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RESUMEN

Debido al constante desarrollo de las Tecnologias de Informacion y las Comunicaciones es
necesario gque todo sistema tenga acceso rapido y veraz a la informacion requerida. En la
administracion publica debido a la gran cantidad de procesos que se maneja, las organizaciones

cumplen determinadas funciones para el manejo correcto de la informacion.

Entre las funciones que tiene el Viceministerio de Vivienda y Urbanismo esta el brindar beneficios
sociales a la poblacion mediante diferentes instituciones descentralizadas, el presente proyecto
tiene como principal objetivo desarrollar un sistema web centralizado e interoperable que maneje

e intercambie la informacidn correspondiente a los beneficiarios.

Para el desarrollo de este proyecto se empled la metodologia de desarrollo 4gil SCRUM, que tiene
un enfoque iterativo e incremental, donde la principal caracteristica es obtener prototipos cuanto

antes adaptandose a los cambios en los requisitos del producto.

Se utiliz6 la metodologia de modelado UWE que cuenta con diversos esquemas para la
representacion de los procesos, para evaluar y medir la calidad del sistema, se empled Web-Site

QEM que se basa en las normas de la 1ISO 9126.

Finalmente, los objetivos fueron alcanzados satisfactoriamente, por lo que puede decirse que se

realizd un producto de calidad, el cual cumple con las necesidades del cliente.

Palabras clave: Interoperabilidad, centralizacion, firma digital.



ABSTRACT

Due to the constant development of Information Technology and Communications, it is necessary
that every system has quick and truthful access to the required information. In public administration
due to the large number of processes that are handled, organizations fulfill certain functions for the

correct handling of information.

Among the functions of the Vice Ministry of Housing and Urban Planning is to provide social
benefits to the population through different decentralized institutions, the main objective of this
project is to develop a centralized and interoperable web system that manages and exchanges the

corresponding information to the beneficiaries.

For the development of this project the agile development methodology SCRUM was used, which
has an iterative and incremental approach, where the main characteristic is to obtain prototypes as

soon as possible adapting to the changes in the requirements of the product.

The UWE modeling methodology was used, which has various schemes for the representation of
the processes, to evaluate and measure the quality of the system, Web-Site QEM was used based
on the ISO 9126 standards.

Finally, the objectives were satisfactorily achieved, so it can be said that a quality product was

made, which meets the needs of the client.

Keywords: Interoperability, centralization, digital signature.
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CAPITULO |
MARCO INTRODUCTORIO



1.1  INTRODUCCION

Cualquier negocio a lo largo de su trayectoria, genera una ingente cantidad de informacién. Si tales
cantidades de datos no se gestionan de manera adecuada, surgen importantes contratiempos. Uno
de los principales problemas de las empresas a la hora de controlar sus datos es la falta de
organizacion, utilizando diferentes sistemas para almacenar y gestionar la informacion. Es més que
frecuente incurrir en el error humano cuando la informacion no estd dispuesta de una manera
ordenada y coherente. La accesibilidad a los datos también se dificulta, y como consecuencia, la
inversion de tiempo y recursos tan solo en la gestion de la informacion, puede llegar a ser
exagerada. Por esta razon lo mas recomendable es centralizar toda la informacion de una empresa
en una misma base de datos, las bases de datos centralizadas brindan la posibilidad de generar
reglas automatizadas para acciones o tareas teniendo en cuenta los datos previamente ingresados
en ellas. (Horus, 2018)

Un sistema centralizado tiene una enorme cantidad de beneficios como la integridad de datos, una
de las reglas principales en el disefio y creacion de una base de datos es que no se permite la
redundancia, es decir, ninguna pieza de los datos debe repetirse dentro de la base de datos. Como
beneficio de un sistema centralizado es que la curva de aprendizaje para otros usuarios se reduce
considerablemente, si todos los procesos estan en una misma base de datos los usuarios solo tienen

que aprender un sistema, no multiples sistemas. (Yunbit, 2016)

El Ministerio de Obras Publicas, Servicios y Vivienda (MOPSV) es una institucion moderna, solida
y transparente que tiene como objeto promover y gestionar el acceso universal y equitativo de la
poblacion boliviana a obras y servicios de calidad, en telecomunicaciones, transportes y vivienda,
através de politicas, normas, programas y proyectos que contribuyan al desarrollo socioeconémico.
(OOPP, 2016)

Tiene 3 viceministerios bajo tuicion: Viceministerio de Transportes, Viceministerio de
Telecomunicaciones y Viceministerio de Vivienda y Urbanismo en el cual existen programas
sociales que contienen una gran cantidad de informacidn, y en estos programas la informacion no

estd organizada de forma eficiente.

Cada uno de estos programas sociales posee sus propios sistemas de informacién y no es posible

acceder de una manera directa a sus datos, por todo lo mencionado anteriormente se formula el
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presente proyecto de grado cuyo fin es la implementacion de un sistema centralizado que tenga
acceso a toda la informacidn relacionada a los beneficiarios de estos programas sociales.

1.2 ANTECEDENTES

Un programa social es una iniciativa destinada a mejorar las condiciones de vida de la poblacion.
Se entiende que un programa de este tipo esta orientado a la totalidad de la sociedad o, al menos, a

un sector importante que tiene ciertas necesidades atn no satisfechas.

La mayoria de los programas sociales estan desarrollados por el Estado, que tiene la
responsabilidad de atender las necesidades de todas las personas. Un gobierno, de este modo, puede
colocar en marcha planes que busquen garantizar el acceso a la educacién, campafas de prevencion

para cuidad la salud o iniciativas para combatir la desnutricion infantil.

