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2.- VISTA GENERAL DEL PROYECTO.
2.1.- Objetivos de desarrollo.

Basicamente. Convertir capital en software que funcione. Seguramente
usted se sorprenda y piense que la afirmacion anterior no es la mejor manera de
abordar el proyecto de informatizacion de su empresa. La creencia comun es que
para abordar con éxito un proyecto de disefio de software es mas importante
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definir el “que vamos hacer” que el “como lo vamos hacer”. Si ese es su caso
bienvenido al multinacional y muy bien nutrido club de los equivocados. No sufra

por esto, es una organizacion de gran tradicion y respetabilidad.

Quiza esto es obvio para nosotros, después de todo, gestionar software y
hardware es nuestra actividad, pero para otros puede que lo dicho hasta ahora
necesite explicacion.

Veamos, usted quiere para su empresa un sistema de control de actividad
que gestione la actividad de sus flota de vehiculos y permita utilizar esta
informacién de una forma integrada en su sistema de gestion y distribucién de las
cargas de trabajo para optimizar los cada kilometro recorrido por sus vehiculos y
ademads necesita que se adapte a su personal forma de entender la vida. La buena
noticia es que sobre lo que usted necesita sesudos prohombres se encargaron de
definir las reglas maestras de este tipo de sistemas desde que el hombre comenzé
a utilizar las raspas de pescado para pagar la hipoteca de la cueva, de forma que
nos vamos a entender bien, incluso a la hora de determinar las peculiaridades
propias de su empresa. La mala noticia es que casi todos los proyectos de
desarrollo de software que se salen de lo estrictamente comercial acaban con un
cliente insatisfecho cuando no en estrepitoso fracaso.

Como es posible esto, si como ya comentamos conocemos las reglas
generales de estos procesos desde que el hombre era un mono cubierto de pelo.
Pues muy facil, porque entre pelea y pelea ajustando presupuestos y definiendo la
multitud de cosas de manifiesta importancia que el software o el hardware
realizard, tales como gestionar la lista de novios de la cerdita Peggy cuando todos
sabemos que solo aparecera en ella la rana Gustavo, perdemos de vista la
cuestion mas importante de este asunto. Que es lo realmente importante y como
lo vamos hacer !!l. Si, ya se, a quien le apetece redactar un documento explicando
qué y como se van a realizar las cosas cuando se puede estar haciendo algo mas
divertido como corregir los errores que se produzcan por no tenerlo. Después de
todo la vida es corta, vivala peligrosamente.

Veamos si le suena esto. Usted contacta con una empresa de informatica
y hablan de las caracteristicas del producto, que cosas hace y cuanto costara.
Después del tradicional y mutuo ritual de “apretado de tuercas” llegan a un
acuerdo, pero probablemente ustedes solo hablaron de lo que el software tiene
que hacer y como mucho acordarian unos puntos de control en los cuales se



instalaran determinadas partes del software / hardware para que la empresa
“tenga algo con lo que ir trabajando”. Es decir, la forma tradicional de realizar este
tipo de trabajos de desarrollo a medida, naipe fijo al descontento y el fracaso.
Veamos algunas de las consecuencias habituales de esta metodologia de trabajo.

Siniestra primera consecuencia.

Como nos hemos centrado en el “que” en lugar del “como” ahora
tenemos un pliego de especificaciones que marca de forma general las acciones a
cubrir en lugar de cdmo lo hara. No es lo mismo definir un botén de alta, que
definir como se gestionaran las altas. Avisenme cuando encuentren un binomio
cliente / empresa que tras leer, Dios mio que aburrido, el pliego de caracteristicas
entiendan lo mismo. Origen de la conocida Ley de Golub “Los proyectos con
objetivos difusos, van bien para evitar el compromiso de tener que estimar los
costos y responsabilidades.” y su no menos conocido corolario “lo que usted pide
no estd en las especificaciones. Ley de la rana Gustavo”

Siniestra segunda consecuencia.

Como marcamos unos puntos de control, gran idea, para la instalacién de
partes del software, el cliente comienza a utilizarlo “para poder ir haciendo algo”
después de todo, tras una vida sin software uno ya no puede esperar unos meses
mas a que el proyecto esté terminado y convenientemente probado. Es en este
momento cuando los errores que habian pasado inadvertidos en el tiempo de
programacion aparecen en todo su esplendor, como el cliente esta utilizando el
software para su trabajo diario no queda mas remedio que arreglarlos ahora,
interfiriendo negativamente en el desarrollo del resto del proyecto que se ve
retrasado por tener que utilizar recursos hora / programador en reparar algo que
podria ser realizado con menos coste y urgencia en otra fase del proyecto. A estas
alturas el cliente comienza perder la confianza y la empresa informatica a pensar
gue sus estimaciones de beneficios se quedaran tragicamente cortas. Mundo
cruel.

Siniestra tercera consecuencia.

Esta es prima hermana de la segunda. Bdsicamente consiste en
aprovechar el tiempo para hacer alguna otra cosa al tiempo, como si esto fuera
posible, atese usted los zapatos mientras se prepara un bocadillo de salami. La
cosa suele discurrir asi. Ya que estamos arreglando ese problemilla del formulario
de clientes, podiamos aprovechar y de paso, me pones un botdn que me facilite
las estimaciones de cotizacidén del cangrejo rojo californiano a una década vista.
iRecondzcalo! Es tentador caer en esta tercera consecuencia. El resultado ya lo
conoce usted. Mas retrasos, mas descontento.

