UNIVERSIDAD INTERNACIONAL DEL ECUADOR
SEDE LOJA.

“DESARROLLO DE UN SISTEMA INFORMATICO
AUTOMATIZADO Y DISPOSITIVO ELECTRONICO PARA EL
CONTROL DE SALAS DE VIDEO JUEGOS”

TESIS PREVIA A LA OBTENCION DEL TITULO DE

‘INGENIERO DE INFORMATICA Y MULTIMEDIA".

AUTOR: ROMEL JAVIER BELTRAN GUEVARA.

DIRECTOR: ING. LUIS ALBERTO JUMBO FLORES.

LOJA - ECUADOR



CERTIFICACION:

Sefior Ingeniero.
Luis Alberto Jumbo Flores
Director de Tesis de la carrera de Informatica y Multimedia de la

“Universidad Internacional del Ecuador” Sede Loja.

Certifico:

Que la tesis titulada, “DESARROLLO DE UN SISTEMA INFORMATICO AUTOMATIZADO
Y DISPOSITIVO ELECTRONICO PARA EL CONTROL DE SALAS DE VIDEO JUEGOS”™:
de autoria del aspirante a Ingeniero en Informatica y Multimedia, Sr. Egdo. Romel Javier
Beltran Guevara, cumple con los requisitos establecidos por las normas generales de
graduacién y fue realizada bajo mi direccion, por lo que autorizo su presentacion para la

defensa correspondiente.

Ing. Luis Alberto Jumbo Flores.

Director de Tesis.



SISTEMA INFORMATICO AUTOMATIZADO Y DISPOSITIVOS ELECTRONICOS PARA EL CONTROL DE SALAS DE
VIDEO JUEGOS 2012

AGRADECIMIENTO

Por medio del presente trabajo dejo mi eterno agradecimiento a Dios, por darme la
fortaleza de seguir luchando en la vida, luego a mis padres, hermanos, esposa; y, sobre
todo a mis hijos, por el constante apoyo, carifio y amor que me han brindado, asi mismo a
los docentes de la Escuela de Informética y Multimedia de la “Universidad Internacional del
Ecuador” Sede Loja, por las ensefianzas que me han impartido puesto que son los pilares

fundamentales en mi formacion académica, desarrollo profesional y personal.



SISTEMA INFORMATICO AUTOMATIZADO Y DISPOSITIVOS ELECTRONICOS PARA EL CONTROL DE SALAS DE
VIDEO JUEGOS 2012

DEDICATORIA.

El presente proyecto lo dedico a mi padre: (+) Cesar Augusto Beltran, que desde el cielo
esta velando por mi, a mi madre querida, Estila de los Angeles Guevara Pogo, que me
brinda su apoyo y amor incondicional lo cual me da fuerzas para seguir adelante, a mis
hermanos Pablo, Patricia; y, Luis, por preocuparse siempre por mi bienestar tanto laboral
como personal y por Gltimo a mi esposa Paulina y a mis tres tesoros Cesar Augusto, Xavier
Nicolas; y, Daniel Alexander, que son mi razon de vida y el motivo més grande para salir
adelante en los proyectos de vida planteados para nosotros a futuro.

Una dedicacion especial a quienes conforman la Escuela de Informatica y Multimedia de la

“Universidad Internacional del Ecuador’ Sede Loja, quienes estuvieron presentes en mi

proceso de formacién académica y me brindaron todo su apoyo, amistad, y conocimientos.



SISTEMA INFORMATICO AUTOMATIZADO Y DISPOSITIVOS ELECTRONICOS PARA EL CONTROL DE SALAS DE
VIDEO JUEGOS 2012

INDICE

Tabla de contenido

CERTIFICACION: ..ottt sttt e sttt es st s s st sesens [
AGRADECIMIENTO ...ttt ii
DEDICATORIA. .. et e e s e e e e e e iii
INDICE ... e et e e s s s e e e e e e e s s e e e e e e v
OBUIETIVOS . vi
CARACTERISTICAS DEL SISTEMA . ..ottt X
FICHA TECNICA CAPITULO |..ciiiiiiiiieei ettt 2
1. PLANIFICACION. ..ottt ettt e, 3
11 EXPECTATIVAS QUE TIENE EL CLIENTE RESPECTO DEL PRODUCTO..... 4

1.2 CARACTERISTICAS DE LA METODOLOGIA DE DESARROLLO XP UTILIZADA

EN EL PROYECTO. ...iiiiiiiieiiiiitiee ettt a e e e st e e e e e e s s st e e eeeaeeeaans 4
1.3 HISTORIAS DE USUARIOS. ...t 5
1.3.1 FUNCIONALIDADES DE PROCESOS DEL NEGOCIO. ........cccoveeiiiiiieeiiieen. 10
1.3.2 FUNCIONALIDAD GENERAL. ... .ottt 11
14 PLAN DE ENTREGAS. ...ttt 13
1.4.1 ESTIMACION DE ESFUERZO. ...ccceoiiiiiteieeiiesisietete et 14
15 ITERACIONES..... ..o 16
1.6 REUNIONES ... ..o 19
1.7 REQUERIMIENTOS INICIALES. .....ooii e 20
FICHA TECNICA DEL CAPITULO Il .iiiiiiiiiie e 29
2L METAFORA. ..ottt ettt ettt ettt ettt en e, 31
2.2 TARJIETAS CRC. .ottt e e 33
2.3 SOLUCIONES PUNTUALES. ..ot 36
2.4 FUNCIONALIDAD MINIMA. ....cooiiiititiieieeteteee et 36
2.5 ARQUITECTURA DE LA APLICACION. ....cocuiiiieieieeeeeee et 36
2.6 DISENO DE BASE DE DATOS ......ootiiiieictetceeee et 38



SISTEMA INFORMATICO AUTOMATIZADO Y DISPOSITIVOS ELECTRONICOS PARA EL CONTROL DE SALAS DE
VIDEO JUEGOS 2012

2.7 DISENO DE PANTALLAS. ...ttt en e anananans 42
2.8  DISENO DE REPORTES. ..ottt oottt es e 46
FICHA TECNICA CAPITULO l..cvviveeeceeeeeeeeeee e, 48
INTRODUGCCION. .....oouiiiietceceeeee ettt ee ettt sttt enn s s teseennnas 50
3.1. ESTANDARES DE IMPLEMENTACION: ......cuoiiiiitiieteeeieeeceeeeetee e 52
3.2, CODIFICACION.......coiiitieeteeeeeeteee ettt ettt ettt eneteaseaenis 57
3.2.1 BASE DE DATOS. ..ottt ettt 57
3.3 DISENO E IMPLEMENTACION DE LA INTERFAZ ELECTRONICA. .................. 73
3.3.1 DIAGRAMA DE BLOQUES..........cooiiucueieieieeccieie e, 74
FICHA TECNICA CAPITULO IV ...t 86
4.1. PRUEBAS UNITARIAS. ..ottt eee ettt n s, 87
4.1.2. ENCUESTAS. ..ottt ettt an e enenenans 97
FICHA TECNICA: CAPITULO V ..ot 108
5.1 CONCLUSIONES. .......coeitiiececeeieeeeeeeeee e ee st ene et en st s s sen s, 109
5.2 RECOMENDACIONES .......oooiuiueieieceeeeteee e et eeeae et es s tes s neneeen, 110
5.3. BIBLIOGRAFIA........oucueeeeeeeeeeeee et ee et n et en s eneeans 111
B.A ANEXOS ...ttt eeeeee e et s st s et en et enene st eneneeens 112



SISTEMA INFORMATICO AUTOMATIZADO Y DISPOSITIVOS ELECTRONICOS PARA EL CONTROL DE SALAS DE
VIDEO JUEGOS 2012

OBJETIVOS:

GENERAL:

Desarrollar un sistema informético automatizado y crear un dispositivo electrénico para el

control de salas de video juegos.

ESPECIFICOS:
1. Automatizar los procesos de alquiler de consolas en las salas de video juegos.
2. Automatizar los procesos de venta de productos y accesorios existentes en el local.

3. Investigar, disefiar y construir un sistema de corte RCA (video digital) para la tvy un
moédulo electronico que se utilizard entre la consola de video juegos, televisor y el
computador.

4. Lograr que el puerto serial paralelo, trabaje como una interfaz de comunicacién
entre el PC, el médulo electrénico y las consolas.

5. Aplicar tecnologias Microsoft Punto net para la construccion de la soluciéon

informatica correspondiente.

Vi
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INTRODUCCION

Los afios 80 comenzaron con un fuerte crecimiento en el sector del video juego alentado
por la popularidad de los salones de maquinas recreativas y de las primeras video

consolas aparecidas durante la década de los 70.

Aprovechando el tema de los video juegos quiero resaltar cosas positivas y negativas que
causan los video juegos como tal en nuestra sociedad ecuatoriana y principalmente lojana,

espero no salirme del tema que estoy tratando y que tiene como fin mi proyecto.

Desde hace mas de una década se ha centrado la mirada en los impactos y consecuencias
de la utilizacién de los videojuegos en los nifios y adolescentes; consecuencias que van
desde la adiccion que se puede experimentar con su uso hasta la reproducciéon de
violencia y los cambios de conducta. No obstante, es necesario sefialar que los

videojuegos han tenido un alto impacto en los escenarios educativos.

e Laviolenciay lacompetencia dentro de los videojuegos

La violencia es uno de los principales temas del famoso entretenimiento de los
videojuegos, representada con multifacéticos rostros. La violencia se hace presente en las
carreras de autos donde los accidentes se producen y se observan de forma natural, en la

aparicion de monstruos, batallas, guerras y combates.

La competencia deportiva es otros de los tépicos mas sobresalientes en los videojuegos.
Se trata de enlazar al ser humano que maneja la maquina con la competencia virtual de

partidos de futbol, el boxeo y las peleas callejeras.

Ambos temas, violencia y competencia se reproducen no solo en los entornos virtuales de
los videojuegos, sino que llegan a reproducirse en la vida real del nifio y el adolescente
qgue, después del televisor, ha convertido al video juego en su principal herramienta de

interaccion.

e Los efectos de los videojuegos.

Las industrias dedicadas a este medio han encontrado un enorme nicho de consumo: los
videojuegos se venden en grandes cantidades; no obstante, multiples investigaciones se
han centrado en los efectos que pueden dejar en los escenarios que tienen un alto impacto
en la educacion; efectos que son productos, algunos positivos y muchos otros negativos,

de la proliferante utilizacién de esta nueva y llamativa herramienta para el entretenimiento.

Vii
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Los efectos positivos que han arrojado las investigaciones se concentran en que el uso de
los videojuegos potencia la retencidbn de conocimientos basicos sobre una materia
concreta. Otras de las premisas positivas que apuntalan el uso de videojuegos son las
habilidades de visualizacion, nuevas destrezas de atencién, unas concentradas en el tacto

y otras en la vista.

Mientras que, del lado negativo, las investigaciones muestran que se abren pautas a la
agresividad y a la reproduccién de roles sexistas. También hay abuso del tiempo, es decir,
un exceso de consumo. Este exceso suele tener un impacto negativo en las relaciones

amistosas y familiares.

e Elusoyelconsumo

En todo el mundo, desde que surgid el videojuego, los niveles de uso y consumo han
variado; sin embargo, en la actualidad el 40% del ocio audiovisual corresponde a los video
juegos. Ecuador es uno de los paises que consume una gran cantidad de estos aparatos
con respecto a otros paises de Latinoamérica. Ha resultado ser un negocio rentable. El
videojuego en Ecuador se expande cada vez mas, y con esto nos genera otro problema
mas, el cual en otros paises es penado por las leyes “la pirateria”, pero ese es otro tema

muy aparte del cual todos conocemos.

¢Siono al videojuego?

El videojuego puede ser utilizado siempre y cuando no se caiga en el exceso.

Los padres de familia, asi como los profesores, son los encargados de aplicar normas de
disciplina con respecto al videojuego; tales normas corresponden al tiempo de uso y a las

tematicas.

En lugar de utilizar videojuegos violentos, éstos se pueden sustituir por otros de uso
pedagdgico y didactico, los cuales van apareciendo poco a poco a peticion de los

consumidores.

viii
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e Video juegos como modo de vida e inclusion del proyecto.

Como comente anteriormente el auge y la creciente aceptacion de los video juegos se ha
convertido en un modus vivendi para muchas personas en nuestro Pais, dando paso a la
creacion de varios locales a nivel nacional para el alquiler y venta de consolas de video
juegos, en los cuales nifios, jévenes y adultos encuentran una manera de diversion
electrénica, gracias a esto pude conocer acerca del proceso que se lleva acabo para el
control del alquiler y ventas en un local determinado, donde pude conocer el problema
principal que es el registro del alquiler de las consolas, ya que se lo lleva manualmente y
es facil que los tiempos contratados por los clientes se sobrepasen por descuido llevando
al duefio del local a un perjuicio, o en el caso de que este un empleado a cargo del negocio
no anote todos los alquileres o este sacando provecho sin que se pueda determinar esta

situacién, es aqui donde surgié el tema del proyecto de mi proyecto de tesis.

El local en el que logre adéntrame y conocer a fondo su funcionamiento estando dedicado

a esta actividad es “ZONANET” el cual fue creado en septiembre del afio 2003.

Este local pertenece a la Sra. Paulina Vinueza Diaz, y esta ubicado en las calles Ramén

Pinto y Miguel Riofrio, Esq.
Este negocio fue creado con los siguientes objetivos:

e Ofrecer a la comunidad lojana el alquiler de consolas para video juegos
(PlayStation 2, Xbox, Xbox 360, Ps3) para uno o varios usuarios interconectados a

través de red.
e Venta, reparaciéon y mantenimiento de todo tipo de consolas y accesorios.
¢ Venta de video juegos para todo tipo de consolas.

e Asesoramiento para la creacion e instalacion de locales de este tipo.
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CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

La principal caracteristica en la que se basa este sistema Informatico que se esta
desarrollando, es lograr un control efectivo para el alquiler de las consolas en las salas de

video juegos, asi como la rentabilidad de las mismas.

Se desarrollé6 un componente electrénico que interactia con el software y los televisores
donde van conectados las consolas a través del cable de video. Con este se podra
controlar el tiempo de alquiler de cada tipo de consola asi como el valor de alquiler, a
través del bloqueo de la sefial de video del televisor en el cual estd conectada la consola.

Con este producto se podré tener el control total del negocio.

El control y administracion de las consolas se debe realizar en la misma pantalla y con el
mismo entorno de trabajo. Con esto se logra tener un solo software para el control de todo
el negocio. El software deberd presentar las consolas de video juegos a controlar,
visualizando el tiempo transcurrido, el cual debi6é ser contratado por el cliente del local. La
utilizacion del software le permite habilitar y deshabilitar las sefiales de video de los

televisores para que el usuario final pueda utilizar la consola a su gusto.

El sistema tiene dos tipos de usuarios: Administrador y Usuario Normal, los cuales tendran
roles diferentes para el manejo del software el Administrador podrd configurar tarifas,
agregar nuevas consolas, agregar o eliminar usuarios, en fin toda la administracién del
sistema; mientras que el usuario normal se encargard de realizar el alquiler de las
consolas, ventas e ingreso de articulos adquiridos para poder controlar las existencias del

local.

Se podra obtener reportes del alquiler, facturacion, inventario permitiendo conocer de esta
manera las ventas realizadas del usuario (empleado), controlar inventario de productos a

través de su stock filtrando la informacion como por ejemplo, nombre, id, proveedor etc.

El sistema podra controlar cualquier consola con salidas RGB (video digital): PlayStation,
PS2, PS3, XBOX, XBOX360, GAMECUBE, etc.



CAPITULO |

ALANIFICACIC‘)N DEL PROYECTO /

"El hardware es lo que hace a una mdquina rdpida; el software es lo que hace que

una mdquina rdpida se vuelva lenta" -- Craig Bruce
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FICHA TECNICA CAPITULO |

CAPITULO I: PLANIFICACION DEL PROYECTO

Descripcion: | En este capitulo se estudiara la situacion actual del local, la forma de
realizar sus actividades y los mdédulos que implementaremos para el
desarrollo eficaz del sistema informatico de manera que se delimite las
tareas que este debe desarrollar y de esta forma cumplir con el

objetivo de la empresa.

El propésito de este capitulo es la ejecucion de las actividades de
Proposito: planificacion del proyecto enmarcadas en la metodologia

programaciéon extrema (Xp).

Contenido 1. Planificacion

1.1 Expectativas del cliente

1.2 Caracteristicas de la Metodologia de Desarrollo Xp utilizada en
el Proyecto.

1.3 Historias de Usuarios
1.3.1 Funcionalidades del proceso de Negocio
1.3.2 Funcionalidad General

1.4 Plan de Entregas
1.4.1 Estimacion de Esfuerzo

1.5 Iteraciones

1.6 Reuniones

1.7 Requerimientos Iniciales

Iméagenes Ninguna

PROBLEMAS SOLUCIONES

No se presentd ningun

Problemas y

soluciones
problema.

Observaciones | Durante esta fase no se presentd ninguna novedad.

Anexo 1: Hoja de alquiler de consolas
Anexos Anexo 2: Factura de venta

Anexo 3: Factura de Compra
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1. PLANIFICACION.

En este capitulo realizaremos la planificacion del proyecto el cual se basa
fundamentalmente en recoger toda la informacion necesaria de las historias de usuario
existentes en el ambito laboral; las cuales son planteadas y desarrolladas por el cliente,
de las cuales obtendremos el conocimiento acerca de como se realizan las tareas
cotidianas en el local, para asi tener una idea clara acerca del proceso que vamos a
automatizar y los requerimientos que debemos solventar en la implantacion del

software.

Una vez conaocido el proceso a través de las historias de usuarios, ademas de utilizar la
observacion directa y el analisis de la informacién, en reuniones conjuntamente con el
dueno del local, se realiza el documento de los requerimientos dentro de los cuales
estan las mejoras a optimizar y que aportaran la nueva manera de controlar el local
“ZONANET".

Planificaré que tipo de herramientas se va a utilizar durante el desarrollo de dicho
sistema, probaré la tecnologia y exploraré la posibilidad de realizar un esquema acerca

del desarrollo del proceso de construccion del programa.

La fase de exploracion tomara poco tiempo en el desarrollo del mismo, dependiendo
muchisimo del tamafio y la envergadura del sistema; como la familiaridad que se tenga
al momento del desarrollo del mismo para tratar de utilizar los elementos tecnoldgicos
mas modernos que permitan agilitar y facilitar el funcionamiento en el control de las
salas de video juegos y que al momento de la instalacion de este software, sea con
tecnologia de punta y de facil manejo brindando facilidades de una actualizacion

permanente del mismo.

En vista de la necesidad del cliente gerente - propietario de “ZONANET” de controlar
de forma mas precisa las diferentes actividades que se llevan a cabo en el local se vio
en la imperiosa obligacion de buscar alternativas tecnoldgicas que se puedan

implementar con la finalidad de mejorar el desarrollo y la calidad del producto.
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1.1 EXPECTATIVAS QUE TIENE EL CLIENTE RESPECTO DEL PRODUCTO.

El constante cambio tecnoldgico de estos tiempos y los problemas que generan los
empleados cuando quedan al frente del negocio, debido a que las actividades diarias
gue se realizan en el local se registran de forma manual en un cuaderno, lo que
produce de esta manera un perjuicio, ya que se puede llegar a dejar de percibir el total
de ventas producidas en el local; principalmente por este motivo el contar con una
herramienta informética practica y oportuna, que me dé la oportunidad de poder estar
al tanto exactamente, y a tiempo la realidad de las ganancias y pérdidas del negocio de
manera muy oportuna, me permitira mejorar el manejo integral de todas las actividades

gue llevo a cabo en el local diariamente.

1.2 CARACTERISTICAS DE LA METODOLOGIA DE DESARROLLO XP UTILIZADA
EN EL PROYECTO.

Para el desarrollo del Sistema informatico automatizado y dispositivo electrénico para
el control de salas de video juegos, se han seguido las directrices marcadas por la
metodologia XP (Extreme Programming). La Programacion Extrema asume que la
planificacion nunca sera perfecta, y que variara en funcion de como varien las
necesidades del negocio. Por tanto, el valor real reside en obtener rapidamente un plan
inicial, y contar con mecanismos de feedback (retroalimentacién) que permitan conocer
con precision dénde estamos. Como es légico, 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 utilizacién de la XP fue generar
versiones de la aplicacién que proporcionen un valor adicional claro, desde el punto de
vista del negocio. A estas versiones se las denomina raleases (versiones). Una ralease

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.

Durante la fase de levantamiento y analisis de requerimientos se pudo determinar las
historias de usuarios que se derivaron de las diferentes reuniones con el cliente y en

funcién de la l6gica de negocio.
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Es fundamental en toda esta planificacion la presencia de un representante del cliente
en este caso en particular fue la Sra. Paulina Alexandra Vinueza Diaz, propietaria del

local que formo parte del equipo y que decide cudles son las historias mas valiosas.

El cliente fue el responsable de definir los test de aceptacion, no necesariamente de
implementarlos. El es la persona mejor calificada para decidir cuél es la funcionalidad
mas valiosa. Una vez terminada la fase de desarrollo se realizé las respectivas pruebas

para comprobar las funcionalidades respectivas de la aplicacion.

XP incluye, como una de sus practicas estandar, la programacion en parejas. Nadie
programa en solitario, siempre hay dos personas delante del ordenador. Pero por las
caracteristicas de la aplicacion y del proyecto fue desarrollada por una sola persona
pero es importante destacar que el cliente estuvo presente en las fases de construcciéon
de la aplicacién. Otra practica fundamental de la Programacion Extrema es utilizar
disefios tan simples como sea posible. El principio es "utilizar el disefio més sencillo
gue consiga que todo funcione". Se evita disefiar caracteristicas extra porque a la hora
de la verdad la experiencia indica que raramente se puede anticipar qué necesidades

se convertirdn en reales y cuales no.

Para conseguir que el cédigo se encuentre en buen estado y pueda ser modificado fue
imprescindible que el estilo de codificacién sea consistente por ello se implementé un

estandar de codificacion.

1.3 HISTORIAS DE USUARIOS.

Las historias de usuario son la técnica utilizada en la metodologia de desarrollo
Programacion Extrema que de aqui en adelante denominare XP; para especificar los
requerimientos del proceso de la organizacion, lo que equivale a los casos de uso en
metodologias orientadas a objetos. El poderio de la historias de usuario radica en
desprendimientos cognoscitivos respecto de los procesos de la organizacion que se

desea analizar desde la 6ptica del cliente.

Las historias de Usuarios son las caracteristicas que el sistema debe tener desde la

perspectiva del cliente.

En este caso hay grupos de funcionalidades bien diferenciadas: Alquiler de las
consolas, Venta y Compra de consolas, Juegos, Accesorios, Facturacion, Inventario;

los mismos que vendrian a ser los procesos del negocio.

5
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Nota: El formato de las historias de usuario fueron extraidas de la tesis desarrollada
por el Ing. Paul Bravo Rojas graduado en la escuela de Informatica y Multimedia de
UIDE sede Loja, que tiene como tema: “Desarrollo De Una Herramienta Informatica

Para el Monitoreo y Control del Cultivo de Camar6n en Cautiverio”

Nombre de la historia: Apertura de Caja Id de historia: _ 01
Nombre de cliente:__Sra. Paulina Vinueza Diaz Fecha:
Prioridad: Alta Entregable: 01 lteracién: 01
Dependencia de Historia: Riesgo: Estimacion:
Tipo de Actividad: Refuerzo: Base:

Descripcién de la Tarea: _Se empieza el dia controlando el dinero existente en caja y se

reqistra en el cuaderno, para gue el empleado pueda cuadrar las cuentas de los ingresos al

finalizar su turno.

Notas: Se debe registrar el ingreso del empleado v reqistrar el valor en caja con la que

comienza.

Nombre de la historia: Alquiler de Consolas Id de historia: __ 02
Nombre de cliente: _Sra. Paulina Vinueza Diaz Fecha:

Prioridad: Alta Entregable: Iteracion:

Dependencia de Historia: _01 Riesgo: Estimacion:

Tipo de Actividad: Refuerzo: Base:

Descripciéon de la Tarea: _Se anota en el cuaderno el tiempo cancelado por parte del

cliente con los respectivos datos como numero de magquina a utilizar, numero de palancas,

hora de inicio, hora de finalizacién y valor cancelado que dependera de la tarifa impuesta

por el administrador de acuerdo al tipo de consola y nimero de palancas a utilizar (maximo

2 palancas).
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Notas: Se debe de reqistrar el tiempo, nUmero de maquina, nimero de controles, hora de

inicio y hora de finalizacién (que debe ser calculado de acuerdo al tiempo alquilado), al

finalizar el tiempo el televisor de la magquina asignada al cliente se debe bloquear

reqgistrando el valor cancelado de acuerdo a la tarifa establecida para la consola.

Nombre de la historia: Venta Id de historia: __ 03
Nombre de cliente:_Sra. Paulina Vinueza Diaz Fecha:

Prioridad: _Alta Entregable: Iteracion:

Dependencia de Historia: _01 Riesgo: Estimacion:

Tipo de Actividad: Refuerzo: Base:

Descripcion de la Tarea: _Se realiza la venta respectiva, y se procede a elaborar la factura

pidiendo los datos respectivos del cliente como nombre, direccién, numero de ruc, teléfono

y se emite la factura, una vez hecho esto se procede a anotar la venta realizada en el

cuaderno para realizar luego el control de inventario.

Notas: Se debe de registrar el cliente con sus datos en caso de no _existir, caso contrario

recuperar de la base de datos la informacién, luego de esto se debe agregar los productos a

la factura y restarlos del inventario, se necesita registrar la factura y calcular la suma total y

los impuestos de valor agregado al total calculado vy regqistrar la factura para consulta

posterior.
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Nombre de la historia: _Compras Id de historia: __ 04
Nombre de cliente:_Sra. Paulina Vinueza Diaz Fecha:

Prioridad: Alta Entregable: Iteracion:

Dependencia de Historia: __05 Riesgo: Estimacion:

Tipo de Actividad: Refuerzo: Base:

Descripcion de la Tarea: _Se adquiere mercaderia, esta puede ser productos varios como:

snacks, aguas, colas, dvd’s, juegos, consolas o accesorios v se procede a anotarlos en el

cuaderno.