En este caso hay muchos y variados programas sociales que, en estos momentos, estan vigentes en
las ciudades de todo el mundo. Asi, por ejemplo, se han impulsado desde los relativos a la vivienda,
para que cualquier ciudadano pueda tener una vivienda digna, hasta los que se refieren a la
educacion. (Pérez & Merino, 2013)

1.2.1 ANTECEDENTES INSTITUCIONALES

El Viceministerio de Vivienda y Urbanismo dependiente del Ministerio de Obras Publicas,
Servicios y Vivienda, tiene varios programas sociales que se encuentran en ejecucion, como ser la
unidad ejecutora de titulacion (UET), el programa de regularizacion de derecho propietario sobre
vivienda (PROREVI), la agencia estatal de vivienda (AEV), ademas de programas que ya fueron
cerrados pero que se conserva la informacion como ser el Programa de vivienda social y solidaria
(PVS), Programa especial de soluciones habitacionales para personas con discapacidad
(PROESHA), Unidad ejecutora 3x1000, Unidad ejecutora para viviendas de emergencia (UEVE)
y la Organizacién deportiva suramericana. (VIVIENDA, 2015)

1.2.1.1 AEVIVIENDA

La Agencia Estatal de Vivienda (AEVIVIENDA) es una institucién publica descentralizada y

especializada en reducir el déficit habitacional, facilitando el derecho al acceso a una vivienda



adecuada y asequible a los hogares bolivianos, ejecutando programas integrales concurrentes que
construyen equidad social y calidad de vida.

Al 2020 es una institucion publica de excelencia socialmente reconocida que formula, lidera,
coordina y ejecuta la politica boliviana de vivienda social, hébitat y territorio, en el marco de una
convivencia comunitaria en armonia con la Madre Tierra. (AEVIVIENDA, 2017)

1.2.1.2 TITULACION

La Unidad Ejecutora de Titulacion (UET) es una entidad que con calidad y transparencia ofrece
servicios de regularizacion de derecho propietario de soluciones habitacionales a familias de
€sCasos recursos, recupera cartera en mora, aportes devengados y concluye tareas pendientes del
ex FONVIS (Fondo Nacional de Vivienda Social). Tiene como objetivo concluir todas las tareas
pendientes del ex FONVIS en liquidacion, para lo cual procesara la documentacion e informacion
que permita identificar los procesos judiciales, cartera a recuperar, saneamientos pendientes,

minutaciones y otros que pudieren existir. (TITULACION, 2011)
1.2.1.3 PROREVI

El Programa de Regularizacion del Derecho Propietario Sobre Bienes Inmuebles Urbanos
Destinados a Vivienda (PROREVI) fue creada bajo tuicién del Ministerio de Obras Publicas,
Servicios y Vivienda con el objetivo de facilitar la regularizacion del derecho propietario de
personas naturales que se encuentren en posesion continua, publica, pacifica y de buena fe, de un

bien inmueble destinado a vivienda, ubicada dentro del radio urbano o area urbana.

Ademas de dar cumplimiento a los establecido en la Constitucion Politica del Estado, donde toda

persona tiene derecho a una vivienda digna y a la propiedad privada. (PROREVI, 2017)
1.2.1.4 PVS

El Programa de Vivienda Social y Solidaria (PVS) es un programa cerrado, que estuvo vigente en
el periodo 2006 al 2014 con la misidn de atender las necesidades habitacionales requeridas por la
poblacién de menores ingresos y a la poblacion que fue afectada por fendmenos naturales adversos,
asegurando equidad, transparencia y eficiencia en la administracién de los aportes para la vivienda

y los recursos publicos.



Se convirtid en una entidad institucionalizada, altamente especializada en proporcionar soluciones
habitacionales a la poblacion de menores ingresos, que logro disminuir el déficit cuantitativo y
cualitativo de viviendas y logro reconstruir y refaccionar las viviendas afectadas por fenGmenos
naturales adversos. (VIVIENDA, 2015)

1.2.1.5 PROESHA

El Programa Especial de Soluciones Habitacionales para Personas con Discapacidad (PROESHA)
vigente en la gestion 2010 tuvo como objetivo mejorar la calidad de vida de las personas con
discapacidad mediante el mejoramiento, ampliacion y reconstruccion de vivienda eliminando las

barreras fisicas y arquitectonicas en su vivienda.

Ademas de identificar y clasificar las caracteristicas de la demanda de vivienda del grupo de
personas con discapacidad y permitir el acceso a la mejora, ampliacién y reconstruccion de la
vivienda en areas rurales del pais, a hogares de personas con discapacidad en los casos de extrema
pobreza y alto grado de vulnerabilidad. (VIVIENDA, 2015)

1.2.1.6 UEVE

La Unidad Ejecutora para Viviendas de Emergencia (UEVE) es una entidad cerrada, que estuvo
vigente en el periodo 2011 al 2014 con el objetivo de viabilizar la dotacion de soluciones
habitacionales, habitat y equipamiento a la poblacion afectada por desastres naturales ocasionados

por el fendmeno de La Nifia 2010-2011 a nivel nacional.