Ahora que conocemos las dificultades de este tipo de proyectos de
software seguro que coincide conmigo en que convertir cada céntimo de su
dinero en cosas que funcionen, y por tanto, solucione sus problemas de gestidn es



un buen objetivo de desarrollo. Como lo vamos a hacer se lo cuento en el
siguiente apartado.

2.2.- Como lo vamos a hacer

Pues lo vamos a hacer casi bien. Redactaremos las especificaciones para
cada una de las partes en que dividamos el proyecto relacionadas en el punto 4. Y
todos procuraremos ajustarnos a ellas como si tal cosa fuera posible. Solo por si
usted no sabe que son y para que valen las especificaciones le diré que en
ocasiones tengo la sensacién de que las especificaciones son como pasarse la seda
dental: todo el mundo sabe que deberia estar escribiéndolas, pero nadie lo hace.
Menos nosotros que aun conservamos el gusto por la escritura.

Una especificacion funcional describe como funcionard un producto
completamente desde la perspectiva del usuario. No le importa cédmo se
implemente la cosa. Habla de funciones. Especifica pantallas, menus, didlogos,
etcétera.

Una especificacion técnica describe la implementacion interna del
programa. Habla de estructuras de datos, modelos de bases de datos relacionales,
eleccién de lenguajes y herramientas de programacion, algoritmos, etc.

Nosotros refundiremos estas dos especificaciones en un solo documento
para cada modulo del proyecto, tampoco se trata de eternizarse, y le llamaremos
Especificaciones Generales de Disefio (E.G.D.) y generaremos tantas como
médulos en los que hayamos dividido la implantaciéon del software / hardware.
Puede ver la lista en el apartado 4 de este documento, supongo que ya comienzan
ustedes a intuir la importancia del apartado 4., recuerde 4.

Sabemos que el principal problema de las especificaciones es que "nadie
las lee". Cuando nadie lee las especificaciones, los que las escriben tienden a
hacerse un poquito cinicos. Como la vieja tira de Dilbert en la que los ingenieros
usan pilas de especificaciones de 4 pulgadas de grosor para construir extensiones
a sus cubiculos. Bien, hagamos un trato, nosotros nos comprometemos a no pasar
especificaciones de 4 pulgadas y ustedes a leerlas. Esto parece un buen acuerdo,
éacaso no?



2.2.1.-Tabla de Sl y NO.

Como lo vamos a hacer y como no

De esta forma NO

De esta forma Si

No vamos a Instalar software /
hardware para su utilizaciéon real
mientras el proyecto no esté
completado.

Todo el software / hardware que se
instale durante la realizacion del
proyecto sera considerado como
beta no operativa.

No vamos a fijar plazos de desarrollo
no realistas.

El plazo de ejecucion incluird el
tiempo necesario para el desarrollo y
las pruebas de funcionamiento vy
estabilidad.

Si vamos a generar un documento
general para las especificaciones del
proyecto.

Se generard una Especificacion
General de Disefio para cada uno de
los mddulos que compongan el
proyecto y referenciados en el

apartado 4.- Entregables del
Proyecto, que figura en este
documento.

No vamos a incluir un moédulo para
gestionar las reservas de Trilitium de
la Nave Estelar Enterprise

éQuién lo necesita? Acordaremos un
sistema de consultas, informes y
listados racional y funcional que no
nos obligue a enriquecer a nuestro
psicoanalista.

No vamos a reformar posteriormente
los mdédulos de software terminados y
aceptados como buenos.

Una vez conseguido un buen
funcionamiento en un modulo
concreto, lo mas importante es
avanzar hacia la finalizacion del
siguiente, lo contrario eterniza los
proyectos y reparte naipes para el
fracaso.

No ahorraremos tres peniques
contratando un ISP (Proveedor de
servicios de internet) tercermundista
para alojar nuestro excelente y
cariiiisimo sistema de gestion vy
control de flotas.

El servidor es responsabilidad de la
empresa y ella se ocupara de facilitar
el entorno adecuado para la
ejecucion de la aplicacion.




2.3.- Tecnologias a emplear
2.3.1.- En lo referente al software.

Bueno, para comenzar, el mercado estd inundado de software estandar
para gestion de flotas, mejores y peores y de todos los precios imaginables, y en
todos ellos la dominante de la ecuacidn software — cliente es que el cliente es
quien se tiene que adaptar a la plataforma y no al revés. Si usted esta dispuesto a
asumir esta limitacion. Uno comercial podria servirle, pero vaya olvidandose de
enlazarlo con su gestidon interna porque todo van a ser problemas. para
simplemente afiadir otro mds a la lista, francamente, no merece la pena gastar los
recursos “entiéndase pasta” de la empresa.

Ahora bien, si usted esta decidido a hacerse un corte a medida, entonces
hagamoslo bien. Utilicemos tecnologias novedosas y con futuro sin descartar las
ya fuertemente implantadas y probadas, estas combinaciones suelen asegurar la
flexibilidad y rendimiento propio de las nuevas herramientas de desarrollo de
software vy la fiabilidad y continuidad a lo largo del tiempo que proporcionan las
ya fuertemente implantadas y probadas. Como vamos a integrar la tradicion y el
futuro lo vamos a ver ahora.

El futuro. HTML 5 es la nueva especificacion para el desarrollo de
aplicaciones web. Permite la realizacion de proyectos para ser soportados
integramente por Internet mediante explorador. HTML 5 permite desarrollar
robustas aplicaciones web utilizando basicamente la misma codificacion que
utilizariamos para una pagina web. En nuestro caso desarrollaremos utilizando el
Binomio HTML 5 / JQUERY / PHP, generando con esta tecnologia toda la interface
de usuario y las funciones y clases de control que pilotaran la funcionalidad de la
aplicacion.

