Versat Sarasola

Surge como una alternativa, para la NO adquisicion de un Software extranjero por parte del
MINAZ.

Versat es un sistema economico integrado constituido por 12 moddulos que incluyen
configuracion y seguridad, contabilidad general y de gastos, costos y procesos, analisis
econdmico empresarial y control de activos fijos. Ademas, interviene finanzas y cajas,
planificaciéon y presupuestos, control de inventarios, de productos terminados, pago de

salario, paquete de gestion, contratacion y facturacion.

Actualmente lo utilizan alrededor de 200 entidades de varias provincias y en lo adelante lo
introducirdn mas de dos mil 500 unidades presupuestadas del pais, entre las que figuran
organismos de la Administracion Central del Estado, las direcciones municipales de finanzas,
tesorerias, la ONAT y otros.

Es un Sistema concebido sobre una plataforma de trabajo Cliente-Servidor en un entorno

multiusuarios sobre una base de datos centralizada en un servidor SQL Server 7.0.

1.3 El ERP Nazim

1.3.1 Una visién global

El ERP Nazim es un proyecto concebido para cubrir los procesos de gestidén de la produccion

de la Empresa Mecanica del Niquel. Proporciona una arquitectura estable basada en MVC
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que integra soluciones innovadoras del mundo del software libre en un proceso de desarrollo
agil. Esta compuesto de una serie de mdédulos cada uno de ellos con una funcionalidad
especifica algunos son:

- Gestion de clientes

- Estimacion de Costos

- Ventas

- Facturacion

1.3.2 Base tecnolégica

El ERP Nazim se basa principalmente en los siguientes estandares y tecnologias que se
describiran en la seccion de Tecnologias.

- JEE: Java Platform, Enterprise Edition o Java EE es una plataforma de programacion para
desarrollar y ejecutar software de aplicaciones en Lenguaje de programacion Java con
arquitectura de N niveles, basandose ampliamente en componentes de software modulares
ejecutandose sobre un servidor de aplicaciones.

- JavaServer Faces (JSF): es un framework para aplicaciones Java basadas en web que
simplifica el desarrollo de interfaces de usuario en aplicaciones Java EE.

- GlassFish: es un servidor de aplicaciones que implementa las tecnologias definidas en la
plataforma Java EE.

- Los Enterprise JavaBeans: son una de las APl que forman parte del estandar de
construccion de aplicaciones empresariales JEE 5.0 donde se centra en el desarrollo de la
l6gica de negocio.

- Java Persistente API: es un mapeador objeto-relacional que proporciona un puente entre la
programacion orientada a objetos y los sistemas de gestion de bases de datos relacionales.

- JUnit: es una libreria para realizar pruebas de unidad.

- PostgreSQL: es un Sistemas de Gestion de Bases de Datos relacional orientada a objetos.
- Linux: es un sistema operativo gratuito y de libre distribucion inspirado en el sistema Unix,

posee una enorme flexibilidad y gran estabilidad.
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1.3.3 Modulo de Estimacion de Costos

1.3.3.1 Descripcién general

El costo o coste es el gasto econdmico que representa la fabricacion de un producto o la
prestacion de un servicio. Al determinar el costo de produccion, se puede establecer el precio
de venta del bien en cuestion (el precio de venta es la suma del costo mas el beneficio). El
costo de un producto esta formado por el precio de la materia prima, el precio de la mano de
obra directa empleada en su produccion, el precio de la mano de obra indirecta empleada
para el funcionamiento de la empresa y el costo de amortizacion de la maquinaria y de los
edificios.

Una herramienta informatica para estimar costos es aquella que es capaz de realizar los
calculos correctamente de todas las partidas de costo y plasmarlas en una Ficha de Costo y
en algunos casos captar los datos que representan el beneficio o los intereses y proponer un
precio de venta.

En la Empresa Mecanica del Niquel cuando algun cliente solicita una produccién o servicio
se realiza la estimacion de los costos de produccion y se establece el precio de venta, luego
se genera una oferta acompanada de un suplemento donde estan incluidos datos

tecnologicos, normas de calidad, plazo de entrega vy el precio de dicha produccién o servicio.

1.3.3.2 Antecedentes

En la actualidad en la Empresa Mecanica del Nikel existe una herramienta informatica para
estimacion de costos la cual fue construida a principios de la década de 1990. Este
herramienta fue implementado en el lenguaje FoxPro (acronimo de FOXBASE Professional) el
cual es un lenguaje de programacion orientado a procedimientos. Aunque FoxPro es un
Gestor de Bases de Datos y como tal soporta relaciones entre las tablas, no se le considera
como un Sistema administrador de bases de datos relacionales (0 RDBMS).

Esta herramienta presenta deficiencias en multiples aspectos tales como: portabilidad,
concurrencia, falta de funcionalidad, deficiencias en el mantenimiento, fallas continuas,
escasa seguridad y ademas no estan documentados los desarrollos iniciales ni las

modificaciones.
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En la actualidad, luego de mas de 15 afios de explotacion de esta herramienta, podemos

describir el panorama con la siguiente cita de Roger S. Pressman:

“Este escenario resulta sumamente conocido: Una aplicacion ha dado servicio y ha cubierto
las necesidades del negocio de una compafiia durante diez o quince afios. A lo largo de este
tiempo, ha sido corregida, adaptada y mejorada muchas veces. Las personas se dedicaban
a esta tarea con la mejor de sus intenciones, pero las practicas de ingenieria del software
buenas siempre se echaban a un lado (por la urgencia de otros problemas). Ahora la
aplicacion se ha vuelto inestable. Sigue funcionando, pero cada vez que intenta efectuar un

cambio se producen efectos colaterales graves e inesperados. ;Qué se puede hacer?’[6]

1.3.3.3 Nuestra propuesta

El Mdédulo de Estimacion de Costos, en el cual esta enmarcado nuestro campo de accion,
tiene como objetivo central automatizar la estimacion de los costos asi como sugerir un
precio de venta a partir de los coeficientes de interés establecidos, usando el Método de
Gasto plasmado en la Resolucion Conjunta Nro 1-2005 emitida por el Ministerio de Economia

y Planificacion y el Ministerio de Finanzas y Precios.

Este mdédulo es construido sobre la base tecnolégica del ERP Nazim. Debe caracterizarse
por la operatividad y debe contribuir a la mejora de la gestion empresarial en la Empresa
Mecanica del Niquel, ademas, debe solucionar la gama de insatisfacciones existentes por

parte de los usuarios y cumplir con las exigencias informaticas establecidas por la empresa.

1.4 Metodologia

Para la realizacién del presente trabajo se han seguido las directrices marcadas por la

metodologia XP (Extreme Programming).

1.4.1 Una introduccién a eXtreme Programming

La metodologia XP o Extreme Programming es una de las variantes de las metodologias
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agiles con mas aceptacién en la comunidad internacional de desarrollo. Su creador, Kent
Beck la comenzo a gestar junto con Ward Cunningham en 1990 y tomé su forma final en
1996.

1.4.2 Valores que promueve la metodologia XP:

1.4.2.1 Comunicacion

El eXtreme Programming se nutre del ancho de banda mas grande que se puede obtener
cuando existe algun tipo de comunicacion: la comunicacion directa entre personas. Es muy
importante entender cuales son las ventajas de este medio. Cuando dos (0 mas) personas se
comunican directamente pueden no solo consumir las palabras formuladas por la otra
persona, sino que también aprecian los gestos, miradas, etc. que hace su compariero. Sin
embargo, en una conversacion mediante el correo electrénico, hay muchos factores que

hacen de esta una comunicacion, por asi decirlo, mucho menos efectiva.

1.4.2.2 Coraje

El coraje es un valor muy importante dentro de la programacién extrema. Un miembro de un
equipo de desarrollo extremo debe de tener el coraje de exponer sus dudas, miedos,
experiencias sin "embellecer" éstas de ninguna de las maneras. Esto es muy importante ya
que un equipo de desarrollo extremo se basa en la confianza para con sus miembros. Faltar

a esta confianza es una falta mas que grave.

1.4.2.3 Simplicidad

Dado que no se puede predecir como va a ser en el futuro, el software que se esta
desarrollando; un equipo de programacion extrema intenta mantener el software lo mas
sencillo posible. Esto quiere decir que no se va a invertir ningun esfuerzo en hacer un
desarrollo que en un futuro pueda llegar a tener valor. En el XP frases como "...en un futuro
vamos a necesitar..." o "Haz un sistema genérico de..." no tienen ningun sentido ya que no

aportan ningun valor en el momento.
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1.4.2.4 Retroalimentacion

La agilidad se define (entre otras cosas) por la capacidad de respuesta ante los cambios que
se van haciendo necesarios a lo largo del camino. Por este motivo uno de los valore que nos
hace mas agiles es el continuo seguimiento o retroalimentacién que recibimos a la hora de
desarrollar en un entorno agil de desarrollo. La retroalimentacion se toma del cliente, de los

miembros del equipo y de todo el entorno en el que se mueve un equipo de desarrollo agil.

1.4.3 Practicas en las que se fundamenta la metodologia XP: [7] [8]:

1.4.3.1 Planificacion incremental

La Programacién Extrema asume que la planificacion nunca sera perfecta, y que variara en
funcién de cémo varien las necesidades del negocio. Por tanto, el valor real reside en
obtener rapidamente un plan inicial, y contar con mecanismos de retroalimentacion que
permitan conocer con precision dénde estamos. Como es ldgico, la planificacion es iterativa:
un representante del negocio decide al comienzo de cada iteracion qué caracteristicas

concretas se van a implementar.

El objetivo de la XP es generar versiones de la aplicacion tan pequefias como sea posible,
pero que proporcionen un valor adicional claro, desde el punto de vista del negocio. A estas

versiones se las denomina releases.

Una release cuenta con un cierto numero de historias. La historia es la unidad de
funcionalidad en un proyecto XP, y corresponde a la minima funcionalidad posible que tiene
valor desde el punto de vista del negocio. Durante cada iteracion se cierran varias historias,

lo que hace que toda iteracion afiada un valor tangible para el cliente.

Gran parte de la eficacia de este modelo de planificaciéon deriva de una division clara de
responsabilidades, que tiene en cuenta las necesidades del negocio en todo momento.

Dentro de esta division, el representante del cliente tiene las siguientes responsabilidades:

» Decidir qué se implementa en cada release o iteracion.
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+ Fijar las fechas de fin de la release, recortando unas caracteristicas o afiadiendo otras.
« Priorizar el orden de implementacion, en funcién del valor de negocio.

Las responsabilidades del equipo de desarrollo son las siguientes:

Estimar cuanto tiempo llevara una historia: Esto es fundamental para el cliente, y puede

llevarle a reconsiderar qué historias se deben incluir en una iteracion.
« Proporcionar informacioén sobre el coste de utilizar distintas opciones tecnoldgicas.
+ Organizar el equipo.
« Estimar el riesgo de cada historia.

« Decidir el orden de desarrollo de historias dentro de la iteracion.

1.4.3.2 Testing

La ejecucion automatizada de tests es un elemento clave de la metodologia XP. Existen tanto
tests internos (o tests de unidad), para garantizar que el mismo es correcto, como tests de
aceptacion, para garantizar que el cdédigo hace lo que debe hacer. El cliente es el
responsable de definir los tests de aceptacion, no necesariamente de implementarlos. El es

la persona mejor cualificada para decidir cual es la funcionalidad mas valiosa.

Un efecto lateral importante de los tests es que dan una gran seguridad a los
desarrolladores: es posible llegar a hacer cambios mas o menos importantes sin miedo a
problemas inesperados, dado que proporcionan una red de seguridad. La existencia de tests

hace el c6digo muy maleable.

1.4.3.3 Programacion en parejas

La metodologia XP incluye, como una de sus practicas estandar, la programacion en parejas.

Nadie programa en solitario, siempre hay dos personas delante del ordenador. Esta es una
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de las caracteristicas que mas se cuestiona al comienzo de la adopcion de la XP dentro de

un equipo, pero en la practica se acepta rapidamente y de forma entusiasta.

El hecho de que todas las decisiones las tomen al menos dos personas proporciona un
mecanismo de seguridad enormemente valioso. Es muy dificil que dos personas se salten
tareas por descuido o negligencia. El cddigo siempre esta siendo revisado por otra persona.
La revision de codigo es el método mas eficaz de conseguir codigo de calidad, algo
corroborado por numerosos estudios, muchos de los cuales son anteriores a la Programacion
Extrema. En contra de lo que pueda parecer, los dos desarrolladores no hacen lo mismo:
mientras el que tiene el teclado adopta un rol mas tactico, el otro adopta un rol mas
estratégico, preguntandose constantemente si lo que se esta haciendo tiene sentido desde

un punto de vista global.

1.4.3.4 Refactorizacion

Uno de los objetivos de la XP es mantener la curva de costes tan plana como sea posible,
por lo que existen una serie de mecanismos destinados a mantener el cddigo en buen
estado, modificandolo activamente para que conserve claridad y sencillez. A este proceso

basico para mantener el cédigo en buena forma se le llama refactorizacion.

La refactorizaciéon no sélo sirve para mantener el codigo legible y sencillo: también se utiliza
cuando resulta conveniente modificar cédigo existente para hacer mas facil implementar

nueva funcionalidad.