Cabe recalcar que muchas de las soluciones habitacionales fueron construidas en sitios que por

primera vez incursioné al Estado con alguna obra. (VIVIENDA, 2015)
1.2.1.7 3X1000

La Unidad Ejecutora 3x1000, con dependencia funcional del Viceministerio de Vivienda y
Urbanismo, tuvo por mision establecer condiciones, requisitos y procedimientos para la
elaboracion de la lista de beneficiarios y la compra de lotes de terreno para la devolucion de los
aportes efectuados por los Cooperativistas Mineros, Locatarios, Veneros y Lameros en el periodo
comprendido entre 1970 y 1991, previo cumplimiento de los requisitos establecidos en
Reglamento. (VIVIENDA, 2015)



1.2.1.8 ODESUR

La Organizacion Deportiva Suramericana (ODESUR) creada en la gestion 2015 fue una unidad
con la mision de llevar adelante la ejecucion del Estadio para la ciudad de Cochabamba, ejecutando
las acciones técnicas, administrativas y legales que fueran necesarias para la consecucion del

proyecto.

Ademas de velar en todo momento por la calidad técnica de la obra y su ejecucion segun plazo y
presupuesto, aplicando las técnicas mas modernas, herramientas y personal calificado para el

control, seguimiento y monitoreo de proyectos. (VIVIENDA, 2015)
1.2.2 VISION DE LA INSTITUCION

En una corta trayectoria de tiempo se convirtié en una entidad institucionalizada, altamente
especializada en proporcionar soluciones habitacionales a la poblacion de menores ingresos, que
ha logrado disminuir el déficit cuantitativo y cualitativo de viviendas y logr6 reconstruir y
refaccionar las viviendas afectadas por fendmenos naturales adversos. (VIVIENDA, 2015)

1.2.3 MISION DE LA INSTITUCION

Atender las necesidades habitacionales requeridas por los sectores de la poblacion de menores
ingresos econdémicos y a la poblacion que ha sido afectada por fendbmenos naturales adversos,
asegurando equidad, transparencia y eficiencia en la administracion de los aportes para la vivienda
y los recursos pablicos. (VIVIENDA, 2015)

1.3 ANTECEDENTES DE PROYECTOS SIMILARES

En la carrera de informatica de la Universidad Mayor de San Andrés (UMSA) se encontr6 algunos
proyectos similares relacionados al control y centralizacion de informacion, dichos proyectos estan

orientados a la automatizacion de procesos manuales.
Se encontro los siguientes proyectos de grado:

e Centro de Documentacion Virtual Caso: Facultad de Agronomia de la UMSA, realizado
por Rudy Ruiz Cadena, en el afio 2014, tiene como objetivo crear medios que permitan al
usuario tener acceso a la documentacion generada en la Facultad de Agronomia ademas de

brindar toda la accesibilidad posible a la base de datos para su respectiva consulta y generar
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1.4

respaldos cada cierto tiempo para evitar la pérdida de los datos administrados por el Centro
de Documentacion, para el desarrollo utiliza la metodologia XP y para su disefio conceptual
WebML, como referencia se utilizo los estandares de calidad I1SO 9126 el cual es un
estandar internacional para la evaluacion de la calidad del software.

Sistema Centralizado de Informacion Teatral Caso: Taller de Artes Escénicas TAE-UMSA,
realizado por Estanislao Guido Paco Ramos, en el afio 2017, tiene como objetivo
implementar un sistema de informacion de las actividades que realiza el taller de Artes
Escénicas y detallar la informacion de los encargados de elaborar cada una de las obras, y
del control de inventario y presupuesto del taller, para el desarrollo utiliza la metodologia
OpenUp, para el andlisis y disefio utilizo una herramienta que proporciona una serie de
diagramas que facilitan el desarrollo del sistema, denominado UWE.

Sistema Web de Control de Inventarios, Ventas de Productos y Mantenimiento de
Maquinaria Basado en la Arquitectura SCM Caso: Convertidora de Fibras Grisel
COFIGRIL Ltda. realizado por Telassim Ginnola Gomez Jiménez, en el afio 2018, tiene
como objetivo desarrollar un sistema web de tal manera que tenga un control adecuado de
todo el movimiento dentro de la empresa mejorando el contacto con los clientes y
ofreciéndoles un servicio mas eficiente, para el desarrollo utiliza la metodologia XP,
complementando con la metodologia de modelado WebML.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Actualmente en algunas organizaciones se tiene los datos repartidos en diferentes sistemas de

informacidn, esto conlleva una serie de problemas derivados de la falta de trabajar bajo un mismo

mando central, este tipo de organizaciones tiene muchos empleados que realizan muchas tareas y

deben esperar a que otros acaben un proceso para ellos continuar con el mismo, esto genera que

los procesos demoren mas de la cuenta, existe falta de comunicacion y coordinacién entre distintas
areas. (Datatec, 2017)

Segun observaciones realizadas en el Viceministerio de Vivienda y Urbanismo existen varios

programas sociales con sus respectivos sistemas de informacion, y para la coordinacién y

generacion de reportes se atraviesa un proceso largo de solicitudes los cuales no son atendidos en

su momento haciendo que el proceso demore mas de lo estimado.
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PROBLEMA CENTRAL

¢Como controlar, centralizar y certificar la informacion de los beneficios otorgados por los

programas sociales estatales de viviendas en el Viceministerio de Vivienda y Urbanismo?

1.4.2

1.5
151

PROBLEMAS SECUNDARIOS

La informacion béasica de algunos beneficiarios se encuentra incompleta generando
problemas a la hora de sacar reportes.

Debido a que se tienen diferentes programas sociales cada uno tiene su propia base de datos,
por tanto, la informacion de algunos beneficiarios que se postulan a todos los programas se
encuentra duplicada.

Al hacer la solicitud de los servicios web a las diferentes unidades, debido a la carga de
actividades que tiene el personal, no se brinda la prioridad que requiere el proceso
perjudicando su avance.