HTML 5 es reciente, pero no por ello se trata de una tecnologia
experimental. HTML es el estandar para la programacion wen y su especificaciéon 5
comienza a estar ya bastante bien soportada por los navegadores existentes en el
mercado. Para el momento de la finalizaciéon de este proyecto no se prevee
ningun tipo de problema para su utilizacién. HTML 5 ademds permite el acceso a
las plataformas moéviles, en continua expansion, y que por tanto es necesario
tener en cuenta en un proyecto como este, en el que la movilidad de los sistemas
a controlar es una constante.

La tradicion. SQL, hay poco que decir, tecnologia tradicional vy
omnipresente en la web. Funciona bien y es un sélido apoyo para cualquier tipo
de aplicacién. Aprovecharemos la integracion SQL / PHP para establecer nuestro
sistema de acceso a los datos almacenados.



Hagamos un alto, al menos yo estoy agotado. Estos ultimos parrafos
guedaron espesos como taza de chocolate. Si le quedo claro qué :

e Que con HTML 5 / JQUERY / PHP disefiaremos todo aquello que el
usuario vera y utilizara, ya sabe, la interface de usuario.

e Que MYSQL es la base de datos donde almacenaremos la
informacién que nuestra empresa maneja.

Entonces nos hemos entendido.
2.3.2.- En lo referente al hardware.
2.3.2.1.- En cada vehiculo a controlar

Un sistema integrado de gestion de flota necesita la instalacién de
hardware en aquellos vehiculos que necesitemos controlar. Este hardware esta
compuesto basicamente por los siguientes componentes:

e Una unidad GPS integrando un sistema de comunicacién para la
emisién de datos

e Un conjunto de sondas para las lecturas de control necesarias
como, por ejemplo; apertura del portén de carga, identificacion
de conductor, temperatura de la cdmara frigorifica etc. Hay un
buen punado de cosas que se pueden controlar. Sobre ellas
tendremos que ponernos en algun momento a decidir qué cosas
si y que cosas no. No, no vale la opcidn lo quiero todo. No es ni
practica ni rentable.

e Una tarjeta de de telefonia movil para la trasmisién de datos en
cada vehiculo a controlar. Hay tarifas especiales para estas cosas
que salen bastante econdmicas. Podra ver una estimacion del
precio en el apartado 5. Presupuesto general.

e (Cable de conexionado entre sondas y el equipo receptor GPS. El
equipo GPS normalmente ird colocado en la cabeza tractora y las
sondas en el trailer. Se necesita conectarlos mediante un cable
tipo XXXXX puede que en ocasiones se encuentren conectores
libres en los ya existente para poder atender esta necesidad, pero
como no podemos tener la seguridad nos pondremos en el peor
de los casos y pensaremos que serd necesario incluir un cable
nuevo a efecto de valoracion inicial de costes. Siempre es mejor
restar que sumar.... en estos casos.

El hardware necesario para esta parte, ya existe en el mercado. Como en
todo lo hay mejor y peor. No merece la pena una eleccién basada en el precio ya
que los margenes entre los equipos de primera calidad y otros de calidades y
precios inferiores es, en general, pequefia. Nosotros utilizaremos hardware de



empresas bien implantadas ya mercado de la geolocalizacién para garantizar un
minimo de incidencias durante la explotacién del sistema.

En este caso, no consideramos oportuno meternos en desarrollos propios
como en el caso del software, ya que el tiempo de disefio de un nuevo sistema
alargaria el proyecto con un incremento de costes que pondria en peligro el total
del planteamiento. Ademas, al final para hacer lo mismo, tendriamos una
electrénica inferior y mds cara que la que ya estad disponible en el mercado,
madurada a lo largo de afios de desarrollo y con garantias de buen
funcionamiento.

Lo dicho en el parrafo anterior no quiere decir que necesariamente en
este proyecto no se pueda incluir una pequefia actuacién orientada a incrementar
la parte de innovacién y desarrollo. Algunas subvenciones valoran estas apuestas
a la hora de ser concedidas o aumentar el porcentaje de ayuda sobre el monte
total del proyecto.

A nosotros, con franqueza, nos atrae la posibilidad de mejorar los
sistemas actuales de geolocalizacién con un sesarrollo espafiol, para variar, pero
nunca aconsejariamos basar el proyecto en la obtencién de un prototipo de
hardware viable desarrollado ex profeso para este proyecto, ya que el riesgo de
que no cumpla las expectativas de funcionamiento y costes es muy alta. Ahora
bien podemos ir sobre seguro en el apartado hardware y utilizar un producto
comercial para la implantacidn general y, al mismo tiempo, dotar al proyecto de
una pequeia partida econdmica encaminada a desarrollar un sistema totalmente
distinto de los utilizados actualmente. Para hacerse una idea, los sistema de
geoposicionamiento comerciales son sistemas electréonicos cerrados disefiados
especificamente para realizar una Unica labor,se limitan a enviar una serie de
informacidn fija procedente de las sondas y el GPS, esto lo hacen muy bien, pero,
solo hacen esto. Nuestra propuesta de innovacién y desarrollo para esta parte del
hardware consiste en lo siguiente:

e Disefar un sistema de geolocalizacién basado en microprocesador
INTEL con funcionamiento desatendido. La miniaturizacién del los
sistemas permite a dia de hoy disponer de equipos de no mas de
10 Cm X 10 cm que reunen todas las funcionalidades de un PCy
gue no necesitan de atencidn por parte del conductor para su
correcto funcionamiento.