Notas: Se debe de registrar la mercaderia adquirida, ingresando los datos de los productos

y actualizando el stock existente, junto con los datos de proveedor al que se realizd la

compra.

Nombre de la historia: Cierre de Caja Id de historia: __ 05
Nombre de cliente:_Sra. Paulina Vinueza Diaz Fecha:

Prioridad: _Alta Entregable: Iteracion:

Dependencia de Historia: _01, 04, 05, 06 Riesgo: Estimacion:
Tipo de Actividad: Refuerzo: Base:

Descripcién de la Tarea: _Se procede a contabilizar todas las ventas realizadas en el

turno del usuario, reqgistrando el valor con el que deja la caja.

Notas: Se debe registrar el valor de salida del usuario.
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Historia de Usuario

Nombre de la historia: Control Stock Id de historia: __ 06
Nombre de cliente:_Sra. Paulina Vinueza Diaz Fecha:

Prioridad: _Alta Entregable: Iteracién:

Dependencia de Historia: 01,04,05,06 Riesgo: Estimacion: __
Tipo de Actividad: Refuerzo: Base:

Descripcion de la Tarea: Al finalizar cada semana se debe realizar un inventario de las

ventas realizadas en toda la semana y hacer coincidir lo que ha recibido, vendido v

existencia en el local.

Notas: Se debe calcular las ventas semanales y ofrecer un reporte de inventario de la

existencia de los juegos y demas accesorios del local.
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1.3.1 FUNCIONALIDADES DE PROCESOS DEL NEGOCIO.

A continuacion citare las diferentes actividades respecto del alquiler de las consolas y

la venta de consolas, juegos o accesorios.

Alquiler de las consolas ID HU
Se alquila las consolas de acuerdo a un tiempo establecido por el 01
cliente. 02
El tiempo alquilado es de tipo prepago. 03

El cliente puede escoger entre una gran variedad de video juegos.
El precio del alquiler depende del tipo de consola, nimero de

controles (maximo 2) y tarifa establecida por el administrador.

Venta Accesorios ID HU

Venta de accesorios para pc y videojuegos. 03
Venta de consolas.

Venta de todo tipo de juegos para cualquier consola.
La venta es en efectivo.

Con la venta se puede entregar factura.

Registro de la venta

Compra de consolas y demas accesorios ID HU

Se registra la empresa proveedora 04

Se registra valor y cantidad de accesorios adquiridos.
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1.3.2 FUNCIONALIDAD GENERAL.

Debo implementar como requisitos generales del sistema:

e Autenticacion de Usuarios.
e Alquiler de las consolas.

e Ventas e inventario.

Es necesario sefalar que el sistema debe ser estructurado de tal manera que sea de
facil entendimiento, ya que a veces algunas de las personas que lo utilizaran cuentan

con bajo grado de instruccion o no estan familiarizados con el computador.

La rapidez y eficacia en el funcionamiento del sistema sera lo que garantice la calidad
del mismo, se tratara de realizar una etapa de adaptacion y de monitoreo, hasta que el
mismo quede en correcto funcionamiento, a mas del adiestramiento a las personas que
van a ser las responsables del control ingreso de datos y actualizacién constante de la

informacion.

Adicionalmente el sistema debe implementar los siguientes requisitos, relacionados

directamente al negocio, vea historias de usuario.

e ALQUILER DE CONSOLAS

Se hara constar todo lo relacionado con el alquiler de las consolas de video juego, lo
gue se requiere para almacenar todo el historial de datos quedando registrado el

tiempo consumido, la hora de inicio y fin, fecha, valor del alquiler.

e VENTAS

Se hara constar todo lo relacionado con las ventas, quedando registradas las ventas,
con sus detalles respectivos. Ademas de esto se debe actualizar automaticamente el

stock de productos en el inventario general.
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e COMPRAS

Se haréa constar todo lo relacionado con las compras, registrando numero de factura
fecha, empresa donde se lo adquirid, cantidad y precio. Ademas de esto se debe
agregarlos productos nuevos en el inventario general y actualizar el stock de los

productos existentes.

e CONTROL

El control del local se realizard de forma mas exhaustiva y precisa, por medio del
software que se piensa implementar, ya que el registro e ingreso de informacion seran

periddicos y de acuerdo a los requerimientos que el propietario vaya solicitando.

Por medio del sistema informatico y la utilizacién de dispositivos electrénicos podremos

controlar el tiempo de las consolas.

Previo al momento en que se ponga en marcha el sistema informético en el local de
video juegos, se hara un inventario de lo existente, y a partir de este momento se ira
registrando cada compra y egreso, en el registro de inventarios en fin todo lo
concerniente al proceso productivo del local, de esta manera se registrara y controlara
para poder optimizar los resultados al final de cada semana o mes de acuerdo al
interés del usuario. El control del local depender4d de cada dato ingresado en el

sistema.

e REPORTES

El sistema informatico sera capaz de sacar reportes de ventas, inventarios, clientes y

proveedores, de acuerdo a las necesidades del usuario.

12



SISTEMA INFORMATICO AUTOMATIZADO Y DISPOSITIVOS ELECTRONICOS PARA EL CONTROL DE SALAS DE
VIDEO JUEGOS 2012

1.4 PLAN DE ENTREGAS

Es otro de los elementos que sugiere la metodologia XP para controlar de manera

adecuada el avance del proyecto y evitar retrasos innecesarios.

La realizacion de una estimacion adecuada relacionada a la prioridad de cada historia
de usuario, ayuda considerablemente a la determinacion de un cronograma de

entregas.

Las estimaciones de esfuerzo inscritas 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
iteracién, basandose principalmente en la suma de puntos correspondientes a las

historias de usuario que fueron terminadas en la ultima iteracion.

La planificacion 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 nimero de iteraciones por la
velocidad del proyecto, determinandose cuéntos puntos se pueden completar. Al
planificar segun el 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.
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1.4.1 ESTIMACION DE ESFUERZO.

+ Autentificacion Usuarios

AUTENTIFICACION USUARIOS

Creacion de la prueba

Creacion de la tabla 1

Creacion de métodos

+ Control de alquiler maquinas
CONTROL DE ALQUILER

Creacion de la prueba

Creacion de la tablas 3

Creacion de métodos

+ Ventas, Facturaciéon e Inventario
VENTAS

Creacion de la prueba

Creacion de la tablas 2

Creacion de métodos

FACTURACION

Creacion de la prueba

Creacion de la tablas 3

Creacién de métodos

INVENTARIO

Creacion de la prueba

Creacion de la tablas 3

Creacion de métodos
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+ Reportes
REPORTES

Creacion de la prueba

Creacion de Data sets 2

Creacién de métodos

CONTROL DE DISPOSITIVO
ELECTRONICO

Creacion de la prueba

Creacion de la tablas 4

Creacion de métodos

TOTAL 18
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1.5 ITERACIONES

Las iteraciones las realizaremos en el orden natural del proceso, luego de esto
realizaremos las iteraciones de los procesos secundarios los cuales nos sirven para

mejorar el control del local.

Primera lteracioén:

En esta primera iteracion se crearan las interfaces de usuario, los métodos y
propiedades de la Apertura de cuenta; de acuerdo a los requerimientos generados en

la etapa de recoleccién de datos.

Historias primera iteracion.

Nombre de la historia: Creacién de Interfaz de Usuario ID de historia: 01

Prioridad: _Alta Entregable: 02 Iteracion: __primera
Dependencia de Historia: _ 01 Riesgo: _Alto Estimacion:
Tipo de Actividad: Refuerzo: Base:

Nombre de la historia: Alquiler de Consolas ID de historia: 02

Prioridad: _Alta Entregable: 01 Iteracion: _primera
Dependencia de Historia: __ 02 Riesgo: Estimacion:
Tipo de Actividad: Refuerzo: Base:
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Segunda lteracion:

En esta segunda iteracién se creara la base de datos, los métodos y propiedades de los
procesos que se llevan a cabo a través de las ventas y alquiler producidos por el local; de

acuerdo a los requerimientos generados en la etapa de recoleccion de datos.

Nombre de la historia: __Ventas ID de historia: __ 01
Prioridad: _Alta____ Entregable: 02 Iteracién: _segunda
Dependencia de Historia: _ 01 Riesgo: Alto  Estimacion:
Tipo de Actividad: Refuerzo: Base:

Nombre de la historia: Alquiler de Consolas ID de historia: 02

Prioridad: _Alta Entregable: __ 01 Iteracion: _segunda
Dependencia de Historia: __ 02 Riesgo: Estimacion:
Tipo de Actividad: Refuerzo: Base:
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Tercera lteracion:

En esta tercera iteracion se desarrollara la l6gica de negocio que se enmarca en las tareas
relacionadas con los procesos del negocio; tales como control y registros de clientes,
control de inventario, de acuerdo a los requerimientos generados en la etapa de

recoleccion de datos.

Nombre de la historia: __Esquema de almacenamiento ID de historia: _ 03
Prioridad: _Alta___ Entregable: 02 Iteracién: __segunda
Dependencia de Historia: _ 01 Riesgo: Alto  Estimacion:

Tipo de Actividad: Refuerzo: Base:

Nombre de la historia:___Inventario ID de historia: __ 04
Prioridad: Alta Entregable: 01 lteracién: _segunda
Dependencia de Historia: __ 02 Riesgo: Estimacion:

Tipo de Actividad: Refuerzo: Base:
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1.6 REUNIONES

En este tipo de programacion el cliente pasa a ser parte implicada en el equipo de
desarrollo. Su importancia es maxima en el momento de tratar con los usuarios y en
efectuar las reuniones de planificacion. Tiene un papel importante de interaccién con el
equipo de programadores, sobre todo después de cada cambio, y de cada posible

problema localizado, mostrando las prioridades, expresando sus sensaciones.

Al fin y al cabo, el cliente se encuentra mucho mas cerca del proceso de desarrollo, de
esta forma se posibilita que el cliente pueda ir cambiando de opinién sobre la marcha,
pero a cambio han de estar siempre disponibles para solucionar las dudas del equipo

de desarrollo.

Por medio de una reunion en la cual participaron la Sra. Paulina Vinueza, Gerente —
Propietaria, del local de videojuegos “ZONANET” quien de forma verbal y con
documentacién fisica (ver anexos) se dio a conocer los procedimientos que se
implementan en las actividades diarias del local; asi también los requerimientos para
mejorar el control del mismo. Todo esto se expuso al Sr. Romel Javier Beltran
Guevara, estudiante de la “Universidad Internacional del Ecuador sede Loja”, quien
construye este proyecto denominado ‘DESARROLLO DE UN SISTEMA
INFORMATICO AUTOMATIZADO Y DISPOSITIVOS ELECTRONICOS PARA EL
CONTROL DE SALAS DE VIDEO JUEGOS”y a el Ing. Luis Jumbo, quien revisara
todo el proceso de desarrollo como Director de tesis; la finalidad es la optimizacion

técnicamente de los procesos y recursos.
Luego de esta reunion y dada la experiencia del autor en el ambito tratado hace que se

tengan en todo momento presente los intereses y vision de negocio que se necesitan

para sacar el proyecto adelante.
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1.7 REQUERIMIENTOS INICIALES.

PROYECTO:

‘DESARROLLO DE UN SISTEMA INFORMATICO AUTOMATIZADO Y
DISPOSITIVOS ELECTRONICOS PARA EL CONTROL DE SALAS DE VIDEO
JUEGOS”

NOMBRE FECHA DE INICIO FECHA DE FIN
ZONANET 30/09/09 30/09/2010

Lista de Cambios.

VERSION FECHA AUTOR DESCRIPCION

1.0.0 10/03/2009 Romel Javier Beltran Guevara | Emision Inicial

Firmas y Aprobaciones

ELABORADO POR: | Egdo. Romel Javier Beltran Guevara.

Desarrollador Del proyecto \___é«@ﬂm .
FECHA: 10/03/2009 Firma:
REVISADO POR: Sra. Paulina Alexandra Vinueza Diaz

Gerente Propietario de “ZONANET” @J"Bif@%*‘b
FECHA: 10/03/2009 Firma:

APROBADO POR: | Ing. Luis Alberto Jumbo Flores.

Director de Tesis o W

FECHA: 10/03/2009 Firma:
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DESCRIPCION GENERAL DE LOS PROCESOS DE LA EMPRESA

El desarrollo de una herramienta informatica para el control de salas de video juego,
ayudard a la agilizacion de los procesos, asi como a la disponibilidad de la informacion a
los propietarios, optimizando el tiempo de trabajo, y ademas proporcionando un servicio

eficiente y rapido de control de las actividades.

La duefia del local presta gran interés en el desarrollo y ejecucion de este proyecto, asi
como la apertura necesaria cuyo resultado es la disposicion de la informacién ineludible

para la realizacion del sistema.

El desarrollo del proyecto contempla la inclusion de los todos los procesos de negocio,
asi como el reporte de las ventas diarias, con la finalidad de determinar la mejor forma de

optimizacion posible de los procesos que se llevan a cabo.

Los procesos principales a contemplarse son:

e Alquiler de consolas
e Facturacion

e Ventas

e Compras

e |nventario.

El proyecto se desarrollara por fases y en cada fase se desarrollaran productos que

permitirdn evaluar la ejecucion del proyecto; las fases consideradas son:

e Analisis

e Disefio,

e Construccion,

e Pruebas y Correccion,
e Liberacion/Instalacién

¢ Capacitacion.
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Con la finalidad de establecer una idea general del proyecto y la soluciéon de software se

desarrollé una determinacion de requerimientos.

REQUERIMIENTO DE PROCESOS

Codigo | Nombre: Descripcion

RPO1 Modulo de Control Usuarios: Este modulo servira para registrar a los
usuarios que se van a encargar de utilizar el sistema, se encargara de
sus nombres de usuario y contrasefias.

RP02 Médulo Alquiler de Consolas: Este médulo servira para controlar el
tiempo y la asignacion de maquina disponible al cliente por el lapso de
tiempo que requiere la consola, en este moédulo se controlara el
dispositivo electrénico para el bloqueo de la sefial de video en los
televisores.

RPO3 Modulo Facturacion e Inventario: Este médulo se encargara del
registro de las ventas, facturacion e inventario de los accesorios y demas
productos que se venden en el local, siendo parte de las actividades que
se cumplen a diario en el local.

RP0O4 Mdédulo Compras: Este mddulo se encargara de registrar las facturas de
compras.
RPO5 Administracion de Clientes y Administracion de Proveedores: En

este médulo se podra crear, modificar y eliminar tanto clientes como
proveedores que estén relacionados con los procesos diarios del local.

RPO06 Médulo de Reportes: En este modulo se toman los datos de los
procesos realizados en el local, debiendo generar los reportes necesarios
a presentarse.
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Requerimientos De Procesos RP0O1. Médulo de Control Usuarios.

Codigo | Descripcién

RP0O1.1 | Se debe registrar al usuario que va a manejar el sistema.

RP01.2 | Se debe proporcionar un nombre de usuario y una contrasefia para que
pueda acceder a las funciones del sistema.

RPO01.3 | Debe proporcionar medio de verificacion y control de acceso a través de
datos especificados en RP01.2

RP01.4 | Se debe limitar al usuario en las acciones que debe ejercer sobre el
sistema, ya que la administracion completa del sistema serd manejada
por el administrador.

Requerimientos De Procesos RP02. Modulo alquiler de consolas.

Codigo | Descripcion

RP02.1 | Se debe registrar el tipo de consola y el costo de tarifacion de la misma.

RP02.2 | Se debe registrar el nUmero que ocupa la consola en la sala de video
juegos.

RP02.3 | Se debe registrar el tiempo que se ocupa cada consola de video juegos.
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Requerimientos De Procesos RP03. Médulo Facturacion e Inventario.

Cédigo | Descripcion

RP03.1 | Se debe registrar los datos de los clientes a los que se les vaya a emitir la
factura de venta.

RP03.2 | Se debe generar factura a peticion del cliente con sus respectivos
célculos de subtotal, IVA y total a cancelar.

RP03.3 | Se debe registrar las facturas.

RP03.4 | Se debe registrar y actualizar el stock de accesorios y productos del local
después del registro de la factura de venta.

Requerimientos De Procesos RP04. Modulo Compras.

Codigo | Descripcion

RP04.1 | Se debe registrar los datos de los proveedores a los que se les haya
adquirido algun accesorio u articulo necesario para el local.

RP04.2 | Se debe registrar los datos de la factura de compra como numero y
accesorios adquiridos.

RP04.3 | Se debe registrar y actualizar el stock de accesorios y productos del local
después del registro de la factura de compra.
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Requerimientos De Procesos RPO05. Médulo Administracion de Clientes vy
Proveedores.

Cédigo | Descripcion

RP06.1 | Se debe registrar el cliente o proveedor.

RP06.2 | Se debe proporcionar los datos correspondientes al cliente o proveedor.

RP06.3 | Debe proporcionar medio de verificacion a través de datos especificados
en RP06.2.

RP06.4 | Se debe actualizar la lista de los clientes o proveedores una vez que se
haya agregado correctamente los datos.
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Requerimientos De Procesos RP06. Médulo Reportes.

Codigo | Descripcién

RP06.1 | Se debe generar un reporte de alquiler de las consolas por Usuario.

RP06.2 | Se debe generar un reporte de alquiler de las consolas por tipo de
consola.

RP06.3 | Se debe generar un reporte de alquiler de las consolas por fecha.

RP06.4 | Se debe generar un reporte del inventario por stock.

RP06.6 | Se debe generar un reporte de inventario por nombre de los articulos.

RP06.7 | Se debe generar un reporte de inventario por nimero de factura de
compra.

RP06.8 | Se debe generar un reporte de las facturas emitidas por nombre del
cliente.

RP06.8 | Se debe generar un reporte de las facturas emitidas por fecha de venta.

RP06.9 | Se debe generar un reporte de las facturas emitidas por el nimero.

RPO06.10 | Se debe listar el stock de los productos existentes en el local.

RP06.11 | Se debe listar el stock de los productos existentes por fecha de compras
para verificar las existencias en diferentes fechas.

RP06.12 | Se debe listar el stock de los productos existentes por proveedor.
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2012

REQUERIMIENTOS TECNICOS

Requerimientos Técnicos

Codigo | Descripcién

RTO1 Como base de datos se usara Microsoft SQL Express 2005
RTO02 La aplicacion deberé tener una arquitectura a 3 capas.
RTO3 La plataforma de desarrollo de Microsoft.net

RTO4 Lenguaje de programacion: C#, IDE Visual Studio.net 2008
RTO5 Tipo de aplicacion: La aplicacion es de tipo Windows.
RTO6 Sistema operativo Windows XP, VISTA, 7.
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CAPITULO I

DISENO DEL PROYECTO

"Existen 2 formas de desarrollar un disefio de software: Una es hacerla tan
simple que obviamente no hay deficiencias, y la otfra es gque sea tan
complicada que no existan deficiencias obvias. El primer método es mucho

mas dificil” -C.A.R. Hoare

28



SISTEMA INFORMATICO AUTOMATIZADO Y DISPOSITIVOS ELECTRONICOS PARA EL CONTROL DE SALAS DE 2 O 1 2

VIDEO JUEGOS

FICHA TECNICA DEL CAPITULO Il

CAPITULO II: DISENO DEL PROYECTO

Descripcion:

En este capitulo estudiaremos el disefio de la solucion puntual del
sistema de manera de hacerlo lo mas simple posible para satisfacer la
necesidad del cliente, delimitaremos las clases necesarias para que el

sistema funcione cumpliendo las expectativas.

Proposito:

El propdsito de este capitulo serd el de realizar los disefios necesarios
para que la aplicacion tome forma, planteando soluciones puntuales

para su codificacion.

Contenido:

Disefio

Disefio Simple

2.1 Metéfora

2.2 Tarjetas C.R.C.

2.3 Soluciones Puntuales
2.4 Funcionalidad Minima
2.5 Arquitectura del Sistema
2.6 Disefio de Base de datos
2.7 Disefio de Pantallas

2.8 Disefio de Registros

Imagenes:

Arquitectura Del Sistema

Tipos De Datos De La Tabla Alquiler

Tipos De Datos De La Tabla Articulo

Tipos De Datos De La Tabla Articulo Proveedor
Tipos De Datos De La Tabla Cliente

Tipos De Datos De La Tabla Compra

Tipos De Datos De La Tabla Compra Articulo
Tipos De Datos De La Tabla Consola

Tipos De Datos De La Tabla Factura

Tipos De Datos De La Tabla Proveedor
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Tipos De Datos De La Tabla Tarifa
Tipos De Datos De La Tabla Venta
Ventana Del Tarifador

Ventana Configurar Tarifa

Ventana Cambiar Usuario

Ventana Administracion De Usuarios
Ventana Alquiler Y Activacion
Ventana Administrar Clientes
Ventana Administrar Proveedores
Ventana Inventario

Ventana De Facturacion

Tablas: Tarjetas C.R.C
Disefio de Reportes
Problemas y PROBLEMAS SOLUCIONES
Soluciones: Desconocimiento en la | Se investigd en internet y se

elaboracion del diagrama de la | realizé preguntas a ex alumnos
Arquitectura del sistema. de la universidad internacional

asi como al director de tesis

Observaciones:

Para elaboracion de las tarjetas CRC, se tomd como referencias
algunos proyectos de tesis elaborados, en la UIDE sede Loja, de

acuerdo a las sugerencias del Director de tesis.

ANnexos:
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DISENO SIMPLE

Se basa en la filosofia de que el mayor valor de negocio es entregado por el programa mas
sencillo que cumpla los requerimientos, enfocandose en proporcionar un sistema que
cubra las necesidades inmediatas del cliente, ni mas ni menos. Este proceso permite

eliminar redundancias y rejuvenecer los disefios obsoletos de forma sencilla.

El disefio adecuado para el software es aquel que:
1. Funciona con todas las pruebas.
2. No tiene légica duplicada.
3. Manifiesta cada intencién importante para los programadores
4. Tiene el menor numero de clases y métodos.

Haz el disefio lo més simple posible borra todo lo que puedas sin violar las reglas 1,2 de la
metodologia XP y contrariamente a lo que se pensaba el “Implementa para hoy, disefia

para manana”, no es del todo correcto si piensas que el futuro es incierto. (Solis)

2.1 METAFORA.

Desarrollada por los programadores al inicio del proyecto, define una historia de como
funciona el sistema completo XP estimula historias, que son breves descripciones de un
trabajo de un sistema en lugar de los tradicionales diagramas y modelos UML (Unified
Modeling Language). La metéfora expresa la vision evolutiva del proyecto que define el

alcance y proposito del sistema.

La solucion a implementar serd en su totalidad intuitiva de facil manejo por parte de la

propietaria del local encargada de ingresar datos, Estara dividido en 4 secciones:

> La primera seccion se refiere al Control de las consolas, la cual nos servira para
tener un correcto control de las maquinas que se utilizan dentro del local, con esta
seccién podremos ingresar al sistema para revisar la utilizacion de las maquinas
con fecha y hora de utilizacién, pudiendo saber a ciencia cierta el tiempo de
utilizacion de cada una de las consolas existentes en el local. (Datos de gran

relevancia).
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En esta seccion existira un control de tipo cyber en las que se representara las
consolas con botones a través de un namero y el tiempo de alquiler el cual
funcionara como un cronémetro en regresivo dando al inicio la apertura del equipo y
al finalizar el tiempo se cierre la sefial de video con lo que el cliente sabra que su

tiempo culmind.

» La segunda parte, se refiere a la administracion de usuarios, clientes y proveedores
del sistema, donde se tendréa el control de insercion, modificacion o eliminacion de
los datos necesarios para los usuarios del sistema y también de clientes y

proveedores.

> Latercera parte, se refiere a la gestion de Inventario y Facturaciéon de los productos
existentes en el local, los médulos se estableceran en funcién de los procesos del

negocio:

Ventas (Venta de accesorios, juegos u otros productos existentes en el local),
Compras (Ingreso de los productos que el local adquiere para su venta),
Facturacion (creacion de facturas); y,

Inventario (Manejo de las existencias de productos en el local).

» La cuarta seccion, se refiere a los reportes. En este médulo nos encontraremos con
diferentes tipos de informes del sistema, facturacién, ventas, opciones de blsqueda

en listados, etc.

» La quinta seccion, se refiere a la configuracion del sistema desde esta opcion
accedemos a la configuracion de las tarifas a cobrar en las distintas consolas
existentes, donde encontraremos todas las opciones para agregar consolas, y
agregar los valores para los diferentes lapsos de tiempo que el usuario al final

solicita.
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2.2 TARJETAS CRC.

Las tarjetas CRC (Clase, Responsabilidad y Colaboracion) también ayudaran al equipo a
definir actividades durante el disefio del sistema. Cada tarjeta representa una clase en la
programacion orientada a objetos y define sus responsabilidades (lo que ha de hacer) y las
colaboraciones con las otras clases (cOmo se comunica con ellas).

Para el desarrollo de las tarjetas, debemos incluir cierta nomenclatura que posterior a este

punto se explicara con la arquitectura de la aplicacion.
Capa DTO: Data Transfer Object. Objetos de Transferencia de Datos.
Capa DAC: Data Access Components, Componente de Acceso a Datos.
Capa BL: Business Logic, Ldgica de Negocio.
Capa Ul: User Interface, interfaz de usuario.