La informacion de los beneficiarios que se obtiene de los servicios web no estan en la
estructura que se solicita y para que se pueda hacer una entrega de este formato se tiene que
hacer un trabajo adicional para cumplir con la solicitud.

No se tiene la manera de garantizar que una persona tenga solo un beneficio, dandose el
caso de que pueda acceder o posea mas de un beneficio, lo cual no esta permitido.

El tramite que hace la poblacién en general para poder acceder a un beneficio, pasa por un
papeleo en los diferentes programas para su posterior comprobacion y certificacion, lo que
Ileva mucho tiempo para realizar esta consulta.

A pesar de tener mucha informaciéon de los beneficiarios, no se cuenta con detalles
generales, como ser la cantidad de beneficiarios por gestion, por departamento y por

programa.

DEFINICION DE OBJETIVOS
OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un sistema web centralizado interoperable que controle y certifique la informacion de

los beneficios que otorgan los programas sociales estatales de viviendas dependientes del

Viceministerio de Vivienda y Urbanismo.



1.5.2

1.6
16.1

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Crear mecanismos que, al momento de encontrar campos vacios de informacion, genere
una respuesta alternativa por defecto.

Implementar consultas que encuentren y reporten sobre casos en los que se encuentre
duplicidad de informacion.

Proporcionar permisos de usuario al personal respectivo que lo solicite para que puedan
realizar sus procesos pendientes.

Disefiar un esquema de solicitudes que obtenga la informacion de los servicios web y las
convierta a un formato estandarizado.

Generar multiples campos de verificacion sobre la informacion de un beneficiario o posible
beneficiario y reporte sobre casos en los que exista mas de un beneficio.

Proporcionar un formulario de consulta de beneficiarios, en el que la poblacion ya no tenga
que acudir a las oficinas del Viceministerio de Viviendas y Urbanismo y tener que hacer
todo el trdmite de manera presencial, sino que pueda saber directamente via web si tiene
algun beneficio.

Generar reportes que muestren informacion sobre la cantidad de beneficiarios por gestion,

por departamento y por programa.

JUSTIFICACION
JUSTIFICACION ECONOMICA

Debido a la necesidad de tener una garantia referente a que solo debe existir un beneficio por

persona directa o indirectamente y que, por el contrario, al existir mas de un beneficio por persona

se estaria ocasionando dafio econémico al estado, con el desarrollo del presente proyecto se tendra

un método de verificacidn veloz y confiable, que encuentre a personas que tengan mas de un

beneficio y a la vez que prevenga de posibles postulantes que quieran acceder a un beneficio,

ahorrando inversiones innecesarias al estado.

El desarrollo del proyecto no tendra costo alguno, debido a que se emplearan herramientas de

software libre y codigo abierto, aprovechando en gran manera los recursos para brindar al

Viceministerio de Viviendas y Urbanismo un producto de calidad que cumpla con todas sus

exigencias y requerimientos.



1.6.2 JUSTIFICACION SOCIAL

El proyecto a implementarse beneficiard de gran manera al Viceministerio de Vivienda y
Urbanismo y a todo el personal encargado del manejo de los programas sociales, debido a que,
existird una mejora en las solicitudes entre programas, el proceso de comprobacidn se mecanizara
de manera que ya no se tenga que hacer las solicitudes de servicios de forma verbal o escrita, sino
que sea automatica, evitando el desgaste humano, ayudando al personal a aumentar su nivel

productivo.

Al tener un control ordenado y preciso sobre los beneficiarios que se tienen en los programas
sociales y con la ayuda del formulario de consulta web que se encargara de brindar informacién
inmediata, se podra evitar procesos que agotan a la poblacién, como ser el venir a las oficinas de
la institucidn, hacer filas para la atencion, esperar por el resultado de si puede acceder o no a los

beneficios.
1.6.3 JUSTIFICACION TECNOLOGICA

Actualmente el Viceministerio de Vivienda y Urbanismo cuenta con las herramientas tecnolégicas
necesarias para la implementacion del sistema web propuesto, lo que permitira dar mejor uso a los
equipos de computacion con los que se cuenta. El sistema ayudarad con nuevos servicios que hasta
ahora no se encuentran automatizados y se encargara de hacer una verificacion exhaustiva de la
informacién de los beneficiarios. Para el desarrollo se emplearé el lenguaje de programacion PHP
junto al framework Laravel, el gestor de base de datos PostreSQL y para la interfaz grafica se hara
uso de Bootstrap con HTMLS5.

1.7 ALCANCESY LIMITES
1.7.1 ALCANCES

Basado en las necesidades de la institucidn, el sistema contendréa los siguientes alcances:

e Modulo de Autentificaciéon y Roles, en el cual dependiendo del tipo de rol que tenga el
usuario, podré tener acceso a diferentes areas del sistema.

e Modulo de Administracion, donde se encontrardn las funcionalidades referentes a la
creacion, edicion, asignacion y eliminacién de perfiles, roles, y datos personales de los

usuarios.
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1.7.2

Maodulo de Basqueda, donde se podra verificar y filtrar la informacion de los beneficiarios
por diferentes atributos y también en este mddulo se encontraran beneficiarios que tengan
algun tipo de observacion.

Maodulo de Servicios, que hace referencia a la conexién de los servicios web que se usara
con los distintos programas sociales, tanto en el caso de consumir servicios como de
brindarlos y se dara informacion especifica sobre los beneficiarios.

Madulo de Estadisticas, donde se ofrecera informacion general de forma gréfica, referente
a los beneficiarios por programa, por gestion, por departamento, etc.