Este sistema, al ser basicamente una plataforma pc permitiria no solo la
incorporacion de sistemas de sondas y GPS, permitiria también la comunicacion
en tiempo real con la central de gestion via internet sin necesidad de una tablet.
Este sistema podria ser instalado en tres o cuatro vehiculos e incorporado al
sistema general, en las mismas condiciones de trabajo que los vehiculos con
instalaciones de hardware comercial. Podriamos asi tener un campo de pruebas
eficaz para evaluar el rendimiento de nuestro desarrollo en comparacion con los



comerciales. Dotariamos al proyecto de un interesante componente de
innovacion y desarrollo y quiza abrir camino a una nueva forma, a la espafiola, de
hacer las cosas... para variar.

En el apartado 5.- Presupuesto General, se documenta el coste que esta
partida del presupuesto podria alcanzar, a falta de concretar mas los términos de
funcionamiento y especificaciones generales a cumplir en el proyecto.

2.3.2.2.- En la sala de control de flotas.

El puesto principal se articulara en torno a una CPU basada en plataforma
PC y tres monitores de gran formato en el que se distribuiran las tres vistas
principales del sistema:

e VISTA DE FLOTA. Permite ver en tiempo real sobre un mapa la
localizacién de cada uno de los vehiculos que porten el sistema de
geolocalizacién.

e VISTA DE ALERTAS. Donde se controlara la aparicion en tiempo real de
todas las alarmas y avisos programados para cada vehiculo.

e VISTA DE GESTION. Integra los datos de la VISTA DE FLOTA con la
gestidon de propia de una empresa de transporte de mercancias.

2.3.2.3.- Servidor de Servicios de Internet.

Aqui no nos complicaremos la vida, contrataremos un servidor dedicado a
un proveedor de servicios de Internet nacional. Con todos los servicios necesarios
para el soporte del sistema tanto en la parte de localizacidon de flota como de
gestidén administrativa de la misma. Esta forma de contratacion externalizada nos
permite acceder a los sistemas de actualizacién continua del software servidor,
sistemas de seguridad y acceso a Internet implantados por el proveedor, mejores,
mas seguros y mas econdmico de lo que cualquier empresa independientemente
podria conseguir. Este sistema incluye copias de seguridad, y la posibilidad, en
realidad imprescindible, de poder instalar en el servidor software propio.



2.4.- Interface de usuario

La Interface de usuario (IU) suele ser la gran olvidada en los grandes
desarrollos de software, se oye muy frecuentemente “lo importante es que haga
lo que tiene que hacer” o “que quede mas o menos bonito no es importante” este
tipo de planteamientos suele conducir a desarrollos con potentisimas capacidades
de cdlculo y fantasticas posibilidades de recuperacidn y analisis de la informacidn.
Si, asi es, lastima que no podamos usarlas porque al final nadie es capaz de
encontrarlas ya que la interface de usuario es tan complicada, desorganizada o
heterogénea que dos dias después de que se nos explicara cémo funciona ni Dios
es ya capaz de entenderla.

Cuando se disefian interfaces de usuario, es una buena idea mantener los
siguientes tres principios en mente:

Primer principio. Tener el control nos hace felices.

Las IU son importantes porque afectan a las sensaciones, las emociones y
el humor de tus usuarios. Si la IU estd mal y el usuario siente que no puede
controlar la aplicacién, literalmente no seran felices y culparan al programa de
ello. Si la IU esta bien y las cosas funcionan de la manera que los usuarios esperan,
estaran contentos cuando consigan completar pequefas tareas. iHey! iAcabo de
hacer una orden de trabajo! iY ha funcionado! jEste programa estd bien!
jUUUAAAAHHHH!

Para hacer feliz a la gente, tienes que permitirles sentirse al mando de su
entorno. Para hacer esto, necesitamos facilitarle una interface que pueda
interpretar y guiar correctamente sus acciones, sin ambigliedades y permitiendo
encontrar las cosas alli donde el usuario cree que es “légico” encontrarlas. La
interfaz necesita comportarse de una manera légica y coherente a lo largo de toda
la aplicacion.

Segundo principio de la Ley de Los Interfaces. Los usuarios no tienen el manual,
y si lo tuvieran, no lo leerian.

En primer lugar, ellos no tienen el manual. Puede que no haya un manual.
Si hay uno, el usuario no lo tendra debido a toda una serie de razones ldgicas:
estdan en un avidn; estan usando una version de demostracion del manual
obtenida de la pagina web; estan en casa y el manual estd en la oficina; la
empresa nunca les dio el manual. Incluso si tienen el manual, francamente, ellos
simplemente no van a leerlo a no ser que esta sea la Unica posibilidad. Con muy
pocas excepciones, los usuarios no tomardn el manual entre sus brazos ni lo
leeran de cabo a rabo antes de empezar a usar el software. En general, los
usuarios tratardn de conseguir algo hecho, y para ellos, leer el manual sera visto
como malgastar el tiempo, o como mucho, como una distraccién que les impedira
tener sus tareas realizadas.



El mismo hecho de que estés leyendo este documento te coloca en el
grupo de élite de gente con grandes capacidades literarias. De modo que mejor
sera que la IU sea buena.

Tercer principio de la Ley de los Interfaces. De hecho, los usuarios no pueden
leer nada, y si pudiesen, no querrian leerlo.