Modulo: Control de Usuarios

Tarjeta CRC 01

Clase: Usuario

Responsabilidad Colaboraciones

o Pedir a Usuarios BL verificar usuario y | o BL.Usuarios BL

contrasefia ingresada.
o Recibir verificacién (Id Usuario).
o Obtener Usuario por Id Usuario

o Recibir Usuario Actual de Usuarios BL y

establecer sesion.

o Presentar aviso a la persona que esta
ingresando que el usuario o contrasefa

ingresada son erréneos.
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Tarjeta CRC 02

Cl

ase: Clase Usuario

Responsabilidad

Colaboraciones

O

Recibir Id Usuario de Usuario a través de
Ingreso Sistema_DAC

Devolver Id Usuario a través de Ingreso
Sistema BL

Recibir Datos Usuario de DAC.Usuario a
través de Obtener UsuarioXld _DAC

Devolver datos BL.Usuario a través de
Obtener UsuarioXld_BL

Habilitar opciones segun usuario.

o DAC.Usuario

o BL.Usuario

Tarjeta CRC 03

Clase: Control Consolas

Responsabilidad

Colaboraciones

Habilitar los controles
Enviar Habilitar Consola a través de 1U

Recibir Datos DAC Consolas a través de
Obtener Estado Consola Id_DAC

Devolver datos a BL.Consolas a través
de Obtener Estado Consola Id_BL

Habilitar consola  enviando  valor
correspondiente a Habilitar Consola y

pedir tiempo de uso de la misma.

o DAC.Consolas

o BL.Consolas
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Tarjeta CRC 04

Clase: Ventas

Responsabilidad

Colaboraciones

o Seleccionar tipo de venta mediante men

o Habilitar los controles segun seleccion de
usuario.

o Encerar controles
o Si el usuario selecciona Factura.
o Habilitar Controles.

o Devolver Factura Actual mediante Obtener
Factura ID.

o Recibir los datos del cliente mediante Id
Cliente

o DAC.Consolas

o BL.Consolas

Tarjeta CRC 05

Clase: Control Stock

Responsabilidad

Colaboraciones

o Pedir a DAC. Control Stock obtener datos de
todos los accesorios existentes.

o Devolver datos de accesorios existentes

o Pedir a DAC. Control Stock obtener datos de

accesorios por tipo.

o Devolver datos de accesorios por tipo de

accesorios.

o Pedir a DAC. Control Stock obtener datos de

accesorios por Id.
o Devolver datos de accesorio especifico

o Pedir a DAC. Control Stock modificar Stock
cantidad por Id.

o Devolver verificacién de operacién realizada.

o DAC. Control Stock
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2.3 SOLUCIONES PUNTUALES.

Luego de la revision de los requerimientos del cliente, el analisis del manejo del local y
factores que influyen en las actividades diarias, hemos podido establecer las soluciones

puntuales que el sistema debe tener.

e Informar constantemente al gerente/propietario:
o Los datos concernientes a las ventas producidas por el local.
o Elinventario de accesorios existentes.

e Entregar luego de cada semana reportes de las ventas netas producidas por el local.

e La implementacion del sistema, ya que serd mediante dispositivos electrénicos
ayudando de esta manera a optimizar y automatizar todas las tareas a realizarse en el

local.

2.4 FUNCIONALIDAD MINIMA.

Dentro de la funcionalidad minima que debe existir en el sistema a implementar tenemos
gue referirnos a las caracteristicas que mas relevancia tiene para el gerente/propietario del
local “ZONANET", para ello el cliente nos ha manifestado que lo primordial en el sistema
debe ser el control, registro y bloqueo de la sefial de video en los televisores, en las que se
encuentran conectadas las consolas, pudiendo de esta manera conocer lo que se produce
en cada uno de los dias laborados por parte de los empleados, por lo cual podra conocer el

valor neto que produce el local a diario y consecuentemente al término de cada mes.

2.5 ARQUITECTURA DE LA APLICACION.

La estrategia tradicional de utilizar aplicaciones compactas causa gran cantidad de
problemas de integracion en sistemas software complejos como pueden ser los sistemas
de gestién de una empresa o los sistemas de informacién integrados consistentes en mas
de una aplicacion. Estas aplicaciones suelen encontrarse con importantes problemas de

escalabilidad, disponibilidad, seguridad, integracion...
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Para solventar estos problemas se ha generalizado la division de las aplicaciones en capas

que son:

La DTO, esta capa sirve para el Transporte de Datos, no tiene ningun tipo de

comportamiento, excepto para el almacenamiento y la recuperacién de sus propios datos.

La DAC, es la capa o Componente de Acceso a Datos que servird para recuperar,

almacenar, modificar o eliminar datos de una base de datos.

La BL, es la capa que sirve para centralizar la l6gica de negocio, algoritmos funcionales
gue se encargan de intercambio de informacion entre una base de datos y una interfaz de

usuario y la légica de validacion de productos.

La Ul, capa de Presentacion o Interfaz Grafica, es la que facilita al usuario el uso del

sistema.

USU,IARIO

v

CONTROLGAM CONTROLGAM
Capa de Presentacién ES ES.CONTROLE

}

Logica de Negocio BL

OL1d’'SINVOT0HLNOD

Capa de Transferencia de Datos DTO l

CONTROLGAMES.D
Capa de Acceso a Datos DAC  _J AC

:%

Base de datos

Base de Datos —

llustracion 1 Arquitectura del Sistema
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2.6 DISENO DE BASE DE DATOS

El disefio légico de la base de datos describe como los elementos en la base de datos han
de quedar agrupados. En el proceso de disefio analizamos, identificamos las relaciones
entre los elementos de datos y la manera mas eficiente de agruparlos para cumplir con los
requerimientos de informacién. También identificamos elementos redundantes de los
disefios preliminares los cuales se fueron eliminando para llegar a un grupo de datos que

guedo organizado, refinado y agilizado.

Es importante destacar que el motor de base de datos utilizado en el presente proyecto es
Microsoft SQL Server 2005 express.

Luego de haber analizado las historias de usuario asi como las respectivas iteraciones, a

continuacién se detallan el nombre de las tablas asi como el tipo de datos a ser utilizados.

La base de datos GAMESBD esta conformada por las siguientes tablas:

Dbo. ALQUILER

Tabla - dbo.ALQUILER
Mombre de columna Tipo de datos

7 ALQ_SEC int
USE_SEC int
COMN_SEC int
ALQ_TAR smalmoney
ALD_MUM_CON int
ALQ_TIE int
ALQ_VAL_COB smalmoney
ALQ_VAL_IM smallmoney
ALQ_VAL_OUT_SIS smalmoney
ALQ_VAL_OUT_REAL smalmoney
ALQ_FEC smalldatetime
ALQ_FAL smalmoney
ALQ_EST int

llustracién 2. Tipos de datos de la tabla ALQUILER
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Dbo. ARTICULO

Tabla - dbo.ARTICULO
Mombre de columna Tipo de datos

ART_SEC int

ART_STO int

ART_NOM nchar(25)
ART_COS_COM smallmaney
ART_COS_VEM1 smallmaoney
ART_COS_VEMZ smallmaney
ART_COS_VEM3 smallmaoney

llustracion 3. Tipos de datos de la tabla ARTICULO

Dbo. ARTICULO_PROVEEDOR

Tabla - dbo. ARTICULO_PROVEEDOR
Mombre de columna Tipo de datos
b7 ART PRO_SEC int
ART_SEC int
PRO_SEC int

llustracion 4. Tipos de datos de la tabla ARTICULO_PROVEEDOR

Dbo. CLIENTE
Tabla - dbo.CLIENTE
Mombre de columna Tipo de datos
? CLI_SEC int
CLI_RUC nchar(13)
CLI_MOM nchar (40}
CLI_DIR nchar (40}
CLI_TEL nchar(9)
CLI_CIU nchar(20)

llustracién 5. Tipos de datos de la tabla CLIENTE

Dbo. COMPRA
Tabla - dbo.COMPRA
MNombre de columna Tipo de datos

pE COM_SEC int

PRO_SEC int

usu_SEC int

COM_FEC datetime

COM_NUM nchar(10)

COM_VAL smalmaney

llustracién 6. Tipos de datos de la tabla COMPRA
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Dbo. COMPRA_ARTICULO

Tabla - dbo.COMPRA_ARTICULO
Nombre de columna Tipo de datos
o ART seC| int
COM_SEC int
ART_SEC int
COM_ART_CAN int
COM_ART VAL smallmoney

llustracién 7. Tipos de datos de la tabla COMPRA_ARTICULO

Dbo. CONSOLA

Tabla - dbo.CONSOLA
Nombre de columna Tipo de datos
@ CON_SEC int
CON_NOM nchar(15)

llustracién 8. Tipos de datos de la tabla CONSOLA

Dbo. FACTURA

Tabla - dbo.FACTURA
Mombre de columna Tipo de datos
FAC_SEC int
ART_SEC int
VEM_SEC int
FAC_CAN int
FAC_VAL maney

llustracién 9. Tipos de datos de la tabla FACTURA

Dbo. PROVEEDOR

Tabla - dbo.PROVEEDOR
Mombre de columna Tipo de datos
M7 PRO_SEC int
FRO_RUC nchar(13)
PRO_NOM nchar(25)
PRO_DIR nchar {40}
FRO_TEL nchar{10)
PRO_CIU nchar(25)

llustracion 10. Tipos de datos de la tabla PROVEEDOR
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Dbo. TARIFA
Tabla - dbo.TARIFA
Mombre de columna Tipo de datos

¥ TAR_SEC int

COMN_SEC int

TAR_TIE int
TAR_VAL smallmoney

TAR._TIPO int

llustracién 11. Tipos de datos de la tabla TARIFA

Dbo. USUARIO
Tabla - dbo.USUARIO
Mombre de columna Tipo de datos
% USE_SEC int
USE_NOM nchar(15)
USE_PWD nchar(15)
IUSE_TIP nchar(13)

llustracién 12. Tipos de datos de la tabla USUARIO

Dbo. VENTA
Tabla - dbo.VENTA
Mombre de columna Tipo de datos
¥ VEN_SEC int
CLI_SEC int
USU_SEC int
VEM_MUM int
VEM_FEC smalldatetime
WEM_VAL smalmoney

llustracién 13. Tipos de datos de la tabla VENTA
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2.7 DISENO DE PANTALLAS.

Las pantallas se las ha disefiado conjuntamente con el cliente teniendo en cuenta en todo

momento la sencillez y facilidad de uso por parte del usuario final.

INGRESO DE USUARIOS

TIPO : -

HOMERE :

CLAVE:

e

DIMERO DE INGRESO :

g
:

llustracion 14: ventana de ingreso

TARIFADOR-====r=s=====>> ROMEL

Configuraciones  Administracion  Inventario / Facturacion  Reportes

_ Jvaoracosr] o

llustracion 15: ventana del tarifador
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b - fO) 12 IR0 CONSOLA m TIENPO VALOR r
»
s e 14
o ®] X
& Xcuson
| caam | . -2

llustracion 16: Ventana configurar tarifa

-

= USUARIO :

ADMINISTRADOR

DINERC
VALOR INGRESO =

VALOR SISTEMA SALIDA :

VALOR REAL SALIDA : __,__

FALTANTE :

(S | o

llustracion 17: Ventana cambiar usuario

USUARIOS : D AGREGAR

TIPD DE USUARIO : |2 MODIFICAR
-

MOMBRE : 24 ELIMINAR

CLAVE :

CONFIRMAR CLAVE :

LIMPIAR

4
;
%

llustracion 18: ventana administraciéon de usuarios
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Tiempo de Gracia

@ 0Min
© 1 Min Consola : -
& 2 min
@ 3 Min Tiempo (min) : -
Valor :
l#f ACEPTAR = CANCELAR

llustracion 19: ventana alquiler y activacion

e

s AR l

3 B |

e —
‘ RLUC HOMERE. (DERECCEM TELEFOHED CIDAD I

llustracidn 20: ventana administrar clientes

PROVEECORES

T —
HOMERE : a .
MODIFICAR
DRECCION
b4 ELIMnIA
TELEFGHG # FAM -
ewean:
3 oM DRICCION TILLIOND: CILGAD

llustracion 21: ventana administrar proveedores



SISTEMA INFORMATICO AUTOMATIZADO Y DISPOSITIVOS ELECTRONICOS PARA EL CONTROL DE SALAS DE
VIDEO JUEGOS

2012

o —

TELEFOND /FAX:
oo
FEOWUDECOMARA hres  00de ftro do 2011 o

INGRESO DE ARTCLLOS
Nomiee ool Ao

Prece de Compry - n
Preco de Verta |
Proco da Verts 2
Proco de Verta 3
Snock Actusd
Cartidad

& 388

llustracién 22: ventana inventario

SFACTURA: |

(R s e

IVA 12%
TOTAL USD :

llustraciéon 23: Ventana de Facturacion
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2.8 DISENO DE REPORTES.

Los registros son parte fundamental ya que permitirdn obtener informacién de los

procesos de ventas y alquiler llevados a cabo en el local.

Registro: Rep. 1 Alquiler de consolas.

Descripcion Este reporte permite obtener informacion de la fecha, usuario,
dinero con el que se inicia la sesiéon y dinero disponible con que dejo
la caja al momento de terminar su turno.

Filtros del El reporte debe aceptar parametros de entrada como: Usuario,
reporte: fecha y consola.

Ordenamientos

Por Usuario, Fecha, Consola

Registro: Rep. 2

Inventario.

Descripcion Este reporte permite obtener informacion de la existencia de
accesorios o articulos en el local.
Filtros del El reporte debe aceptar parametros de entrada como: Stock,
reporte: nombre, numero de factura de compra

Ordenamientos

Por Nombre, Stock, Namero Factura de compra

Registro: Rep. 3 Facturacion

Descripcion Este reporte permite obtener informacién acerca de la venta de
accesorios o articulos en el local.
Filtros del El reporte debe aceptar parametros de entrada como: Cliente,
reporte: Fecha, Numero de factura de venta

Ordenamientos

Por Cliente, Fecha, Numero factura

Registro: Rep. 4

Stock.

Descripcion Este reporte permite obtener informacion de la existencia de
accesorios o articulos en el local.
Filtros del El reporte debe aceptar parametros de entrada como: listar todos,
reporte: fecha, proveedor

Ordenamientos

Por Nombre: listar todos, fecha, proveedor
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CAPITULO Il

/ DESARROLLO DEL PROYECTO /

‘La mayoria de los buenos programadores lo son, no porgue esperen que se les
pague o por la adulacion del publico, sino porgue les divierte programar” Linus

Torvalds.
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FICHA TECNICA CAPITULO llI

CAPITULO Ill : DESARROLLO DEL PROYECTO

Descripcion: En este capitulo revisaremos el desarrollo puntual de la solucion del
sistema, estableceremos las pautas a seguir con el fin de crear una

solucién que lleve pardmetros claros para su desarrollo.

Propdsito: El desarrollo es la parte méas importante en el proceso de la
programaciéon extrema. Todos los trabajos tienen como objetivo que se
programen lo mas rapidamente posible, sin interrupciones y en

direccién correcta.

Contenido: Disefio
Disefio Simple
3.1 Estandares de implementacion.
3.1.1 Base de datos.
3.1.2 Software.
3.2 Codificacién
3.2.1 Base de datos.
3.2.2 Arquitectura
3.2.3 Proyecto de Capas.
3.2.4 Clases.
3.2.5 DataSets.
3.2.6 Windows Forms.
3.2.7 Reportes.
3.3 Disefio e implementacion de interfaz electrénica.

llustracion 24: Creacion De Nueva Base De Datos
llustracion 25:Nombre De La Base De Datos
llustracién 26: Creacion De Diagramas De Base De Datos
llustracion 27: Creacion De Tablas

llustracion 28: Campos De Una Tabla

Imagenes llustracion 29: Propiedades De Campos De Tabla
llustracion 30: Creacion De Procedimiento Almacenado
llustracién 31: Creacion De Un Nuevo Proyecto
llustracion 32: Crear Una Clase

llustracion 33: Creacién De Un Dataset

llustracién 34: Agregando Una Tabla Al Dataset
llustracion 35: Creacién De Un Windows Form

llustracion 36: Creando Reporte

llustracién 37: Asistente De Reportes
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llustracién 38: Asistente De Reporte Dataset

llustracién 39: Estilo De Reporte

llustracion 40: Disefiador Cristal Report

llustracién 41: Diagrama De Bloques Interfaz Electrénica

llustracién 42: Puerto Paralelo

Tablas

Procedimientos Almacenados

Proyectos

Controles

Problemas vy

Soluciones

PROBLEMAS

SOLUCIONES

Desconocimiento en la
realizacion el diagrama de
la arquitectura del software.

Programacioén en capas

Reportes

Disefio del modulo

electrénico.

Encontrar la comunicacion
entre el software el puerto
paralelo y el mdbdulo
electrénico disefiado para
del

suprimir el video

televisor.

Haber disefiado un
diagrama correcto de la
arquitectura del software.

Haber

funcionamiento en

comprendido el
cada
capa, la comunicacion que
hay entre las capas y las
referencias que hace una
sobre la otra.

Revision y configuracion de
cristal reports, para lograr la

creacion de reportes.

Investigacion y la
colaboracion de un Ing.
Electronico para lograr

hacer el circuito realidad.

Investigacion, la ayuda de
un dll llamado inpout 32.dll
el cual me permite enviar
datos a través del puerto
paralelo en los pines de

datos.

Observaciones

Ninguna Observacion durante esta fase.

Anexos
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INTRODUCCION.

La programacion extrema es una metodologia de desarrollo 4gil basada en una serie de
valores y de practicas de buenas maneras que persigue el objetivo de aumentar la

productividad a la hora de desarrollar programas.

«Todo en el software cambia. Los requisitos cambian. El disefio cambia. El
negocio cambia. La tecnologia cambia. El equipo cambia. Los miembros del
equipo cambian. El problema no es el cambio en si mismo, puesto que
sabemos que el cambio va a suceder; el problema es la incapacidad de

adaptarnos a dicho cambio cuando éste tiene lugar.» Kent Beck. (Valverde)

Ante esto y dada la poca experiencia que tiene el desarrollador del presente tema se ha
visto la imperiosa necesidad de utilizar este método, el cual permite corregir rapidamente
cambios en el desarrollo normal de la construccion del software para poder terminar con

éxito el sistema informético.

Los principios originales de la programacion extrema son: simplicidad, comunicacion,
retroalimentacion (feedback) y coraje. Un quinto principio, respecto, fue afiadido en la
segunda edicion de Extreme Programming Explained. Los cinco principios se detallan a

continuacion:

- SIMPLICIDAD:

La simplicidad es la base de la programaciéon extrema. Se simplifica el disefio para
agilizar el desarrollo y facilitar el mantenimiento. Un disefio complejo del cédigo junto a
sucesivas modificaciones por parte de diferentes desarrolladores hace que la
complejidad aumente exponencialmente. Para mantener la simplicidad es necesaria la
refactorizacién del codigo, ésta es la manera de mantener el cédigo simple a medida
gue crece. También se aplica la simplicidad en la documentacién, de esta manera el
cbdigo debe comentarse en su justa medida, intentando eso si que el cédigo esté
autodocumentado. Para ello se deben elegir adecuadamente los nombres de las
variables, métodos y clases. Los nombres largos no disminuyen la eficiencia del c6digo
ni el tiempo de desarrollo gracias a las herramientas de autocompletado y
refactorizacién que existen actualmente. Aplicando la simplicidad junto con la autoria
colectiva del codigo y la programacién por parejas se asegura que cuanto mas grande

se haga el proyecto, todo el equipo conocera mas y mejor el sistema completo.
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- COMUNICACION:

La comunicacién se realiza de diferentes formas. Para los programadores el cédigo
comunica mejor cuanto mas simple sea. Si el cédigo es complejo hay que esforzarse
para hacerlo inteligible. El c6digo autodocumentado es mas fiable que los comentarios
ya que éstos ultimos pronto quedan desfasados con el cddigo a medida que es
modificado. Debe comentarse sélo aquello que no va a variar, por ejemplo el objetivo
de una clase o la funcionalidad de un método. Las pruebas unitarias son otra forma de
comunicacion ya que describen el disefio de las clases y los métodos al mostrar
ejemplos concretos de coémo utilizar su funcionalidad. Los programadores se
comunican constantemente gracias a la programacion por parejas. La comunicacion
con el cliente es fluida ya que el cliente forma parte del equipo de desarrollo. El cliente
decide qué caracteristicas tienen prioridad y siempre debe estar disponible para

solucionar dudas.

- RETROALIMENTACION (FEEDBACK):

Al estar el cliente integrado en el proyecto, su opinién sobre el estado del mismo se
conoce en tiempo real. Al realizarse ciclos muy cortos tras los cuales se muestran
resultados, se minimiza el tener que rehacer partes que no cumplen con los requisitos y
ayuda a los programadores a centrarse en lo que es mas importante. Considérense los
problemas que derivan de tener ciclos muy largos. Meses de trabajo pueden tirarse por
la borda debido a cambios en los criterios del cliente o malentendidos por parte del
equipo de desarrollo. El codigo también es una fuente de retroalimentacién gracias a
las herramientas de desarrollo. Por ejemplo, las pruebas unitarias informan sobre el
estado de salud del cédigo. Ejecutar las pruebas unitarias frecuentemente permite

descubrir fallos debidos a cambios recientes en el codigo.
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3.1

- CORAJE O VALENTIA:

Los puntos anteriores parecen tener sentido comun, entonces, ¢ Por qué coraje? Para
los gerentes la programacion en parejas puede ser dificil de aceptar, porque les parece
como si la productividad se fuese a reducir a la mitad ya que solo la mitad de los
programadores esta escribiendo cdédigo. Hay que ser valiente para confiar en que la
programacion por parejas beneficia la calidad del codigo sin repercutir negativamente
en la productividad. La simplicidad es uno de los principios mas dificiles de adoptar. Se
requiere coraje para implementar las caracteristicas que el cliente quiere ahora sin caer
en la tentacion de optar por un enfoque mas flexible que permita futuras
modificaciones. No se debe emprender el desarrollo de grandes marcos de trabajo
(frameworks) mientras el cliente espera. En ese tiempo el cliente no recibe noticias
sobre los avances del proyecto y el equipo de desarrollo no recibe retroalimentacion
para saber si va en la direccion correcta. La forma de construir marcos de trabajo es

mediante la refactorizacidén del cédigo en sucesivas aproximaciones.

- RESPETO:

El respeto se manifiesta de varias formas. Los miembros del equipo se respetan los
unos a otros, porque los programadores no pueden realizar cambios que hacen que las
pruebas existentes fallen o que demore el trabajo de sus comparfieros. Los miembros
se respetan su trabajo porque siempre estan luchando por la alta calidad en el producto
y buscando el disefio 6ptimo o mas eficiente para la solucion a través de la

refactorizacién del codigo.

. ESTANDARES DE IMPLEMENTACION:

Propdsito: El presente documento permite establecer reglas necesarias para la etapa de

construccioén del software, de esta manera se podra entender de una mejor forma los

nombres aplicados en clases, procedimientos almacenados, tablas, controles de usuario

etc.
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Los estandares Generales

Utilizar caracteres alfanumeéricos.

Limitar los nombres a menos de 64 caracteres.

Utilizar el guién bajo (_) para separar palabras.

3.1.1. BASE DE DATOS.

Especificacion: El nombre de la base debera ser acorde al proyecto que estamos

realizando, tiene un nombre compuesto para describirlo se debera escribir la primera

con mayuscula y el resto con mindsculas, se las escribira sin espacios en blanco, si

el nombre es muy largo entonces se usara una contraccion de algunas de las

palabras, a continuacion se le adicionara las letras BDD para hacerle referencia de

gue se trata de una base de datos.

Nombre de la base de datos: Games BDD

» TABLAS.

Especificacién: Los nombres de las tablas de la base de datos deberan estar

escritas la primera letra con mayuscula y el resto con minascula, si las tablas tienen

nombre compuesto deberan esta unidas sin espacio.

Nombre Tipo de datos
Numeéricos INT

Cadenas de texto NVARCHAR
Fecha DATETIME
Numérico con punto flotante DECIMAL
Booleanos Bit
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» Procedimientos Almacenados (SP- Stored Procedure).

Especificacion: El nombre debe estar con letras mayusculas, y debe usar prefijos

dependiendo de la intencionalidad del procedimiento almacenado, ver la siguiente

tabla:
Prefijo Descripcién
ADD Si el SP inserta datos.
UPDATE Si el SP modifica datos.
GET_ALL Si el SP obtiene todos los datos de una
tabla.
GET ZZzZ X YYY Si el SP obtiene los datos de una tabla

ZZZZ7Z que coincidan con cierto
parametro de entrada YYY.

DELETE_ZZZ YYY Si el SP elimina una fila de datos de la
tabla ZzZZZZ que coincida con el

parametro YYY.

Ejemplo: SELECT_ALL_ARTICULOS. (En el punto 3.2.1 se vera un ejemplo completo de

un procedimiento almacenado).

3.1.2 SOFTWARE:

Especificacion: Dentro de la codificacién también tendremos pautas a seguir con
la finalidad de que las capas (proyectos), clases, objetos, variables, etc. Tengan

concordancia y saberlos diferenciar.
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> PROYECTOS (PROJECT).

Especificacion: Se crearon 6 proyectos con nombres acordes a la funciéon que
realizan, se los detalla en el siguiente cuadro. EI documento de estandares solo de

incluir las reglas mas no la composicién de la solucién.

Nombre proyecto Tipo Descripcion
CONTROLGAMES Aplicacion Conformado por formularios,
Windows controles de usuario e

imagenes.

CONTROLGAMES.BL

Class Library
(Biblioteca de

clases)

Este proyecto conformado
por clases de Visual C#.net,

archivos.cs

CONTROLGAMES.CONTROLES

Este proyecto esta
conformado por una clase
portaccess.cs y un boton,
aloja las funciones de
conexion del puerto paralelo

y el sistema.

CONTROLGAMES.DAC

Class Library
(Biblioteca de
clases)

Este proyecto conformado
por clases de Visual C#.net,
archivos.cs, aloja funciones

de lectura/escritura de datos

CONTROLGAMES.DTO

Class Library
(Biblioteca de

clases)

Este proyecto contendra los
DataSets.xsd de la base de

datos

CONTROLGAMES MENSAJES

Class Library
(Biblioteca de

clases)

Este proyecto contendra una
plantila de mensajes que

utilizaremos en el sistema.
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> CLASES (CLASS).