Moddulo de Auditoria y Seguridad, en el cual se guardara en la base de datos todo
movimiento que se realice en la parte de administracion, ademas de proteger de posibles
vulnerabilidades y ataques al sistema.

Modulo de Reportes, para la impresion de los resultados que se requiera de los

beneficiarios, con los debidos cddigos de verificacion.

LIMITES

Los limites para el desarrollo del proyecto son:

El servicio proporcionado por este sistema serd exclusivamente del Viceministerio de
Viviendas y Urbanismo y no asi de otros Viceministerios que son dependientes del
Ministerio de Obras Publicas, Servicios y Vivienda.

Unicamente usuarios asignados por el administrador del sistema tendran un acceso a la
informacidn general de los beneficiarios, que serd temporal y dependiendo de los permisos
que se le asignen.

El sistema no almacena iméagenes referentes al lugar o algin documento escaneado del
beneficiario, se limita a guardar informacion relevante (de forma literal) de los mismos.

El sistema se encargara de manejar solo la informacion correspondiente a los beneficiarios,
y no de las demas partes que puedan existir en los programas sociales.

La interaccion con el sistema se limitara al idioma espafiol.

El formulario de consulta web sera solamente para mostrar informacion respecto a si una
persona es beneficiaria o no, y el documento que emite, no tiene validez alguna, solo es de

comprobacion.
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1.8 APORTES
1.8.1 PRACTICO

El sistema web contribuird de manera significativa a la institucion, debido a que permite ofrecer
un servicio eficaz a los usuarios al realizar las consultas respectivas de los beneficiarios, contando
con informacion correcta y precisa al momento de solicitar servicios, también cambiara la forma
en que se ha operado hasta el momento, el sistema contribuira con una base de datos centralizada
de manera que se pueda compartir informacion requerida entre otras organizaciones pertenecientes

al Viceministerio de Vivienda y Urbanismo.
1.8.2 TEORICO

El proyecto a ser disefiado se espera sea una referencia futura para sistemas orientados a la
centralizacion de datos, esto debido a que para el desarrollo del mismo se hara uso de la
metodologia SCRUM que es una metodologia agil y flexible adaptada para gestionar soluciones

digitales, principalmente el desarrollo de software.

Paralelamente se tomaran en cuenta ciertas herramientas de ingenieria web basada en UML o UWE
(UML - Based Web Engineering) que provee especificaciones graficas formales para un proceso

de disefio completo que puede ser asistido por herramientas de disefio visuales.
1.9 METODOLOGIA

La metodologia a utilizar sera la del Método Cientifico, el cual es un método de estudio sistemético
de la naturaleza que incluye las técnicas de observacion, reglas para el razonamiento y la
prediccidn, ideas sobre la experimentacion planificada y los modos de comunicar los resultados
experimentales y teoricos, es también afectado naturalmente por los prejuicios cognitivos ya que
los efectos asociativos de nuestra mente son los que permiten, al mismo tiempo, lanzar el mayor
namero de hipotesis . Sin embargo, el método, si es bien ejecutado en sus Gltimos y mas importantes
pasos, permite desecharlas, y no solo debe ser el hecho probado por la experimentacion directa,

sino que debe ser posible repetirlo.

Los aspectos de la investigacién que se tomaran en cuenta son la investigacion exploratoria y la
investigacion descriptiva; a la exploratoria se la considera el primer acercamiento cientifico a un

problema. Se utiliza cuando este ain no ha sido abordado o no ha sido suficientemente estudiado
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y las condiciones existentes no son aun determinantes, mientras que la descriptiva se efectla

cuando se desea describir, en todos sus componentes principales, una realidad. (Tamayo, 2003)

Para el desarrollo del sistema se hara uso de la metodologia 4gil SCRUM debido a que se requerira
de un proceso de revisién y modificacion constante. Para el modelado y analisis del sistema se
utilizard ingenieria web basada en UML que sirve para modelar aplicaciones web, prestando una
especial atencion a la sistematizacion y personalizacién. Este sistema provee de diferentes modelos

para el disefio del software entre los que se pueden mencionar:

e Modelo de casos de uso para capturar los requisitos del sistema.
e Modelo conceptual para el contenido.
e Modelo de usuario 0 modelo de navegacion que incluye modelos estaticos y dindmicos.

e Modelo de estructura de presentacién o modelo de flujo de presentacion.
Para la implementacion del sistema web se utilizaran las siguientes herramientas tecnoldgicas:

e Plataforma: Windows

e Lenguaje de programacion: PHP

e Sistema gestor de Base de Datos: PostgreSQL
e Framework backend: Laravel

¢ Plantilla para maquetacién: Bootstrap
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2.1 INGENIERIA DEL SOFTWARE

Segun Sommerville (2005) la ingenieria del software es una disciplina de la ingenieria que
comprende todos los aspectos de la produccion de software desde las etapas iniciales de la
especificacion del sistema, hasta el mantenimiento de este después de que se utiliza, cuya meta es
el desarrollo costeable de sistemas de software.

La ingenieria de software, también, incorpora el analisis precedente de la situacion, el bosquejo del
proyecto, el desarrollo del software, el ensayo necesario para comprobar su funcionamiento
correcto y poner en funcionamiento el sistema. El desarrollo del software va unido a lo que se
conoce como “ciclo de vida del software” que consiste en cuatro etapas que se conocen como:

concepcion, elaboracidn, construccion y transicion.