El hecho de que los usuarios no lean los manuales hace que muchos
disefiadores de software asuman que van a tener que educar a los usuarios a
través de descripciones a lo largo de todo el programa. Este tipo de
comportamiento se ve por todas partes en distintos programas. En principio, no
hay nada malo en actuar asi, pero en realidad, la aversion que tiene la gente a la
lectura implica que actuar de este modo siempre nos metera en algun problema.
Los disefadores Ul experimentados tienen a minimizar al maximo el numero de
palabras en los diadlogos para incrementar el nimero de posibilidades de que sean
leidos.

Ahora que ya conoce las Leyes de la Interface supongo que estara
conmigo en la necesidad de dedicarle un poco de tiempo a este asunto. La idea
que tengo para esta aplicacién pasa por innovar un poquito también en este tema
de la interface, no solo en las tecnologias a emplear, y disefiar un entorno de
trabajo que se acerque a la forma natural en la que nos relacionamos diariamente
con nuestro entorno. Por ejemplo, cuando usted realiza un merecido descanso a
las 11 y se sienta en la mesa de su cafeteria favorita a leer el periédico mientras la
camarera le trae su café con leche, no tiene que decidir entre tomar el café cuando
este llega o seguir leyendo la prensa, o peor aun, su café desaparece al llegar la
prensa, aunque esto no es grave pues puede usted recuperarlo cuando deje la
prensa, claro que si no recordd mirar los resultados deportivos, ya no podra
hacerlo porque la prensa desaparecié al retomar el café, | Dios mio es tan
complicado e irreal que solo escribirlo me levanta dolor de cabeza !. Un momento
VOY a por una aspirina.

Pues este delirio es la forma de trabajo que plantea una buena parte de
las IU de la mayoria de las aplicaciones. Ante este panorama lo mejor seria
romper la tradicién y para variar disefiar una IU un poco mas funcional y ajustada
a la forma en que interactuamos con nuestro entorno natural, tampoco se trata de
reproducir el tablero de control de una central nuclear pero estaria bien poder
hacer un par de cosas a la vez sin que todo se vaya al diablo. Por tanto
intentaremos conseguir una interface que:

1. Permita manejar simultdaneamente distintos tipos de informacién. Por
ejemplo, preparar una orden de carga mientras examino la lista de los
trabajos completados durante lo que va de afio a un determinado cliente,
las dos cosas a la vez y en ventanas distintas y diferenciadas pero siempre
visibles, nada de desparecer una detrds de la aplicacion al situarme sobre
la otra. O lo que es lo mismo, leer el periddico mientras me tomo el café.

2. Permita que todas las operaciones que se puedan realizar con un
determinado tipo de informacién se puedan ejecutar desde la misma
ventana en la que esta informacidn se muestra, sin necesidad de buscar



las distintas operaciones en otros lados, por ejemplo en la barra de
menus.

3. Permita mover y situar en el lugar que deseemos las distintas ventanas de
informacién que abramos y tengamos visibles simultdneamente. Por
ejemplo, Abro ordenes de trabajo y vehiculos disponible, las dos visibles y
operativas simultdaneamente vy las distribuyo por la pantalla de la forma
gue mas me convenga arrastrandolas con el ratén.

Bueno yo con esto ya me doy por satisfecho, no inventamos la vacuna
para la Malaria pero dispondremos de un interface de usuario moderna, clara,
flexible y mas util de lo que resulta habitual ver.



3.- Metodologia y Procedimientos de Disefio

Todo el andlisis del proyecto se dividira en documentos denominados
Especificaciones Generales de Desarrollo (E.G.D.), en los cuales se determinara la
funcionalidad, objetivos y metodologia de pruebas a desarrollar

3.1.- Generacidn de las Especificaciones Generales de Desarrollo (E.G.D.)

Se generara una E.G.D. por cada darea de informaciéon o gestion
identificada, inicialmente las especificadas en el punto 4 de este documento, si,

otra vez el punto 4.
3.2.- Plan de Desarrollo e Iteracidn.

Una vez generada la E.G.D. se pasard a su programacion, generacion de
una version de prueba y posterior instalacién para evaluacién. Los errores y
desviaciones de la E.G.D. que se detecten seran corregidos con la entrega de la
siguiente version de prueba. En ningln caso las versiones de prueba seran
consideradas operativas. Los errores no se corregirdn en el momento de su
deteccion, esta operacion se desarrollara en el tiempo que transcurra hasta la
siguiente instalacién de una versién de prueba.

3.3.- Implementacion del sistema.

Finalizado con éxito el desarrollo de todas las E.G.D. se procedera a la
instalacién de la version definitiva.



4.- Especificaciones Generales de Disefo. Entregables del Proyecto.

Inicialmente dividimos el proyecto en las siguientes dreas de actuacion,
cada una de las cuales generard una Especificacién General de Desarrollo (E.G.D)
en la que se referenciara detalladamente cada uno de los pasos a seguir en su
ejecucioén:

E.G.D. Hardware de vehiculos e instalacion del mismo.

E.G.D. Hardware sistema informatico consola principal.

E.G.D. Software de gestion.

E.G.D. Formacién de personal.

E.G.D. i+D+I Prototipado de un equipo propio de geolocalizacién.
E.G.D. Contratacidn de servicios de soporte. Pagos mensuales
E.G.D. Servicios Juridicos

El cliente comprenderd que en este momento no resulta posible realizar
mas que una somera aproximacion, con objeto de situarnos en mas o menos en el
universo que ocupara el proyecto. Una vez definidos con el cliente los detalles de
funcionamiento y requerimientos del sistema, se procedera a redactar las E.G.D.
definitivas. Pero ahora le ofrecemos ya un adelanto, para ir entrando en materia.