Especificacion: Las clases que forman parte de la libreria de clases de cada uno

de los proyectos deberan llevar por nombre: ejemplo de una clase:

class Cliente

{

string _Nombre; // Campo de cada objeto cliente que almacena su nombre.
string _Cedula; // Campo de cada objeto Persona que almacena su nimero de

cédula.

Cliente (string nombre, string cedula) // Constructor

{
- Nombre = nombre;
- Cedula = cedula;
}
}
Métodos.
Especificacién:

e Contenedores de datos (DATASET).

Especificacion: Los DataSets o conjunto de datos estaran formados por las iniciales
DS en mayusculas abreviatura de data sets y unido a continuacion el nombre de la
tabla a la que representa.

Ej. DSFactura.xsd

e Variables.

Especificacion: EL nombre de las variables esta dado por la palabra completa para su
comprension, en caso de que la palabra sea muy larga se limita a escribir una
abreviatura de la misma y también se lo hace cuando son dos o méas palabras, estan

escritas en minasculas con la primera letra en mayuscula y en el caso de que sean 2 0
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3.2.

mas palabras juntas la primera letra de la siguiente palabra unida también estara en
mayuscula.
Ej. Rta.

e Controles.
Especificacion: Los nombres de los controles deben incluir un prefijo, como se

presenta en la siguiente tabla:

Control Prefijo
Label Lbl
Button Btn
Textbox Txt
DropDownlList Ddl
Checkbox Chk
GridView Grv
RadioButonList Rbl

Ejemplo: IbIDatos, txtLogin, btn Aceptar.

CODIFICACION

3.2.1 BASE DE DATOS.
Instalar el motor de base de datos del SQL 2005 Express Edicién, ademas del

Microsoft SQL Server Management Studio Express.

Instalados estos dos componentes esenciales procedemos con la construccion de
nuestra Base de Datos, la cual lleva por nombre GamesBDD, para esto en el
Explorador de objetos hacemos click derecho en la pestafia Base de datos y luego

click en Nueva Base de Datos...

4= Microsoft SQL Server Management Studic Express - T, S ==

Archive Editar Ver Hemamientas Wentona Comunidad Ayuda

2 Nuevs consulta | [y | 25 11 @ | B> (@ B B3 =

Explorador de objetor S| Resumen —=

nW|= B e WEN

= (i DV2625LA\SQLEXPRESS (5QL Server 01399 - DVZSISLA\ROMEL)
=

(3 Bases de datos

DV2625LA\SQLEXPRESS\Bases de datos 2 elementos

Nombre

(3 Bases de datos del sistema
3 GaMEs

Listo

llustracién 24. Creacién de nueva base de datos
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Por nombre pondremos GamesBDD y luego hacemos click en el botén Aceptar.

|4 Mueva base de datos

Seleccionar una pagina

[ Genera 2% Generar secuencia de comandes [ Ayuda
27 Opeiones
|4 Grupos de archivos Mombre de la basa de datos: GAMESBDD|
Fropistario <predeteminados =)
Archivos de la bese de datos:
Nombre lbgice  Tipo de archive  Grupo de archivos Crecimiento autom|
GAMESBOD Datos. PRIMARY £ En 1 MB, crecimie
GAMESBDD... Regstro Mo aplcable En un 10%, crecin
Conexidin
Senvidar:
DV2625LA\SQLEXPRESS
Conexidn:
DVZE25LA\ROMEL
B0 Ver propiedades de
conexn
Progreso
Vs €] i v
Agregar Guitar
[ oo
fe———--. ...

llustracion 25. Nombre de la base de datos.

Con esto hemos creado una nueva base de datos, a continuacién procedemos a crear las
tablas con sus respectivos campos, para esto creamos un nuevo diagrama de base de
datos haciendo doble click en la base de datos, luego doble click en Diagramas de base de

datos, luego nos aparece una ventana en donde nos pide crear objetos de soporte para
usar el diagramador.

Nombre:

| Diagramas de base de datos
[ Tablas

[ dvistas

[ Sinénimos

[ Programacién

[ Senuridad

9 ) Esta base de datos no tiene uno o varios de los objetos de soporte necesarios para usar diagramas de
\-‘) base de datos. {Desea crearlos?

o T

llustracion 26. Creacion de diagramas de base de datos

Hacemos click en yes para que se nos pueda abrir la ventana del disefiador de diagramas.

58



SISTEMA INFORMATICO AUTOMATIZADO Y DISPOSITIVOS ELECTRONICOS PARA EL CONTROL DE SALAS DE

2012

VIDEO JUEGOS

> Creacion de Tablas.

A continuacion tenemos el disefiador de diagramas en blanco y procedemos a crear las

tablas con sus campos para poder realizar el diagrama, para esto hacemos click

derecho en la parte en blanco del disefiador de clases, y nos aparecera una ventanita

en la cual introduciremos el nombre de la tabla.

Elegir nombre ]

Escriba un nombre para la

tabla:

21

frabi=1]

| Aceptar I Cancelar |

llustracion 27. Creacioén de tablas

Aqui le escribiremos el nombre que tendra la tabla, hacemos click en aceptar y

luego tendremos otra ventana en la cual introduciremos los nombres de cada

propiedad, el tipo de datos que tendra y en el cuadro de verificacion le indicaremos

con un visto si permitira ingresar valores nulos o no, la tabla nos debe quedar de la

siguiente forma:

M e g s W S mm oo

D Nveveconsulta | [ |25 1l @ B> (3 B8 B B

=R Roz | ab | Vistadetsbla~ | Z, 43 B |13
Explorador de objetos

o

Archivo Editar Ver Disenadordetablas Diagrama de base dedatos Herramientas Ventana Comunidad  Ayuda

100%
>3 x

-3 R R M,
Diagrama - DV26..SBDD.Diagrama_1"

@ [J dbo.ARTICULO_PROVEEDOR
@ [ dbo.CLIENTE
@ [ dbo.COMPRA
& O dbo.CONSOLA
= (3 Columnas
? CON_SEC (PK, int, No NULL)
Z] CON_NOM (nchar(15), No NULL)
® [ Claves
@ [ Restricciones
) (23 Desencadenadores
7 [ fndices
4 (3 Estadisticas
@ [ dboFACTURA
4 3 dboMAQUINA
@ (1 dbo,PROVEEDOR
4 [ dbo.TARFA
@ [ dbo,USUARIO
@ [ dboVENTA
@ 3 Vistas
@ (3 Sinénimos
% (3 Programacion
@ (3 Seguridad
= (J GAMESBOD
(3 Diagramas de base de datos
= (3 Tablas
4) [ Tablas del sistema
@ [ dbo.CONSOLA

CONSOLA *
¢ D
CON_SEC

CON_NOM

5 x |[Propiedades

:]‘ [Tab] dbo.CONSOLA
B (dentidad)

(Nombre)
Descripcion

CONSOLA

Ne
B Disefiador de tablas
Columna de GUIC
Columna de iden
Especificacién de PRIMARY
Grupo de archivo PRIMARY
Indizable E

Replicado No

(Identidad)

Elementos guardados

llustraciéon 28

. Campos de una tabla
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La primera fila tendra el campo Id el cual sera el identificador Unico de cada tabla,
no podra ser nulo, tendra una valor de autogeneracién para que no se repita y

ademas sera clave principal

- A58
—l 5 Geneear secuencas do comandin » | ) Apuds
+ Genersd
¥ Progaedade: exterdda:
3l
Noatne
u Nombro do ba cohamna
o |

llustracion 29. Propiedades de campos de tabla

De esta manera creamos las 12 tablas las cuales forman parte de la Base de datos
GAMESBDD en la cual nos basaremos para crear la solucion CONTROLGAMES

en la herramienta Visual Studio 2008.

Todas las tablas de la base de datos descrita en el capitulo de disefio se

implementaron con ese método

v" Procedimientos Almacenados.

Los procedimientos almacenados, nos sirven para obtener informacion precisa
acerca de lo que necesitamos saber de una o varias tablas de datos, para crear un
procedimiento almacenado procedemos a desglosar el Explorador de objetos del
SQL Server Management Studio Express, nos ubicamos en programacion y luego

en procedimientos almacenados:
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45 Microsoft SQL Server Management

dio Express

D Nveaconsus | [y (5 W @ B EBBF

] &7 B 1| 7 o | Vistadetabiav | 5

Archivo  Editer Ver Disefiador detebles Disgrama debese dedatos  Hemamientss Ventane  Comunided  Ayuds I

BRe AT
1 (24 Bases de datos
1 3 Beses de datos del sistema
® () GAMES
= [ GAMESBDD
= (3 Diagramas de base de datos
=3 dbo.Diagrama_1
= [ Tables
= (3 Tablas del sistema
@) O dbeusysdiagrams
® O dbo.CONSOLA
® 3 Vistas
® [ Sinénimos
= [ Programacién

= [ DV2625LA\SQEXPRESS (SQL Server 9.0.1399 - DV2625LA\ROMEL)

x DI.grml-WZMBDD.Dbgmnle' = x | |Fropiedades
=1 | [Columna] ID -
= By =
B (General) -
(Nombre) D
Permitir valo No
Tipo dedato int
Valor o enlac
B Diseiiador de bases de dat|

I

Indizable

# (3 Procedimi

Nuevo procedimiento almacenado...

Intercalacion <base de daty
Na disponibl No

@ [ Seguridad
£ Objetos de senidor
5 3 Réolico

(3 4 Funciones Fittro 3 Publicado pe Ne
@ A Dencaderadoresq Publicado pe No
mgr Replicade  Ne
[ Tipos Ml
RowGuid Ne
= (3 Regles Suscriptor qu N
(@ 3 Valores predeterminados Us‘"? = -
@ Seguried Tamafie 4

(General)

el

Listo

llustracion 30. Creacion de procedimiento almacenado

Hacemos click derecho sobre procedimientos almacenados y escogemos Nuevo

procedimiento almacenado...

PROCEDIMIENTOS

A continuacion tenemos el siguiente bloque que se nos genera automaticamente en el cual

programaremos los procedimientos que necesitemos

L= Microsoft SQL Server Management Studio Express el 1]

Archivo  Editar Ver Herramientas Ventana Comunidad Ayuda

0 Noeva consuta | 3|25 0 @B (B BB B

- e Z | A

NY= BT

1 [ DV2625LA\SQLEXPRESS (SQL Server 9.0.1353 - DV2625LA\ROMEL)
= (3 Bases de datos
[® [ Bases de datos del sistema
® ) GAMES
= [J GAMESBOD
=) [ Diagramas de base de datos
=3 dbo Disgrama_1
= 23 Tablas
&) £3 Tablas del sistema
m =1 dbosysdiagrams
@ [ dbo.CONSOLA
3 Vistas
(4 Sinénimes
(23 Programacién
==
1[4 Procedimientos almacenados del sisterna
= 3 Funciones
) (3 Desencadenadores de bases de datos
4 3 Ensamblados

@8

e

1 it =
- DV2625LASQLEXP...- SQLQuery2.sql

-- Template generaced Template Explorer using:
== Create Procedure (New Menu).SQL

-- Use the Specify Values
-- command (Ctrl-Shifc-H)
-~ values below.

for Template Parameters
£o f£ill in the paremeter

will not be included in
Tocedure.

SET ANSI_NULLS ON

GO

SET QUOTED_IDENTIFIER ON

6o

-- Author: <huthor, ,Name>
-- Create date: <Create Date,,>

escription: <Descriptien,,>

CREATE FROCEDURE <Frocedus
-~ Zdd the parameters

Name, sysname, ProcedursNames
the stored procedure here

3 Tipos <@Paraml, sysname, @pl> <Datatype_For Paraml, , int> = <Default Value For_
@ [ Reglas §Param?, sysnome, @p2: <Databype Fer Param2, . ints — <Default_Valus For,
=1 £ Valores predeterminados as
= [ Seguridad BEGIN
@[3 Sequridad -- SET NOCOUNT ON added to prevent exctra result sets from
@ [ Objetos de servidor == interfering with SELECT statements.
i [ Replica SET NOCOUNT ON; .
[ [ Administracién <l i 1 v
8 Conectada, DV2625LA\SOLEXPRESS (9O RTM)  DVZ625LANROMEL(53)  GAMESBDD 000000 Ofias

llustracion 31. Creacion de procedimiento almacenado
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e Procedimiento Almacenado Insertar.

Para poder introducir registros en la tabla debemos invocar al procedimiento
almacenado Insertar (en inglés insert), procedemos a llenar el procedimiento
almacenado, primero establecemos el nombre que llevara el cual sera acorde a la tarea
gue realice y teniendo en cuenta el estandar de programacion y la tabla que se vera
afectada, en el caso de insercion introducimos los parametros que ingresaremos en la
tabla con su respectivo tipo, el primer pardmetro @olD INT= 0 OUTPUT, es un
parametro de salida el cual nos devolvera el valor de 1 en caso de que la operacién se
haya realizado con éxito y en caso contrario nos devolvera 0 cuando no se haya
realizado la transaccién, los siguientes son los parametros propios de la tabla los
cuales vamos a introducir, para indicarle al procedimiento que estos son parametros de
entrada debemos anteceder el signo @ en cada uno de estos. A continuacion
introducimos la clausula Sql Insert con la cual le indicamos que operacién vamos a
realizar, luego el nombre de la tabla en la que vamos a realizar la operacion, a
continuacién los campos que vamos a introducir y en que orden, por altimo retornamos
el valor de la transaccion y sera el que nos indiqgue en las capas superiores si la

transaccion se realizé o no. Ejemplo:

SET ANSI_NULLSON

SET QUOTED_IDENTIFIERON

GO

ALTERPROCEDURE [DBO].[INSERT_CLIENTE]
@CLI_RUC VARCHAR(13),
@CLI_NOM  VARCHAR(40),

@CLI_DIR VARCHAR(40),
@CLI_TEL VARCHAR(9),
@CLI_CIU VARCHAR(20)
AS
BEGIN
SETNOCOUNTON;
INSERTINTO

CLIENTE(CLI_RUC,CLI_NOM,CLI_DIR,CLI_TEL,CLI_CIU)VALUES(@CLI_RUC,@CLI_NOM,@CLI_
DIR,@CLI_TEL,@CLI_CIU)
END
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e Procedimiento Almacenado Borrar.

Para eliminar un registro de una tabla debemos invocar al procedimiento almacenado

Borrar (en inglés delete), procedemos a llenar el procedimiento almacenado.

Establecemos un nombre identificativo el cual sera acorde a la tarea que realice y

teniendo en cuenta el estandar de programacion y la tabla que se vera afectada.

El primer parametro @olD INT= 0 OUTPUT, es un pardmetro de salida el cual nos
devolvera el valor de 1 en caso de que la operacién se haya realizado con éxito y en
caso contrario nos devolvera 0 cuando no se haya realizado la transaccion, el siguiente

parametros es el Id del registro de la tabla que deseamos eliminar.

A continuacion introducimos la clausula Sql Delete con la cual le indicamos que

operacién vamos a realizar que en este caso sera borrado.
El nombre de la tabla en la que vamos a realizar la operacién.

Por dltimo retornamos el valor de la transaccién y sera el que nos indique en las capas

superiores si la transaccion se realizé o no. Ejemplo:

SET ANSI_NULLSON
SET QUOTED_IDENTIFIERON
GO
ALTERPROCEDURE [dbo].[DELETE_CONSOLA_X_NOM]

@CON_NOM  NCHAR(15)
AS
BEGIN

SETNOCOUNTON;

DELETEFROM CONSOLA WHERE CON_NOM = @CON_NOM
END
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e Procedimiento Almacenado Obtener.

Para obtener uno o varios registros de una tabla debemos solicitar al procedimiento

almacenado Seleccionar (en inglés select), procedemos a llenar el procedimiento

almacenado.

Primero establecemos el nombre identificativo el cual ser4 acorde a la tarea que realice

y teniendo en cuenta el estandar de programacion y la tabla que se vera afectada, en el

caso de obtener registros tenemos 2 alternativas.

Podemos obtener todos los registros existentes en una tabla para lo cual no

introducimos ningun parametro de entrada, en la clausula SQL introducimaos Select con

la cual le indicamos que operacién vamos a realizar una seleccion, luego el comodin *

el cual indica que queremos obtener todos los archivos, a continuacion el nombre de la

tabla en la que vamos a realizar la operacion. Ejemplo:

SET ANSI_NULLSON
SET QUOTED_IDENTIFIERON
GO
ALTERPROCEDURE [DBO].[SELECT_CLIENTE_X_RUC]
@CLI_RUC VARCHAR(13)
AS
BEGIN
SETNOCOUNTON,;
SELECT*FROM CLIENTE
END

La otra alternativa es obtener una seleccién de los registros existentes en una tabla

mediante un filtrado de informacion para lo cual introducimos uno o varios

parametros de entrada antecedido de la @ y con su respectivo tipo de datos, en la

clausula SQL introducimos Select con la cual le indicamos que operaciéon vamos a

realizar una seleccion, luego el comodin * el cual indica que queremos obtener

todos los archivos que nos devuelva dicha consulta, a continuacion el nombre de la

tabla en la que vamos a realizar la operaciéon y por ultimo con la clausula From

acompafada del nombre del campo que vamos a filtrar el cual igualaremos al

parametro de entrada para de esta manera poder realizar el filtrado de informacion.
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Ejemplo:

SET ANSI_NULLSON
SET QUOTED_IDENTIFIERON
GO
ALTERPROCEDURE [DBO].[SELECT_ART_X_NOM]
@ART_NOM NCHAR(25)
AS
BEGIN
SELECT*FROM ARTICULO WHERE ART_NOM=@ART_NOM
SETNOCOUNTON;
END

e Procedimiento Almacenado Modificar.

Para poder realizar modificaciones en los registros de una tabla debemos invocar al
procedimiento almacenado Modificar (en inglés update), para lo cual procedemos a
llenar el procedimiento almacenado, primero establecemos el hombre identificativo el
cual serd acorde a la tarea que realice y teniendo en cuenta el estandar de
programacion y la tabla que se vera afectada, en el caso de insercién introducimos los
parametros que ingresaremos en la tabla con su respectivo tipo, el primer parametro
@olID INT= 0 OUTPUT, el cual ya lo conocemos, los siguientes son los parametros
propios de la tabla los cuales vamos a modificar antecedidos del signo @ en cada uno
de los pardmetros de entrada. A continuacion introducimos la clausula Sql Update con
la cual le indicamos que operacion vamos a realizar, luego el nombre de la tabla en la
gue vamos a realizar la operacion, a continuacion los campos que vamos a modificar
los cuales iran igualados con el parametro de entrada que sera modificado. A
contiuacion la Clausula Where con la cual indicaremos que solo se modifiquen los
registros que sean igual al parAmetro de entrada que se le va a igualar, por ultimo
retornamos el parametro de salida que almacena la transaccion y sera el que nos

indique en las capas superiores si la transaccion se realizé o no.
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Ejemplo:

SET ANSI_NULLSON

SET QUOTED_IDENTIFIERON

GO

ALTERPROCEDURE [DBO].[UPDATE_ARTICULO_X_STOCK]
@ART_SEC INT,
@ART_CAN INT

AS

BEGIN
SETNOCOUNTON;
UPDATE ARTICULO SET ART_STO = @ART_CAN
WHERE ART_SEC=@ART_SEC

END

Estos son los procedimientos almacenados que mas utilizamos en la solucién
CONTROLGAMES, cada uno de estos procedimientos serdn repetidos por cada
una de las tablas que estan disponibles en la base de datos y ademas otros
procedimientos almacenados que involucran mas de una tabla pero que llevan el

mismo principio.

3.2.2 ARQUITECTURA: Para implementar la estructura de programacion en n-
capas utilizaremos el paquete de Microsoft Visual Studio 2008 con Framework.Net

2.0 el cual nos servira para la codificacion de las capas DTO, DAC, BL, UlI.

3.2.3 PROYECTOS CAPAS: Para las Capas DTO, DAC y BL vamos a generar un
proyecto independiente cada uno en C# de tipo Biblioteca de Clases.
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llustracion 32. Creacién de un nuevo proyecto

3.2.4 CLASES: Luego de que hemos creado los proyectos capas tenemos que

incorporar las clases necesarias para llevar el codigo fuente de una manera

ordenada.
Agregar nuevo elements ? b
P ]
Plactillas instaladas de Visual Studio o
ﬂ ,-A', Tterfas :]l«fvvoawﬁw
T Windows Forws 2 Contral de usuaro /! Cortral peesonsiaado
Forsadario Paredads i Contrd do umaaro haredado ] Cortral Web paescosizado
Q] Clase de comporantas | J Base de datos SQL ;‘-Camo de datos
Al Avdnone A Evgonens 200 ;km.cu
<) Paona NTML A Hota de estios ghmoeu-to
B Archero 30 rmagp do by § |Archovo de ursce o Mrforme
& Crystel Raports ) Aechivo de oo 4)) Servico de Windows
£) Cann del rwtaladoe 3 )Archivo Yecre & )Archwo Viergt
J_JWSU“M ‘_'.)havmdedurnmauw. 4#Md¢cwolacmde gk,
A chivo do recrsos Archivo de cordigursadn Lo MO
) Cusdo Acerca de A Visuskzador del depur ador A Dy ama de diase
v
Defiricion de case vachy
Needro!
(TN 7

llustracién 33. Crear una Clase

3.2.5. DATASETS: es una representacion de datos residente en memoria que
proporciona un modelo de programacién relacional coherente independientemente
del origen de datos que contiene. Un DataSet representa un conjunto completo de
datos, incluyendo las tablas que contienen, ordenan y restringen los datos, asi

como las relaciones entre las tablas.
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Agregar nuevo elemento - CONTROLGAMES.DY Iél‘gi
e ——— |

Categorias:

Plantillas:

=) Elementos de Visual C#

Datos

General

Web

Windows Forms
WPF

Reporting

i Workflow

[+- PowerDesigner

Plantillas instaladas de Visual Studio
#] Archivo de cadigo

5] Archive de configuracién

5] Archivo de configuracién de aplicaciones Mmchivo de cursor

|#f] Archive de icono

@Archivo de manifiesto de aplicacién
@Archivo de recursos

5] Archive JScript

Bt Archivo XSLT

U Base de datos basada en servicio
53 Caché de base de datos local

] Clase de componentes

[#] Control personalizado

2] Diagrama de clase

@Formulario primaric MDI

#] Archivo de informacién de ensamblado
|#d Archivo de mapa de bits
=] Archivo de texto

2] Archive XML

5] Asistente para informes
U Base de datos local

#] Clase

] Clase del instalador

ﬂ Control de usuario

.Q Cuadro Acerca de

|2] Esquema XML

Al Hoja de estilos

-

m

DataSet para utilizar datos en la aplicacién

Nembre: DataSet] xsd

[ Agregar ” Cancelar

llustraciéon 34. Creaciéon de un Dataset

Una vez creado el dataset agregamos la tabla o el conjunto de tablas con la que deseamos trabajar.

Pl | % G- E-E | b Debug - Any CPU - | [# mtbValorTotal

| HEBERBEO-L

Explorador de servidores + 1 X

Mﬂw}’h’glm deinicio| Facturacion.cs| Facturacion.cs [Disefic] | Inventario.cs [Disefio] | InUser.cs [Disefio] |

EIREERS.- |
Conexiones de datos -
[ dv2625la\sqlexpress.GAMESB| |
- [ Diagramas de base de dat
5 [ Tablas
[ ALQUILER
- [ ARTICULO
- [ ARTICULO_PROVEED(
- [ CLENTE
- [ COMPRA 3
- [E] COMPRA_ARTICULO
- [ COonsOLA
- [E FACTURA
- [Z] PROVEEDOR
[T TARIFA
[T USUARIO
[ VENTA
[ Vistas L.
[ Procedimientos almacen:
4 Funciones
- [ Sinénimos

- 3 Tipos k=4
< | I, | r

%% Cuadro de ... ‘?‘gExpluradur‘.. |

L5

P cusec
CLLRUC
CLL_NOM
CLLDIR
CLLTEL
CLICIY

S Fill GetData

®

Lista de errores

@ 0 errores | | ) 0 advertencias || (i) 0 mensajes

Descripcién

Archivo

llustracion 35. Agregando una tabla al Dataset

Linez

3.2.6. WINDOWS FORMS: Puesto que los formularios son la unidad basica de una
aplicacion, es importante realizar algunas consideraciones sobre su funcién y su
disefio. Un formulario es, en dltima instancia, una hoja en blanco que el
desarrollador rellena con controles, para crear una interfaz de usuario, y con cédigo,
para procesar los datos. Para ese fin, Visual Studio proporciona un entorno de

desarrollo integrado que ayuda a escribir el cédigo, asi como un completo conjunto
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de controles escrito con .NET Framework. La funcionalidad de estos controles se
complementa con el cédigo escrito por el desarrollador, lo que permite desarrollar

facil y rapidamente las soluciones deseadas.

T e

Categorias:

Plantillas:

= Elementos de Visual C#
... Cadige

-Datos

- General

Plantillas instaladas de Visual Studio
[ElFormularic heredado
ﬂ Control de usuario
i:'l Cuadro Acerca de

# Control de usuario heredado
[#] Control personalizado
ﬂFormulario primaric MDI

.W.Eb 5= Windows Forms
i Windows Forms - :
- WPF IMIS plantillas
. Reporting Li] Buscar plantillas en linea...
. Workflow

[#- PowerDesigner

Windows Forms en blanco

Nembre: Form2.cs

Agregar H Cancelar

llustraciéon 36. Creacion de un Windows Form

3.2.7. REPORTES: Al final de todo necesitamos los reportes los cuales seran los

gue nos mostraran los datos que hemos ingresado.
% CRYSTAL REPORTS.

Permite crear y presentar facilmente reportes tradicionales a partir de bases de
datos relacionales.