1.4.3.5 Diseio simple

Otra practica fundamental de la Programacién Extrema es utilizar disefios tan simples como
sea posible. El principio es "utilizar el disefio mas sencillo que consiga que todo funcione". La
metodologia XP nos pide que no vivamos bajo la ilusion de que un disefio puede resolver

todas o gran parte de las situaciones futuras.

La XP define un "disefio tan simple como sea posible" como aquél que pasa todos los tests,
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no contiene codigo duplicado, deja clara la intencion de los programadores (enfatiza el qué,
no el cédmo) en cada linea de codigo y contiene el menor niumero posible de clases vy

métodos.

1.4.3.6 Propiedad colectiva del cédigo

La XP aboga por la propiedad colectiva del codigo. En otras palabras, todo el mundo tiene
autoridad para hacer cambios a cualquier cédigo, y es responsable de ellos. Esto permite no

tener que estar esperando a otros cuando todo lo que hace falta es algun pequefio cambio.

1.4.3.7 Integracion continua

En muchos casos la integracion de cédigo produce efectos laterales imprevistos, y en
ocasiones la integracion puede llegar a ser realmente traumatica, cuando dejan de funcionar
cosas por motivos desconocidos. La Programacién Extrema hace que la integracion sea

permanente, con lo que todos los problemas se manifiestan de forma inmediata.

1.4.3.8 Cliente en el equipo

Algunos de los problemas mas graves en el desarrollo son los que se originan cuando el
equipo de desarrollo toma decisiones de negocio criticas. Esto no deberia ocurrir, pero a la
hora de la verdad con frecuencia no se obtiene retroalimentacién del cliente con la fluidez

necesaria.

La metodologia XP intenta resolver este tipo de problemas integrando un representante del
negocio dentro del equipo de desarrollo. Esta persona siempre esta disponible para resolver
dudas y para decidir qué y qué no se hace en cada momento, en funcion de los intereses del

negocio.

1.4.3.9 Entregas pequenas

Siguiendo la politica de la metodologia XP de dar el maximo valor posible en cada momento,

se intenta liberar nuevas versiones de las aplicaciones con frecuencia. Estas deben ser tan
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pequefias como sea posible, aunque deben anadir suficiente valor como para que resulten

valiosas para el cliente.

1.4.3.10 Semanas de 40 horas

La Programacion Extrema lleva a un modo de trabajo en que el equipo esta siempre al 100%.
Una semana de 40 horas en las que se dedica la mayor parte del tiempo a tareas que
suponen un avance puede dar mucho de si, y hace innecesario recurrir a sobreesfuerzos

-excepto en casos extremos.

Ademas, el sobre esfuerzo continuado pronto lleva a un rendimiento menor y a un deterioro

de la moral de todo el equipo.

1.4.3.11 Estandares de codificacion

Para conseguir que el codigo se encuentre en buen estado y que cualquier persona del
equipo pueda modificar cualquier parte del codigo es imprescindible que el estilo de
codificacion sea consistente. Un estandar de codificacion es necesario para soportar otras

practicas de la XP.

1.4.3.12 Uso de Metaforas

Para conseguir que la comunicacion sea fluida es imprescindible, entre otras cosas, utilizar el
vocabulario del negocio. También es fundamental huir de definiciones abstractas. Dicho de
otro modo, la metodologia XP no pretende seguir la letra de la ley, sino su espiritu. Dentro de
este enfoque es fundamental buscar continuamente metaforas que comuniquen intenciones y

resulten descriptivas, enfatizando el qué por delante del cémo.

1.4.4 La metodologia XP es una metodologia agil [9]:
+ Los individuos e interacciones son mas importantes que los procesos y herramientas.

« Software que funcione es mas importante que documentacion exhaustiva.
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« La colaboracion con el cliente es mas importante que la negociacion de contratos.

+ La respuesta ante el cambio es mas importante que el seguimiento de un plan.

1.4.5 Fases de la metodologia XP

Las practicas que componen la programacion extrema se pueden agrupar en cuatro grandes
bloques: plan, disefio, codificacion y pruebas. Sin embargo, estos bloques no deben
realizarse en orden, si no que cada uno consta de una serie de actividades, y todas ellas se

iran realizando de manera evolutiva.

1.4.5.1 Planificacion

- Se escriben historias de usuario, cuya idea principal es describir un caso de uso en dos o
tres lineas con terminologia del cliente (de hecho, se supone que deben ser escritos por el
mismo), de tal manera que se creen test de aceptacion para el user storie y permita hacer
una estimacion de tiempo de desarrollo del mismo.

- Se crea un plan de lanzamiento (release planning), que debe servir para crear un calendario
que todos puedan cumplir y en cuyo desarrollo hayan participado todas las personas
involucradas en el proyecto. Se usara como base los user stories, participando el cliente en
la eleccion de los que se desarrollaran, y segun las estimaciones de tiempo de los mismos se
crearan las iteraciones del proyecto.

- El desarrollo se divide en iteraciones, cada una de las cuales comienza con un plan de
iteracidon para el que se eligen las user stories a desarrollar y las tareas de desarrollo.

- Se cambia el proceso lo que sea necesario para adaptarlo a tu proyecto.

1.4.5.2 Diseio

- Se eligen los disefios mas simples que funcionen.
- Se elige una metafora del sistema para que el nombrado de clases, etcétera, siga una

misma linea, facilitando la reutilizacion y la comprension del cédigo.
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- Se escriben tarjetas CRC de clase-responsabilidades-colaboracion para cada objeto, que
permiten abstraerse el pensamiento estructurado y que el equipo de desarrollo al completo

participe en el disefo.

1.4.5.3 Codificacion

» El cliente esta siempre disponible, a ser posible cara a cara. La idea es que forme
parte del equipo de desarrollo, y esté presente en todas las fases de XP (escribe las
historias de usuarios con la ayuda de los desarrolladores, participa en la eleccion de
los que entraran en el plan de lanzamientos, prueba pequefnos lanzamientos, participa
en las pruebas de funcionalidad...). La idea es usar el tiempo del cliente para estas
tareas en vez de para que cree una detalladisima especificacion de requisitos, y evitar
la entrega de un producto peor que le hara perder tiempo.

» El cddigo se ajustara a unos estandares de codificacion, asegurando la consistencia y
facilitando la comprension y refactorizacion del codigo.

> Las pruebas unitarias se codifican antes que el cdédigo en si, haciendo que la
codificacion de este ultimo sea mas rapida, y que cuando se afronte la misma se tenga
mas claro qué objetivos tiene que cumplir lo que se va a codificar.

» La programacion del cédigo se realizara en parejas, para aumentar la calidad del
mismo. En cada momento, solo habra una pareja de programadores integrando
codigo.

» Se integra codigo y se lanza dicha integracion de manera frecuente, evitando
divergencias en el desarrollo y permitiendo que todo el mundo trabaje con la ultima
version del desarrollo. De esta manera, se evitara pasar grandes periodos de tiempo
integrando el cdédigo al final del desarrollo, ya que las incompatibilidades habran sido
detectadas enseguida.

> Se usa la propiedad colectiva del cédigo, lo que se traduce en que cualquier
programador puede cambiar cualquier parte del cddigo. El objetivo es fomentar la
contribucién de ideas por parte de todo el equipo de desarrollo

» Se deja la optimizacion para el final
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> No se hacen horas extra de trabajo

1.4.5.4 Pruebas

- Todo el cédigo debe tener pruebas unitarias, y debe pasarlas antes de ser lanzado.

- Cuando se encuentra un error de codificacion o bug, se desarrollan pruebas para evitar
volver a caer en el mismo.

- Se realizan pruebas de aceptacién frecuentemente, publicando los resultados de las
mismas. Estas pruebas son generadas a partir de las user stories elegidas para la iteracion, y
son "pruebas de caja negra", en las que el cliente verifica el correcto funcionamiento de lo
que se esta probando. Cuando se pasa la prueba de aceptacion, se considera que el

correspondiente user storie se ha completado.

1.4.6 Aplicacion de XP al Médulo de Estimacién de Costos

1.4.6.1 ;Por qué XP?

Se ha optado por la programacién extrema XP ya que ésta se ajusta a las caracteristicas del
proyecto.
Una del las razones por la cual aplicamos XP en nuestro proyecto es porque el equipo de
desarrollo no supera las 5 personas, es decir, es un equipo de desarrollo pequeno. En
segundo lugar, el tiempo disponible para la entrega del mismo no podia sobrepasar los 90
dias. Lo mas importante para el desarrollo de las aplicaciones a construir es su funcionalidad
es decir, el sistema pueda estar en explotacion lo mas pronto posible. Se piensa afiadirle
funcionalidad al mismo en futuras versiones pero lo que se desea es una funcionalidad
minima del mismo. Se necesita la documentacidn minima necesaria para los futuros
mantenimientos del producto final. El desarrollo del software se hizo en la misma empresa
donde se va a implantar, por lo que los usuarios finales se encontraban en la misma y era
facil la presencia de ellos durante el desarrollo de la aplicacion.
Mas concretamente, se cumplen las recomendaciones para emplear XP en un proyecto:

> Interés sincero por todas las partes en que el proyecto tenga éxito.

> El equipo de trabajo es pequeno.
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» El equipo dispone de una formacion elevada y capacidad de aprender.

> El proyecto tiene un riesgo alto en cuanto a lo innovador de la tecnologia.

1.4.6.2 Practicas adoptadas

Como es evidente no todas las practicas son aplicables al presente proyecto, por lo que a
continuacion se especifica para cada una de ellas su aplicacién en el Médulo de Estimacion
de Costos:
1. Planificacion incremental
Se ha decidido realizar cuatro releases con sus respectivas iteraciones. Cada una de ellas
proporcionando un valor de negocio claro, grosso modo seran:
* 1-Gestidn de orden de trabajo
» 2-Gestidén de Fuerza de Trabajo
» 3-Gestion de Nomina de Materiales
* 4-Gestion de ficha de costo
En el Capitulo 2 se detallara cada una de estas iteraciones.
2. Testing
Los tests proporcionan una gran seguridad debido a que es una certificacion de la
seguridad y fiabilidad de la aplicacion.
3. Programacion en parejas
El hecho de que todas las decisiones las tomen al menos dos personas proporciona un
mecanismo de seguridad enormemente valioso.
4. Disefio simple
El disefio se ha mantenido sencillo aplicando técnicas de la POO, sin cddigo duplicado.
5. Integracion continua
La integracion es permanente gracias a los tests de integracion.
6. Cliente en el equipo
La presencia del cliente en todo momento hizo que siempre estuvieran presentes sus
intereses y vision del negocio.
7. Estandares de codificacion

Se ha seguido el estandar de codificacion Java, definido por Sun en JavaCodeConventions.
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8. Uso de Metaforas

Se ha utilizado el vocabulario de negocio para facilitar la comunicacién con los usuarios.

llustracion 1: Programacion en parejas

1.5 Conclusiones

Podemos concluir que luego de haber sentado las bases para el desarrollo del EPR Nazim y
especificamente el médulo de estimacién de costos nos encontramos ante un desafio para la
realizacion de este proyecto y es que su implementacidn y puesta en explotacion

representara un hito en el proceso de informatizacion de la empresa.

Optar por una base tecnoldgica basada en software libre nos coloca a tono con la estrategia
nacional respecto a este tema, escoger una metodologia de desarrollo agil como XP nos
permite obtener resultados visibles a corto plazo y tener como objeto de estudio un ERP nos

permitira generar soluciones integradoras que mejoraran con creces la gestion empresarial.
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Capitulo 2 Planeacién y Diseio

Introduccion

En este capitulo abordaremos la fase de planeacién y disefio donde se plantean las historias
de usuario (user stories), las herramientas, tecnologias y practicas que se utilizaran en el
proyecto. Se prueba la tecnologia y se exploran las posibilidades de la arquitectura del
sistema. También es plasmado el modelo de datos y presentamos las tarjetas CRC las

cuales permitiran trabajar con una metodologia basada en objetos.

2.1 Historias de usuarios

Las historias de usuario son la técnica utilizada en XP para especificar los requisitos del
software, lo que equivaldria a los casos de uso en el proceso unificado. Son el resultado
directo del intercambio entre los usuarios y desarrolladores a través de reuniones donde las
lluvias de ideas arrojan no solo los requerimientos del sistema sino también las posibles
soluciones. En sentido general se describen brevemente las caracteristicas que el sistema

debe tener desde la perspectiva del cliente.
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[lustracion 2:Equipo de trabajo en medio de una lluvia de ideas

2.1.1 Funcionalidad general
Como requisitos generales del sistema se consideran principalmente la auditoria y seguridad.

2.1.1.1 Auditoria

Los cambios realizados al sistema por los usuarios deben ser auditados. Para todas las altas,
modificaciones y eliminaciones de datos se debe conocer el qué, quién y cuando se han
realizado.
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2.1.1.2 Autenticacion y autorizacion

Existiran varios roles de usuarios, y cada uno de ellos sélo podra acceder a un subconjunto
de los datos y las operaciones. Existira un usuario administrador que tendra acceso completo

a la aplicacion.