4.1.- E.G.D. Hardware de vehiculos e instalacion del mismo .

La partida econdmica del hardware de vehiculos incluye la instalacidn del
mismo. Normalmente el dispositivo de geolocalizacién ira situado en la cabeza
tractora. Y si es necesario instalar sondas en los remolques estas deberan ser
conectadas con el anterior mediante los conectores que van de la cabeza tractora
al remolque. Siempre que resulte posible se utilizaran los circuitos libres
existentes en estas vias. En caso de estar todos ocupados resultara imprescindible
instalar un nuevo conjunto (pifias y cables) para el paso de los cables de conexion
de las sondas.

Es de destacar la importancia econdmica qué el apartado de instalacion
supone. El cliente debera evaluar con detenimiento si la utilizacion de sondas
resulta realmente necesaria para el sistema de gestiéon de flotas que necesita.



4.2.- E.G.D. Hardware sistema informatico consola principal.

Para la consola principal utilizaremos una CPU basada en plataforma Intel
de ultima generacion. El renderizado de los mapas y posicionamiento de vehiculos
exige un elevado numero de ciclos de proceso al equipo informatico que atiende
el proceso. Por tanto nos iremos a un equipo bien dotado en los aspectos
fundamentales de procesador, memoria y tarjeta grafica.

La visualizacién de datos se realizara a través de tres monitores de gran
formato funcionando con la misma CPU, distribuyendo la informacion entre cada
uno de ellos en de la siguiente manera:

MONITOR DE POSICIONAMIENTO. Presenta la visualizacion de mapas y
situacidn de los activos en tiempo real

MONITOR DE ALARMAS. Presenta los avisos y alarmas programadas en la
plataforma para cada vehiculo.

MONITOR DE GESTION. Para utilizacién del sistema de gestién de la
cooperativa, enlaza datos propios de la administracidon de la empresa con
otros presentados en las dos ventanas anteriores.



4.3.- E.G.D. Software de gestion.

Aunque las plataformas de geolocalizacidn disponen “per se” de ciertas
capacidades de gestion general, estas suelen resultar muy limitadas al estar
disefadas para casos de uso generales, validos tanto para una compaiiia de taxis
como, autobuses etc. En consecuencia, puede ser necesaria la instalaciéon de un
software mas especifico y ajustado a las necesidades de gestidon de una empresa
de transporte por carga completa.

Este software puede ser a su vez, comercial o ser desarrollado a medida.
La eleccién entre estas dos posibilidades dependerd fundamentalmente de las
necesidades manifestadas por el cliente.

Si el cliente ya dispone de un software de gestion en produccién, se
procederia a evaluar la posibilidad de establecer enlace entre este y los datos
generados por la plataforma de geolocalizacion.

Si se opta por dotar a los conductores de equipos tipo tablet dotados con
Android, los conductores podrian realizar en tiempo real operaciones basicas de
gestidn, directamente contra el sistema de la cooperativa. Si el cliente ya dispone
de un software de gestion es necesario evaluar las posibilidades de enlace que el
mismo ofrece. En caso de ser realizado a medida, ya se contemplaria el acceso
remoto de los conductores en el desarrollo a realizar.

Algunos de la operaciones que podrian realizarse serian por ejemplo:

e Recepcion de avisos de carga en ruta

e Recepciony envio de correo electronico

e Cumplimentacidn de formularios y albaranes
e Envio de avisos de incidencias

e FEtc



4.4.- E.G.D. Formacidn de personal.

Los sistemas de geolocalizacién no son demasiados de manejar pero, el
gran numero de opciones y operaciones que pueden realizarse con el, aconsejan
la organizacién de un pequefio curso de formacion orientado fundamentalmente
a la comprensién y utilizaciéon eficaz de la interface de usuario. Este curso se
impartiria en las dependencias del C. L. Pardifias o en las instalaciones facilitadas
por Galan & Vasco en A Coruiia, a eleccién del cliente. El curos esta orientado a
personal administrativo y directivo no siendo necesario que los conductores tenga
conocimiento alguno sobre esta area concreta.

Si se decide implantar software de gestiéon, bien sea comercial o
desarrollado a medida, se incluiria en el curso el manejo del mismo.

En el caso de dotar a los vehiculos de tablets y su correspondiente
software de enlace con el sistema informatico general. Se prepararan cursos de
capacitacién para los conductores en varias tandas. Al mismo tiempo se formard a
una seleccidon de personal administrativo para que puedan impartir el curso a
aquellos conductores que por imposibilidad de tiempo o trabajo no puedan
asistir.



4.5.-E.G.D. i+ D+ | Prototipado de un equipo propio de geolocalizacién.

Pensado para dotar al proyecto de un componente de innovacién vy
desarrollo que nos permita aumentar las posibilidades de obtener subvencién o
mejorar el porcentaje de financiacién. Esta E.G.D. persigue el desarrollo de un
sistema de geolocalizacién que permita ir mas lejos que los sistemas comerciales
convencionales. Los sistemas comerciales solo gestionan el envio de datos muy
concretos, la posicién del vehiculo y las lecturas de algunas sondas como
temperatura o estado de una puerta abierta / cerrada etc. El prototipo que
proponemos permitiria eso mismo y ademas, ser utilizado como una plataforma
pc para la interaccién del conductor con el sistema de gestion de la empresa,
entre otras cosas esto permitiria:

e Prescindir de los equipos tablets (ahorro)

e Prescindir de una de las tarjetas SIM de telefonia (ahorro)

o Utilizar el sistema de geoposicionamiento y todas las funciones
propias de una plataforma PC. Acceso al software de gestion,
Internet etc.