Crystal Reports, simplifica la seleccion de campos de bases de datos y fuentes de
datos al ofrecer una funcionalidad facil de usar en los cuadros de didlogo Asistente
de base de datos y Explorador de campos. Cada uno de estos cuadros de diadlogo
usa la estructura familiar de arbol de Windows para permitir el desplazamiento por
todas las opciones posibles.

e Agregaremos un reporte al proyecto, hacemos click derecho en la
carpeta que contendra los reportes y seleccionamos “Agregar elemento
nuevo” y elegimos el Crystal Reports. Le adicionamos el nombre
relacionado con el informe que presentara. Crearemos los informes que
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se visualizaran con los datos necesarios y que se los podra imprimir para

los fines pertinentes

Agregar nuevo elemento - COI L&u

Categorias: Plantillas: !
(=) Elementos de Visual C# Plantillas instaladas de Visual Studic
: Cédigo 25l Asistente para informes "} Crystal Reports
i Datos [ Informe
General .
Web II\c‘lls plantillas
Windows Forms L] Buscar plantillas en linea...
WPF
Reporting
i Workflow
- PowerDesigner
. File Synclets
Archivo de Crystal Reports que publica datos en un formularic Web o de Windows
Mombre: CrystalReportl.rpt
E Agregar ] [ Cancelar

llustracion 37. Creando Reporte

A continuacion se presenta el asistente de informes el cual nos ayudara

con todos los pasos para crear correctamente los informes respectivos

de nuestra aplicacion.

Galeria de Crystal Reports

Crear un nueve documento de Crystal Report

a‘y 1 @ Usar asistente de informes

D (©) Coma informe en blanco

@ (0) A partir de un informe existente

Elegir un Asistente

Biestindor |
ETablas cruzadas

Etiqueta

Guia la creacian de un informe tipico.

manill

llustracién 38. Asistente de Reportes
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Presionamos "Aceptar" para pasar a la pantalla siguiente para la eleccion de

la fuente de los datos (DataSet) para elaborar el informe.

Asistente para la creacién de informes esta &ul

Datos
Elija los datos para elaborar el informe. D\D

Origenes de datos disponibles:

=L Datos del proyecto -
- [C1ADO.NET DataSets
£1-[C3 Objetos NET
-5 CONTROLGAMES.AdminUser
- 89 CONTROLGAMES.CambioUser
i
[#- B CONTROLGAMES.Consultas
- & CONTROLGAMES.Dinero =
[#- 3 CONTROLGAMES.FRM.AdminClientes
(- i CONTROLGAMES.FRM.AdminProveedor
- 3 CONTROLGAMES.FRM.ConsultarDetalleC
[
[E
[
[E
[3

Tablas seleccionadas:

<

i i CONTROLGAMES.FRM.ConsultaStockXCo

1 B CONTROLGAMES.FRM.ConsultaStockXPre

i i COMNTROLGAMES.FRM.Facturacion

i B CONTROLGAMES.FRM.Forml

- i CONTROLGAMES.FRM.frmConsultaflquil =
4 1 | b

< Atras I Siguiente > I [ Finalizar ] ’ Cancelar ]

%)

llustracion 39. Asistente de reporte Dataset

Seleccionamos el estilo del reporte:

Standard Report Creation Wizard 2] = |
Report Style H
Select a formatting style for the report. @"

Awvailable Styles

Leading Break

Trailing Break

Table

Drop Table

Executive, Leading Break
Executive, Trailing Break
Shading

Red/Blue Border
Marcon/Teal Box

Preview

: Next > ‘ [ Finish ] [ Cancel

llustracion 40. Estilo de Reporte
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Seleccionado el origen de datos el cual consumiremos en el reporte tenemos la
opcion de seleccionar campos especificos para presentar y ordenarlos segun el tipo

de reporte a generar.

CrystalReportl.rpt | Pigina de inicio| Facturacion.cs| Facturacion.cs [Disefio] | Inventario.cs [Disefio] | InUser.cs [Disefio] | - x

[t 23 B B T B B 0 AT 12 A3 0 T4 A5 B 1 AT 1 18 1 181 220
w Section (Encabezado del informe )

w Section? (Encabezado de pagina )

w Section3 (Detalles )

w Sectiond (Fie del informe )

w Section5 (Pie de pégina )

<[
= Informe principal Vista previa de Informe principal | 91k X

llustracion 41. Disefiador Cristal Report

Una vez definido el reporte, hay que presentarlo en tiempo de ejecucion; para ello,
colocamos en un formulario Windows form, el cual nos servir4 para presentar el

informe.

72



SISTEMA INFORMATICO AUTOMATIZADO Y DISPOSITIVOS ELECTRONICOS PARA EL CONTROL DE SALAS DE
VIDEO JUEGOS 2012

3.3 DISENO E IMPLEMENTACION DE LA INTERFAZ ELECTRONICA.

Para la construccion del circuito que me permita el control del puerto paralelo;
realicé una investigacion en internet; como resultado encontré circuitos que
permiten encender led’s utilizando placas perforadas y resistencias; enviando
pulsos de voltaje desde el puerto paralelo a través de los pines de datos, logrando
asi, encender y apagar los led’s antes mencionados. En la siguiente grafica se
puede observar lo manifestado:

PUERTO PARALELO T St
. . 1|<_51'_':'/‘/' d1 (diodo) ° -
Pin puerto h .
A 8] " "
paralelo Lo . e e
o O . . -
o e, . . LT
=] Pin puerta _ L. L LER /N‘/UZ
& lelo . s Ly . M ==
= Rata R
= - - " R " T R
o . . - //ﬂ'
o Fin puerto ﬁ'ﬂ' - i d3
paralelo s ad .
Pulso electronico . £ Enciende — .
. " Tarjeta Perforada - - .

llustracion 42. Diagrama encendido de leds.

El circuito de prueba consiste en tres leds:

e Diodo (d). Tiene la capacidad de emitir luz cuando circula corriente a
través de él.

¢ Resistencia (R1 de unidad 1k ohmio). Se usa para limitar la intensidad
de corriente (5 mA) por pin, al momento que se envia la sefal al pin

requerido el led se encendera.

Adicionalmente necesitaba realizar un circuito de proteccién del puerto paralelo,
para evitar sobre voltajes que puedan causar dafos en el computador y ademas
proporcionar al mismo de una fuente de voltaje externa. Con estos elementos
identificados me vi en la necesidad de solicitar la asesoria del Ing. Daniel Delgado,
un experto en electrénica que cuenta con mas de 10 afios de experiencia en esta
area; esta justificacion esta dado por cuanto nuestra carrera carece de estos

elementos cognoscitivos.
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Finalmente lo que obtuve fue un blogueador de las sefales digitales de los
televisores a los cuales estan conectadas las consolas de video juegos. A

continuacién explico en detalle la compaosicion del circuito.

Una vez definidos los requerimientos para el disefio de la interfaz entre el software
y los equipos de control se presenta el diagrama de bloques en el que represento

los componentes utilizados para el circuito electronico de la interfaz.

3.3.1 DIAGRAMA DE BLOQUES

DIAGRAMA DE BLOQUES DISENO DE LA INTERFAZ

CIRCUITD DE
PROTECCION

INTERFAZ
EXTERNA
CABLE RGB

llustracion 43. Diagrama de blogues interfaz electrénica

En el diagrama de bloques se incluyen las siguientes partes:

1) Interfaz Pc

2) Circuito de Proteccion
3) Circuito de Conmutacién
4) Voltaje Externo

5) Interfaz externa

En el diagrama del circuito se presenta el esquema de los componentes electrénicos

utilizados para la interfaz.
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1) Interfaz Pc.

Este médulo incluye la comunicacién entre toda la interfaz y el computador de control
gque maneja el software disefiado. Se opta por utilizar como puerto por defecto al
paralelo por su simplicidad en el manejo y la universalidad de los equipos. Esto no
implica que se lo pueda acoplar a otros puerto actuales como USB (v. 1.0 o0 2.0) ya que

existen circuitos adaptadores que permiten realizar dicha conversion (USB — paralelo)

A continuacion haremos una breve descripcion del puerto paralelo y su funcionamiento:

% PUERTO PARALELO

Un puerto paralelo es una interfaz entre una computadora y un periférico, cuya
principal caracteristica es que los bits de datos viajan juntos, enviando un paquete
de byte a la vez. Es decir, se implementa un cable o una via fisica para cada bit de
datos formando un bus. Mediante el puerto paralelo podemos controlar también
periféricos como focos, motores entre otros dispositivos, adecuados para

automatizacion.

El cable paralelo es el conector fisico entre el puerto paralelo y el dispositivo
periférico. En un puerto paralelo habra una serie de bits de control en vias aparte

que ira en ambos sentidos por caminos distintos.

En contraposicion al puerto paralelo esta el puerto serie, que envia los datos bit a

bit por el mismo hilo.

El puerto paralelo es un conector DB25 6sea 25 pines los cuales estan numerados

y tienen una funcion especifica cada uno de ellos.
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STROBE 1 o, p—
0 1o 14 AUTO
B Gt ————
o ST ,}_1: ERROR
D2 4 — ol BT
LI [ 17 SELECT
D3 5 el
e M) iE;
D4 6 Lo ™
D& 7| ;
o6 8[° o
o7 9| e
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ACK 1o k3
BUSY :;_c “ba
PE o ks
ONLINE __, 13 I

llustracion 44. Disefio del puerto Paralelo

Podemos ordenar cada uno de los pines o bytes en:
Dataport: pin 2 - DO

pin 3-D1

pin 4 - D2

pin5-D3

pin 6 - D4

pin 7 - D5

pin 8 - D6

pin 9 - D7
Statusport: pin 10 - ACK

pin 11 — BUSY

pin 12 - PAPER END

pin 13 - SELECT IN

pin 15 — ERROR

ControlPort: pin 1 — STROBE
pin 14 - AUTO FEED
pin 16 — INIT

pin 17 — SELECT
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La parte de GND, son los tierra del 18 al 25.

El Dataport se usa como salida, el Statusport se usa como entrada y el Controlport

se usa de las dos formas anteriores.

PUERTO 889 PUERTO 888
{3....0000000001

000000V OOO@®O.-
PUERTO 890

@ Puerto de entrada
@ Puerto de Salida
{3 Puerto de Entrada/Salida
@ Tierra

llustracion 45. Puerto Paralelo (entrada, salida — entrada/salida)

El puerto paralelo de las computadoras, de acuerdo a la norma Centronics, esta
compuesto por un bus de comunicacién bidireccional de 8 bits de datos, ademas de
un conjunto de lineas de protocolo. Las lineas de comunicaciéon cuentan con un
retenedor que mantiene el dltimo valor que les fue escrito hasta que se escribe un

nuevo dato, las caracteristicas eléctricas son:

= Tension de nivel alto: 3,305 V.
= Tensién de nivel bajo: 0 V.
= |ntensidad de salida maxima: 2,6 mA.

= |ntensidad de entrada maxima: 24 mA.

Es decir que para enviar voltaje al puerto usaremos el Dataport, para recibir niveles

de voltaje usaremos el Statusport.

Es importante no conectar al revés las cosas en el puerto ya que existe la
posibilidad de dafiarlo.

En este caso mencionare la forma en que se conecta y controla.

El puerto paralelo maneja direcciones de memoria asignadas por el Sistema
Operativo, estas direcciones estan numeradas en coédigo hexadecimal y son

utilizadas normalmente para enviar ceros o unos a una impresora.
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Por ejemplo: H378 Donde la H indica que es hexadecimal. El 378 es el numero
hexadecimal. Una vez dicho y entendido esto debo tener alguna forma de controlar
esto desde el entorno de desarrollo, para este objetivo puedo aprovechar la
caracteristica de Windows para utilizar DLL (Bibliotecas de Enlace Dinamico) aqui
asociare una Libreria existente llamada inpout32, la cual tiene la capacidad de

mandar y recibir sefiales o pulsos por el puerto paralelo.

Para la programacion se necesita comprender la forma en que seran enviados los
datos, sefiales o pulsos al puerto y es de la manera siguiente. Se envian datos

binarios y dependiendo del valor son los pines utilizados:

Pin 2 3 4 5 & 7 B 9
Valor Binario | 1 10 100 1000 10000 | 100000 | 100000 | 10000000
1]
Walor decimal | 1 2 4 8 16 32 &4 128

Por ejemplo: Si gueremos mandar sefiales por el pin 2 y el 5 pues se hace la suma.

1+8=9 yese valor es el que se envia en binario 1001.

Digamos que necesitamos el pin 5y 9 la suma es:

8 +128 = 136 y en binario es 10001000.

Si queremos mandar sefiales a todos los pines del puerto paralelo pues se pone:

Valor 1111111 = 255

Se puede ver que el pin de menor peso es el numero 2 por lo que hay que empezar

a contar siempre por ahi.

Normalmente el puerto paralelo est4 enviando sefial por todos los pines.

Para poder enviar datos al puerto paralelo desde visual Basic utilizando la

DLLinpout32 se usa el comando Out:

Su sintaxis es: out (numero de pin desde donde se desea empezar a contar “pin

con menor peso”, dato en decimal o binario).
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Por ejemplo:

Out &H378, 255
Dénde: Se omite el paréntesis.
&H indica que el valor es hexadecimal.

Se separa con “,”.

El 255 indica que pines seran usados.

Normalmente se utiliza la primera direccién de memoria y el pin numero 2 como el

de menor peso, de no ser asi cambia la suma y los valores adquiridos por los pines

gue le siguen al de menor peso.

% VOLTAJE DEL PUERTO PARALELO

La tension de trabajo del puerto es de 5 voltios, por lo que se necesita una
fuente estabilizada o regulada de tension, esto es importante, ya que se le
enviara sefales al puerto.

Pero si se puede utilizar el computador para enviar sefiales al exterior sin
necesitad de una fuente externa, es recomendable utilizarla y asi no se
exige demasiado al puerto y se puede evitar problemas.

Si se activa un bit de salida por el puerto, este permanecera asi hasta que
se lo cambie, es decir que estard enviando 5V de forma continua hasta
ponerlo a 0.

Al final de esta seccion se presenta el circuito y se muestra la interfaz del
puerto paralelo como LPT. El pc entrega un voltaje maximo para el control

de 4.5 a 5v y una corriente directa de maximo 300 mA.

En la imagen siguiente se muestra el puerto paralelo, con sus puertos de

entradas y salidas.

La utilidad que se le puede dar al puerto paralelo puede ser mas alla donde pueda

llegar nuestra imaginacion, pero para poder comunicar el software con cualquier

circuito creado necesitamos de una libreria, la cual nos permitira enviar o recibir

datos desde el puerto paralelo, libreria que detallamos a continuacion.
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Libreria inpout32.dll

La caracteristica destacada de Inpout32.dll es que puede trabajar con todas las
versiones de Windows sin ningun tipo de modificacién en el cédigo de usuario o el

archivo DLL en si.

El dll comprobaré la versién del sistema operativo cuando se llaman funciones, y si
el sistema operativo es Win9x, utilizara el archivo DLL _inp () _outp y funciones

para lectura / escritura del puerto paralelo.

Las funciones en la DLL se llevan a cabo en dos archivos de cddigo fuente

"inpout32drv.cpp” y "osversion.cpp".

Osversion.cpp comprueba la version del sistema operativo."inpout32drv.cpp” no
instalar el controlador en modo ndcleo, su carga, la escritura / lectura de puerto

paralelo, etc.
Las dos funciones son exportadas de inpout32.dll.

e Inp32 (), lee los datos de un puerto paralelo registro.

e Out32 (), escribe los datos especificados a puerto paralelo registro.

Se puede descargar tanto en 32 Bits o 64 Bits para Sistemas Operativos

Windows. (edaboard.com)

2) Circuito de proteccion.

El disefio de este moédulo se centra en formar una proteccion entre las entradas y
salidas del computador y los voltajes externos que maneja la interfaz electrénica. Los
voltajes y corrientes entre el pc y la interfaz son diferentes por lo tanto se lo debe

proteger al puerto de las corrientes externas de retorno.

En el disefio final del circuito este modulo de proteccion esta formado por una
resistencia (r1) de 2200 ohmios y un diodo (d1) zener de 5V. Las corrientes de retorno
son eliminadas por el diodo en inversa hacia la maza del circuito. La resistencia se

encarga de minimizar el voltaje de salida del puerto hacia el médulo de conmutacion.
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3) Circuito de conmutacion

Este circuito se trabaja conjuntamente con la proteccion debido a que controla el flujo
de corriente entre el pc y el voltaje externo que son diferentes tanto en voltaje como en
corriente. Este médulo es el encargado de habilitar o deshabilitar la salida externa

controlada por el software.

En el disefio del circuito este modulo esta formado por un transistor (gql) Darlington
TJP122 que es un switch disparador de baja corriente, una resistencia (r2) de 1000
ohmios para proteccién del transistor conmutador y un relay (RL1) de 6 voltios que es

un interruptor externo para la salida de video.

4) Voltaje externo

Este médulo es el encargado de alimentar a toda la interfaz de control. Esta potencia
es un poco mas elevada de lo que maneja el puerto debido a que se deben controlar

mas componentes electrénicos activos.

En el disefio del circuito este modulo esta representado por una fuente externa de 6
voltios a 1 amperio de corriente directa y es la encargada de alimentar a todos los

circuitos.

5) Interfaz externa

Esta seccién esta formada por las entradas y salidas controladas por el circuito de
conmutacién. Especificamente es la parte donde se conecta la sefal analdgica o

digital que se desee controlar.

En el disefio del circuito este mdédulo esta representado por el relay de control (RL)
de 6V que es alimentado por el circuito de conmutacion y ademas aparece un diodo

(d2) que es un rectificador para la corriente del mismo relay.
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DISENO DEL CIRCUITO PARA EL CONTROLADOR ELECTRONICO

CIRCUITO CONMUTADOR DE VIDEO £z CIRCUITO DE
CONTROLADO POR PC ATRAVES DEL =
= | PROTECCION
PUERTO PARALELO T\ d1
K2.2 0
L
= | R1
1K)
T' &
= e LI L |||sv
= R2 . | LPT
TJp122 J00 mA INTERFAZ
COMPUTADOR
B
CIRCUITO DE CONMUTACION || ~
62 41—
1H4142 —
=R~
o
| RL &Y ‘
& oj l_ - &
VIDEOI | ale VIDED OUT
INTERFAZ EXTERNA
VOLTAJE EXTERNO

<

llustracion 46. Circuito Final

Este es el disefio final del circuito que esta descrito en los 5 puntos anteriores, el cual nos
permite hacer la comunicacién entre la pc y el software construido, utilizando la interfaz del
puerto paralelo por medio del cual se envia sefiales de 5 voltios a través de los pines de
datos los cuales son receptados por el circuito el cual interpreta los estados de abierto o
cerrado los cuales permiten habilitar o deshabilitar la sefial de video digital del televisor al

cual estan conectadas las consolas de video juegos.
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IMAGENES DE LOS COMPONENTES DEL MODULO

llustracién 47:

Cable de corte video digital

llustraciéon 48:

Adaptador de corriente

llustracion 49;

Cable paralelo

llustracion 50.

Parte posterior del médulo electrénico en el
que consta la entrada del puerto paralelo,
corriente y un switch de encendido y apagado.
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llustracion 51.

Parte frontal del médulo electronico en el que
estan las entradas y salidas de video mediante
las cuales se hace el bloqueo de la sefial en el

televisor.
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CAPITULO IV

/ PRUEBAS /

"Antes de que el software pueda ser reutilizable primero debe ser

utilizable” - Ralph Johnson
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FICHA TECNICA CAPITULO IV

CAPITULO IV: PRUEBAS

Descripcion: | En este capitulo revisaremos las pruebas que se realizaron para crear
la solucion del sistema, estableceremos las pautas a seguir con el fin

de crear una solucién que lleve a una finalizacién exitosa.

Propdsito: Probar el funcionamiento del sistema con datos reales.

PRUEBAS DE SOFTWARE

Contenido: 4.1 METODOLOGIA XP

4.2 PRUEBAS UNITARIAS.

4.2.1 CASOS DE PRUEBA UNITARIAS
4.3 PRUEBA FUNCIONALES TECNICAS.
4.4 ENCUESTAS

Imégenes No se utilizaron ilustraciones en este capitulo.

Caso de Prueba # 1
Caso de Prueba # 2
Caso de Prueba # 3
Tablas Caso de Prueba # 4
Caso de Prueba # 5
Caso de Prueba # 6
Caso de Prueba # 7
Caso de Prueba # 8
Caso de Prueba # 9

Problemas y PROBLEMAS SOLUCIONES
Soluciones Inexperiencia para realizar | Revision de varias fuentes
casos de pruebas bibliograficas.

Observaciones | No se present6é ninguna novedad durante esta fase.

Anexos
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4.1. PRUEBAS UNITARIAS.

Antes de empezar a codificar se tienen que planificar pruebas unitarias, es decir: cada vez
gue se quiere implementar una parte de cédigo, en XP, se tiene que escribir una prueba
sencilla, y después escribir el cédigo para que la pase. Una vez pasada se amplia y se
continda. Con estas normas se obtiene un cddigo simple y funcional de manera bastante
rapida.

Descripcion: El caso de prueba recrea un escenario en el cual las secciones de la
solucién web deben funcionar, de esta manera se tiene un panorama méas amplio y claro

de lo que debemos programar y cémo funcionara.

Desarrollar Pruebas. Aunque los casos de prueba se crean antes de codificar, su uso se
lo hard luego de que codifiguemos con el fin de detectar si la seccidn construida funciona
adecuadamente y de acuerdo a la necesidad, una vez superada la prueba se podra
mejorar el codigo y agregar funcionalidades que no se encuentran descritas en los casos
de prueba con el fin de mejorar el producto final.
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CASO PRUEBA 1.

TEMA DE LA PRUEBA: Ingreso al Sistema.

La presente prueba permitira evaluar el ingreso al sistema por parte

DESCRIPCION: del usuario del sistema.
Sra. Paulina A Vinueza D (Gerente “Zonanet”)
RESPONSABLES: | Egdo. Romel J Beltran G (DESARROLLADOR)

REQUISITOS. El equipo donde se realice la prueba debe tener instalado la libreria
inpout32.dll que es la libreria g permite la ejecucién del software, ya
gue a través de esta se logra la comunicacion del software y el
puerto paralelo.

PROCESO: USUARIO APLICACION

+ Una vez ejecutada la

aplicacion

+ Luego debe escoger usuario
ADMINISTRADOR e ingresar
el usuario y clave en los
TextBox respectivos con la

finalidad de iniciar la sesion.

+ Por ejemplo uno de los
usuarios validos es: ROMEL
ROMEL.

cuya clave es

mayusculas

+ La aplicacion debe mostrar la
informacidn referente al ingreso de

usuarios.

+ La aplicacion debe tomar los
datos de la caja de texto y llamar
al método de validacion de datos
de los usuarios; en caso que los
datos sean correctos el usuario
podra ingresar; caso contrario se

presentara un mensaje de error.

OBSERVACIONES:

La prueba no presenté ninguna novedad y se cumplié con el

proceso anteriormente citado.
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CASO PRUEBA 2.

TEMA DE LA PRUEBA: Configuracion de tarifas.

La presente prueba permitira evaluar la configuracion de las tarifas de

DESCRIPCION: precios g se asignaran a las consolas de acuerdo al tiempo de alquiler.
RESPONSABLES: Sra. Paulina Vinueza (Gerente “Zonanet”)
Egdo. Romel Beltran, (DESARROLLADOR)
REQUISITOS. Haber ingresado correctamente a la aplicacion y ser administrador.
PROCESO: USUARIO APLICACION
+ Seleccionar el mena | + La aplicacion debe mostrar la
configuraciones y seleccionar | ventana configuraciones tarifa.

configurar tarifas.
+ Agregar el nombre de la consola
en el textbox y hacer click el botén

con el visto.

+ Seleccionar la consola de la

lista desplegable

+ Ingresar una fraccion de tiempo
en el textbox de fracciones de
tiempo y hacer click en el botén
del reloj para agregar la fraccion

de tiempo.

+ Seleccionar la consola de la
lista desplegable, seleccionar la
fraccion de tempo y escribir el
valor de alquiler de esa fraccion
de tiempo en los textbox para 1
control y 2 controles y hacer click

en guardar.

+ La aplicaciéon debe tomar el nombre
de la consola y almacenarla en la bdd
mostrar un mensaje informando g la

consola ha sido agregada.

+ Habilitar los controles de la parte de

fracciones de tiempo.

+ La aplicacion debe mostrar un
mensaje indicando que la fraccion de
tiempo ha sido creada y mostrar en la
tabla los datos creados para ese lapso

de tiempo y el tipo de consola.

+ La aplicacion debe actualizar el valor
de la fraccién de tiempo y mostrar un
mensaje de que los cambios se han
realizado correctamente, mostrandose

el nuevo valor en la tabla de tarifas.

OBSERVACIONES:

La prueba no presentd ninguna novedad y se cumplié con el proceso

anteriormente citado.
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CASO PRUEBA 3.

TEMA DE LA PRUEBA: Alquiler de consolas.

La presente prueba permitira evaluar el proceso de alquiler de las consolas

DESCRIPCION: de video juegos.
RESPONSABLES: Sra. Paulina Vinueza (Gerente “Zonanet”)
Egdo. Romel Beltran (DESARROLLADOR)
REQUISITOS.
Haber configurado correctamente las tarifas de alquiler para las consolas.
PROCESO: USUARIO APLICACION

+ Hacer click en el botén alquilar,
en la pantalla principal de Ia
aplicacion.

+ Ingresar el numero de la
consola que se desea alquilar en
el textbox de (maq #), seleccionar
opciébn de 1 o 2 controles,
seleccionar la consola de la lista
desplegable, seleccionar la
fraccion de tiempo y si se desea
seleccionar el tiempo de gracia el
cual permite agregar un tiempo
adicional que no se cobra que va
entre 0 y 3 minutos, una vez
seleccionado todo acorde a la
necesidad del alquiler presionar

aceptar.

+ La aplicacion debe mostrar una

ventana llamada dinero.