2.1.2 Gestion de orden de trabajo

La denominada generalmente “Orden de Trabajo”, es un procedimiento que define las
caracteristicas de un servicio o produccion determinada. En la Empresa Mecanica del Niquel
la orden de trabajo tiene el siguiente formato:

- codigo

- denominacion

« operaciones tecnologicas

« ruta tecnoldgica

- plano

- peso

- CUP (cdédigo universal del producto)

« descripcion

- fuerza de trabajo

- noémina de materiales

2.1.2.1 Creacion de una orden de trabajo

El usuario podra crear una nueva orden de trabajo.

2.1.3 Gestion de fuerza de trabajo

La fuerza de trabajo es el equivalente a la mano de obra requerida para realizar las tareas
necesarias en una produccion o servicio. Esta formada por una lista de operaciones
tecnologicas donde se tienen en cuenta los siguientes elementos:

1 nombre de la operacion tecnolégica

2 cantidad de horas
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3 grupo salarial

4 tarifa horaria

Las operaciones tecnologicas pueden estar homologadas o no, en caso de estar

homologadas se define el tipo especifico. La homologacion influye en el costo de la

operacion tecnoldgica.

El costo de una operacién tecnoldgica se determina multiplicando las horas requeridas por la
tasa salarial perteneciente al grupo salarial escogido previamente. La suma del costo de las

operaciones tecnoldgicas constituye el costo total de la fuerza de trabajo.

2.1.3.1 Creacion de la fuerza de trabajo

El usuario puede crear la fuerza de trabajo asociada a una orden determinada.

2.1.3.2 Visualizacién de operaciones tecnoldgicas

El usuario puede visualizar las operaciones tecnoldgicas asociadas a su area en la empresa.

2.1.3.3 Visualizacién y modificacion de la fuerza de trabajo

El usuario podra visualizar la fuerza de trabajo y modificar sus elementos segun entienda asi

como ver el resultado del costo total y parcial.
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llustracion 3: Prototipo para la Interfaz de usuario de la Gestion de Fuerza de

Trabajo

2.1.4 Gestion de nomina de materiales

40

Némina de materiales: Es constituida por una lista de materiales que se usaran para la orden

de trabajo en cuestion. A cada elemento de esta lista se le define la cantidad a utilizar.

Los materiales tienen asociado los siguientes atributos:
. codigo

2

3. denominacion

4. unidad de medida
5

. precio (por unidad de medida)

El costo total de cada material es el resultado de la multiplicacion de la cantidad que se

usara de dicho material por el precio asociado a su unidad de medida. El costo de la nédmina

de materiales es el resultado de la sumatoria del costo total de cada material.
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2.1.4.1 Creacion de la ndmina de materiales

El usuario puede crear la ndmina de materiales asociada a una orden determinada.

2.1.4.2 Busqueda y visualizacién de materiales

El usuario puede buscar y visualizar materiales a partir del cédigo o la denominacién.

2.1.4.3 Visualizacién y modificacion de la nomina de materiales

El usuario podra visualizar la nédmina de materiales y modificar sus elementos segun

entienda asi como ver el resultado del costo total y parcial.

et gm

llustracion 4: Prototipo para la Interfaz de usuario de la Gestion de Nomina de
Materiales
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2.1.5 Gestion de ficha de costo

El procedimiento exacto para la elaboracion de la ficha de costo lo establece el Método de
Gasto plasmado en la Resolucion Conjunta Nro 1-2005 emitida por el Ministerio de Economia
y Planificacion y el Ministerio de Finanzas y Precios (ver anexo ).
Para el calculo de los elementos de gasto se tienen en cuenta las siguientes observaciones:
9. Los elementos de gasto se agrupan por conceptos de gasto.
10. Los elementos de gasto tienen valores diferentes de coeficientes para cada Area de la
empresa.
11. Los elementos de gasto tienen dos tipos de monedas
12. Para calcular el valor de cada elemento de gasto se multiplica su coeficiente por el
costo total de la fuerza de trabajo de la orden de trabajo asociada a la ficha de costo
en cuestion.
13. La sumatoria de los valores de los elementos de gasto de un concepto de gasto

constituye el costo total de dicho concepto de gasto.

2.1.5.1 Creacion y visualizacion de la ficha de costo

El usuario podra visualizar la ficha de costo creada a partir del calculo de los elementos de
gasto.

2.1.5.2 Calculo de los elementos de gasto

El usuario podra realizar el calculo de los elementos de gasto asociados a la ficha de costo.
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llustracion 5: Prototipo para la interfaz de la ficha de costo.

2.1.6 Gestion de intereses y precio de venta

El calculo del precio de venta se realiza a partir de los coeficientes de interés establecidos
por el usuario y el costo de produccion. Para ello se toman en cuanta los siguientes
elementos:

« el margen de interés sobre el total que no debe exceder el 20%.

« el margen de interés sobre los gastos en divisas no deben exceder el 10%.

+ el margen de interés se aplica al costo de produccion y se obtiene el precio de venta.
Los detalles de como hacer el procedimiento para calcular el costo de produccion asi como el

rango permitido de interés se describen en la Resolucion Conjunta Nro 1-2005 (ver anexo ).

2.2 Tecnologias y Herramientas usadas

Lo novedoso de las tecnologias usadas es uno de los puntos fuertes de este proyecto, esta

fundamentado totalmente sobre Software Libre, lo que justificamos con las siguientes
razones:
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2.2.1 Razones para usar Software Libre [10]

1- El Software Libre es mejor porque es libre y porque funciona. Los usuarios pueden usar,
estudiar, copiar y mejorar los productos en esta modalidad tecnoldgica, sin mayores
restricciones.

2- El Software Libre no requiere (no permite) el pago por licencias de uso. De hecho,
aborrece el concepto por la falta de ética que implica.

3- El Software Libre es adaptable a las necesidades y a los recursos disponibles en la
institucion.

4- La incidencia de los virus computacionales en las plataformas libres es practicamente
nula. Aun si existiera alguna amenaza por esa via, la comunidad organizada del software
libre ha dado muestras de una clara disposicidon y una sorprendente capacidad para
responder a esas amenazas.

6- El Software Libre estimula la cooperacion y la solidaridad. Comunidades de Software Libre
destacan por su increible productividad colectiva. Incluso, hay experiencias de difusion de
conocimiento por vias tradicionales que se han visto potenciadas por el cambio tecnoldgico y

la distribucion solidaria.

2.2.2 Java EE

Java Platform, Enterprise Edition o Java EE (anteriormente conocido como Java 2 Platform,
Enterprise Edition o J2EE hasta la version 1.4), es una plataforma de programacién para
desarrollar y ejecutar software de aplicaciones en Lenguaje de programacion Java con
arquitectura de N niveles distribuida, basandose ampliamente en componentes de software

modulares ejecutandose sobre un servidor de aplicaciones.

Java EE incluye varias especificaciones de API, tales como JDBC, RMI, e-mail, JMS,
Servicios Web, XML, etc y define como coordinarlos. Java EE también configura algunas
especificaciones unicas para Java EE para componentes. Estas incluyen Enterprise

JavaBeans, servlets, portlets, Java Server Pages y varias tecnologias de servicios web. Esto
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permite al desarrollador crear una Aplicacion de Empresa portable entre plataformas vy
escalable, a la vez que integrable con tecnologias anteriores. Otros beneficios afiadidos son,
por ejemplo, que el servidor de aplicaciones puede manejar transacciones, la seguridad,
escalabilidad, concurrencia y gestién de los componentes desplegados, significando que los
desarrolladores pueden concentrarse mas en la légica de negocio de los componentes que

en las tareas de mantenimiento de bajo nivel.

Uno de los beneficios de Java EE como plataforma es que es posible empezar con poco o
ningun coste. La implementacién Java EE de Sun Microsystems puede ser descargada
gratuitamente, y hay muchas herramientas de codigo abierto disponibles para extender la

plataforma o para simplificar el desarrollo.

2.2.3 Enterprise JavaBeans (EJB)

Los Enterprise JavaBeans (también conocidos por sus siglas EJB) son una de las API que
forman parte del estandar de construccion de aplicaciones empresariales JEE 5.0 de Sun
Microsystems.

La especificacion de Enterprise JavaBean define los papeles jugados por el contenedor de
EJB y los EJBs, ademas de disponer los EJBs en un contenedor.

La API Enterprise JavaBeans define un conjunto de APIs que un contenedor de objetos
distribuidos soportara para suministrar persistencia, RPCs (usando RMI o RMI-IIOP), control
de concurrencia, transacciones y control de acceso para objetos distribuidos.

Los EJBs proporcionan un modelo de componentes distribuido estandar del lado del servidor.
El objetivo de los EJBs es dotar al programador de un modelo que le permita abstraerse de
los problemas generales de una aplicacion empresarial (concurrencia, transacciones,
persistencia, seguridad) para centrarse en el desarrollo de la légica de negocio en si. El
hecho de estar basado en componentes permite que éstos sean flexibles y sobre todo
reutilizables.

No hay que confundir los Enterprise JavaBeans con los JavaBeans. Los JavaBeans también
son un modelo de componentes creado por Sun Microsystems para la construccion de

aplicaciones, pero no pueden utilizarse en entornos de objetos distribuidos al no soportar
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nativamente la invocacion remota (RMI).

EJBs de Sesion (Session EJBs):. gestionan el flujo de la informacion en el servidor.
Generalmente sirven a los clientes como una fachada de los servicios proporcionados por
otros componentes disponibles en el servidor. Puede haber dos tipos:

1- Con estado (stateful). Los beans de sesion con estado son objetos distribuidos que
poseen un estado. El estado no es persistente, pero el acceso al bean se limita a un solo
cliente.

2- Sin estado (stateless). Los beans de sesion sin estado son objetos distribuidos que
carecen de estado asociado permitiendo por tanto que se los acceda concurrentemente. No
se garantiza que los contenidos de las variables de instancia se conserven entre llamadas al

meétodo.

2.2.4 Netbean 6.0 (IDE)

NetBeans es un proyecto de codigo abierto de gran éxito con una gran base de usuarios, una
comunidad en constante crecimiento, y con cerca de 100 socios en todo el mundo. Sun
MicroSystems fundo el proyecto de codigo abierto NetBeans en junio 2000 y continta siendo

el patrocinador principal de los proyectos.

La Plataforma NetBeans es una base modular y extensible usada como una estructura de
integracion para crear aplicaciones. Empresas independientes asociadas, especializadas en
desarrollo de software, proporcionan extensiones adicionales que se integran facilmente en
la plataforma y que pueden también utilizarse para desarrollar sus propias herramientas y

soluciones.

El IDE NetBeans 6.0 es una herramienta para programadores, pensada para escribir,
compilar, depurar y ejecutar programas. Existe ademas un numero importante de modulos
para extender el IDE NetBeans. El IDE NetBeans es un producto libre y gratuito sin
restricciones de uso. Soporta el desarrollo de todos los tipos de aplicacién Java (J2SE,
JavaEE, web, EJB y aplicaciones moviles). Entre sus caracteristicas se encuentran un

sistema de proyectos basado en Ant, control de versiones y refactoring.
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El IDE NetBeans IDE 6.0 corre en diferentes sistemas operativos entre los que podemos
mencionar linux, Mac OS X, Solaris y Windows. Como se puede observar se ha lanzado con
soporte para la mayoria de las plataformas. Como requerimiento se necesita tener

previamente instalado el JDK 5.0 0 6.0.

2.2.5 JavaServer Faces (JSF)

Es un framework para aplicaciones basadas en web que simplifica el desarrollo de interfases
de usuario en aplicaciones Java EE. JSF usa JavaServer Page (JSP) como la tecnologia que
permite hacer el despliegue de las paginas.

JSF incluye:

» Un conjunto de APIs para representar componentes de una interfaz de usuario y
administar su estado, manejar eventos, validar entrada, definir un esquema de
navegacion de las paginas y dar soporte para internacionalizacion y accesibilidad.

» Un conjunto por defecto de componentes para la interfaz de usuario.

» Dos librerias de etiquetas personalizadas para JavaServer Pages que permiten
expresar una interfaz JavaServer Faces dentro de una pagina JSP.

> Un modelo de eventos en el lado del servidor.

» Administracién de estados.

> Beans administrados.

2.2.6 PostgresSQL

PostgreSQL es un servidor de base de datos relacional orientada a objetos de software libre.
PostgreSQL esta considerado como la base de datos de cédigo abierto mas avanzada del
mundo. PostgreSQL proporciona un gran numero de caracteristicas que normalmente sélo
se encontraban en las bases de datos comerciales tales como DB2 u Oracle, la siguiente es

una breve lista de algunas de esas caracteristicas:

DBMS Objeto-Relacional: PostgreSQL aproxima los datos a un modelo objeto-relacional,
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y es capaz de manejar complejas rutinas y reglas. Ejemplos de su avanzada
funcionalidad son consultas SQL declarativas, control de concurrencia multi-version,

soporte multi-usuario, transactions, optimizacioén de consultas, herencia, y arrays.

Altamente Extensible: PostgreSQL soporta operadores, funciones, métodos de acceso y

tipos de datos definidos por el usuario.

Soporte SQL Comprensivo: PostgreSQL soporta la especificacion SQL99 e incluye

caracteristicas avanzadas tales como las uniones (joins) SQL92.

Integridad Referencial: PostgreSQL soporta integridad referencial, la cual es utilizada para

garantizar la validez de los datos de la base de datos.