La concepcidn determina la repercusion del proyecto y disefia el modelo de negocio; la elaboracion
precisa la planificacion del proyecto, especificando las caracteristicas y apoya la arquitectura; la
construccion es la elaboracion del producto; y la transicion es la entrega del producto terminado a
los usuarios. Al culminar este ciclo, comienza el mantenimiento del software, el cual consiste en
una etapa en la que el software ofrece soluciones a errores que son denunciados por los usuarios,
principalmente y se incorporan actualizaciones para hacer frente a los nuevos requisitos (Cevallos,
2017).

La ingenieria de software es una tecnologia de varias capas, cualquier enfoque de ingenieria
incluyendo software de ingenieria debe basarse en un compromiso organizacional de calidad. La
administracion total de la calidad alimenta la cultura de mejora continua, y es esta la que lleva en
ultima instancia al desarrollo de enfoques cada vez més eficaces de la ingenieria de software. El

fundamento en el que se apoya la ingenieria de software es el compromiso de calidad.

Otro fundamento para la ingenieria de software es la capa proceso. El proceso de ingenieria de
software es el aglutinante que une las capas de tecnologia y permite el desarrollo racional y
oportuno del software de computo, también define una estructura que debe establecerse para la
obtencion eficaz de tecnologia de Ingenieria de Software. Los métodos de la Ingenieria de
Software proporcionan la experiencia técnica para elaborar software. Incluyen un conjunto amplio
de tareas, como comunicacion, analisis de los requerimientos, modelacion del disefio, construccion

del programa, pruebas y apoyo. (Sommerville, 2005)
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Las herramientas de la Ingenieria de Software proporcionan un apoyo para el proceso y los
métodos. Cuando se integran las herramientas de modo que la informacion creada por una pueda
ser utilizada por otra, queda establecido un sistema llamado ingenieria de software asistido por

computadora que apoya al desarrollo de software. Ver figura 2.1

Herramientas o
\ Métodos /
\ Proceso /

Figura 2.1 Capas de la Ingenieria de Software
Fuente: Pressman, 2010
Los cambios en la tecnologia de ingenieria de software son de hecho rapidos, pero al mismo tiempo,
el progreso con frecuencia es muy lento. Para cuando se toma una decision a fin de adoptar un
nuevo proceso, método o herramienta; realizar la capacitacion necesaria para comprender su
aplicacion e introducir la tecnologia en la cultura de desarrollo de software, llega algo mas nuevo

(e incluso mejor) y el proceso comienza de nuevo (Pressman, 2010).
22  METODOLOGIAS AGILES

En los afios 80 y principios de los 90, existia una opinidn general de que la mejor forma de obtener
un mejor software era a traves de una planificacion cuidadosa del proyecto, una garantia de calidad
formalizada, la utilizacion de métodos de analisis y procesos de desarrollo de software controlados
y rigurosos. Sin embargo, con este enfoque se pasaba mas tiempo pensando en como se debia
desarrollar el sistema que en programar el desarrollo y las pruebas. Cuando cambiaban los
requerimientos, se hacia esencial rehacer el trabajo, y al menos en principio, la especificacion y el

disefio tenian que cambiar con el programa.

El descontento con estos enfoques pesados condujo a varios desarrolladores de software en los
afios 90 a proponer nuevos métodos de desarrollo agil. Estos permitieron a los equipos de desarrollo

centrarse en el software mismo en vez de su disefio y documentacion. Los métodos agiles
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universalmente dependen de un enfoque iterativo para la especificacion, desarrollo y entrega del
software, y principalmente fueron disefiados para apoyar al desarrollo de aplicaciones de negocio
donde los requerimientos del sistema normalmente cambiaban rapidamente durante el proceso de
desarrollo. Estan pensados para entregar software funcional de forma rapida a los clientes, quienes
pueden entonces proponer que se incluyan en iteraciones posteriores del sistema nuevos

requerimientos o cambios en los mismos (Sommerville, 2005).

Segun Muradas (2018) las metodologias agiles se definen como un conjunto de tareas y
procedimientos dirigidos a la gestion de proyectos. Son aquellos métodos en los cuales tanto las
necesidades como las soluciones a estas evolucionan con el pasar del tiempo, a través del trabajo

en equipo de grupos multidisciplinarios que se caracterizan por tener las siguientes cualidades:

e Desarrollo evolutivo y flexible.
e Autonomia de los equipos.
e Planificacion.

e Comunicacion.
2.3 METODOLOGIA SCRUM

Segun Palacio (2015) Scrum es un modelo de desarrollo &gil que se puede adoptar de forma técnica,

aplicando reglas definidas, caracterizado por:

e Adoptar una estrategia de desarrollo incremental, en lugar de la planificacion y ejecucién
completa del producto.

e Basar la calidad del resultado méas en el conocimiento tacito de las personas en equipos
auto-organizados, que en la calidad de los procesos empleados.

e Solapamiento de las diferentes fases del desarrollo, en lugar de realizarlas una tras otra en

un ciclo secuencial o de cascada.

Scrum es un método para trabajar en equipo a partir de iteraciones o Sprints, por lo que su objetivo
sera controlar proyectos con un gran volumen de cambios de ultima hora, se centra en ajustar sus
resultados y responder a las exigencias reales y exactas del cliente. De ahi, que se vaya revisando
cada entregable, ya que los requerimientos van variando a corto plazo. El tiempo minimo para un

Sprint es de una semana y el maximo es de cuatro semanas.
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La base fundamental de esta metodologia radica en la division del trabajo completo en distintos
apartados o bloques que pueden ser abordados en periodos cortos de tiempo. Esta organizacion del
proceso de creacion de software permite potenciar la agilidad, simplicidad, flexibilidad y la

colaboracion en la realizacion del proyecto. (Palacio, 2015)
2.3.1 PROCESO DE DESARROLLO DE SCRUM

El trabajo a ser realizado en un proyecto es un listado en el Product Backlog, que es una lista de
todos los cambios requeridos sobre un producto.