+ La aplicacion debe asignar el valor
del nimero de la consola y cambiara
el estado de la consola a activa y
mostrar el cronometro en cuenta
regresiva, indicandole al usuario que
ha sido activada la sefial de video
hacia el televisor, una vez concluido el
tiempo de alquiler se guardaran los
datos y la aplicacion enviara una sefial
de corte hacia la salida de video del

televisor quitandole la sefial de video.

OBSERVACIONES:

La prueba no presenté ninguna novedad y se cumplié con el proceso

anteriormente citado.
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CASO PRUEBA 4.

TEMA DE LA PRUEBA: Administracién Usuarios

La presente prueba permitird evaluar la administracién de usuarios del

DESCRIPCION: sistema.
RESPONSABLES: | Sra. Paulina Vinueza (Gerente “Zonanet”)
Egdo. Romel Beltran, (DESARROLLADOR)
REQUISITOS. Haber ingresado correctamente a la aplicacién y ser administrador.
PROCESO: USUARIO APLICACION
+ Seleccionar el mend | + La aplicacion debe mostrar la

administracion.

+ Si se va a crear un nuevo usuario,
escoger el tipo de usuario a crear,
ingresar el nombre, la contrasefia y
confirmar la contrasefia en los

textbox correspondientes.

+ Si se va a modificar el usuario,
seleccionar de la lista de usuarios el

usuario que se desea modificar.

+ Ingresar los datos en el campo que
se desea modificar ya sea tipo de
usuario, nombre de usuario o0

contrasefia.

+ Si se desea eliminar los datos de
un usuario, seleccionar de la lista de
usuarios el usuario que se desea

eliminar y hacer click en eliminar.

ventana administracion de usuarios.

+ La aplicacion debe tomar los datos
comprobar en la base de datos y
verificar si el usuario existe, si existe
mostrar un mensaje indicando que el
usuario existe, caso contrario guardar
los datos y mostrar un mensaje
indicando que el usuario ha sido

creado correctamente.

+ La aplicacién carga los datos del

usuario.

+ La aplicacién verificara que los datos
ingresados sean correctos de no ser
asi mostrara un mensaje de error, y si
estan correctos guardara los cambios
mostrando un mensaje que indique al
usuario que los cambios se realizaron
correctamente.

+ La aplicacion verificara la accion de
eliminacion y procedera a eliminar los
datos de la base de datos y mostrara
un mensaje de que la accién ha sido

realizada con éxito.

OBSERVACIONES

La prueba no presentd ninguna novedad y se cumplié con el proceso

anteriormente citado.
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CASO PRUEBA 5.

TEMA DE LA PRUEBA: Administracion clientes.

La presente prueba permitird evaluar la administracion de clientes del

DESCRIPCION: sistema.
RESPONSABLES: Sra. Paulina Vinueza (Gerente “Zonanet”)
Egdo. Romel Beltran, (DESARROLLADOR)
REQUISITOS. Haber ingresado correctamente al sistema.
PROCESO: USUARIO APLICACION

+ Seleccionar el menu

administracion.

+ Si

cliente, ingresar los datos en los

Seé va a crear un nuevo

textbox correspondientes como

cedula, nombre, direccion,
teléfono, cuidad y presionar sobre

el botén nuevo.

+ Si se va a modificar el cliente,
seleccionar de la tabla el cliente
gue se desea modificar.

Ingresar los datos en el textbox
del campo que se desea modificar
boton

y hacer click en el

modificar.

+ Si se desea eliminar los datos
de un cliente, seleccionar de la
tabla el cliente que se desea

eliminar y hacer click en eliminar.

+ La aplicacion debe mostrar la

ventana administracion de clientes.

+ La aplicacion debe tomar los datos
comprobar en la base de datos y
verificar si el cliente existe, si existe
mostrar un mensaje indicando que el
cliente existe, caso contrario guardar
los datos y mostrar un mensaje
indicando que el cliente ha sido creado
correctamente.

+ La aplicacion carga los datos del

cliente directamente en los textbox.

+ La aplicacién verificara que los datos
ingresados sean correctos de no ser
asi mostrara un mensaje de error, y si
estan correctos guardara los cambios
mostrando un mensaje que indique al
usuario que los cambios se realizaron

correctamente.

+ La aplicacion verificara la accion de
eliminacion y procedera a eliminar los
datos de la base de datos y mostrara
un mensaje de que la accion ha sido

realizada con éxito.

OBSERVACIONES

La prueba no presentd ninguna novedad y se cumplié con el proceso

anteriormente citado.
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CASO PRUEBA 6.

TEMA DE LA PRUEBA:

Administracién Proveedores.

La presente prueba permitira evaluar la administracion de los proveedores

DESCRIPCION: en el sistema.
RESPONSABLES: Sra. Paulina Vinueza (Gerente “Zonanet”)

Egdo. Romel Beltran (DESARROLLADOR)

REQUISITOS. Haber ingresado correctamente al sistema.

PROCESO: USUARIO APLICACION
+ Seleccionar el mena | + La aplicacion debe mostrar la
administracion. ventana administracion de
proveedores.

+ Si

proveedor, ingresar los datos en

Seé va a cCrear un nuevo

los textbox  correspondientes

como ruc, nombre, direccion,
teléfono, cuidad y presionar sobre

el botén nuevo.

+ Si

proveedor, seleccionar de la tabla

se va a modificar el

el cliente que se desea modificar.

+ Ingresar los datos en el textbox
del campo que se desea modificar

y hacer click en el boton modificar.

+ Si se desea eliminar los datos
de un proveedor, seleccionar de la
tabla el cliente que se desea

eliminar y hacer click en eliminar.

+ La aplicacién debe tomar los datos
comprobar en la base de datos y
verificar si el proveedor existe, si
existe mostrar un mensaje indicando
gque el proveedor existe, caso
contrario guardar los datos y mostrar
un mensaje indicando que el cliente

ha sido creado correctamente.

+ La aplicacion carga los datos del

proveedor directamente en los

textbox.

+ La aplicacion verificara que los
datos ingresados sean correctos de
no ser asi mostrara un mensaje de
error, y si estan correctos guardara los
cambios mostrando un mensaje que
indigue al usuario que los cambios se
realizaron correctamente.

+ La aplicacion verificara la accion de
eliminacion y procederéa a eliminar los
datos de la base de datos y mostrara
un mensaje de que la accion ha sido

realizada con éxito.

OBSERVACIONES:

La prueba no presentdé ninguna novedad y se cumplié con el proceso

anteriormente citado.
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CASO PRUEBA 7.

TEMA DE LA PRUEBA: Facturacion.

DESCRIPCION:

La presente prueba permitird evaluar creacion de una factura de venta.

RESPONSABLES: Sra. Paulina Vinueza (Gerente “Zonanet”)

Egdo. Romel Beltran, (DESARROLLADOR)

REQUISITOS.

Haber ingresado correctamente al sistema.

PROCESO: USUARIO

APLICACION

seleccionar

facturacion.

agregar.

Agregado

guardar.

+ Seleccionar

inventario/facturacion

acuerdo a

el botén buscar

opcion

+ Ingresar el nimero de factura en
el textbox correspondiente de
secuencia,

seleccionar el cliente presionando

+ Seleccionar el producto que se
va a vender, seleccionar el precio
de venta y la cantidad, una vez

hecho esto presionar en el botén

+ Si se desea eliminar algun
producto agregado, seleccionar de
la tabla el producto que se desea
eliminar y hacer click en eliminar.

los

necesarios hacer click en el botén

+ La aplicacibon debe mostrar la
ventana de facturacion.

+ La aplicacién mostrara la ventana de
administracion de clientes donde
podra elegir un cliente o crearlo como
en el caso de prueba 5, al
seleccionarlo los datos se cargaran
directamente en los textbox
correspondientes 'y pasaran al
formulario principal.

+ La aplicacion carga los datos del
producto calculando los valores de
acuerdo a la cantidad y precio de
venta, si la cantidad es cero o superior
al stock mostrara un mensaje
indicando el error.

+ La aplicaciéon eliminara el producto
de la tabla y calcula el nuevo valor del
total de la factura.

La aplicacion verificara los datos
ingresados y procedera a guardar los
datos de la venta en la base de datos,
si algin dato estuviere mal se
mostrara un mensaje indicando el
error, una vez realizado el proceso de
guardado se preguntara si desea

imprimir.

OBSERVACIONES: La prueba no presentd ninguna novedad y se cumplié con el proceso

anteriormente citado.
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CASO PRUEBA 8.

TEMA DE LA PRUEBA: Inventario.

DESCRIPCION: La presente prueba permitira evaluar creacién de una factura de compra.
RESPONSABLES: Sra. Paulina Vinueza (Gerente “Zonanet”)
Egdo. Romel Beltran, (DESARROLLADOR)
REQUISITOS. Haber ingresado correctamente al sistema.
PROCESO: USUARIO APLICACION
+ Seleccionar el menu | + La aplicacién debe mostrar la ventana

inventario/facturacién y seleccionar
la opcion de Inventario.

Ingresar el nimero de factura de
compra en el textbox
correspondiente de acuerdo a la
secuencia, seleccionar el proveedor
presionando el boton buscar

+ Si el producto a ingresar no existe
agregar primero el producto a la
base de datos ingresando los datos
correspondientes en los textbox de
ingreso de articulos.

+ Seleccionar el producto que se va
a agregar al inventario de la tabla de
articulos.

+ Una vez cargado el producto
ingresar la cantidad comprada y
presionar en el botén agregar.

+ Si

producto agregado, seleccionar de

se desea eliminar algin
la tabla el producto que se desea
eliminar y hacer click en eliminar.

+ Agregado todos los datos
necesarios hacer click en el botén

guardar.

de facturacion.

+ La aplicaciébn mostrara la ventana de
administracion de proveedores donde
podra elegir un proveedor o crearlo
como en el caso de prueba 6, al
seleccionarlo los datos se cargaran
directamente en los textbox
correspondientes y pasaran al formulario
de inventario.

+ La aplicacion guarda los datos del
articulo a la base de datos para poder
ser utilizados

+ La aplicacion cargara los datos del
articulo en sus correspondientes
textbox.

+ La aplicacién carga el producto a la
tabla y calcula el valor correspondiente
de acuerdo a la cantidad y los muestra
en el total de la factura de compra.

+ La aplicacién eliminara el producto de
la tabla y calcula el nuevo valor del total
de la factura de compra.

+ La aplicacién verificara los datos
ingresados y procedera a guardar los
datos de la compra en la base de datos,
si algun dato estuviere mal se mostrara
un mensaje indicando el error, una vez
realizado el proceso de guardado se
preguntara si desea imprimir.

OBSERVACIONES:

La prueba no presentd ninguna novedad y se cumpli6 con el proceso

anteriormente citado.
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CASO PRUEBA 9.

TEMA DE LA PRUEBA: Reportes.

La presente prueba permitira evaluar los reportes de la aplicacion.
DESCRIPCION: Es importante destacar que la informacion que generan los reportes

sera visible solo para el usuario administrador.

RESPONSABLES: | Sra. Paulina Vinueza (Gerente “Zonanet”)
Egdo. Romel Beltrdn, (DESARROLLADOR)

REQUISITOS. Haber ingresado correctamente al sistema y ser administrador.
Tener ingresado datos en el sistema.
Se crearon reportes para:

e Alquiler

e Inventario

e Facturacion

e Ventas

o Clientes

e Proveedores

PROCESQO: USUARIO APLICACION

+ El usuario debe escoger el | + Se debe generar el respectivo
tipo de reporte a consultar. reporte segun la necesidad del
usuario y los datos deben ser
+ El criterio de bUsqueda esta | guardados siempre y cuando
en funcién de fechas, | estén llenados de forma
cantidades, ruc segun la | adecuada.

necesidad del usuario.

OBSERVACIONES: | La prueba no presenté ninguna novedad y se cumpli6 con el

proceso anteriormente citado.
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4.1.2. ENCUESTAS.

Una encuesta es un conjunto de preguntas normalizadas dirigidas a una muestra
representativa de la poblacion o instituciones, con el fin de conocer estados de opinién o

hechos especificos.

RESULTADOS DE LAS ENCUESTAS APLICADAS A PROFESIONALES DE
SISTEMAS INFORMATICOS

Facilidad de Uso

1. ¢Qué valoracion considera Ud. con respecto a la facilidad de uso la aplicacion
CONTROLGAMES?

Excelente

Muy bueno

Bueno

Regular

ol O o] ol O

Malo

TOTAL POBLACION 10 PERSONAS.

Uso de la Aplicacion
0%_ 0% 0%

M Excelente
@ Muy bueno
i Bueno

M Regular

i Malo

Interpretacion: Considero que el sistema informatico CONTROLGAMES esta considerado
como un sistema de facil manejo ya que el 50% de los encuestados califico de excelente a

la aplicacion y el otro 50% la considero como muy buena.
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2. Considera Ud. que los componentes de la aplicacion reflejan la mayoria de los

procesos usados en el sector del alquiler de video juegos :

Reflejados todos los procesos 10

La mayoria de los procesos.

Algunos procesos.

Pocos procesos

Ningun Proceso

o O] ol o] ©

No Aplica

TOTAL POBLACION 10 PERSONAS.

Procesos usados en el alquiler

de video juegos
0%

0%

MSi
H No

i No Aplica

Interpretacion: Considero que el sistema informatico CONTROLGAMES esta cumpliendo
con todos los procesos de negocio para los cuales fue creado ya que el 100% de los
encuestados marco que se reflejan todos los procesos.
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Tecnologia

3. ¢Latecnologia .NET, es apropiada para realizar desarrollar soluciones informéticas?

Si

10

No

No Aplica

TOTAL POBLACION 10 PERSONAS.

0% 0%

La tecnologia .NET, es apropiada
para desarrollar soluciones
informaticas

M Si
E No

i No Aplica

Interpretacion: Considero que la tecnologia .net es una herramienta apropiada para

desarrollar soluciones informaticas ya que el 100% de los encuestados contesto de forma

afirmativa a la pregunta.
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4. ¢Considera importante seleccionar una base de datos como SQL Server 2005, para

trabajar con aplicaciones de tipo Windows?

Sl 10
NO
No Aplica 0

TOTAL POBLACION 10 PERSONAS.

Es importante seleccionar una
base de datos como SQL Server
2005

0% 0%

M S|
ENO
i No Aplica

Interpretacion: Considero que es importante utilizar un motor de base de datos como SQL
server para la creacion de aplicaciones tipo Windows ya que el 100% de los encuestados

contesto de forma afirmativa a la pregunta.
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Arquitectura.

5. ¢Utilizaria esta arquitectura mostrada en este sistema para construir una aplicacion?

Si

10

No

No Aplica

TOTAL POBLACION 10 PERSONAS.

0%

Utilizamos la arquitectura en este
sistema

MSi
H No

i No Aplica

Interpretacion: Considero que la arquitectura disefiada para la realizacién del sistema

CONTROLGAMES podria ser utilizada en algin proyecto de similares caracteristicas ya

gue el 100% de los encuestados contesto de forma afirmativa a la pregunta.
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6. ¢Considera una buena decisién a nivel de ingenieria de sistemas, que la solucion

desarrollada incluya un dispositivo electronico para el control de video juegos?

Si 10
No 0
No Aplica

TOTAL POBLACION 10 PERSONAS.

Es importante incluir un dispositivo
electrdnico para el control de video
juegos

0% 0%

M Si
H No

kd No Aplica

Interpretacion: Considero importante la inclusion del dispositivo electronico, ya que fue
parte fundamental de la solucion final para la cual fue disefiado lo cual es corroborado por

el 100% de los encuestados que contestaron de forma afirmativa a la pregunta.
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ENCUESTA APLICADA A USUARIOS DE SISTEMAS

Facilidad de Uso
1. ¢Qué valoracién considera Ud. con respecto a la facilidad de uso de la aplicaciéon
CONTROLGAMES?

Excelente 4
Muy bueno 6
Bueno 0
Regular 0
Malo 0

TOTAL POBLACION 10 PERSONAS.

Facilidad de uso de la aplicacion
CONTROLGAMES
0%

0% 0%

M Excelente
 Muy Bueno
i Bueno

M Regular

M Malo

Interpretacion: La aplicacion CONTROLGAMES tiene una facilidad de uso importante ya
gue 40% de los encuestados contestaron y calificaron de excelente la aplicacion mientras

gue el 60% restante la califico de muy buena.
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2. ¢Qué valoracion Ud. consideraria en la aplicacion y distribucion de colores para la
aplicacion CONTROLGAMES?

Excelente

Muy bueno

Bueno

Regular

o| O o) o] o

Malo

TOTAL POBLACION 10 PERSONAS

Diseino de la aplicacion
0% 0%

0%

H Excelente
H Muy bueno
i Bueno

M Regular

M MALO

Interpretacion: Se concluye que la aplicacion CONTROLGAMES tiene muy buen disefio,
ya que 50% de los encuestados contestaron y calificaron de excelente el disefio de la
aplicacion mientras que el 50% restante la califico de muy buena.
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3. ¢Considera Ud. que la aportacion de la informacion en cada una de la pantallas de

la aplicacion es completa?

Si 9
No

TOTAL POBLACION 10 PERSONAS.

Pertinencia de la informacion en
el interfaz grafica

M S|
ENO

Interpretacion: Se concluye que la aplicacion CONTROLGAMES tiene la suficiente
informacion en su interfaz grafica, ya que 90% de los encuestados contestaron de manera

afirmativa, mientras que el 10% restante indico que no.
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4. ¢Considera Ud. que los componentes de la aplicacion reflejan la mayoria de los

procesos en el sector del alquiler de video juegos?

Reflejados todos los procesos

La mayoria de los procesos.

Algunos procesos.

Pocos procesos

Ningun Proceso

O O] O O] Nl W

No Aplica

TOTAL POBLACION 10 PERSONAS.

Reflejos en los procesos en el alquiler
de video juegos

0% 0% 270%

H Reflejados todos los
procesos

M La mayoria de los procesos.

i Algunos procesos.

H Pocos procesos

M Ningun Proceso

i No Aplica

Interpretacion: Se concluye que la aplicacion CONTROLGAMES refleja la mayoria de los
procesos que se necesitan para el alquiler de consolas de video juegos, ya que 70% de los
encuestados contestaron que la aplicacion refleja la mayoria de los procesos y el 30%

restante califico que si estan reflejados todos los procesos.
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CAPITULO V

/CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

‘La mejor forma de predecir el futuro es implementarlo”

— David Heinemeier Hansson
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FICHA TECNICA: CAPITULO V

CAPITULO V : CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES,

ANEXQOS, BIBLIOGRAFIA

Descripcion: En este capitulo narraremos las conclusiones, recomendaciones, la
definicién de términos y anexos correspondientes.
Proposito: Conclusion de la documentacion.
5.1 CONCLUSIONES.
Contenido: 5.2 RECOMENDACIONES.
5.3 BIBLIOGRAFIA.
5.4.ANEXOS
Imégenes: No aplica.
Tablas: No aplica.
Problemas y PROBLEMAS SOLUCIONES
No se presentd ningln
problema en el desarrollo de
Soluciones: este capitulo.

Observaciones:

Durante esta fase no se present6 ninguna novedad.

Anexos:

Encuestas Aplicadas a Usuarios y Profesionales de Sistemas

Informaticos.
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5.1 CONCLUSIONES.

e Con el desarrollo de la aplicacion CONTROLGAMES, se pudo mejorar y
automatizar los procesos que se llevan a cabo en el local “ZONANET”
LOJA y por ende brindar un mejor servicio a la colectividad lojana que

diariamente acude a este negocio.

e Una vez concluida la solucion de software y aplicadas las pruebas
respectivas con el cliente, se pudo demostrar la automatizacién de las

actividades que se realizan dentro de la empresa ZONANET.

e A través del desarrollo de la aplicacién se pudo demostrar que el puerto
paralelo puede ser utilizado como medio de control para dispositivos

electrénicos.

e Se puede construir software a medida para que pueda interactuar con
circuitos electrénicos utilizando diferentes interfaces del computador y

lograr dar soluciones puntuales a determinados problemas.

e Trabajar con herramientas como Visual Studio, SQL Server, Cristal
Reports facilita el desarrollo de aplicaciones porque proporcionan un
entorno facil de manejar. Ademas existe mucha informacién en libros
como en Internet que nos permite descubrir nuevas formas de solucionar
inconvenientes ocurridos en los momentos que se programa reduciendo

el tiempo perdido.

e El desarrollo de software y la programacion es uno de los pilares
fundamentales de la informética por tal motivo los profesionales en esta
area debemos estar a la par de los avances tecnoldgicos, en el uso de
nuevas herramientas de desarrollo con la finalidad de servir a la

sociedad.
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5.2 RECOMENDACIONES

¢ Iniciar con la segunda fase del proyecto CONTROLGAMES 2.0, con base en la
aplicacion de los nuevos modelos de conexiones de alta definicion que utilizan las

consolas de video juegos.

e Implementar arquitecturas de desarrollo N-Capas, para obtener Sistemas
Informaticos flexibles y fiables a los que se les puede dar mantenimiento y soporte

de manera sencilla.

e Generar proyectos de software con uso de nuevas tecnologias con la finalidad de

vincular al sector comercial con la ciudadania y brindar un éptimo servicio.

e Incentivar a los estudiantes de la Escuela de Informatica y Multimedia de la
“Universidad Internacional del Ecuador” Sede Loja, a conocer las nuevas
tecnologias en el desarrollo de sistemas, asi como nuevas metodologias de

desarrollo de software.

e A la UIDE se recomienda promover proyectos de toda indole ya que el campo
profesional es muy amplio y mas aun en la ayuda de optimizacién de recursos,
disminucion de costos y aumento en la produccion de las empresas de nuestro

Pais.
e A la UIDE se recomienda tratar de incluir temas de caracter basico sobre

electrénica, ya que esta ligada a nuestra carrera; y de esta manera los estudiantes

tengan més posibilidades de ampliar su campo investigativo y aplicativo.
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5.4 ANEXOS
ANEXO 1

HOJAS DE CONTROL DE ALQUILER DE CONSOLAS
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ANEXO 2

FACTURA DE VENTA
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ANEXO 4

ENCUESTAS

UNIVERSIDAD
INTERNACIONAL
DEL ECUADOR

SEDE LOJA

ENCUESTA APLICADA A PROFESIONALES DE SISTEMAS

INFORMATICOS COMPUTACION - MULTIMEDIA

Datos Informativos:

Instrucciones

Estimado encuestado, por favor sirvase contestar las siguientes preguntas, con el afan de
evaluar la aplicacion CONTROLGAMES. En algunas preguntas hay una opcion elegible
denominada “No Aplica”; en estos casos si el usuario carece de conocimientos acerca

de dicho tema puede macar esta opcion y no responder el porqué.

Facilidad de Uso
1. ¢Qué valoracion considera Ud. con respecto a la facilidad de uso la aplicacion
CONTROLGAMES?

Excelente ()
Muy bueno ()
Bueno ()
Regular ()
Malo ()
2. ¢,Considera Ud. que los componentes de la aplicacion reflejan la mayoria de los

procesos usados en el sector del alquiler de video juegos?
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Reflejados todos los | ()

procesos

La mayoria de los procesos.

Algunos procesos.

Pocos procesos

Ningun Proceso

~| | | —~| —~
~| ~~| ~| ~| ~

No Aplica

Tecnologia

3. ¢Latecnologia. NET, es apropiada para desarrollar soluciones informaticas?

Si ()
No ()
No Aplica ()

4. ¢Considera importante seleccionar una base de datos como SQL Server 2005, para

trabajar con aplicaciones de tipo Windows?

S ()
NO ()
No Aplica ()

PO QU 2.
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Arquitectura.

5. ¢Ultilizaria esta arquitectura mostrada en este sistema para construir una aplicacion?

Si ()
No ()
No Aplica ()

6. ¢Considera una buena decision a nivel de ingenieria de sistemas, que la solucion

desarrollada incluya un dispositivo electronico para el control de video juegos?

Si ()
No ()
No Aplica ()

PO QU 2

GRACIAS POR SU COLABORACION
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UNIVERSIDAD
INTERNACIONAL
DEL ECUADOR

SEDE LOJA

ENCUESTA APLICADA A USUARIOS DE SISTEMAS

INFORMATICOS - MULTIMEDIA

Datos Informativos:

Instrucciones

Estimado encuestado, por favor sirvase contestar las siguientes preguntas, con el afan de
evaluar la aplicacion CONTROLGAMES. En algunas preguntas hay una opcion elegible
denominada “No Aplica”; en estos casos si el usuario carece de conocimientos acerca

de dicho tema puede marcar esta opcién y no responder el porqué.

Facilidad de Uso
= ¢ Qué valoracion considera Ud. con respecto a la facilidad de uso de la aplicacion
CONTROLGAMES?

Excelente ()
Muy bueno ()
Bueno ()
Regular ()
Malo ()
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= ¢ Qué valoracion Ud. consideraria en la aplicacion y distribucion de colores para la
aplicacion CONTROLGAMES?

Excelente

Muy bueno

Regular

()
()
Bueno ()
()
Malo ()

» ¢ Considera Ud. que la aportacion de la informacién en cada una de la pantallas de la

aplicacién es completa?

Si ()
No ()

» ¢Considera Ud. que los componentes de la aplicacion reflejan la mayoria de los

procesos en el sector del alquiler de video juegos?

Reflejados todos los| ()

procesos

La mayoria de los procesos.

Algunos procesos.

Pocos procesos

Ningun Proceso

~| ~| ~| ~|] ~
~| ~| ~| ~| ~

No Aplica

PO QUE 2 e

GRACIAS POR SU COLABORACION
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UNIVERSIDAD
INTERNACIONAL
DEL ECUADOR

SEDE LOJA

ENCUESTA APLICADA A USUARIOS DE SISTEMAS
INFORMATICOS - MULTIMEDIA

Datos Informativos:

Instrucciones

Estimado encuestado, por favor sirvase contestar las siguientes preguntas, con el
afan de evaluar ia apiicacion CONTROLGAMES. En algunas preguntas hay una
opcién elegible denominada “No Aplica”; en estos casos si el usuario carece de
conocimientos acerca de dicho tema puede macar esta opcidn y no responder el

porque.