Lenguajes Procedurales: PostgreSQL tiene soporte para lenguajes procedurales internos,

incluyendo un lenguaje nativo denominado PL/pgSQL. Esto le permite al desarrollador
crear funciones o bloques de cédigo que se ejecutan en el servidor. Pueden ser escritos
en varios lenguajes, con la potencia que cada uno de ellos da, desde las operaciones
basicas de programacion, tales como bifurcaciones y bucles, hasta las complejidades de
la programacion orientada a objetos o la programaciéon funcional. Otros lenguajes
soportados son: C, C++, Gambas, Java PL/Java web, PL/Perl, pIPHP, PL/Python,
PL/Ruby, PL/sh, PL/Tcl, PL/Scheme y Lenguaje para aplicaciones estadisticas R through
PL/R.

PostgreSQL soporta funciones que retornan "filas", donde la salida puede tratarse como un
conjunto de valores que pueden ser tratados igual a una fila retornada por una consulta. Las
funciones pueden ser definidas para ejecutarse con los derechos del usuario ejecutor o con

los derechos de un usuario previamente definido.

2.3 Planificacion de entregas

En esta parte se establece la prioridad de cada historia de usuario asi como una estimacion
del esfuerzo necesario de cada una de ellas con el fin de determinar un cronograma de

entregas.
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Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacion de las historias se establecen
utilizando como medida el punto. Un punto, equivale a una semana ideal de programacion.
Las historias generalmente valen de 1 a 3 puntos. Por otra parte, se mantiene un registro de
la “velocidad” de desarrollo, establecida en puntos por iteracion, basandose principalmente
en la suma de puntos correspondientes a las historias de usuario que fueron terminadas en

la dUltima iteracion.

La planificaciéon se puede realizar basandose en el tiempo o el alcance. La velocidad del
proyecto es utilizada para establecer cuantas historias se pueden implementar antes de una
fecha determinada o cuanto tiempo tomara implementar un conjunto de historias. Al planificar
por tiempo, se multiplica el numero de iteraciones por la velocidad del proyecto,
determinandose cuantos puntos se pueden completar. Al planificar segun alcance del
sistema, se divide la suma de puntos de las historias de usuario seleccionadas entre la
velocidad del proyecto, obteniendo el numero de iteraciones necesarias para su

implementacion.

2.3.1 Estimaciones de esfuerzo

2.3.1.1 Funcionalidad general

Tabla 2.1 Funcionalidad general

auditoria \M\
Autenticacion y autorizacion \‘

2.3.1.2 Gestion de orden de trabajo

Tabla 2.2 Gestion de orden de trabajo

Creacion de una orden de trabajo H1 H
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2.3.1.3 Gestion de la fuerza de trabajo

Tabla 2.3 Gestion de la fuerza de trabajo

Creacion de la fuerza de trabajo H2 H
Visualizacion de operaciones tecnologicas H1 H
Visualizacion y modificacion de la fuerza de trabajo H1 H

2.3.1.4 Gestion de ndmina de materiales

Tabla 2.4 Gestion de la ndmina de materiales

Creacion de la ndmina de materiales H1 H
Busqueda y visualizacion de materiales H1 H
Visualizacion y modificacion de la némina de materiales H1 H

2.3.1.5 Gestion de la ficha de costo

Tabla 2.5 Gestion de la ficha de costo

Calculo de los elementos de gasto H1 H
Creacion y visualizacion de la ficha de costo H1 H

2.3.1.6 Gestion de intereses y precio de venta

Tabla 2.6 Gestion de intereses y precio de venta

Creacion de los intereses y calculo del precio de venta H1

2.3.2 Planificacion

Partiendo de las historias de usuario anteriores se realiza una planificacion en cuatro
iteraciones basandose en el tiempo y procurando agrupar la funcionalidad relacionada en la

misma iteracion.
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2.3.2.1 Primera iteracion: Calculo de elementos de gasto, creacion y visualizacién de la

ficha de costo

En esta primera iteracion se realiza el calculo de los elementos de gasto, ademas se crea y

visualiza la ficha de costo.

Como se puede comprobar, la duracion real de esta iteracion ha superado en una semana el
tiempo estimado. Este retraso ha sido debido principalmente a la curva de aprendizaje de la

tecnologia usada.

Tabla 2.7 Historias primera iteracion

Calculo de los elementos de gasto

Creacidn y visualizacion de la ficha de costo
Estimacion inicial

Real

AWN -

2.3.2.2 Segunda iteracion: Gestion de la fuerza de trabajo

En esta iteracion se muestran las operaciones tecnoldgicas. A partir de la eleccidon de estas
operaciones y los atributos que le corresponden a cada uno de ellos, se define la fuerza de
trabajo. También se le brinda al usuario la posibilidad de modificar la fuerza de trabajo y se

visualiza la lista de las operaciones elegidas y sus atributos.

Tabla 2.8 Historias segunda iteracion

Visualizacion de operaciones tecnolégicas H1 \
Creacion de la fuerza de trabajo H1 \
Visualizacion y modificacion de la fuerza de trabajo H1 \
Estimacion inicial H3 \
Real 2

Como se puede observar la duracién real de la iteracion ha sido mas corta de lo previsto

gracias a la familiarizacion con las tecnologias usadas y a la disponibilidad del usuario.
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2.3.2.3 Tercera iteracion: Gestion de la ndbmina de materiales

En esta iteracion se le presenta al usuario la posibilidad de realizar la busqueda de los
materiales segun el codigo universal del producto (CUP) o una cadena de texto relacionada
con su denominacion. También puede crear la nomina de materiales definiendo la cantidad
de cada uno de estos por unidad de medida, asi como visualizar dicha nédmina y afadir o

quitarle elementos segun su deseo.

Tabla 2.9 Gestion de la ndmina de materiales

Busqueda y visualizacion de materiales H1 \
Creacion de la nomina de materiales H1 \
Visualizacion y modificacion de la némina de materiales H1 \
Estimacion inicial HS ‘
Real 3

2.3.2.4 Cuarta iteraciéon: Gestion de 6rdenes de trabajo, intereses y precio de venta

En esta iteracion se definen los atributos conexos a una orden de trabajo, se le da al usuario
la posibilidad de hacer persistente la orden de trabajo y todos los datos asociados a ella de
modo que formen parte de un histérico. También se le permite al usuario definir las tazas de

interés y se realiza el calculo del precio de venta.

Ademas se establece la politica autenticacion y autorizacion, permitiéndole al usuario hacer
solamente aquello para lo cual esta autorizado.

Creacion de una orden de trabajo H1 \
Creacion de los intereses y calculo del precio de venta H1 \
Funcionalidad general H2 \
Estimacion inicial H4 \
Real 3 |
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2.4 Tarjetas CRC

Las tarjetas CRC permiten que el equipo completo contribuya en la tarea del disefo. Una
tarjeta CRC representa un objeto. EI nombre de la clase se coloca a modo de titulo en la
tarjeta, los atributos y las responsabilidades mas significativas se colocan a la izquierda, y las
clases que estan implicadas en cada responsabilidad a la derecha, en la misma linea que su
requerimiento correspondiente. Para una mejor comprension de las mismas decidimos

agruparlas por historias de usuarios.

2.4.1 Gestion de la ficha de costo:

Nombre de la clase: cargarCoeficientesBean
Tipo de la clase: Légica del negocio

Responsabilidades: Colaboradores:
Lista de coeficiente conceptoUtil
Cargar conceptos de gasto Coeficiente
Cargar elementos de gasto ConceptoGastos
Cargar coeficientes elementoUtil

Nombre de la clase: areaUtil
Tipo de la clase: Utilitaria
Responsabilidades: Colaboradores:
Identificador del area
Nombre del area
Descripcién

Alias

Nombre de la clase: conceptoUtil
Tipo de la clase: Utilitaria

Responsabilidades: Colaboradores:
Identificador del concepto ArregloFichaMostrar
Nombre del concepto elementoUtil

Lista de elementos

Valor total

Valor en cuc
Calcular valor del concepto
Obtener elementos del concepto




Nombre de la clase: listConceptos

Tipo de la clase: Utilitaria

Responsabilidades:

Colaboradores:

Lista de conceptos

conceptoUtil

Buscar concepto

Calcular valores de los conceptos

Sumar valor de los conceptos en cuc

Sumar valor de los conceptos en total

Nombre de la clase: elementoUtil

Tipo de la clase: Utilitaria

Responsabilidades:

Colaboradores:

Identificador elemento

Nombre del elemento

Coeficiente del elemento

Moneda

Valor calculado

Calcular valor del elemento

Nombre de la clase: ordenUtil

Tipo de la clase: Utilitaria

Responsabilidades:

Colaboradores:

Cddigo DatostecnologicosUtil
Usuario empresaClienteUtil
Cliente usuarioUtil

Area fichadeCosto

Fecha de elaboracion areaUtil

Nombre de la clase: usuarioUtil

Tipo de la clase: Utilitaria

Responsabilidades:

Colaboradores:

Nombre

rolesUtil

Identificador del usuario

areaUtil

Rol del usuario

Area

Nombre de la clase: ArregloFichaMostrar

Tipo de la clase: Utilitaria

Responsabilidades:

Colaboradores:

Nombre del elemento de gasto

Valor total
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| Valor cuc

Nombre de la clase: fichadeCosto

Tipo de la clase: Utilitaria

Responsabilidades: Colaboradores:
Valor de costo en materias primas y materiales en total conceptoUtil
Valor de costo en materias primas y materiales en cuc listConceptos

Valor de los gastos de elaboracion en total

Valor de los gastos de elaboracién en cuc

Valor de costo produccion en total

Valor de costo produccion en cuc

Valor de la utilidad en total

Por ciento sobre loa gastos en divisa

Precio establecido

Calcular elementos de gasto

Calcular precio

Nombre de la clase: utilprecio

Tipo de la clase: Utilitaria

Responsabilidades: Colaboradores:
ficha fichadeCosto
fichamostrar ArregloFichaMostrar

Adicionar elemento a la ficha de costo a

mostrar

Dar formato a la ficha de costo a mostrar

Nombre de la clase: precio

Tipo de la clase: Controladora

Responsabilidades: Colaboradores:
Elementos de las fichas de costos ArregloFichaMostrar
Calcular y visualizar la ficha de costo SessionBean1

2.4.2 Gestion de la fuerza de trabajo:

Nombre de la clase: cargarOficiosBean

Tipo de la clase: Logica del negocio

Responsabilidades: Colaboradores:
Lista de oficios oficioUtil

Area del usuario grupoSalarialUtil
Cargar grupo tipoHomologacionUtil




Cargar oficios de un area

Oficios

Cargar tipo de homologacién

GrupoSalarial

Homologaciones

Nombre de la clase: manejadorFuerzaTrabajoBean

Tipo de la clase: Légica del negocio

Responsabilidades:

Colaboradores:

cargarOficiosBean

fuerzaTrabajoL.ist

Lista de fuerza de trabajo

cargarOficiosRemote

Adicionar fuerza de trabajo

Calcular costo de la fuerza de trabajo

Cargar tipo de homologacion

Eliminar fuerza de trabajo

Nombre de la clase: fuerzaTrabajoList

Tipo de la clase: Utilitaria

Responsabilidades:

Colaboradores:

Lista de la fuerza de trabajo

fuerzaTrabajoUtil

Costo de la fueza de trabajo

Calcular el costo de la fueza de trabajo

Nombre de la clase: fuerzaTrabajoUtil

Tipo de la clase: Utilitaria

Responsabilidades:

Colaboradores:

Cantidad de horas

Tarifa

Nombre del oficio

Porciento de homologacion

Grupo salarial

Estado de homologacién

Costo

Calcular el costo

Nombre de la clase: grupoSalarialUtil

Tipo de la clase: Utilitaria

Responsabilidades:

Colaboradores:

Nombre del grupo salarial

Antiguedad

Coeficiente de interes economico social(cies)

Condiciones laborales anormales(cla)

Pagos adicionales
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Salario basico

Salario total

Tarifa

comentario del cédigo la férmula)

Calcular valor de la homologacion(poner en el

Calcular tarifa homologada(poner en

comentario del cédigo la férmula)

el

Nombre de la clase: oficioUtil

Tipo de la clase: Utilitaria

Responsabilidades:

Colaboradores:

Denominacion

tipoHomologacionUtil

Lista de los grupos salariales

grupoSalarialUtil

Lista de las homologaciones

Nombre de la clase: tipoHomologacionUtil

Tipo de la clase: Utilitaria

Responsabilidades:

Colaboradores:

Denominacion

Porciento de homologacion

Nombre de la clase: llenarFT

Tipo de la clase: Controladora

Responsabilidades:

Colaboradores:

Lista de oficios

grupoSalarialUtil

Lista de grupos salariales

tipoHomologacionUtil

Lista de homologaciones

fuerzaTrabajoUtil

Lista de fuerza de trabajo

oficioUtil

Mostrar oficios

SessionBean1

Mostrar grupos salariales

Mostrar homologaciones

Crear fuerza de trabajo

Eliminar fuerza de trabajo

2.4.3 Funcionalidad general

Nombre de la clase: cargarUsuarioBean

Tipo de la clase: Logica del negocio
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Responsabilidades:

Colaboradores:

Cargar usuario

UsuarioSistema

rolesUtil

usuarioUtil

Nombre de la clase: manejadorSessionBean

Tipo de la clase: Logica del negocio

Responsabilidades:

Colaboradores:

cargarUsuarioBean cargarUsuarioRemote
Usuario usuarioUtil
login

Nombre de la clase: rolesUtil

Tipo de la clase: Utilitaria

Responsabilidades:

Colaboradores:

Nombre

Descripcion

Nombre de la clase: login

Tipo de clase: Controladora

Responsabilidades:

Colaboradores:

Autentificar el usuario

usuarioUtil

SessionBean1

2.4.4 Gestion de nomina de materiales

Nombre de la clase: nominaMaterialesDbBean

Tipo de la clase: Logica del negocio

Responsabilidades:

Colaboradores:

Lista de materiales materialUtil

Cargar material unidadMedUtil

Cargar unidad de medida usuarioUtil
Materiales
UnidadMedida

Nombre de la clase: manejadorNominaMaterialesBean

Tipo de la clase: Logica del negocio
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Responsabilidades:

Colaboradores:

nominaMaterialesDbBean

nominaMaterialesDbRemote

Lista con la ndbmina de materiales

nominaMaterialesList

Adicionar ndmina de materiales unidadMeduUtil
Eliminar ndmina de materiales materialesNominaUtil
Cargar unidades de medida de un material materialUtil

Costo total de la ndbmina de materiales unidadMedUtil

Buscar material

Devolver ndmina de materiales

Nombre de la clase: materialesNominaUtil

Tipo de la clase: Utilitaria

Responsabilidades:

Colaboradores:

Caodigo universal del producto(CUP)

unidadMedUtil

Denominacion

Unidad de medida

Cantidad solicitada

Precio unitario

Importe

Calcular costo del material pedido

Convertir de unidad de medida

Nombre de la clase: materialUtil

Tipo de la clase: Utilitaria

Responsabilidades:

Colaboradores:

Denominacion

Unidad de medida

Descripcion

Precio

Nombre de la clase: nominaMaterialesList

Tipo de la clase: Utilitaria

Responsabilidades:

Colaboradores:

Lista de la ndbmina de materiales

materialesNominaUtil

Costo de la ndmiana de materiales

Calcular el costo de la nomina de materiales

Precio

Nombre de la clase: unidadMedUtil

Tipo de la clase: Utilitaria

Responsabilidades:

| Colaboradores:
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Denominacion

unidadMedUtil

Descripcion

Coeficiente

Patron

Convertir a una unidad de medida

Convertir desde estandar

Nombre de la clase: llenarNomMat

Tipo de la clase: Controladora

Responsabilidades:

Colaboradores:

Lista de materiales

unidadMedUtil

Lista de unidades de medida

materialUtil

Lista de la ndbmina de materiales

materialesNominaUtil

Buscar materiales

SessionBean1

Mostrar materiales encontrados

Mostrar unidades de medidas del material

Crear némina de materiales

Eliminar elemento de la ndmina de materiales

2.4.5 Gestion de orden de trabajo

Nombre de la clase: OrdenTrabajointerfazDBBean

Tipo de la clase: Légica del negocio

Responsabilidades: Colaboradores:

Lista de 6rdenes Ordendetrabajo

Cargar orden de trabajo

Nombre de la clase: manejadorOrdenTrabajoBean

Tipo de la clase: Logica del negocio

Responsabilidades: Colaboradores:
ordenTrabajolnterfasDBBean Ordendetrabajo
Orden de trabajo ordenUtil
Adicionar orden de trabajo

Nombre de la clase: datosOT

Tipo de la clase: Controladora

Responsabilidades: Colaboradores:

Crear orden de trabajo ordenUtil

SessionBean
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2.4.6 Gestion de intereses y precio de venta

Nombre de la clase: manejadorinteresesBean

Tipo de la clase: Logica del negocio

Responsabilidades:

Colaboradores:

Tasa de interés

interesesUtil

Nombre de la clase: PrecioBean

Tipo de la clase: Logica del negocio

Responsabilidades:

Colaboradores:

cargarCoeficientesBean

fichadeCosto

Ficha de Costo

utilprecio

utilprec

cargarCoeficientesRemote

Definir interés a la ficha de costo

utilprecio

Negocio precio general

Nombre de la clase: interesesUtil

Tipo de la clase: Utilitaria

Responsabilidades:

Colaboradores:

Interes en total

Interes en cuc

Valor del calculo del interes en total

Valor del calculo del interes en cuc

Cacular por ciento

Nombre de la clase: intereses

Tipo de la clase: Controladora

Responsabilidades:

Colaboradores:

Definir los intereses en ambas monedas

interesesUtil

SessionBean

2.4.6 Generales

| Nombre de la clase: DatostecnologicosUtil
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Tipo de la clase: Utilitaria

Responsabilidades:

Colaboradores:

Fuerza de trabajo

fuerzaTrabajoL.ist

Nomina de materiales

nominaMaterialesList

Denominacion

Ruta tecnoldgica

Operaciones tecnolégicas

Nombre de la clase: SessionBean1

Tipo de la clase: Controladora

Responsabilidades:

Colaboradores:

manejadorinteresesRemote

PrecioRemote

manejadorFuerzaTrabajoRemote

manejadorSessionRemote

manejadorOrdenTrabajoRemote

manejadorNominaMaterialesRemote

2.5 Conclusiones
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En este capitulo hemos abordado la fase de planeacién y diseno donde se plantearon las

historias de usuario (historias de usuario), se definieron las herramientas y se planificaron las

iteraciones a partir de la estimacion de esfuerzos de cada historia de usuario. También se

presentaron las principales clases a través de las tarjetas CRC. Podemos concluir que a

partir de este punto el equipo de trabajo esta listo para arribar a la otra de etapa de desarrollo

del proyecto.
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Capitulo 3 Desarrollo y Pruebas

Introduccion

En este capitulo abordamos elementos perteneciente a las fases de desarrollo y pruebas
acorde a la metodologia XP. Se presenta el modelo de datos empleado para la aplicacién
final fragmentado a partir de las iteraciones realizadas. También aparecen las interfaces

graficas de usuario disefiadas para la aplicacion final.

Se describen ademas las pruebas realizadas e indicamos las respuestas que tiene la
aplicacion en la utilizacion de cada una de las diferentes funcionalidades, asi como los
posibles mensajes de error, informacion o de aceptacion que emite la aplicacion cuando se

utiliza dicha funcionalidad.

3.1 Modelo de Datos
3.1.1 Primera iteracion

3.1.1.1 Calculo de los elementos de gastos

Esta parte del modelo de datos es empleada para guardar el valor calculado en ambas
monedas de los elementos de gastos pertenecientes a la ficha de costo de un area
determinada. Estos valores calculados se almacenan en la tabla ficha concepto_elemento
los cuales representan una lista de los valores de los elementos de gastos pertenecientes a
una ficha de costo. En la tabla coeficiente se almacenan los coeficientes en ambas monedas
asociados a los elementos de gastos de los conceptos de gastos pertenecientes a un area y
estos son usados en el calculo de los valores de los elementos de gastos. Existe dos tablas
adicionales, elemento_gastos y concepto_gastos, en estas se almacenan los nombres de
los elementos de gastos y los conceptos de gastos respectivamente junto a otros datos

descriptivos. La tabla moneda almacena las monedas en las que se estima el costo en la
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empresa para una produccion o servicio determinado. La ficha de costo es almacenada en la
tabla ficha_costo con los datos propios de esta. Las areas de la empresa se almacenan en la

tabla area y estas estan relacionadas con la tabla ueb.

La parte del modelo de datos empleada para almacenar estos datos se puede ver en la

siguiente figura:

elemento_gastos
id_elemto_gastos INTEGER LRSSt ey
nombre VARCHAR(100) id_concepto_gastos INTEGER
descripcion VARCHAR(200) nombre VARCHAR(100)
disponible BOOLEAN descripcion VARCHAR(200)
] disponible BOOLEAN
[«
it x
ficha_concepto_elemento coeficiente |
"o id_ficha_costo INTEGER mansy Tid_area INTEGER
valor_coeficiente NUMERIC(100, 500 | . | id_moneda INTEGER \_~d™0 id_elemento_gastos INTEGER
‘wid_concepto_de_gasto INTEGER e ot nombre  VARCHAR(50) % id_moneda INTEGER
“id_elemento_gasto INTEGER LG IR C A valar NUMERIC(100, 50
valor NUMERIC(100, 50 isponibie i
%o jd meritda INTEGER uid_concepto_gastos INTEGER
I
q
ficha_costo area
< id_ficha_costo INTECER id_area INTEGER
margen_utilidad NUMERIC(100, 50) “uid_ueb INTEGER
porciento_sobre_total_divisa NUMERIC(100, 50) nombre VARCHAR(S0)
valor_ganancia_total NUMERIC(100, 50) descripcion VARCHAR(200)
valor_ganancia_cuc NUMERIC(100, 50) alias VARCHAR(20)
costo_produccion_total NUMERIC(100, 50) disponible BOOLEAN
precio_total NUMERIC(100, 50)
costo_produccion_cuc NUMERIC(100, 50)
componente_total_cuc NUMERIC(100, 50)
fecha_de_elaboracion TIMESTAMP
gastos_elaboracion_total NUMERIC(100, 50)
gastos_elaboracion_cuc NUMERIC(100, 50) L
ueh
id_ueb INTEGER

nombre VARCHAR(50)
descripcion VARCHAR(Z00)
alias VARCHAR(20)
disponible BOOLEAN

Tlustracion 6: Parte del modelo de datos relacionado con la iteracién 1

3.1.2 Segunda iteracion

3.1.2.1 Gestion de la fuerza de trabajo:

Para la Gestion de la Fuerza de Trabajo se ha creado la tabla fuerzadetrabajo en la cual se

almacenan las operaciones tecnoldgicas relacionadas con una produccion o servicio. Esta
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tabla esta relacionada con las tablas homologaciones, grupo_salarial, oficios vy
datostecnologicosdelservicio, quiere decir que cada tupla de la tabla fuerzadetrabajo afiadida
contiene una referencia al oficio de quien la realiza, a su homologacion, a su grupo salarial y
a la tecnologia de la que forma parte. Estos oficios, segun el area de la empresa donde se
encuentre pueden tener grupos salariales diferentes. Estas relaciones estan representadas
en la tabla area_oficio_grupo. La fuerza de trabajo almacenada pertenece a los datos
tecnoldgicos de una produccién o servicio prestado, es decir, para los datos tecnoldgicos de
un servicio o producto, existe una coleccién de registros en la tabla fuerzadetrabajo.

La parte del modelo de datos empleada para almacenar estos datos se puede ver en la

siguiente figura:

[ homologaciones oficios grupo_salarial |
denominacion VARCHAR(50) denominacion VARCHAR(E0) antiguedad NUMERIC(100, 50)
id_homologacion INTEGER o t id_oficio INTEGER cies MNUMERIC(100, 50
porciento NUMERIC{100, 50) abreviatura VARCHAR{20) cla NUMERIC(100, 50

did_oficio_fk INTEGER pagosadicionales NUMERIC{100, 50)

homologacion BOOLEAN

salariobasico NUMERIC(100, 50

saltotal NUMERIC(100, 50
tarifa NUMERIC(100, 50)
id_grupo INTEGER

nombre VARCHAR(10)

fuerzadetrabajo | area_oficio_grupo |
uid_oficio_fk INTEGER <id_areafk INTEGER
uid_datostecnologicodelproducto_fk  INTEGER uid_oficiofk INTEGER
o id_gruposalarial_fk INTEGER o id_grupofk INTEGER
uid_homologacion_fk INTEGER ég

tarifa NUMERIC(100, 50)

porciento_homologacion
cant

NUMERIC(100, 50)
NUMERIC{100, 50)

datostecnologicosdelservicio area |
uid_datostecnologicodelservicio  INTEGER id_area INTECER

operacionestecnologicas TEXT did_ueb INTECER

denominacion VARCHAR(L60) nombre VARCHAR(S0)

ruta VARCHAR(1 00) descripcion VARCHAR(200)

plano VARCHAR(L00) alias VARCHAR(ZD)

peso MUMERIC(100, 50 disponible BOOLEAN

cup VARCHAR(LDD)

descripcion EXT

Hustracion 7: Parte del modelo de datos relacionado con la iteracion 2
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3.1.3 Tercera iteracion

3.1.2.1 Gestion de la némina de materiales

Para la gestion de la Ndmina de Materiales se ha creado la tabla nominademateriales en la
cual se almacenan los materiales para una produccion o servicio, su precio, importe y la
cantidad a utilizar. Esta tabla tiene relacion con las tablas materiales y
datostecnologicosdelservicio. Cada material posee una unidad de medida expresada en la
relacion de las tablas materiales y unidad_medida. Un tipo de unidad de medida en general
posee una unidad patron y esta es representada por la columna um_patron. Toda unidad de
medida debe referenciar a su patrén.