Los proyectos se realizan durante una serie de iteracion de un mes de duracion llamadas Sprints.
Al comienzo de cada Sprint tiene lugar un Sprint Planning Meeting durante el cual el Product
Owner prioriza el Product Backlog y el Scrum Team selecciona las tareas que seran completadas
durante el Sprint que va a comenzar. Estas tareas son removidas del Product Backlog para ser
Ilevadas al Sprint Backlog. (Albaladejo, 2015)

Durante el Sprint el equipo se mantiene en contacto a través de los Daily Meetings para informar
sobre los avances, problemas y cambios que se hizo respecto al dia anterior. Y al final del Sprint

debe mostrar la funcionalidad completa en el Sprint Review Meeting.

Every Day Scrum /"
\_ Gatherings /

[ ¥ ]
[VIV]
add
Sprint
Review

@ Completed
& Tasks

} Your Text

Here Tasks Completed

Sprint Backlog

or H

-
|
|
I
|
| |

Product Spriri\trAirran;ment [VIV V]

Backlog Gathering Sprint

Figura 2.2 Ciclo de Proceso de Desarrollo de Scrum
Fuente: Slide Team, 2019

18



2.3.2 FASES DE SCRUM

De acuerdo con Scrum Manager (2013), la metodologia Scrum comprende las siguientes fases:

Pre-Game 5 Game Post-Game
o f— '
j_ — s =N NS

chucrlmlcmos Pmducl Bad\log & 4
ntrega de

Administracién [Desarrollo producto final

Dauly
del producto '/
Sprint 1][Sprint 2 / < Sprints / k
| & S B e e
Revision de Sprint
Planificacion de Sprint Backlog @
lanzamiento / Documentacion
I Rclrmpuhvw / '%.

Probar sistema

mmma = fa completo
E C) pl'l n

ra 3| %
Release Backlog ! [l'fl:, :::,:TI" —_— e Integracion

Figura 2.3 Fases de Scrum
Fuente: Delgadillo & Figueroa, 2019

2.3.2.1 PRE-GAME

Segun Albaladejo (2009) en esta fase se prepara el escenario para determinar el esfuerzo de
desarrollo iterativo — incremental, se le conoce también como Sprint 0, debido a que representa la
fase inicial en la que se pretende entender el negocio para el que se desarrollara el proyecto con el
fin de tomar decisiones que sirvan para agregar valor al producto. Es normal que en esta fase existan
inexactitudes respecto de las estimaciones. En general lo que debe hacerse en esta etapa es

establecer la vision, fijar las expectativas y asegurar el financiamiento.

Es en esta etapa “Preparacion” contiene algunas tareas que son candidatas en la que se desarrolla
el Product Backlog, considerandose todos los objetivos que se pretende sean alcanzados, en esta

misma etapa, ademas, se disefian las historias de usuario correspondientes al producto.
2.3.2.2 GAME

Desarrollo iterativo-incremental del sistema, donde cada iteracion (Sprint) se realiza en un periodo
de tiempo y ofrece un incremento operacional que satisface un subconjunto de la Pila de Producto
(Product Backlog List). En cada iteracion del Game se realizan las siguientes tareas:
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Planeacion del Sprint, antes de comenzar cada sprint o iteracion, se lleva a cabo dos
reuniones consecutivas, en la primera se refina y se prioriza nuevamente el backlog del
producto, ademés de elegir las metas de la iteracién. En la segunda reunion se deben
considerar como alcanzar los requerimientos y crear el backlog del sprint.

Desarrollo del Sprint, el trabajo generalmente se organiza en iteraciones de 30 dias
(Sprints). EI Sprint es el desarrollo de la nueva funcionalidad para el producto. Esta fase
provee la siguiente documentacion: Backlog del Sprint con las actividades realizadas, los
responsables y la duracion de cada actividad.

Revision del Sprint, al final de cada iteracion se lleva a cabo una reunion, en donde se
presenta la nueva funcionalidad del producto, las metas incluyendo la informacion de las
funciones, disefio, ventajas, inconvenientes y esfuerzos del equipo. (Albaladejo, 2009)

2.3.2.3 POST-GAME

Segun Albaladejo (2009) se centra en la integracion de los incrementos producidos y liberando el

sistema en el entorno de usuario. Las tareas que se llevan a cabo en esta etapa son:

2.3.3

Integracion de los incrementos producidos durante los sprints
Pruebas de todo el sistema

Preparacion de la documentacion del usuario

Preparacion de la formacion y el material de comercializacién
Capacitar a los usuarios y operadores del sistema

Sistema de conversion / empaquetado

Las pruebas de aceptacion

EVENTOS DE SCRUM

Segun Schwaber y Sutherland (2013) en Scrum existen eventos predefinidos con el fin de crear

regularidad y minimizar la necesidad de reuniones no definidas. Todos los eventos son bloques de

tiempo, de tal modo que todos tienen una duracion maxima. Una vez que comienza un Sprint, su

duracion es fija y no puede acortarse o alargarse. Los demas eventos pueden terminar siempre que

se alcance el objetivo del evento, asegurando que se emplee una cantidad apropiada de tiempo sin

permitir desperdicio en el proceso. Ademas del propio Sprint, que es un contenedor del resto de
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eventos, cada uno de los eventos de Scrum constituye una oportunidad formal para la inspeccion y
adaptacion de algun aspecto.