Y sobre todo, el desarrollo de un sistema que en este momento no tiene
un equivalente comercial.

De todas formas, nuestra propuesta es desarrollarlo e instalar, solo tres
prototipos en tres vehiculos. De ninguna forma podemos basar el grueso del
hardware instalado en los vehiculos en este prototipo, tenga en cuenta que:

e Son prototipos y por tanto sin pruebas de funcionamiento
suficientemente amplias como para garantizar su estabilidad.

e Al ser prototipos su precio de construccidon serd mas elevado que
el de los comerciales

e Posiblemente una vez evaluados los prototipos instalados en los
tres camiones de pruebas, aparezcan detalles a modificar en caso
de realizar una segunda versién de los mismos.

La ventaja principal de tener una actuacion de i +D dentro del proyecto,
como ya comentamos, consiste en aumentar las posibilidades de concesion de
ayudas y los porcentajes de las mismas. Por hablar de la importante repercusion
qgue en los medios suele tener este tipo de iniciativas. Por otra parte, si el sistema
se muestra eficaz, tendremos algo que en este momento seria Unico el mercado
de la geolocalizacidn.



4.6.- E.G.D. Contratacidn de servicios de soporte . Pagos mensuales.

Todo el hardware de geoposicionamiento del mercado utiliza para la
emisidn / recepcién de datos la telefonia mavil. Es pues necesario dotar a cada
vehiculo de una tarjeta SIM que va integrada en el equipo instalado en cada
cabina. Estas tarjetas tienen un pequefio coste mensual que se paga directamente
a la compaiiia de telefonia a la que pertenecen.

En caso de dotar a los conductores de tablets, es necesario tener en
cuenta que estos necesitan también de otra tarjeta SIM y en este caso, el tipo de
contrato no es tan ventajoso como el anterior, ya que permiten una conexién mas
amplia que la facilitada por los tarjetas de los localizadores. El coste mensual de
este tipo de contratos puede disparar de forma importante el coste del sistema.

Realmente los precios de cualquiera de las modalidades de tarjeta son,
“per se” muy reducidos, pero el cliente ha de tener presente que todo el
hardware y servicios contratados / adquiridos para los vehiculos tienen un factor
de multiplicacion muy importante.



4.7.- E.G.D. Servicios Juridicos.

Si el cliente no dispone de gabinete juridico o bufete de abogados
habitual, es necesaria la contratacidon de uno para la redaccién de los contratos
entre los distintos participantes en el proyecto, y en su caso el seguimiento de las
gestiones administrativas, en ocasiones complejas, que aseguren la correcta
solicitud y cumplimentacién de los tramites relacionados con las distintas
subvenciones que reciba el proyecto.



5.- Presupuesto General.

Ver hoja de célculo

C.L. Pardiiias — Abyssus abyssum vocat in voce. PAGINA : [24]




6.- Para finalizar cuatro cosillas sobre i + D + | para irnos entendiendo.
6.1.- Desechando los tdpicos. Cara, dificil.... IMPOSIBLE

Hay ocasiones en las que el topico es cierto y efectivamente la innovacion
puede llegar a ser cara y dificil pero en general esta sensacién de “fuera de
alcance” que suele asaltarles a las empresas cuando se habla de innovacién se
debe casi siempre a una interpretacién restringida del concepto, confundiendo
innovacion (i) con el conjunto de la ecuacién i + D + I. Por ejemplo, en Espafia son
porcentualmente muy pocas las empresas en disposicién de afrontar actividades
reales de | + D. En cambio muchas pymes podrian abordar desarrollos y
adaptaciones originales o inspiradas en las mejores practicas tecnoldgicas o
comerciales de otras empresas. Adaptarlas a su negocio y conseguir una ventaja
competitiva.

La innovacidon es un nuevo enfoque a la hora de hacer las cosas que
produce un cambio positivo para la empresay para sus clientes.

6.2.- Innovar pensando en el cliente. Captar ideas directamente de quien nos
compra.

La mayoria de las empresas, aln a dia de hoy suelen realizar sus proyectos
de innovacion desde dentro, es decir, utilizando Unicamente sus recursos y
conocimientos sobre como hacer las cosas, es lo que llamamos un modelo de
innovacion cerrada. En este modelo una Unica empresa asume todos los trabajos
y riesgos del proceso de innovacién.

La innovacién abierta propone un acercamiento colaborativo a los
procesos que conforman el acto de innovacidn mediante el establecimiento de
acuerdos y alianzas con otras empresas capaces de aportar el conocimiento
necesario en aquellas areas en las que nuestro ”"saber hacer” es mds reducido o
directamente inexistente. Este formato abierto de la innovacién tiene entre otras
ventajas que permite la circulacion de ideas y tecnologias de forma fluida entre
los miembros de la alianza y permite compartir y minimizar los riesgos inherentes
a todo proceso de innovacién.

La idea que subyace en el concepto de innovacidn abierta es que quien
trabaja con gente interesante obtendrd ideas y resultados interesantes.... Y al
revés.

Otro punto de gran importancia y que curiosamente suele ser olvidado es
la inclusién de nuestros clientes en el proceso de innovacidon abierta. Después de
todo équién mejor que un cliente final podria decirnos como quiere que sea el
envase de la leche que consume cada dia, el tipo de coche que quiere conducir o
los servicios que espera recibir de una cooperativa de transportes? Les pongo un



ejemplo de cdmo la empresa LEGO, si, la de los mufiequitos, aplico este principio
utilizando las nuevas tecnologias para llegar a sus clientes.