Facilidad de Uso
1. Que valoracién considera Ud. con respecto a la facilidad de uso de la aplicacion

CONTROLGAMES?
| Excelente { )
| Muy bueno ( /)/
| R
| Bueno { )
Regular ()
Malo ()
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VIDEO JUEGOS

2. Que valoraciéon Ud. consideraria en la aplicacion y distribucién de colores para la
aplicacion CONTROL GAMES?

Excelente ()
Muy bueno V%1
Bueno ()
Regular ()
Malo ()

3. Considera Ud. que la aportacion de la informacién en cada una de 1a pantallas de
la aplicacion es completa?

Si ()
No {3

Porque?... LK. Foco DE. (mrernhlon. £u cof DATOS ouc S£ DEGEN,

W Gre AR

4. Considera Ud. que los componentes de la aplicacion reflejan la mayoria de los
procesos en el sector del alquiler de video juegos:

Refiejados todos los ()
procesos

La mayoria de los procesos. ( /f

Algunos procesos.

Pocos procesos

Ningln Proceso

No Aplica

Porque?..... (-2€0 (A Funcion PrndPAL Ex g¢  Hcauier De

Juecoer, ;f'ﬂi’# be Aq-}z;.;.' ey Y (ot PTADI AL

GRACIAS POR SU COLABORACION
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UNIVERSIDAD
INTERNACIONAL
DEL ECUADOR

SEDE LOJA
ENCUESTA APLICADA A PROFESIONALES DE SISTEMAS
INFORMATICOS COMPUTACION - MULTIMEDIA

Datos Informativos:

Instrucciones

Estimado encuestado, por favor sirvase contestar las siguientes preguntas, con el
afan de evailuar la aplicacién CONTROLGAMES. En algunas preguntas hay una

opcion elegible denominada “No Aplica”; en estos casos si el usuario carece de
conocimientos acerca de dicho tema puede macar esta opcion y no responder el

porqué.

Facilidad de Uso
1. Que valoracién considera Ud. con respecto a la facilidad de uso la aplicacién

CONTROLGAMES?
Excelente ()
"Muy bueno x)
Bueno ()
Regular )y |
Malo )y |
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2. Que valoracién Ud. consideraria en la aplicacién y distribucién de colores para la
aplicacion CONTROL GAMES?

4
Excelente ()
Muy bueno (X)
Bueno ()
Regular ()
'Malo € )

3. Considera Ud. que la aportacién de la informacién en cada una de la pantalias de
la aplicacion es completa?

S 9
No ()

Porque?‘.....ﬂi....dcvdo.m......e\...':\xl&seao ..... c\e\&ﬁd&'\'&

4. Considera Ud. que los componentes de la aplicacion reflejan la mayoria de los
procesos en el sector del alquiler de video juegos.

Reflejados todos los ( )1
procesos

La mayoria de los procesos (x)

Algunos procesos.

Ninguin Proceso

(
Pocos procesos {
(
(

No Aplica

Porque?..... \% ...... -..‘.'.'\.D.C.'.‘\.pQ\Gi......9.‘{9!1?&04\....;%\Q\(\......Q\QH!.\.&‘M..

GRACIAS POR Sii COLABORACION
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UNIVERSIDAD
INTERNACIONAL
DEL ECUADOR

SEDE LCJA

ENCUESTA APLICADA A USUARIOS DE SISTEMAS
INFORMATICOS - MULTIMEDIA

Datos Informativos:

Instrucciones

Estimado encuestado, por favor sirvase contestar las siguientes preguntas, con el
afan de evaluar la aplicacion CONTROLGAMES. En algunas preguntas hay una
opcion elegible denominada “No Aplica™; en estos casos si el usuario carece de

conccimientos acerca de dicho tema puede macar esta opcidn y no responder el

porqué.

Facilidad de Uso
1. Que valoracion considera Ud. con respecto a la facilidad de uso de la aplicacion
CONTROLGAMES?

Excelente

Muy bueno

Regular

{
(
Bueno (
(
(

e —
( Malo
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r

2. Que valoracién Ud. consideraria en la aplicacién y distribucion de colores para la
aplicacion CONTROL GAMES?

/" Excelente 4)
Muy bueno ()

‘Bueno ()

Regular ()

Malo { )

3. Considers Ud. que la aportacién de la informacién en cada una de la pantallas de
la aplicacion es compieta?

Si (7
No ()

Z’-—"( ol for Uhcesrayr’er & PO /Nrjur.’\v Soun ol s

4. Considera Ud. que los componentes de la aplicacion reflejan la mayoria de los
procesos en el sector del aiquiler de video juegos:

Refiejados todos los ()
procesos

La mayoria de ios procesos

Algunos procesos.

Ningln Proceso

e
¢ )
POCOS procesos ()
()
()

No Aplica

Porque?...... 10 el Loesl Lacen edgisler ol covtslos

L.’“‘(/u ol /uL o3, (4;;,«;‘,/(;/,/ [/»L(w, / /%J,Az ale (;;i«/,_v Lo ol

SRACIAS POR SU COLABORACION
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UNIVERSIDAD
INTERNACIONAL
DEL ECUADOR

SEDE LOJA
ENCUESTA APLICADA A USUARIOS DE SISTEMAS
INFORMATICOS - MULTIMEDIA

Datos Informativos:

Nombres:..... Q&m.&;.no ..... \lm"ﬂ ...............................................
R T

................................................................................................

Instrucciones

Estimado encuestado, por favor sirvase contestar las siguientes preguntas, con el
afan de evaluar la aplicacién CONTROLGAMES. En algunas preguntas hay una

opcion elegible denominada “No Aplica”; en estos casos si el usuario carece de
conocimientos acerca de dicho tema puede macar esta opcidn y no responder el

porqué.

Facilidad de Uso
1. Que valoracion considera Ud. con respecto a la facilidad de uso de la aplicacion
CONTROLGAMES?

Excelente

Muy bueno
Bueno

Regular
Malo

—~ e~ o~~~
| | |
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2. Que valoraciéon Ud. consideraria en la aplicacion y distribucion de colores para la
aplicacion CONTROL GAMES?

Excelente E /f/
Muy bueno ()
Bueno ¢ 5y
Regular ()
Malo { 3)

3. Considera Ud. que la aportacién de la informacion en cada una de la pantallas de

la aplicacion es completa?

Si
No

PTG . et et et e e e e e e e

4. Considera Ud. que los componentes de la aplicacién reflejan la mayoria de los
procesos en el sector del alquiler de video juegos:

Reflejados todos los ( /5/
procesos

La mayoria de los procesos. ()

Algunos procesos. { )

Pocos procesos {: )

Ningln Proceso ()

No Aplica ¢

GRACIAS POR SU COLABORACION
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UNIVERSIDAD
INTERNACIONAL
DEL ECUADOR

SEDE LCJA

ENCUESTA APLICADA A PROFESIONALES DE SISTEMAS
INFORMATICOS COMPUTACION - MULTIMEDIA

Datos Informativos:

Fecha:....€s. (o 7/20%

Instrucciones

Estimado encuestado, por favor sirvase contestar las siguientes preguntas, con el
afan de evaluar la aplicacion CONTROLGAMES. En algunas preguntas hay una
opcién elegible denominada “No Aplica”; en estos casos si el usuario carece de
conocimientos acerca de diche tema puede macar esta opcién y no responder el

porqué.

Facilidad de Uso
1. Que valoracion considera Ud. con respecto a la facilidad de uso la aplicacion
CONTROLGAMES?

Excelente (—Y
Muy bueno ()
Bueno ()
Regular ()
Malo ()
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2. Considera Ud. que los componentes de la aplicacién reflejan la mayoria de

los procesos usados en el sector del alquiler de video juegos :

Reflejados  todos los
procesos

()

La mayoria de los procesos.

Algunos procesos.

Pocos procesos

Ningun Proceso

No Aplica

e e ] e
R RN Y

J

Porque?..............” A S I o Sl i R

Tecnologia

3. La tecnologia .NET, es apropiada para realizar desarrollar soluciones

informaticas?

Si (>

No €

No Aplica ()
Porque?.... 57 c.... Jparge . b feclogior gseden e 20 comporedy
T T B S

4. Considera importante seleccionar una base de datos como SQL Server 20085, para

trabajar con aplicaciones de tipo Windows?

Si §7)
NO ()
No Aplica C 9
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Arquitectura.

5. Utilizaria esta arquitectura mostrada en este sistema para construir una

aplicacion?
Si ()
No ()
No Aplica ()
Porque ... 88 e ﬁ’[’..[’..‘.".’?. .........................................................

6. Considera una buena decision a nivel de ingenieria de sistemas, que la solucién

desarrollada incluya un dispositivo electrénico para el conirol de video jusgos?

Si [
No ()

No Aplica { )

GRACIAS POR SU COLABORACION
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S
<< >

-

UNIVERSIDAD
INTERNACIONAL
DEL ECUADOR

SEDE LO.IA
ENCUESTA APLICADA A USUARIOS DE SISTEMAS
INFORMATICOS - MULTIMEDIA

Datos Informativos:

Fecha:......} o O s v S AN A i RS AP 50 SRS A e

Instrucciones

Estimado encuestado, por favor sirvase contestar las siguientes preguntas, con el
afan de evaluar la aplicacion CONTROLGAMES . En algunas preguntas hay una
opcidn elegible denominada “No Aplica”; en estos casos si el usuario carece de
conocimientos acerca de dicho tema puede macar esta opcidn y no responder el

porqué.
Facilidad de Uso
1. Que valoracién considera Ud. con respecto a la facilidad de uso de la aplicacién
CONTROLGAMES?
Excelente ()
Muy bueno ("
Bueno { )
‘Regular | ()
Malo ()
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2. Considera Ud. que los componentes de la aplicacién reflejan la mayoria de
/" los procesos usados en el sector del alquiler de video juegos :
| et
Reflejados todos los | (/)
procesos

La mayoria de ios procesos

Algunos procesos.

Paocos procesos

Ningun Proceso

P I e B
L B g BN e

No Aplica
| p

(&) PP, Y de e fRas— 03
Tecnologia

3. La tecnologia .NET, es apropiada para realizar desarrollar soluciones

informaticas?
Si 1A
No ()
No Aplica ()

Porque?‘..é.'mm ..... ASDERN )""Q’WC\M/\\%W\‘Q f?\'s@m\-ﬁ P~ .
aX.....s 2 o TR RTIN e e C’\J\”)“QQ&WW‘”

4. Considera importante seleccionar una base de datos como SQL Server 2005, para
trabajar con aplicaciones de tipo Windows?

Si | (k)
NO ()
No Aplica ()
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Porque?.... CA— o esl"‘k\i SRy B V- gw\ o0 ‘“-\-ﬁzwﬁg

Arquitectura.

5. Utilizaria esta arquitectura mostrada en este sistema para construir una

aplicacion?

Si (A
No ()
No Aplica ()

Porque?......< bf&b\r-&&w.w«F:\QBVLR{Mxﬂc\:)\wb

6. Considera una buena decisién a nivel de ingenieria de sistemas, que la solucion
desarrollada incluya un dispositivo electrénico para el control de video juegos?

Si (-7
No ()
No Aplica ()

Porque?....eo......w nggﬂ\tw\-e S S A )
&"NM\Q.EA,)Q ....... Vol "\\“—\xx.}eg ...... L ¥"‘\'Q"\'°*SA‘L ‘1*\&\\-‘ WS

GRACIAS POR SU COLABORACION
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UNIVERSIDAD
INTERNACIONAL
DEL ECUADOR

SEDE LOJA
ENCUESTA APLICADA A PROFESIONALES DE SISTEMAS
INFORMATICOS COMPUTACION - MULTIMEDIA

Datos Informativos:

Instrucciones

Estimado encuestado, por favor sirvase contestar las siguientes preguntas, con el
afan de evaluar la aplicacion CONTROLGAMES. En sigunas preguntas hay una
opcion elegible denominada “No Aplica”; en estos casos si el usuario carece de
conocimientos acerca de dicho tema puede macar esta opcion y no respender el

porqué.

Facilidad de Uso
1. Que valoracion considera Ud. con respecto a la facilidad de usc la aplicacion

CONTROLGAMES?
Excelente /)
Muy bueno ()
‘Bueno () |
Regular  [( ) |
Malo ()
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2.

los procesos usados en el sector del alquiler de video juegos :

y | Reflejados todos
procesos

los

(A

La mayoria de los procesos.

Algunos procesos.

Pocos procesos

Ninguin Proceso

No Aplica

Considera Ud. que los componentes de ia aplicacion reflejan la mayoria de

Porque?.... COMPLE.. TODOS..... .05, . PROCESQS oo

Tecnologia

3. La tecnologia .NET, es apropiada para realizar desarrollar soluciones

informaticas?
'si %)
No ()
No Aplica i)

Porque?... BRINOA  HULTUPLES  PLATAEOR.MAS... PARA. €L DESAQROLLD

P31 COMO. LS. HELL ARENTA & .PARE. CREAR . IVTERER(ES ,

4. Considera importante seleccionar una base de datos como SQL Server 2005, para

trabajar con aplicaciones de tipo Windows?

Sl (%)
NO ()
No Aplica ¢ )
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—
f Porque?..... WY, SUEMA  WERRARNENTA.. ...
/.' ..............................................................................................
Arquitectura.

5. Utilizaria esta arquitectura mostrada en este sistema para construir una
aplicacion?

Si (/)
No ()
No Aplica ()

6. Considera una buena decisién a nivel de ingenieria de sistemas, que la solucion
desarrollada incluya un disposilivo electrénico para el conliol de video juegos?

Si K83
No ()
" No Aplica ()

Porque?...... 518, . §2T€.... . BisPOSITNND. ... 020, 2. LODRA

LCOLHIANR. L. oM €L.....PRONECTO.. . DECEADO. .

GRAGIAS POR SU COLABORACION
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UNIVERSIDAD
INTERNACIONAL
DEL ECUADOR

SEDE LOJA

ENCUESTA APLICADA A PROFESIONALES DE SISTEMAS
INFORMATICOS COMPUTACION - MULTIMEDIA

Datos Informativos:

Nombres:...[ﬁ... s

Instrucciones

Estimado encuestado, por favor sirvase contestar las siguientes preguntas, con el
afan de evaluar la aplicacion CONTROLGAMES. En algunas preguntas hay una
opcion elegible denominada “No Aplica”; en estos casos si el usuario carece de

conocimientos acerca de dicho tema puede macar esta opcién y no responder el

porqué.

Facilidad de Uso
1. Que valoracion considera Ud. con respecto a la facilidad de uso la aplicacion

CONTROLGAMES?
Excelente {
Muy bueno )
 Bueno ()
Regular ¢ )
Malo B
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2. Considera Ud. que los componenies de la aplicacién reflejan 12 mayoria de

los procesos usados en el sector del alquiler de video juegos :

S —
Refiejados __ todos 10 |
procesos

La mayoria de los procesos.

Algunos procesos.
L ———
| POCOS Drocesos

Ningun Proceso

i No Aplica

Tecnologia

3. La tecnologia .NET, es apropiada para realizar desarrollar soluciones

informéticas?
I 1
Si W) i
No B
No Aplica ¢ )
Porque?...ﬁq... ...... ) ’Mgg% ] ....& .....
e . . ... Apleaclion........

4. Considera importante seleccionar una base de dates como SQL Server 2005, para

trabajar con aplicaciones de tipo Windows?

S ()
NO ()
b

§No Aplica ()
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Arquitectura.

5. Utilizaria esta arquitectura mostrada en este sistema para construir una

aplicacion?
A
Si (V)
No ()

f:loApllca (.
Porque?.../.... AIJLW&,UJ QMMM e/

6. Considera una buena decision a nivel de ingenieria de sistemas, que la solucién
desarrollada incluya un dispositivo electronico para e contro! de video juegos?

s W]
No ( )
No Aplica

Porque?... XU/... &Mm ..... 30 MW&»&ZLM//)W
gl g el ..

GRACIAS POR SU COLABORACION
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ANEXO 5

ANTEPROYECTO APROBADO PARA EL DESARROLLO DEL SISTEMA

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Los locales que se dedican al alquiler de tiempo en consolas de video juegos estan en
auge por ser una buena alternativa al clasico cibercafé, pero al momento de administrarlas
sus propietarios se encuentran con unos problemas muy puntuales detallados a

continuacion:

1. El control del alquiler de tiempo de juego en las consolas se lo lleva generalmente
en cuadernos 0 maximo en una hoja de célculo de Excel, llevando al administrador
a estar pendiente del tiempo transcurrido en cada una de las consolas, siendo esto
demasiado tedioso; sobre todo cuando se tiene un gran numero de consolas
activas, y mas aun si el local tiene otro tipo de actividad como la venta de video
juegos o venta de cualquier otro accesorio; quitandole de esta manera la atencion
necesaria que el administrador debe dedicar al control de tiempo de las consolas,
para atender a los clientes que en ese momento estan adquiriendo los juegos o
accesorios; causandose de esta manera un perjuicio ya que la o las personas que

estén utilizando las consolas sobrepasaran su tiempo adquirido.

2. Cuando la sala de video juegos queda en manos de empleados, el registro manual
genera incertidumbre respecto de si todo lo que se ha producido en el local esta
debidamente registrado; pudiendo ser otra causa de pérdidas, debido a la mala

administracién y/o lucro personal por parte del empleado.

3. Deficiente control real de la existencia de los accesorios 0 productos que posee el
local para la venta, asi como la posibilidad de conocer realmente las ganancias que

produce el local a fin de mes

4. No se posee un registro de clientes frecuentes del local, para poder ofrecer

promociones de acuerdo a las adquisiciones realizadas por los mismos
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OBJETIVO GENERAL
OBJETIVO GENERAL.
Como objetivo general se plantea.

e Desarrollo e implementaciéon del sistema Informatico automatizado y dispositivos

electrénicos para la administracion y control de tiempo en salas de video juegos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS.

e Realizar un andlisis de los requerimientos para administracion y control del tiempo
de consolas en salas de video juegos.

e Disefiar la Base de Datos, arquitectura de software de la solucién a desarrollar.

e Investigar, disefiar y construir un sistema de corte RCA (video digital) para la tv y el
modulo electrénico que utiliza la consola de video juegos y el computador.

e Lograr que el puerto serial paralelo trabaje como una interfaz de comunicacion
entre el PC, el mddulo electrénico y las consolas.

e Automatizar todas las tareas de control y administracién que se llevan diariamente

en el local de video juegos.
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HIPOTESIS DE LA INVESTIGACION

Se puede automatizar el control y administracion de las consolas existentes en los locales
de video juegos mediante un sistema informético que bloquee la sefial de video de los

televisores de acuerdo a un tiempo establecido por el usuario.

ALCANCE DEL PROYECTO

GENERAL

MODULO RECONOCIMIENTO DE CONSOLAS

Este mdodulo sirve para reconocer las consolas conectadas al mdédulo electrénico que

estara conectado al computador a través del puerto paralelo.
MODULO DE CONTROL DE TIEMPO

Este modulo sirve para controlar el tiempo de las consolas conectadas al sistema,
permitiendo bloquear de forma automatica los televisores una vez cumplido el tiempo

adquirido por el cliente.

Este modulo también sera capaz de calcular el tiempo de uso de las consolas en caso de

gue el cliente pidiera tiempo libre.
MODULO VENTAS E INVENTARIO

Este mddulo sirve para registrar las ventas de los video juegos, accesorios y demas
productos que posea el local, teniendo un control de stock que permita el ingreso y egreso
de productos para llevar a cabo un inventario total de todos los productos existentes en el

local.

También servira para determinar las ventas diarias realizadas por los usuarios del sistema
pudiendo de esta manera realizar aperturas, cierres de caja y registro de los gastos diarios

que produzca el local.

Otra caracteristica sera la posibilidad de emitir facturas, notas de venta y proformas para

los clientes.
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MODULO DE CONFIGURACION

Este mddulo sirve para configurar todo el sistema, permitiendo de esta manera al
administrador ajustar los parametros necesarios y adecuarlo a sus necesidades,

agregando usuarios, tarifas, maquinas y demas.

MODULO DE REPORTES

Este mddulo se encargara de generar los distintos reportes del sistema como:
Reporte de ventas

Reporte de inventarios

Reporte de stock de productos

Reporte de alquiler de las consolas.

HARDWARE

MODULO CORTE DE VIDEO

Este mddulo permitira el bloqueo de la entrada de video del televisor una vez terminado el

tiempo adquirido por el cliente.

MODULO ELECTRONICO

Este médulo permitira la conexion entre el PC y las médulos de corte de video a través del
puerto paralelo permitiendo realizar el reconociendo de las consolas existentes en el local,

pudiendo lograr de esta manera el respectivo bloqueo.
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MARCO DE REFERENCIA

Metodologia XP (eXtreme Programming).

La programacion extrema se basa en una serie de reglas y principios que se han ido
gestando a lo largo de toda la historia de la ingenieria del software. Usadas conjuntamente
proporcionan una nueva metodologia de desarrollo software que se puede englobar dentro
de las metodologias ligeras, que son aquéllas en la que se da prioridad a las tareas que
dan resultados directos y que reducen la burocracia que hay alrededor tanto como sea
posible (pero no mas). La programacidn extrema, dentro de las metodologias agiles, se

puede clasificar dentro de las evolutivas.

Una de las caracteristicas de extreme Programming es que muchos de sus ingredientes
son de sobra conocidos dentro de la rama de la ingenieria del software desde hace tiempo,
incluso desde sus comienzos. El resultado ha sido una metodologia Unica y compacta. Por
€s0, aunque se pueda alegar que la programacion extrema no se base en principios nada
nuevos, se ha de aclarar que, en conjunto, es una nueva forma de ver el desarrollo de

software.

Aunque, como ya se ha comentado, la programacion extrema se basa en unos valores,
unos principios fundamentales y unas préacticas. Los principios y practicas no se han hecho
a priori 0 porque si, sino que tienen un porqué a partir de una forma global de desarrollar

software que, al menos en teoria, parece ser mas eficiente.
Fundamentos de la programacion extrema.

Fases y reglas de la programacién extrema.

1. Planificacién del proyecto.
2. Disefio.

3. Codificacion.

4. Pruebas.

5.

Implementacion.

INTERFAZ DE USUARIO.- Conjunto de componentes empleados por los usuarios para
comunicarse e interactuar con las computadoras. En otras palabras es la parte de un
determinado programa que permite el flujo de informacién entre un usuario y la aplicacion,

0 entre la aplicacién y otros programas o periféricos. Esa parte de un programa esta
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constituida por un conjunto de comandos y métodos que permiten estas

intercomunicaciones.

Visual Studio.Net

Visual Studio .NET es un IDE desarrollado por Microsoft a partir de 2002. Es para el
sistema operativo Microsoft Windows y estd pensado, principal pero no exclusivamente,

para desarrollar para plataformas Win32

La dltima version en linea de IDEs, Visual Studio .NET soporta los nuevos lenguajes .NET:
C#, Visual Basic .NET y Managed C++, ademas de C++. Visual Studio .NET puede
utilizarse para construir aplicaciones dirigidas a Windows (utilizando Windows Forms), Web
(usando ASP.NET y Servicios Web) y dispositivos portétiles (utilizando .NET Compact

Framework).

El aspecto de Visual Studio .NET es casi idéntico a las versiones anteriores del IDE
(Microsoft Visual Studio). Algunas excepciones destacables son la interfaz mas limpia y
mayor cohesién. También es mas personalizable con ventanas informativas de estado que
automéaticamente se ocultan cuando no se usan. Todas las versiones de Visual Studio,
también su predecesora Visual C++, incluyen un depurador integrado en el entorno de

edicion.

La caracteristica mas notable del IDE es su soporte de los nuevos lenguajes .NET. Los
programas desarrollados en esos lenguajes no se compilan a c4digo maquina ejecutable
(como por ejemplo hace C++) sino que son compilados a algo llamado CIL. Cuando los
programas ejecutan la aplicacién CIL, ésta es compilada en ese momento al cédigo de
maquina apropiado para la plataforma en la que se estd ejecutando. Mediante este
método, Microsoft espera poder soportar varias implementaciones de sus sistemas
operativos Windows (como Windows CE). Los programas compilados a CIL pueden
ejecutarse sélo en plataformas que tengan una implementaciéon de .NET framework. Es
posible ejecutar programas CIL en Linux o en Mac OS X utilizando algunas

implementaciones .NET que no pertenecen a Microsoft, como Mono y DotGNU.

Las soluciones aportadas por Visual Basic .NET

VB.NET aporta un buen nimero de caracteristicas que muchos programadores de VB han
demandado desde hace largo tiempo. En cierto modo, algunas de estas incorporaciones

hemos de agradecérselas a la plataforma .NET, ya que al integrar VB dentro del conjunto

146



SISTEMA INFORMATICO AUTOMATIZADO Y DISPOSITIVOS ELECTRONICOS PARA EL CONTROL DE SALAS DE
VIDEO JUEGOS 2012

de lenguajes de .NET Framework, dichos cambios han sido necesarios, no ya porque los

necesitara VB, sino porque eran requisitos derivados de la propia arquitectura de .NET.

Entre las novedades aportadas por VB.NET tenemos plenas capacidades de orientacion a
objetos (Full-OOP), incluyendo por fin, herencia; Windows Forms o la nueva generacion de
formularios para aplicaciones Windows; soporte nativo de XML; gestion de errores
estructurada; un modelo de objetos para acceso a datos mas potente con ADO.NET,;
posibilidad de crear aplicaciones de consola (ventana MS-DOS); programacion para
Internet mediante Web Forms; un entorno de desarrollo comun a todas las herramientas de
.NET, etc.

SQL Server 2005

SQL Server 2005 es una plataforma global de base de datos que ofrece administracion de
datos empresariales con herramientas integradas de inteligencia empresarial (BL). EI motor
de la base de datos SQL Server 2005 ofrece almacenamiento mas seguro y confiable tanto
para datos relacionales como estructurados, lo que permite crear y administrar
aplicaciones de datos altamente disponibles y con mayor rendimiento para utilizar en su

negocio.