La parte del modelo de datos empleada para almacenar estos datos se puede ver en la

siguiente figura:

datostecnologicosdelservicio nominademateriales
uid_datostecnologicodelservicio  INTEGER cantidad NUMERIC(100, 50)
operacionestecnologicas TEXT ; o id_material_fk VARCHAR(100)
denominacion VARCHAR(160) u id_datostecnologicodelproducto_fkk  INTEGER
ruta VARCHAR(100) precio NUMERIC(100, 50)
plano VARCHAR(1 00) importe NUMERIC(100, 50)
peso NUMERIC(100, 50 Eg
cup VARCHAR(100)
descripcion TEXT
[ materiales |
id_material VARCHAR(100)
precio NUMERIC(100, 50
Jum INTEGER

descripcion  VARCHAR(B0)
denominacion VARCHAR(L00)

unidad_medida

id_um INTEGER
denominacion VARCHAR(S50)
descripcion  VARCHAR(200)
coeficiente NUMERIC(100, 50)
Stipo_um INTEGER
Jum_patron INTEGER

Hustracion 8: Parte del modelo de datos relacionado con la iteracion 3
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3.1.4 Cuarta iteracion

3.1.4.1 Creacion de 6rdenes de trabajo

Las d6rdenes de trabajo son almacenadas en la tabla ordendetrabajo. Los datos de los
usuarios estan almacenados en la tabla usuario_sistema y estos pueden crear varias
ordenes de trabajo. Ademas, guardamos en la orden de trabajo una referencia al area que la
origind, puesto que es insuficiente referenciar al area por el usuario que cre6 la orden de

trabajo debido a que este puede cambiar de area.

3.1.4.2 Autenticacion y autorizacion

Los wusuarios autorizados a entrar en el sistema estan registrados en la tabla

usuarios_sistema y el rol que desempefa se encuentra en la tabla roles.

area

id_area INTEGER
id_ueb INTEGER
nombre UARCH#\RESU)

descripcion WARCHAR(Z200)
alias VARCHARIZO)

disponible BOOLEAN "_W

olliendei:rallajo

id_orden INTEGER
"Uid_area INTEGER
usuarie sistema ] id_cliente VARCHAR(LS)
e O [
fecha_entrada DATE i WARCHAR(20)
uid_area INTEGER £halag ¥
id_usuario_sistema INTEGER
nombre VARCHAR(SD
pswd_usuario VARCHARIZO
disponible BOOLEAN
urol usuario INTEGER
datostecnologicosdelservicio
v id_datostecnologicodelservicio INTEGER
operacionestecnologicas TEXT
roles denominacion VARCHAR(160
TR 1 ruta WARCHAR(1OO
id_rol INTEGER | \
5 ; plana WARCHAR(100
nombre VARCHAR(SO) esa MUMERIC(100, 50)
descripcion VARCHAR(Z00) A X
F cup VARCHAR(100)
descripcian TEXT

llustracion 9: Parte del modelo de datos relacionado con la iteracion 4
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3.2 Interfaces de usuario

A continuacioén se presentan las interfaces graficas de usuario disefiadas para la aplicacion
final. Para su presentacion se ha separado por las distintas partes funcionales de la

aplicacion.

3.2.1 Autenticacién y autorizaciéon

La aplicacién dispone de una primera pagina de identificacién del usuario. So6lo usuarios
registrados en la base de datos pueden acceder al sistema. Los usuarios tienen limitado el
uso de la aplicacién acorde al rol de usuario al que pertenecen. De esta manera se restringe
su acceso a las partes de la aplicacidon que esté autorizado. Existe un usuario adicional 0000,

que no corresponde a ningun usuario de la empresa y que tiene acceso a todas las partes de

la aplicacion, correspondiéndose a la figura de administrador. (ver siguiente)

Empresa Mecanica del Niguel
Comandante “Comandante Gustavo Machin Hoed de Bache"

Sislema de Estimacion de Coslos

Usuario

Contraseifia

llustracion 10: Interfaz grafica para la identificacion del usuario

3.2.2 Gestion de Orden de Trabajo

La gestion de 6rdenes de trabajo se reduce hasta el momento a la creacion de una nueva

orden de trabajo. En la interfaz grafica (que se muestra a continuacion) se presentan
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diferentes cuadros de texto donde se capturan los datos generales de la nueva Orden de
Trabajo, una vez capturados los datos generales se procede a gestionar la ndmina de

materiales relacionada con la nueva orden de trabajo definida por el usuario.

Datos Generales de la Orden de Trabajo

Orden de produccion Plano
Denominacian Peso
cup

Ruta Tecnolagica

Descripcion |

Adicionar Orden

llustracion 11: Interfaz grdfica para crear una Orden de Trabajo

3.2.3 Gestion de Nomina de Materiales

Para la gestion de de la Nomina de Materiales presentamos al usuario la siguiente interfaz

grafica:



Definir Nomina de Materiales

70

Sistemna de blisqueda de materiales
Cédigo |

Denominacion

Hota: Introduzca el codigo o denominacion o ambos de
forma completa o parcialmente.

Buscar

Listado de Materiales

67631204040000....... CABLE DE COEBRE FLEXIELE TS 2.5 MM =
67631204060000....... CABLE DE COBRE FLEXIELE TS 4 MM
G7631204080000....... CABLE DE COBRE FLEXIELE TS & MM
G7631204100000....... CABLE DE COBRE FLEXIELE TS 10 MM
67631204120000....... CABLE DE COBRE FLEXIELE TS 16 MM

67631204160000....... CABLE MOTW-K 1.5 MM NO.16

67631218280000....... CABLE DE SALIDA MOTORES 600 W &
67631218320000....... CABLE DE SALIDA MOTORES 600 %W &
67631219440000....... CAELE FLEX. DE CONTROL CFAILANT. PVC 19X2.5 MM
G7631219460000....... CAELE ELECTRIUCO CYAISLAM. PVWC MO 12
67631219480000....... CABLE ELECTRICO C/GOMA 3X0.75
67631204020000....... CABLE DE COBRE FLEXIELE TS 1.5 MM _T_j

| Definir datos del material

Codigo del material:  67631204120000

Cantidad |4

Denominacion: CABLE DE COBRE FLEXIELE T5 16 MM

Unidad de Medida | m j

Precio: 0.85 Unidad de Medida: m

Adicionar Material

Importe Total: 741.71

| Guardar Nomina de Materia|4

Homina de Materiales

| Descripcion del Material | Cantidad | UM | Precio Unit. | Importe | CUP |
CABLE DE COBRE FLEXIBLE —
oy 12.00 u 1.0 1212 7631204040000
GABLE DE EORARERIEXELE. |ognp m 0.44 550 7631204060000 | Eliminar
TS 4 MM
CABLE DE COBRE FLEXIBLE —
iy 300000 m 0.24 72000 B7631 204080000

llustracion 12: Interfaz grdfica para la gestion de la Nomina de Materiales

Luego de haber creado la nueva orden de trabajo se procede a definir la nédmina de

materiales asociada a dicha orden de trabajo. Para ello se le presenta al usuario la

posibilidad de realizar busquedas de materiales atendiendo al codigo o la denominacion de

estos. La lista de materiales encontrada es presentada al usuario quien escoge el material

deseado, define entonces la cantidad a usar y la unidad de medida correspondiente a dicha

cantidad, luego lo aflade a una lista y asi se va conformando la Nomina de Materiales. Esta

lista (N6mina de Materiales) es visible al usuario a través de una tabla. En cada fila aparece
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un material con algunas de sus caracteristicas principales incluyendo el subtotal del costo

acorde a la cantidad suministrada por el usuario, ademas posee la opcion de eliminar en

caso que exista algun error en la entrada de datos.

3.2.4 Gestion de Fuerza de Trabajo

Para la gestion de de la Fuerza de Trabajo presentamos al usuario la siguiente interfaz

grafica:

Definir Fuerza de Trabajo

Seleccione:

PAILERD
OP.MAQ.CORTE
OP.MAQUINADO
SOLDADCR
SOLD. TITANIO
HERRERD
OP.MAQ.CONFE
LIMPIADCR
AYUDANTE

QP GRUA VI

=

Definir datos ==

Defina los datos para:
SOLDADOR

Grupo I Wl j Horas 23

Homologado Iﬁ

Tipo de homologacion

| GARAWIP)

B

| Adicionar a la Fuerza de Trabaju|

Costo Total: 523.33

| Guardar Fuerza de Trabajo |

Fuerza de Trabajo

| Fuerza de Trabajo

| Grupo | Tarifa | Horas | Importe | % Homologacion

| Homologacion |

PAILERC
OPMAG.CORTE
OP.MAGLINADD
HERRERO
AYLUDANTE

W
I
W
IV
Il

27 a6
247 34
27 43
247 4

236 66

13176
33.98
12185
9.88

13576

Eliminar
Eliminar
Eliminar

Eliminar

Eliminar

llustracion 13: Interfaz grdfica para la gestion de la Fuerza de Trabajo

En la parte superior izquierda se muestra, en forma de lista, la fuerza de trabajo disponible

para el area donde se realiza la operacion. El usuario puede escoger de dicha lista un
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elemento y definirle los atributos necesarios como grupo salarial, cantidad de horas, si es
homologado y tipo de homologacion, una vez definidos dichos elementos se afiade a través
del botdn “Adicionar a la Fuerza de Trabajo”. En la parte inferior una tabla hace visible la
Fuerza de Trabajo con las caracteristicas de cada elemento en cada fila, ademas, se pueden
eliminar los elementos deseados de dicha tabla en caso de que el usuario haya cometido
algun error en la entrada de datos. Encima de dicha tabla se muestra al usuario el total del
costo de la fuerza de trabajo, de esta manera puede tener una mejor referencia del trabajo

que va realizando.

3.2.5 Gestion de intereses

El usuario puede introducir los intereses a través de la siguiente interfaz grafica:

Entre el por ciento de interés segun corresponda

Margen de interés sobre la base autorizada

Por cienmto sobre los gastos en divisa

| Entrar

llustracion 14: Interfaz grdfica para la gestion de intereses
El primer campo de texto corresponde al interés del costo total y el segundo cuadro de texto
corresponde al interés sobre los gastos en divisa. Una vez capturados estos datos se

procede a calcular la Ficha de Costo.

3.2.6 Calculo de la Ficha de Costo

El calculo de la Ficha de Costo se realiza a partir de los datos capturados en los pasos
anteriormente expuestos y los coeficientes correspondientes a los elementos de gasto del

area que realiza la operacion. La Ficha de Costo se muestra de la siguiente manera:



Ficha de Costo

| Elementos de Gastos | Total | cuc

Materias Prima y Materiales 112278 52078

. Combustibles vy lubricantes 042 0.42

. [Hiles v herramientas .06 5.06

CAgua 308 3.08

. Energia eléctrica 762 TE2

. Materiales 709 60 709 60
... Piezas Método de Gasto General 3584 .00 92.00
Sub total (Gastos de Elaboracidn) 624 27 15550
Ctros Gastos Directos 97.04 34.39
... Fopa vy calzado{Trak. Directos) 0.00 0.00
... [tros servicios productivos 81.87 34 .39
... Depreciacion 15.16 0.00
Gastos de Fuerza de Trabajo 192.20 7.28

. Salarios 2555 0.00

. \Dtros gastos de fuerza de trabajo 21 67 0.00

. Otros gastos 45 68 2055

. Depreciacion 3.4 0.00

. Materiales 41.55 39.89

. Combustibles v lubricantes 1347 1317

. Energia eléctrica 347 .47
Gastos Generales y de Administracion 8567 18.47

. Otros gastos 17.24 15.52

. Depreciacion 6.50 0.00

. Materiales 1.72 1.72

. Combustibles vy lubricantes 075 0.75

. Energia eléctrica 047 0.47

. Salarios 4243 0.00
... [tros gastos de fuerza de trabajo 16.55 0.00
Gastos de Distribucion v ventas 0.00 0.00

. Gastos de circulacién interna 0.00 0.00

. Otros 0.00 0.00

. Combustibles y lubricantes 0.00 0.00

. Energia eléctrica 0.00 0.00

. Depreciacion 0.00 0.00
... Ropay calzado 0.00 0.00
Gastos Bancarios 3 .E8 13.29
... Gastos bancarios 388 13.29
Costo de Produccion 1747 .05 g976.29
Margen de utilidad S/ Base Autorizada 49,94 0.00
Precio establecido por el MFP 1796.99 0.00
% Sobre los gastos en divisa 0.00 78.10
Componente en pesos convertibles 0.00 1054.39

Hustracion 15: Ficha de Costo
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3.3 Estructura de la aplicacion

Para el disefio de nuestra aplicacion elegimos la estructura en red, es decir, desde la pagina
de inicio se pueden visitar todas las demas paginas de la aplicacion, aunque existen algunas
como la que contiene la ficha de costo que requiere la existencia previa de un conjunto de
datos que el usuario debe definir antes de acceder a ella, de igual manera ocurre en la
pagina desde donde se guardan los datos.

Para ofrecer al usuario un entorno mas amigable creamos una ayuda de navegacion donde
se describen los pasos fundamentales del proceso de estimacion de costo y ademas
creamos enlaces de navegacion por medio de vinculos, botones con apariencia clickable y
mecanismos de busquedas que mejoran la percepcidn del contenido que proporciona la web.
En el menu de navegacion que se muestra en la siguiente ilustracién los vinculos se

presentan en el orden en que se deben hacer las operaciones que sugieren.