“Paul Smith Meyer Director de Desarrollo de nuevos Negocios en LEGO,
explica como algunos de sus usuarios son fuente de innovacién. LEGO tiene unos
150 disefiadores propios y mas o menos 32 millones de usuarios. A un 10% de
estos usuarios les gusta personalizar sus Legos y aportar nuevos disefios. Se puede
comprobar en YouTube los numerosos videos realizados con personajes
construidos con piezas LEGO. Si de estas ideas solo un 0,001% tuvieran éxito,
afirma Meyer, obtendriamos 3.200 nuevos productos.

Elephant Design es una empresa japonesa cuyo objetivo es convertir en
realidad un producto deseado por consumidores potenciales y que todavia no
existe en el mercado. Elephant Design recibe ideas de los miembros de su
comunidad a través de su pagina web. Las mas populares son propuestas por
Elephant Design a diversas corporaciones asociadas. Uno de esos asociados es
LEGO, con el que pusieron en marcha una plataforma conjunta en internet
WWW.cuusoo.com/LEGO/ a través de la cual los clientes y fans de LEGO hacen
propuestas de personalizacion de los productos del catdlogo o bien de nuevos
productos inventados por ellos.

Los clientes comparten esa idea con la comunidad en forma de deseo. Cuando
una propuesta o deseo obtiene mas de 1.000 votos de los clientes registrados.
LEGO acepta disefiar, fabricar y lanzar ese producto y el cliente que propuso la
idea recibe un royalty de las ventas”

Extraido de “Innovacién. Enric Barba”

Como ve, tener en cuenta al cliente no solo resulta facil aplicando un poco
de imaginacién, ademas, es rentable.

6.3.- El equilibrio innovacidn / riesgo.

Antes de comenzar quiero ser claro con ustedes, los procesos de
innovacion responden todos a la siguiente férmula:

Innovacién = incertidumbre = riesgo

Cuanto mas radical el proceso innovador mas incertidumbre y mas riesgo.
Esta es la mafia noticia, la buena es que en este proyecto el riesgo estd bastante
controlado ya que utilizaremos tecnologia actuales y ya probadas para proyectar
el verdadero cambio que gravita basicamente en la unidn del sistema de gestiony
la plataforma de localizacién y nuestra pequeia incursidon en el mundo de la
electrdénica sdlida para la generacion de nuestro prototipo de localizador GPS. Por
otro lado al optar por un modelo de innovacion abierta el grado de incertidumbre
y riesgo es compartido y ya sabemos que las penas entre dos se llevan mejor.



Por ultimo una reflexidn sobre personas y aptitudes. Si el proyecto se
pone en marcha, en algin momento ustedes y nosotros tendremos que decidir la
composicion del grupo que ejecutard el proyecto. Sean cuales sean las
caracteristicas de las personas elegidas hay dos o tres cosillas que estas personas
deberian tener, a saber:

TOLERANCIA A LA INCERTIDUMBRE: Recuerde la ecuacion innovacion =
incertidumbre = riesgo No todo el mundo es apto para moverse en un
entorno de estas caracteristicas. Los proyectos de innovacién son
ambiguos. Los problemas a resolver no siempre estan claros al inicio y las
soluciones no tienen por qué ser lineales. Hay que saber vivir con cierta
cantidad de ambigliedad y riesgo. Colocar en el proyecto personal que no
disponga de estas cualidades es mas peligroso de cara al éxito que el riego
y ambigliedad intrinseca de la innovacioén.

CAPACIDAD PARA ASUMIR EL CAMBIO. Hay poco que decir sobre esto. A
todos nos afecta el cambio y nos resistimos a el en mayor o menor
medida. Las personas a las que incluso el cambio de color de los
semaforos le produce cierta inquietud tampoco seran felices trabajando
en un proyecto de innovacion.

ENTUSIASMO Y RESISTENCIA A LA FRUSTRACION. Sin comentarios.



7.- COROLARIOS

10.

11.

12.

Todos los programas cuestan mas y tardan mas tiempo de lo
esperado. (Segunda Ley de la programacion)

Si un programa es util, te lo haran cambiar. (Tercera ley de la
programacion)

La complejidad de un programa va creciendo hasta que sobrepasa
la capacidad del programador que lo tiene que mantener. (Séptima
ley de la programacion)

Afadir mas mano de obra a un proyecto de software que va
retrasado, lo retrasa todavia mas. (Ley de Brook)

Comentario de O'Toole sobre las leyes de Murphy. "Murphy era un
optimista"

No hay ningun trabajo tan sencillo, que no se pueda hacer mal. (Ley
de Perrusell)

Si sabes que una cosa puede ir mal y tomas todas las precauciones
ird mal otra cosa

Quien dice que una cosa no se puede hacer, no debe interrumpir
nunca a quien lo esta haciendo. (Regla Romana)

Un proyecto planificado sin precision tarda tres veces mas en
acabarse de lo que se espera, un proyecto planificado
cuidadosamente tarda el doble de lo previsto. (Segunda ley de
Golub sobre la informatica)

Cualquier programa, cuando funciona, es obsoleto. (Primera ley de
la programacion)

Nunca se ha hecho nada segun las previsiones, o dentro del
presupuesto. (ley de Keops)

Equivocarse es humano, pero para complicar las cosas es necesario
un ordenador. (Quinta ley de la fiabilidad)