El motor de datos SQL Server 2005 constituye el nicleo de esta solucion de
administracion de datos empresariales. Asimismo, SQL Server 2005 combina lo mejor en
analisis, informacién integracién y notificacion. Esto permite que su negocio cree y
despliegue soluciones de BL rentables que ayuden a su equipo a incorporar datos en cada
rincén del negocio a través de tableros de comando, escritorios digitales, servicios Web y

dispositivos maviles.

La integracién directa con Microsoft Visual Studio, el Microsoft Office System y un conjunto
de nuevas herramientas de desarrollo, incluido el Business Intelligence Development
Studio, distingue al SQL Server 2005. Ya sea que usted se desempefia como encargado
de desarrollo, administrador de base de datos, trabajador de la industria de la informacién
o dirija una empresa, SQL Server 2005 ofrece soluciones innovadoras que le ayudan a

obtener mas valor de sus datos.
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PUERTO PARALELO
Descripcion del puerto paralelo

En la actualidad el puerto paralelo se incluye cominmente en la placa madre de la
computadora. No obstante, la conexion del puerto con el mundo externo no ha sufrido
modificaciones. Este puerto utiliza un conector hembra DB25 en la computadora y un

conector especial macho llamado Centronic que tiene 36 pines.

Es posible conectar el DB25 de 25 pines al Centronic de 36 pines ya que cerca de la mitad

de los pines del Centronic van a tierra y no se conectan con el DB25.

Un tipico sistema de comunicacion en paralelo puede ser de una direccion (unidireccional)
o de dos direcciones (bidireccional). EI mas simple mecanismo utilizado en un puerto
paralelo es de tipo unidireccional en el cual distinguimos dos elementos: la parte
transmisora y la parte receptora. La parte transmisora coloca la informacién en las lineas
de datos e informa a la parte receptora que los datos estan disponibles; entonces la parte
receptora lee la informacion en las lineas de datos e informa a la parte transmisora que ha

tomado los datos.

DESCRIPCION DEL CONECTOR DB25

El puerto paralelo de un PC posee un conector de salida del tipo DB25 hembra cuyo

diagrama y sefiales utilizadas podemos ver en la siguiente figura:

D“t,ETEDBE ﬁ AUTOFT out
ata 15| ERROR  in
Data 1 |3 —

Doee s |3 18] THIT_out
e 17| SLCTIN out
Data 3 |5 -

out < 15
Data 4 |6 19
Data & |7 20
Dlata & |8 oy
Data 7 {9 | +GND

in  ACK |10 oz

in BUSY |11

in PE |12

in SLET 1327
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Si deseamos escribir un dato en el bus de salida de datos (pin 2 a 9) solo debemos escribir
el byte correspondiente en la direccion hexadecimal 0X378 (888 en decimal) cuando
trabajamos con el LPT1 y 0x278 (632 en decimal) cuando trabajamos con el LPT2. Los
pines distintos (bits) de salida correspondientes al bus de datos no pueden ser escritos en
forma independiente, por lo que siempre que se desee modificar uno se deberan escribir

los ocho bits nuevamente.
LOS REGISTROS DEL PUERTO PARALELO

Cada registro del puerto paralelo es accede mediante una direccion. El puerto paralelo

tiene tres registros:

Registro de datos (Pin 2 al 9): Es el PORT 888 y es de solo escritura, por este registro

enviaremos los datos al exterior del computador.
Cabe recalcar que por este puerto no se puede enviar sefiales eléctricas.

Registro de estado (Pin 15, 13, 12, 10 y 11): Es el PORT 889 y es de solo lectura, por aqui
enviaremos sefales eléctricas al ordenador, de este registro solo se utilizan los cinco bits
de mas peso, que son el bit 7, 6, 5, 4 y 3 teniendo en cuenta que el bit 7 funciona en modo
invertido.. La correspondencia entre los bits del registro de estado y las sefiales presentes

en el conector DB25 del exterior es:

Registro de control (Pin 1, 14, 16 y 17): Es el correspondiente al PORT 890, y es de
lectura/escritura, es decir, podremos enviar o recibir sefales eléctricas, segin nuestras
necesidades. De los 8 bits de este registro solo se utilizan los cuatro de menor peso o0 sea

el 0,1, 2y 3, con un pequefio detalle, los bits 0, 1, y 3 estan invertidos.

VOLTAJE DEL PUERTO PARALELO

La tensién de trabajo del puerto es de 5 voltios, por lo que se necesita una fuente
estabilizada o regulada de tensién, esto es importante, ya que se le enviara sefiales al

puerto.

Pero si se puede utilizar el computador para enviar sefiales al exterior sin necesitad de una
fuente externa, es recomendable utilizarla y asi no se exige demasiado al puerto y se

puede evitar problemas.

Si se activa un bit de salida por el puerto, este permanecera asi hasta que se lo cambie, es

decir que estara enviando 5V de forma continua hasta ponerlo a 0.
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ESTUDIO DE FACTIBILIDAD Y COSTO

l. FACTIBILIDAD TECNICA.

El proyecto es totalmente factible ya que actualmente no existe ningln equipo informatico
gue ayude al control y administracién en los locales de video juegos, es por esto que se
ve la necesidad de buscar una alternativa tecnoldgica que nos permita optimizar las
actividades en este tipo de negocios, se decide estudiar la posibilidad de implementar un
software ayudado por dispositivos electrénicos comunicados a través del puerto paralelo
del computador que permitan el bloqueo de las consolas cubriendo de esta manera las
necesidades basicas para el control de dicha actividad, asi como el potencial humano
gue garantice un adecuado desarrollo del proyecto a fin de mantener y controlar el

correcto funcionamiento del mismo, haciéndolo.

Il. FACTIBILIDAD ECONOMICA.

El proyecto es totalmente factible ya que también existe la predisposicibn econdémica
personal por parte del postulante para solventar los gastos necesarios que surjan durante
el estudio de dicho proyecto y la implementaciéon del mismo, tanto en la fase inicial,

desarrollo, disefio y pruebas.

Ademés sera directamente factible para la administraciéon del local ya que se podra

cuantificar y controlar de forma segura todas las actividades que se llevan a cabo.

I1l. FACTIBILIDAD OPERATIVA.

La factibilidad operativa de este proyecto se basa principalmente en el disefio e
implementacion de esta herramienta ya que permitira elevar la calidad en cuanto al control
y administracion del local evitando perdidas cuando el negocio queda en manos de

empleados.

El disefio de la herramienta asegurara el facil acceso al sistema, el mismo que podra ser

ajustable a las diferentes exigencias del administrador de una forma automatica,

El disefio del proyecto se lo ha pensado con la finalidad de que sirva por un largo periodo
de tiempo haciéndolo necesario e indispensable para el control administrativo en los

locales de video juegos, concluyendo de esta manera que el proyecto es factible.

V. COSTOS DEL PROYECTO.

El costo total del proyecto se desglosara en la seccion Anexo 4 “Costo del Proyecto”.
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DEFINICION DE FASES

Para este proyecto se ha tomado como metodologia a la programacion extrema ya que
tiene la filosofia de satisfacer al completo las necesidades del cliente, por eso lo integra
como una parte mas del equipo de desarrollo, ya que la relacibn con el cliente es
totalmente diferente a lo que se ha venido haciendo en las metodologias tradicionales que
se basan fundamentalmente en una fase de recoleccién de requisitos previa al desarrollo y
una fase de validacion posterior al mismo. Las fases que define la programacion extrema

son:

1. PLANIFICACION
1.1 Historias de Usuarios
1.2 Plan de entregas
1.3 Velocidad del Proyecto
1.4 lteraciones
1.5 Reuniones

2. DISENO
2.1 Disefios Simples
2.2 Glosario de Términos
2.3 Tarjetas C.R.C
2.4 Soluciones Puntuales
2.5 Funcionalidad Minima
2.6 Reciclaje

3. DESARROLLO
3.1 Disponibilidad de Clientes
3.2 Unidad de Pruebas
3.3 Programacién

3.4 Integracion
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4. PRUEBAS
4.1 Implantacion

4.2 Pruebas de Aceptacion

Se abordara de una manera mas extensa en la parte de metodologia de desarrollo.

METODOLOGIA DE DESARROLLO

I. Metodologia de Investigacion.

TEORICO: Se analizara toda la infraestructura existente actualmente y los medios con los
gue se puede contar en este momento en el local para toda la fase investigacién del

proyecto.

EMPIRICO: Se basara en la observacién de los medios y herramientas que actualmente
utilizan este tipo de locales, realizando entrevistas a las personas involucradas en este
medio, con la finalidad de obtener mayor informacién veraz que nos ayude a conocer las

principales necesidades que existen en estos locales para lograr su optimizacion.

DIGITAL: Se utilizara primordialmente el Internet y libros de circuitos electrénicos para
investigar estudios, situaciones y soluciones que pudieran ayudarnos a disefiar el modulo

electrénico y los médulos de corte de video.

Tipos de Estudios.

FUENTES PRIMARIAS: Como contamos Unicamente con informacién de los propietarios de
los locales, nos basaremos en entrevistas y encuestas realizadas a estas personas con la
finalidad de recoger sus necesidades, estudiarlas, analizarlas y tratar de dar una solucién
eficaz, adaptandolas técnicamente a un sistema informatico gque ayude a la

automatizacion total de los mismos.

FUENTES SECUNDARIAS: Se realizara una investigacion de campo que ayude a determinar
otras necesidades que se pueda tener, para de esta manera fortalecer el sistema

informatico que se desea crear.
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II. Metodologia del proyecto.
Es sumamente necesario y obligatorio mejorar la calidad en el desarrollo de paquetes
informaticos y para esto debemos lograr adoptar procedimientos, metodologias y

herramientas que nos ayuden a llegar a una estandarizacién en la ingenieria de software.

Se ha elegido a la Programacion extrema XP ya que ésta se ajusta a las caracteristicas del

proyecto que se pretende desarrollar.

PROCESO XP

El ciclo de desarrollo del proyecto consiste en los siguientes pasos:

12 Fase: Planificacion del proyecto.

Historias de usuario: Las historias de usuario tienen la misma finalidad que los casos de
uso pero con algunas diferencias: Constan de 3 6 4 lineas escritas por el cliente en un
lenguaje no técnico sin hacer mucho hincapié en los detalles; no se debe hablar ni de
posibles algoritmos para su implementacion ni de disefios de base de datos adecuados,
etc. También se utilizan en la fase de pruebas, para verificar si el programa cumple con lo

gue especifica la historia de usuario.

Plan de Entregas: .Aqui se indican las historias de usuario que se creardn para cada
version del programa y las fechas en las que se publicaran estas versiones. Es una
planificacion donde los desarrolladores y clientes establecen los tiempos de
implementacion ideales de las historias de usuario, la prioridad con la que seran

implementadas y las historias que seran implementadas en cada version del programa.

Iteraciones: Todo proyecto que siga la metodologia XP se ha de dividir en iteraciones de
aproximadamente 3 semanas de duracion. Al comienzo de cada iteracion los clientes
deben seleccionar las historias de usuario definidas en el "Plan de Entregas" que seran
implementadas. También se seleccionan las historias de usuario que no pasaron el test de
aceptacion que se realizé al terminar la iteracion anterior. Estas historias de usuario son

divididas en tareas de entre 1 y 3 dias de duracion que se asignaran a los programadores.

Programacion en pareja: No se aplica a este proyecto.
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Reuniones diarias. Es necesario que los desarrolladores se retnan diariamente y
expongan sus problemas, soluciones e ideas de forma conjunta. Las reuniones tienen que

ser fluidas y todo el mundo tiene que tener voz y voto.

22 Fase: Disefio.

Disefios simples: La metodologia XP sugiere que hay que conseguir disefios simples y
sencillos. Hay que procurar hacerlo todo lo menos complicado posible para conseguir un
disefio facilmente entendible e implementable que a la larga costard menos tiempo y

esfuerzo desarrollar.

Glosarios de términos: Usar glosarios de términos y una correcta especificacion de los
nombres de métodos y clases ayudard a comprender el disefio y facilitar4 sus posteriores

ampliaciones y la reutilizacion del cédigo.

Tarjetas C.R.C.: El uso de las tarjetas C.R.C (Class, Responsabilities and Collaboration)
permiten al programador centrarse y apreciar el desarrollo orientado a objetos olvidandose
de los malos habitos de la programacion procedural clasica.
Las tarjetas C.R.C representan objetos; la clase a la que pertenece el objeto se puede
escribir en la parte de arriba de la tarjeta, en una columna a la izquierda se pueden escribir
las responsabilidades u objetivos que debe cumplir el objeto y a la derecha, las clases que

colaboran con cada responsabilidad.

32 Fase: Codificacion.

El cliente es una parte mas del equipo de desarrollo; su presencia es indispensable en las
distintas fases de XP. A la hora de codificar una historia de usuario su presencia es aun
mas necesaria. No olvidemos que los clientes son los que crean las historias de usuario y
negocian los tiempos en los que seran implementadas. La codificacion debe hacerse
ateniendo a estandares de codificacion ya creados. Programar bajo estandares mantiene

el codigo consistente y facilita su comprension y escalabilidad.

Crear test que prueben el funcionamiento de los distintos cddigos implementados nos
ayudara a desarrollar dicho cdodigo. Crear estos test antes nos ayuda a saber qué es
exactamente lo que tiene que hacer el cédigo a implementar y sabremos que una vez
implementado pasara dichos test sin problemas ya que dicho c6digo ha sido disefiado para

ese fin.

La optimizacién del cédigo siempre se debe dejar para el final. Hay que hacer que funcione

y que sea correcto, mas tarde se puede optimizar.
154



SISTEMA INFORMATICO AUTOMATIZADO Y DISPOSITIVOS ELECTRONICOS PARA EL CONTROL DE SALAS DE
VIDEO JUEGOS 2012

XP afirma que la mayoria de los proyectos que necesiten mas tiempo extra que el
planificado para ser finalizados no podran ser terminados a tiempo se haga lo que se haga,
aunque se afladan mas desarrolladores y se incrementen los recursos. La solucién que
plantea XP es realizar un nuevo "Plan de entregas” para concretar los nuevos tiempos de

publicacion y de velocidad del proyecto.

43 Fase: Pruebas.
Uno de los pilares de la metodologia XP es el uso de test para comprobar el

funcionamiento de los cédigos que vayamos implementando.
El uso de los test en XP es el siguiente:

Se deben crear las aplicaciones que realizarédn los test con un entorno de desarrollo

especifico para test.

Hay que someter a test las distintas clases del sistema omitiendo los métodos més

triviales.

Un punto importante es crear test que no tengan ninguna dependencia del cédigo que en
un futuro evaluara. Hay que crear los test abstrayéndose del futuro cédigo, de esta forma

aseguraremos la independencia del test respecto al cédigo que evalla.

El uso de los test es adecuado para observar la refactorizacion. Los test permiten verificar

gue un cambio en la estructura de un cédigo no tiene por qué cambiar su funcionamiento.

Test de aceptacidn. Los test mencionados anteriormente sirven para evaluar las distintas
tareas en las que ha sido dividida una historia de usuario. Para asegurar el funcionamiento
final de una determinada historia de usuario se deben crear "Test de aceptacion”; estos
test son creados y usados por los clientes para comprobar que las distintas historias de

usuario cumplen su cometido.

Al ser las distintas funcionalidades de nuestra aplicacion no demasiado extensas, no se
haran test que analicen partes de las mismas, sino que las pruebas se realizaran para las
funcionalidades generales que debe cumplir el programa especificado en la descripcion de

requisitos.
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lll.  Cronograma de Actividades

La duracion total del proyecto se detalla en el cronograma del proyecto que se encuentra

en la seccion “Anexo 5”

IV. Bibliografia Preliminar

1. Peter Harrison "Evolutionary Programming",

http://www.devcentre.org/research/evoprogramming.htm

2. Programacion extrema, Software Libre y aplicabilidad,

http://www.willydev.net/descargas/articulos/general/xplibreap.aspx

3. Manifesto for Agile Software Development,

http://agilemanifesto.org Kent Beck, James Grenning, Robert C. Martin, et. al. 2001.

4. .Net

http://es.wikipedia.org/wiki/Visual Net#.NET

5. Microsoft Visual Studio .Net
http://es.wikipedia.org/wiki/Microsoft Visual Studio .NET

6. Microsoft SQL Server: ¢ Qué es SQL Server 2005?

www.microsoft.com/spain/sgl/productinfo/overview/what-is-sql-server.mspx

7. Jeffries, R., Anderson, A., Hendrickson, C. “Extreme Programming Installed”.
Addison-Wesley. 2001

8. Fases de la Programacion Extrema,

http://programacionextrema.tripod.com/fases.htm

9. Puerto Paralelo

http://perso.wanadoo.es/luis ju/puerto/indexpp.html
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ANEXO 1

Componentes De La Solucion

EN EL GRAFICO LOS MODULOS NO TIENEN DEPENDENCIAS

|
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Anexo 2

Diagrama del sistema que se pretende crear.
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Arquitetura Funcional

Anexo 3
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ANEXO 4

COSTOS DEL PROYECTO
RECURSOS HUMANOS.

® Un Alumno proponente del proyecto, aspirante a optar el titulo de Ingeniero en
Informética y Multimedia.

® Personal que labora en el local Zona de Juegos Loja.

©

Un Asesor Electrénico.
® Un profesor Director de Tesis y profesores Asesores, propuestos por el Honorable
Consejo Académico de la Escuela de Ingenieria Informética.

RECURSOS MATERIALES Y PRESUPUESTO.

CANTIDAD RECURSOS V.U. V.P.
400 horas Computadora 1.50 600.00
50 horas Impresora 1.00 50.00
1 Memory Flash | 2 GB 30.00 30.00
150 horas Internet 0.80 120.00
600 Copias Xerox 0.02 12.00

Material de escritorio. 30.00 30.00
3 Empastados de Tesis 9.00 27.00
1 Microsoft Visual Studio 2005. 0.00 0.00
1 Microsoft SQL Server 2005. 0.00 0.00
80 horas Asesoria Electronica 5.00 400.00
300 horas Programador. 5.00 1500.00
1 Director de Tesis. 500.00 500.00
1 Materiales para crear los | 150.00 150.00

dispositivos electrénicos.
Porcentaje Imprevistos. 200 200

TOTAL 3619.00
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ANEXO 5

Cronograma de Actividades

INTRODUCCION.

- Actividades principales Zona de Juegos Loja.

- Caracteristicas del Sistema 2 semanas
CAPITULO |: PLANIFICACION DEL PROYECTO
1.1 Planificacion.
1.2 Historias de usuario.
1.2.1 Funcionalidades del proceso de negocios.
1.2.2 Funcionalidad General
13 Release planning (plan de entregas).
1.3.1 Estimacién de Esfuerzo.
1.4 Iteraciones.
15 Reuniones. 4 semanas
1.6 Requerimientos iniciales.
CAPITULO II: DISENO.
2.1Metafora del Sistema.
2.2Tarjetas C.R.C.
2.2.1 Técnicas para resolver problemas.
2.2.2 Seleccionando las clases.
2.2.3 Responsabilidades.
2.3 Soluciones Puntuales
2.3.1 Disefio y establecimiento de la arquitectura de la
solucion de software.
2.3.2 Disefio de la Base de Datos para la aplicacion.
2.3.3 Disefio de Interfaces Gréficas de la aplicacion.
2.4 Funcionalidad Minima
2.5 Arquitectura de la aplicacion.
2.6 Disefio de la base de datos.
2.7 Disefo de Pantallas.
2.8 Disefio de Reportes. 10 semanas
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CAPITULO Ill: DESARROLLO.

3.1 Estandares de Implementacion.
3.2  Caodificacion de los médulos de software del Proyecto
3.2.1 Base de datos.
3.2.2 Arquitectura
3.2.3 Proyectos en Capas.
3.2.4 Clases.
3.2.5 Datas Sets.
3.2.6 Formularios.
3.2.7 Reportes.
33 Disefio Modulo electrénico.
22 semanas
CAPITULO IV: PRUEBAS.
4.1 Pruebas Unitarias.
4.2 Encuestas.
4 semanas
CAPITULO V:
5.1 Conclusiones
5.2 Recomendaciones.
5.3 Bibliografia.
5.4 Anexos. 2 semanas
Total 44 semanas
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ANEXO 6

Plataforma Tecnoldgica

Para la Investigacién, desarrollo e implementacion del sistema automatizado para la
administraciéon y control del tiempo de consolas en salas de video juegos se

necesitara;

HARDWARE

Para el desarrollo

Computador clon.

AMD Atlon Doble nucleo de 3.1 GHz
Memoria RAM 2 Gb.

Disco duro 250 Gb.

Grabador CD/DVD.

Impresora Hp 3820.

vV V V V V VYV VY

Puerto paralelo

SOFTWARE.

Para el Desarrollo

Sistema Operativo Windows Xp Professional sp3.

Microsoft Visual Studio 2005 (Visual Basic .net) para el desarrollo de la aplicacién.
Microsoft Office 2007.

Microsoft SQL Server 2005 Express como motor de base de datos.

Adobe photoshop cs3

Microsoft Visio 2007

YV V V V VYV V
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ANEXO 7

Con la finalidad de establecer una idea general del proyecto y la soluciéon de software se

desarroll6é una determinacion de requerimientos.

Requerimientos Funcionales

RF1. Registrar los usuarios que van a ingresar al sistema a realizar las operaciones.

RF2. Registrar las tareas realizadas por cada uno de los usuarios para controlar las

ventas realizadas por los mismos en sus respectivos turnos.
RF3. Registrar las tarifas de acuerdo al tiempo y tipo de consola.

RF4. Registrar los tiempos adquiridos por los clientes de acuerdo a cada consola

existente en el local.

RF5. Registrar de articulos o accesorios que adquiera el local para la venta al puablico.
RF6. Registrar la venta de los articulos o accesorios.

RF7. Registrar créditos

RF8. Registrar Ingreso de Efectivo en caja.

RF9. Registrar egreso de Efectivo en caja.

RF10. Registrar el cierre de caja de acuerdo al usuario que esté operando.

RF11. Registrar préstamos realizados a los empleados del local.

RF12. Disefiar un sistema que corte la sefial de video y sirva para el bloqueo de los

televisores que tienen conectadas las consolas de video juegos.

RF13. Disefiar un médulo electrénico que reconozca cada uno de los sistemas de corte

ayudandonos a diferenciar cada una de las consolas de video juegos.

RF14. Habilitar/Deshabilitar los televisores de las consolas de video juego.
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Requerimientos Operativos

ROL1. Calcular el tiempo en que debe bloquearse el televisor de acuerdo al tiempo

adquirido por el cliente.

RO2. Calcular los valores a cancelar por parte cliente de acuerdo a las tarifas que haya

ingresado el administrador dependiendo del costo de alquiler de la consola solicitada.

RO3. Calcular el valor a cancelar por parte del cliente en caso de que haya pedido
tiempo libre.

ROS5. Calcular el stock de accesorios existentes en el local.
ROG6. Calcular el valor total de las ventas realizadas en el dia.
RO7. Calcular el balance total de las ventas al final del mes.

RO8. Generar informes de las tareas que realiza el sistema.

Regquerimientos Técnhicos

RT1. Validar los usuarios que ingresan al sistema para asi otorgarle los permisos

correspondientes, de acuerdo a su funcion en el local de video juegos.

RT2. Al iniciar el software debe tener bloqueados los televisores para habilitarlos solo

en el caso que un cliente desee alquilar la consola.

RT3. Debe incluir una funcionalidad que permita consultar datos o realizar cualquier

informacién requerida por el administrador.

Requerimientos del Sistema

RS1. La aplicacién seréa de tipo Windows.
RS2. La aplicacién utilizara una arquitectura 3 capas
RS3. Microsoft Visual Studio .NET para el desarrollo de la aplicacion.

RS4. Se utilizara Microsoft SQL Server 2005 Express como motor de base de datos.
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Anexo 8

ZONANET LOJA

A quien corresponda:

Como representante legal del local de video juegos “ZONA DE JUEGOS LOJA” por
medio del presente, dejo constancia que he solicitado al Sr. Romel Javier Beltran
Guevara, estudiante de la Facultad de Informética de la Universidad internacional del
Ecuador Sede Loja, a Realizar un estudio de implementacién e instalacion de un

software informatico en mi local.

Esta solicitud se da con el objetivo fundamental de conocer de forma global el
movimiento cuantitativo y cualitativo real del local; con la finalidad de aprovechar
los diferentes elementos que se utilizan en el para mejorar y automatizar el
funcionamiento del mismo, implementando una nueva herramienta informética que
agilite los procesos de control de las consolas de video juegos, con el principal

objetivo de ser més eficientes y ofrecer un servicio de mejor calidad para la clientela.

Este documento también sirve como respaldo para que el Sr. Romel Beltran, pueda
libremente realizar la investigacion, en este lugar brindandole absolutamente todo lo
que él requiera, para facilitar y agilizar el estudio; como también el respaldo

econdmico que se necesite para obtener los resultados esperados.

Es indispensable acotar que luego de terminado este proyecto, una vez que se ha
comprobado que es un estudio eficiente y confiable, me comprometo a comprar
dicho sistema informatico e implementarlo en el local porque estoy segura que sera
una herramienta indispensable para el mejoramiento de las actividades que aqui se

llevan a diario.

Atentamente:

Sra. Paulina Vinueza Diaz
Ruc: 1103769541001
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ANEXO 9

MODELO TARJETAS CRC

Las tarjetas CRC (Clase, Responsabilidad y Colaboracion) ayudan a definir actividades
durante el disefio del sistema. Cada tarjeta representa una clase en la programacion
orientada a objetos y define sus responsabilidades (lo que SE ha de hacer) y las

colaboraciones con las otras clases (c6mo se comunica con ellas).

Modulo: VENTAS
Tarjeta CRC 01

Clase: Factura

RESPONSABILIDADES COLABORADORES
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