Inicio Datos Generales | Momina de Materiales [ Fuerza de Trabajo Intereses Ficha de Costo Guarclar Datos

llustracion 16: Menu de navegacion

3.4 Pruebas
3.4.1 Especificaciones de Casos de Prueba

3.4.1.1 Autenticacion y autorizaciéon

Introduccion correcta de los datos: Una vez que el usuario introduce su identificacion vy

contrasena y estos coinciden con un usuario y contrasefia que existe en la base de datos,

entonces tiene acceso a la pagina inicial del sistema donde se indican los pasos a seguir.

Introduccion incorrecta de los datos: Cuando el usuario introduce su identificacion vy

contrasefia y estos no coinciden o no existen en la base de datos se muestra el siguiente

error: “Usuario o contrasefia incorrecta”, lo ante expuesto se refleja en la siguiente figura:
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Empresa Mecanica del Niguel
Comandante “Comandante Gustavo Machin Hoed de Bache"

Sislema da Estimacion de Costos

Usuario |hacker

Contrasefia

Mensajes del sistema

! | » Usuario o contrasena incorrectsl

[lustracion 17: Mostrando mensaje de error por datos
incorrectos en la autenticacion

3.4.1.2 Gestion de Nomina de Materiales

Introduccion correcta de los datos: Luego que el usuario elige un material, define la cantidad

a utilizar y lo afiade a la Némina de Materiales la cual es visible por medio de una tabla que

se actualiza a medida que el usuario anade materiales.

Introduccion incorrecta de los datos: Cuando el usuario introduce la cantidad a utilizar del
material incorrectamente (usa caracteres no numéricos o absurdos) el sistema muestra el
siguiente mensaje de error: “Ha ocurrido un error, revise la entrada de datos” (ver siguiente

ilustracion)
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Codigo del material:  67631204140000 Precio: 1.22

Denominacion: CABLE MULTIC. NIVVK 4xX2 MM NO.14

Cantidad hacker Unidad de Medida I m ;I

Mensajes del sistema

= Ha ocurrido un error, revise la entrada de datos

llustracion 18: Mostrando mensaje de error por datos incorrectos en la Nomina
de Materiales

3.4.1.2 Gestion de Fuerza de Trabajo
Introduccidn correcta de los datos: El usuario debe definir para cada operacion tecnoldgica lo

que respecta a la homologacion y la cantidad de horas (que pueden ser numeros enteros o
decimales), luego la afade a la Fuerza de Trabajo la cual es visible por medio de una tabla

que se le muestra al usuario.

Introduccién incorrecta de los datos: Cuando el usuario introduce la cantidad de horas

incorrectamente (caracteres no numéricos o absurdos) el sistema muestra el siguiente

mensaje de error:”Verifique la entrada de datos”. (ver siguiente ilustracion)
Definir Fuerza de Trabajo

Seleccione: Defina los datos para:
PAILERD B SOLDADOR
OP.MAQ.CORTE Horas | [EE=N
OP.MAQUINADO Grupo [Vil 7]
SOLDADCR Definir datos ==
SOLD. TITANIO Homologado I Si j
HERRERO
OP.MAQ.CONF ) .
LIMPIADOR = Tipo de homologacion
AYUDANTE | GARAWIP) d
OP.GRUA VIA  |=]
| Adicionar a la Fuerza de Trabaju‘

Mensajes del sistema z
| Guardar Fuerza de Trabajo |

s Verifigue la entrada de datos)

llustracion 19: Mostrando mensaje de error por datos incorrectos en la
Fuerza de Trabajo
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3.4.1 Pruebas de aceptacidén e integracion

Durante todo el desarrollo del proyecto se hicieron pruebas continuas de aceptacion donde
se presentaban al usuario las funcionalidades que se cumplian en cada iteracién. La prueba
de aceptacion de mayor envergadura e importancia fue realizada al término de la tercera
iteracion cuando se integraron las funcionalidades de las iteraciones anteriores, en ese
momento se elaboré una ficha de costo con el sistema actual, luego con el sistema en
desarrollo se hizo también una ficha de costo, ambos sistemas usaron idénticas nédmina de
materiales y fuerza de trabajo. El resultado fue la coincidencia total en los valores de los

elementos de gasto de ambas fichas de costo.

3.5 Diario de actividades

Nombre: Nerius Pérez Toirac y Meyquel Garcia Aviles
Rol desempenado: Programadores
3.5.1 Actividades:
1- Entrevistas al cliente y creacién de las historias de usuarios
2- Disefo de base de datos
3- Implementacién
3.1- Calculo de los elementos de la ficha de costo.
3.2- Construccion de la ficha de costo
3.3- Calcular precio
3.4- Fuerza de trabajo
3.5- Némina de materiales
3.6- Orden de Trabajo
3.7- Salvar
4- Analisis
4.1- Calculo de los elementos de la ficha de costo
4.2- Calcular precio
4.3- Fuerza de trabajo

4 .4- Nomina de materiales



5- Disefo

6- Pruebas finales de aceptacion

3.5.1 Diario de actividades

Fecha T(h) Actividad realizada
27/11/07 01:46:00 1
28/11/07 04:00:00 1
29/11/07 03:55:00 1
03/12/07 00:38:00 2
05/12/07 00:30:00 2
05/12/07 04:00:00 2
06/12/07 04:00:00 1
07/12/07 01:30:00 1
07/12/07 03:30:00 1
08/01/08 03:00:00 1
11/01/08 04:30:00 1
15/01/08 02:00:00 2
16/01/08 05:31:00 2
17/01/08 04:45:00 2
21/01/08 04:45:00 2
21/01/08 02:00:00 2
22/01/08 04:57:00 2
22/01/08 06:27:00 2
22/01/08 02:00:00 1
28/01/08 03:30:00 2
28/01/08 03:30:00 2
28/01/08 00:35:00 1
29/01/08 01:00:00 1
31/01/08 03:00:00 2
31/01/08 03:00:00 2
01/02/08 09:35:00 2
04/02/08 08:45:00 2
05/02/08 05:00:00 1
06/02/08 07:30:00 2
07/02/08 09:20:00 2
08/02/08 06:15:00 2
11/02/08 08:10:00 2
12/02/08 08:20:00 2
13/02/08 08:20:00 2
18/02/08 08:10:00 2
19/02/08 06:00:00 2
20/02/08 05:30:00 2
21/02/08 08:31:00 2
21/02/08 00:44:00 2
27/02/08 01:30:00 4
28/02/08 03:30:00 2
28/02/08 05:00:00 4
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29/03/08 00:20:00 4

29/03/08 08:58:00 3

03/03/08 05:40:00 3

04/03/08 08:42:00 3,1
05/03/08 06:55:00 4,1
06/03/08 06:00:00 3,1
07/03/08 08:50:00 3,1
10/03/08 10:10:00 3,1
11/03/08 04:50:00 3,1
12/03/08 03:10:00 3,1
12/03/08 00:50:00 4,1
12/03/08 03:50:00 3,1
13/03/08 08:45:00 3,1
14/03/08 04:00:00 3,1
15/03/08 04:40:00 3,1
16/03/08 07:42:00 3,1
19/03/08 04:00:00 2

20/03/08 07:00:00 2

21/03/08 07:40:00 3,1
24/03/08 08:30:00 3,2
25/03/08 07:50:00 3,2
26/03/08 02:00:00 5

26/03/08 03:35:00 4,2
27/03/08 07:00:00 3,3
28/03/08 02:15:00 4,2
28/03/08 06:30:00 3,3
31/03/08 03:30:00 3,3
31/03/08 01:50:00 6

01/04/08 02:10:00 5

01/04/08 06:20:00 4,3
02/04/08 04:00:00 4,3
02/04/08 01:24:00 3,4
03/04/08 03:00:00 3,4
03/04/08 01:00:00 3,4
03/04/08 01:00:00 3,4
03/04/08 01:00:00 2

04/04/08 08:00:00 3,4
07/04/08 08:00:00 3,4
08/04/08 08:10:00 3,4
09/04/08 09:10:00 3,4
10/04/08 08:00:00 3,4
11/04/08 07:45:00 4

14/04/08 07:50:00 4,4
15/04/08 08:30:00 3,5
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18/04/08 03:30:00 3,5
21/04/08 08:30:00 3,5
22/04/08 08:30:00 3,5
23/04/08 03:30:00 3,5
24/04/08 06:30:00 3,5
28/04/08 07:30:00 3,6
30/04/08 02:40:00 3,6
07/05/08 05:30:00 3,6
08/05/08 03:55:00 3,6
12/05/08 08:07:00 3,6
13/05/08 03:40:00 3,6
14/05/08 06:30:00 3,6
21/05/08 01:30:00 3,6
27/05/08 01:00:00 3,6
10/06/08 02:30:00 3,7
11/06/08 05:40:00 3,7
16/06/08 07:40:00 3,7
17/06/08 06:50:00 3,7
18/06/08 07:20:00 3,7
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3.6 Conclusiones

En ente capitulo hemos abordado los aspectos fundamentales que tuvieron lugar durante el
desarrollo del proyecto, principalmente en las fases de desarrollo y pruebas. Se presenté el
modelo de datos orientado a las iteraciones, las interfaces graficas de las principales
funcionalidades y se describieron algunos casos de pruebas. Podemos concluir este capitulo
diciendo que las funcionalidades alcanzadas en este punto del desarrollo del proyecto

coinciden con la planificacion.
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Conclusiones

En el proyecto se trabajé un total de 529 horas, lo que ahorra a la Empresa Mecanica del
Niquel un aproximado de 941 CUC y 5713 CUP en cuanto a horas de trabajo contratadas a
una empresa de software. El cumplimiento de los objetivos trazados durante el disefio de la

investigacion es visible a través de los logros obtenidos:

1. Se document6é completamente el proceso de estimacion de costos.

2. Se inicid el proceso de creacion del ERP Nazim que informatizara la gestion
productiva de la empresa, dandose los primeros pasos en el proyecto informatico mas
ambicioso en la historia de la empresa y uno de los mas arriesgados en la Unién
Cubaniquel.

3. Se formd6 un equipo de trabajo que en el futuro laborara en la empresa a tiempo
completo.

4. Se logré obtener un resultado satisfactorio usando herramientas libres, lo que nos
demuestra que es posible un proceso de informatizacion usandolas.

5. El personal se capacitdé en temas de Linux, Java y PostgreSQL, y su aplicacion al
entorno empresarial, de forma que el equipo usa las herramientas y software libres
para toda la gestidén, documentacién y el proceso informatico en general.

6. Se logré la introducciéon de JEE como entorno de programacion empresarial
profesional, con esta se eliminaron los problemas de concurrencia de los usuarios a la
base de datos, se gano en portabilidad, extensibilidad y escalabilidad.

7. La aplicacion posee las funcionalidades previstas:

El usuario puede crear érdenes de trabajo.

Se realiza el calculo de la ficha de costo.

El usuario puede guardar la orden de trabajo con todos los datos tecnolégicos
asociados y la ficha de costo.

El sistema maneja la autenticacidn y autorizacion de los usuarios.
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Recomendaciones

> Desplegar el médulo implementado una vez incluidas las funcionalidades necesarias.

> Uso de la tecnologia Ajax para mejorar la interactividad en la interfaz de usuario.
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Glosario de términos
API: Una API (del inglés Application Programming Interface) es el conjunto de funciones y
que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de

abstraccion.

BINDING: En el campo de la programacion, un binding es una adaptacion de una biblioteca

para ser usada en un lenguaje de programacion distinto de aquél en el que ha sido escrita.

eZ publish: Es un moderno CMS (Content Management System) de cdédigo abierto

desarrollado y distribuido por la compafia noruega eZ Systems.

Framework: En el desarrollo de software, un framework es una estructura de soporte

definida en la cual otro proyecto de software puede ser organizado y desarrollado.

Tipicamente, un framework puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje

interpretado entre otros software para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes

de un proyecto.

Hibernate: Es una herramienta de Mapeo objeto-relacional para la plataforma Java (y

disponible también para .Net con el nombre de NHibernate) que facilita el mapeo de atributos
entre una base de datos relacional tradicional y el modelo de objetos de una aplicacion,

mediante archivos declarativos (XML) que permiten establecer estas relaciones.

JDBC: Es el acrénimo de Java Database Connectivity, un APl que permite la ejecucion de

operaciones sobre bases de datos desde el lenguaje de programacion Java
independientemente del sistema operativo donde se ejecute o de la base de datos a la cual

se accede utilizando el dialecto SQL del modelo de base de datos que se utilice.

JMS: La API de Servicios de Mensajeria de Java (también conocida por sus siglas JMS) es
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la solucién creada por SUN para el uso de colas de mensajes. Este es un estandar de
mensajeria que permite a los componentes de aplicaciones basados en la plataforma de
Java 2 crear, enviar, recibir y leer mensajes. También hace posible la comunicacion confiable

de manera sincrona y asincrona.

GPL (General Public License): Es una licencia creada por la Free Software Foundation a

mediados de los 80, y esta orientada principalmente a proteger la libre distribucion,

modificacion y uso de software. Su propdsito es declarar que el software cubierto por esta

licencia es software libre y protegerlo de intentos de apropiacion que restrinjan esas

libertades a los usuarios.

MaxDB: Es un sistema de administracion de bases de datos adquirido por la compafia
SAP(Systeme, Anwendungen und Produkte) (Sistemas, Aplicaciones y Productos) para
usarse como un repositorio de datos para las aplicaciones de SAP.

Metadatos: No tiene una definicion unica.Literalmente «sobre datos». Segun la definicion
mas difundida metadatos son «datos sobre datos» es decir, son datos que describen otros
datos.

Portlets: Los portlets son componentes modulares de interfaz de usuario gestionadas y
visualizadas en un portal web. Los portlets producen fragmentos de cédigo de marcado que
se agregan en una pagina de un portal.

PyGTK: Es un binding de la biblioteca grafica GTK para el lenguaje de programacion
Python.La biblioteca GTK se usa para desarrollar el entorno grafico GNOME, asi como sus
aplicaciones, a la vez que algunos otros entornos graficos.

Python: Lenguaje de programacioén interpretado de codigo abierto creado por Guido van
Rossum en el afio 1990.

RDBMS: Relational Data Base Management System(Sistema Administrador de Bases de
Datos Relacionales en espafiol)

Release: Version candidata a definitiva de un producto de software y se refiere a un producto
final, preparado para lanzarse como versién definitiva a menos que aparezcan errores que lo

impidan.
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http://es.wikipedia.org/wiki/Free_Software_Foundation
http://es.wikipedia.org/wiki/Licencia_de_software
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RMI: Mecanismo ofrecido en Java para invocar un método remotamente. Al ser RMI parte
estandar del entorno de ejecucion Java, usarlo provee un mecanismo simple en una
aplicacién distribuida que solamente necesita comunicar servidores codificados para Java.
RPCs: Protocolo que permite a un programa de ordenador ejecutar cédigo en otra maquina
remota sin tener que preocuparse por las comunicaciones entre ambos.

Servicios Web: Conjunto de protocolos y estandares que sirven para intercambiar datos
entre aplicaciones. Distintas aplicaciones de software desarrolladas en lenguajes de
programacion diferentes, y ejecutadas sobre cualquier plataforma, pueden utilizar los
servicios web para intercambiar datos en redes de ordenadores como Internet.

Servlets: Objetos que corren dentro del contexto de un contenedor de servlets (ej: Tomcat) y
extienden su funcionalidad. También podrian correr dentro de un servidor de aplicaciones (ej:
OC4J Oracle) que ademas de contenedor para servlet tendra contenedor para objetos mas
avanzados como son los EJB.

Sun Microsystems: Sun Microsystems es una empresa informatica de Silicon Valley,
fabricante de semiconductores y software. Fue constituida en 1982 por el aleman Andreas
von Bechtolsheim y los norteamericanos Vinod Koshla, Bill Joy, Scott McNealy y Marcel
Newman.

Testing: Proceso de pruebas usado para identificar posibles fallos de implementacion,
calidad, o usabilidad de un programa de ordenador o videojuego. Basicamente es una fase
en el desarrollo de software consistente en probar las aplicaciones construidas.

XBRL: Extensible Business Reporting Language (lenguaje extensible de informes de
negocios). Nace de la propuesta lanzada en 1998 por Charles Hoffman, experto contable y
auditor, para simplificar la automatizacion del intercambio de informacion financiera mediante
el uso del lenguaje XML. La idea de fondo de esta iniciativa no era otra que la de
estandarizar el formato con el que la informacién financiera se distribuye entre los diferentes
proveedores y consumidores.

XML: Extensible Markup Language («lenguaje de marcas extensible»), es un metalenguaje
extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C). Permite la
compatibilidad entre sistemas para compartir la informacién de una manera segura, fiable y

facil.
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Anexos

Anexo 1: RESOLUCION CONJUNTA No 1/2005.

Ministerio de Finanzas y Precios
Ministerio de Economia y Planificacion
Anexo No. 1

Resolucién Conjunta No.1

INDICACIONES PARA LA ELABORACION DE LAS FICHAS DE COSTOS UNITARIOS, Y
COMPONENTES EN PESOS CONVERTIBLES.

La ficha de costos que a continuacién se explica, se utilizara para calcular el componente en
pesos convertibles, y los precios cuando estos se determinen a partir de los costos.

Los datos del encabezamiento se corresponden con el nombre de la empresa, la descripcidon
del producto o servicio, el organismo a que pertenece, la unidad de medida y el cédigo del
producto o servicios de que se trata.

Debera especificarse la capacidad instalada para esta produccién del producto, asi como las
producciones reales obtenidas en los ultimos 2 afios y el plan que se esta previendo para el
afo planificado. Esta informacién resulta basica para poder calcular la distribucién de los
gastos fijos por unidades de produccién y en consecuencia, poder compararla posteriormente
con los datos reales que se obtengan del afio corriente.

La informacion de los importes unitarios en pesos cubanos y en pesos convertibles,
estrictamente se referira a la produccion y servicios que se comercializa cobrando un
componente en pesos convertibles y segun lo que le cuesta realmente al productor y esta
contabilizado.

Es decir, no puede incluirse gastos para otras producciones o servicios, 0 las mismas con
otros destinos, aunque sean del mismo proceso productivo.

Cuando se adquieran productos en pesos convertibles que posteriormente se pagan por los
trabajadores en pesos, se consignara el gasto en pesos convertibles y de los gastos en
moneda total se descontaran los ingresos procedentes de los pagos en pesos realizados por
los trabajadores.
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Los datos a que se refieren las columnas 2, 3 y 4 de la fila referida al Nivel de Produccion
son la produccion real y planificada.

Materias primas y materiales: Se suman las filas desde la 1.1 hasta 1.4

1.1) Materias primas y materiales: gastos de recursos materiales comprados y producidos
empleados en la produccion, identificables directamente en los productos y servicios
prestados por la empresa. En anexo debe especificarse los gastos de materias primas y
materiales fundamentales hasta el 80% como minimo de este valor.

Fila 1.1 Combustibles y lubricantes: Se incluyen todos los gastos de los diferentes
combustibles utilizados incluyendo el valor de las tasas de recargo y las mermas y
deterioros, segun de las normas técnicas establecidas.

Fila 1.2 Energia Eléctrica: Se incluye el importe por concepto de energia eléctrica utilizada en
la produccién, de acuerdo a la tarifa que paga la entidad, dividiendo entre la produccién,
segun de las normas técnicas establecidas

Fila 1.3 Agua: Importe por el agua utilizada, de acuerdo a las tarifas vigentes entre la
produccion, segun de las normas técnicas establecidas.

Fila 2 Gastos de elaboracion: Se consignara la suma de las filas 3+4+ 5+6+7+8.

Fila 3 Otros gastos directos: Se precisara de la informacién el desglose siguiente:

Fila 3.1 Depreciacion: Se incluira solamente la depreciacion definida segun las normas de
contabilidad, tanto para los pesos, moneda nacional, como para los pesos convertibles. La
depreciacion en pesos convertibles se consignara solo en los casos de las inversiones
autorizadas en esta moneda que no hayan sido aun pagadas en divisas y cuyo
financiamiento fue adquirido por créditos o que su reposicion a corto plazo deba hacerse en
esta misma moneda. Los casos que no se ajusten a este concepto deberan ser aprobados
por el MEP.

Fila 3.2 Arrendamiento de Equipos: Se corresponde con los gastos que por este concepto se
incurra de acuerdo a los equipos que participen directamente en la produccion o en la
prestacion del servicio especifico.

Fila 3.3 Ropa y calzado: Se consignaran los gastos en ambas monedas que corresponden a
trabajadores directos de la produccion especifica.

Fila 4 Gastos de Fuerza de Trabajo: Corresponde al importe total de los gastos por este
concepto de la suma de las filas 4,1; 4,2; 4,3, 4,4 y 4,5.

Filas 4.5, 4.2, 4.3 y 4.4: Se consignan segun lo establecido.

Fila 4.5 Estimulacion: Se incluye el importe de los gastos en estimulacién, tanto en pesos,
moneda nacional como en pesos convertibles, de acuerdo a los sistemas aprobados y
que se planifican pagar por el cumplimiento de la produccion y los servicios. Aquellos pagos
a los trabajadores condicionados al incremento de la eficiencia, a partir de los incrementos de
la productividad o la disminucion de los costos no se consideran en la ficha de costos, pues
se cubren a partir de la reduccién de otros conceptos, que constituye la fuente de
financiamiento.
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Fila 5 Gastos indirectos de produccion: Son aquellos que no pueden identificarse con el
producto o servicio y que se relacionan de forma indirecta. Se calculan, en pesos cubanos,
generalmente a partir de coeficientes maximos aprobados por el MFP. De esta informacion
se puntualizaran los conceptos que a continuacidn se precisan, cuya sumatoria puede ser
inferior al total de la fila 5, pero nunca superior.

Fila 5.1 Depreciacion: La que se desglosa aqui esta vinculada al gasto indirecto, y no se
deduce de lo reportado anteriormente como gasto indirecto. Este es un dato informativo, muy
importante para determinar los gastos en pesos convertibles.

Fila 5.2 Mantenimiento y reparacion: Gastos por estos conceptos que participan en el
proceso productivo, y no se deducen de lo reportado anteriormente como gastos indirectos.
Este es un dato importante para evaluar el comportamiento de los gastos en pesos
convertibles.

Fila 6 Gastos Generales y de Administracion: incluye el importe de los gastos en que se
incurre en las actividades de administracion de la entidad, asi como los gastos en ropa,
calzado y alimento aprobados por el MEP para el total de los trabajadores, que cuando se
pagan por el trabajador se debe deducir de estos gastos.

Fila 7 Gastos de Distribucion y Ventas: Se registran los gastos en que se incurra
relacionados con las actividades posteriores a la terminacion del proceso productivo para
garantizar el almacenamiento, entrega y distribucion de la produccion terminada.

Los gastos por concepto de las filas 5, 6 y 7 desglosadas, tanto en pesos convertibles como
en pesos, o las suma de ambas monedas, no pueden
ser superiores a los determinados segun la aplicacion del coeficiente de gastos indirectos
aprobado por el MFP

Fila 8 Gastos bancarios: Solo se incluiran los gastos y comisiones bancarias pagadas. El 2%
de los débitos en cuenta y el 1% de los pesos convertibles no se consideraran como gastos
en pesos convertibles en las fichas de costos, pero si en los Planes de Ingresos y Gastos en
Divisas, como otros destinos de la utilidad.

Los pagos del principal e intereses de deudas bancarias en pesos convertibles existentes
antes de la vigencia de la presente resolucion, o de créditos tomados para inversiones, se
cubriran con la depreciacion hasta donde lo permita la tasa establecida; y con la utilidad en
esa moneda segun el por ciento que se fije. Si es necesario obtener ingresos adicionales
para pagar esas deudas, se evaluara puntualmente con el Ministerio de Economia y
Planificacion.

Fila 9 Gastos Totales: Suma de las filas 1+2.

Fila 10 Margen de utilidad sobre base autorizada: Se anotara el importe que resulte de la
aplicacién, segun lo establecido por el MFP
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Fila 11 Se determina el precio maximo sumando la fila 9 de moneda total mas la fila 10.

Fila 12 % sobre el total de gastos en divisas: Se anota el importe que resulte de la aplicacién
del por ciento utilizado a los gastos en divisas a la fila 9, en moneda convertible. Entre
paréntesis se informara el % aplicado.

Fila 13 Componente en divisas: Total de Gastos mas Margen: Suma de la filas 9 y 12.

MINISTERIO DE FINANZAS Y PRECIOS ]
MINISTERIO DE ECONOMIAY PLANIFICACION
FICHA PARA PRECIOS Y SU COMPONENTE EN PESOS CONVERTIBLES

EMPRESA: CODIGO:
Organismo: Plan de Produccion: Capac. Instalada:
Producto o Servicio: % utiliz:
Caodigo Prod. o Serv.: UM: Producc. Period. Anterior:
CONCEPTOS DE GASTOS Fila TOTAL UNITARIO |De ello: CUC
1 2 3 4
Materia Prima y Materiales 1

Materia Prima y materiales fundamentales 1.1

Combustibles y lubricantes 1.2

Energia eléctrica 1.3

Agua 1.4
Sub total ( Gastos de elaboracion) 2
Otros Gastos directos 3

Depreciacion 3.1

Arrendamiento de equipos 3.2

Ropa y calzado ( trabajadores directos) 3.3
Gastos de fuerza de trabajo 4

Salarios 4.1

Vacaciones 4.2

Impuesto utilizacion de la Fuerza de trabajo 4.3

Contribucion a la seguridad Social 4.4

Estimulacion en pesos convertibles 4.5
Gastos indirectos de produccion 5

Depreciacion 5.1

Mantenimiento y reparacion 5,2
Gastos generales y de administracion 6

Combustible y lubricantes 6.1

Energia eléctrica 6.2

Depreciacion 6.3

Ropa y Calzado ( trabajadores indirectos ) (6.4

Alimentos 6.5

Otros 6.6
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Aprobado por

Gastos de Distribucién y Ventas 7

Combustible y lubricantes 7.1

Energia eléctrica 7.2

Depreciacion 7.3

Ropa y Calzado ( trabajadores. indirectos ) |[7.4

Otros 7,5
Gastos Bancarios 8
Gastos Totales o Costo de produccion 9
Margen utilidad S/ base autorizada 10
PRECIO : 11
% Sobre el gasto en divisas ) 12 |
COMPONENTE PESOS CONVERTIBLES 13

Firma:|Cargo: Fecha:
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