2.3.3.1 SPRINT

El corazon de Scrum es el Sprint, es un bloque de tiempo de un mes 0 menos durante el cual se
crea un incremento de producto “Terminado”, utilizable y potencialmente desplegable. Es mas

conveniente si la duracion de los Sprints es consistente a lo largo del esfuerzo de desarrollo.

En los eventos de Scrum, cada nuevo Sprint comienza inmediatamente después de la finalizacion
del Sprint anterior. Los Sprints contienen y consisten de la Reunion de Planificacion del Sprint
“Sprint Planning Meeting”, los Scrums Diarios “Daily Scrums”, el trabajo de desarrollo, la
Revision del Sprint “Sprint Review”, y la Retrospectiva del Sprint “Sprint Retrospective”.
(Schwaber y Sutherland, 2013)

Durante el Sprint:

e No se realizan cambios que puedan afectar al Objetivo del Sprint.
e Los objetivos de calidad no disminuyen.
e El alcance puede ser clarificado y renegociado entre el Duefio de Producto y el Equipo de

Desarrollo a medida que se va aprendiendo mas.
2.3.3.2 REUNION DE PLANIFICACION DEL SPRINT

Segun Schwaber y Sutherland (2013) el trabajo a realizar durante el Sprint se planifica en la
Reunién de Planificacion de Sprint. Este plan se crea mediante el trabajo colaborativo del Equipo
Scrum completo. La Reunién de Planificacion de Sprint tiene un maximo de duracion de ocho

horas para un Sprint de un mes. Para Sprints mas cortos, el evento es usualmente mas corto.

El Scrum Master se asegura de que el evento se lleve a cabo y que los asistentes entiendan su
propésito. EI Scrum Master ensefia al Equipo Scrum a mantenerse dentro del bloque de tiempo. La

Reunidn de Planificacion de Sprint responde a las siguientes preguntas:

e ;Qué puede entregarse en el Incremento resultante del Sprint que comienza?

e ;CoOmo se conseguira hacer el trabajo necesario para entregar el Incremento?
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2.3.3.3 SCRUM DIARIO

El Scrum Diario es una reunion con un bloque de tiempo de 15 minutos para que el Equipo de
Desarrollo sincronice sus actividades y cree un plan para las siguientes 24 horas. Esto se lleva a
cabo inspeccionando el trabajo avanzado desde el tltimo Scrum Diario y haciendo una proyeccién
acerca del trabajo que podria completarse antes del siguiente.

El Scrum Diario se realiza a la misma hora y en el mismo lugar todos los dias para reducir la

complejidad. Durante la reunién, cada miembro del Equipo de Desarrollo explica:

e (Qué se hizo ayer para ayudar al Equipo de Desarrollo a lograr el Objetivo del Sprint?

e (Qué se haré hoy para ayudar al Equipo de Desarrollo a lograr el Objetivo del Sprint?

e (Se visualiza algin impedimento que evite que el Equipo de Desarrollo logre el Objetivo
del Sprint?

Los Scrum Diarios mejoran la comunicacion, eliminan la necesidad de mantener otras reuniones,
identifican y eliminan impedimentos relativos al desarrollo, resaltan y promueven la toma de
decisiones rapida, y mejoran el nivel de conocimiento del Equipo de Desarrollo. EI Scrum Diario

constituye una reunion clave de inspeccion y adaptacion. (Schwaber y Sutherland, 2013)
2.3.3.4 REVISION SPRINT

Al final del Sprint se lleva a cabo una Revisidn de Sprint para inspeccionar el Incremento y adaptar
la Lista de Producto si fuese necesario. Durante la Revision de Sprint, el Equipo Scrum vy los
interesados colaboran acerca de lo que se hizo durante el Sprint. Basandose en esto, y en cualquier
cambio a la Lista de Producto durante el Sprint, los asistentes colaboran para determinar las

siguientes cosas que podrian hacerse para optimizar el valor.

Se trata de una reunion informal, no una reunion de seguimiento, y la presentacion del Incremento
tiene como objetivo facilitar la retroalimentacién de informacién y fomentar la colaboracion.
(Schwaber y Sutherland, 2013)

2.3.3.5 RETROSPECTIVA DEL SPRINT

Segun Schwaber y Sutherland (2013) la Retrospectiva de Sprint es una oportunidad para el Equipo

Scrum de inspeccionarse a si mismo y crear un plan de mejoras que sean abordadas durante el
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siguiente Sprint. La Retrospectiva de Sprint tiene lugar después de la Revision de Sprint y antes de
la siguiente Reunidn de Planificacion de Sprint. Se trata de una reunion restringida a un bloque de
tiempo de tres horas para Sprints de un mes. Para Sprints mas cortos se reserva un tiempo
proporcionalmente menor. EI Scrum Master se asegura de que el evento se lleve a cabo y que los
asistentes entiendan su propdsito. EI Scrum Master ensefia a todos a mantener el evento dentro del
bloque de tiempo fijado. EI Scrum Master participa en la reunion como un miembro del equipo ya
que la responsabilidad del proceso Scrum recae sobre él. El proposito de la Retrospectiva de Sprint

€es:

e Inspeccionar como fue el ultimo Sprint en cuanto a personas, relaciones, procesos y
herramientas.

e Identificar y ordenar los elementos méas importantes que salieron bien y las posibles
mejoras.

e Crear un plan para implementar las mejoras a la forma en la que el Equipo Scrum

desempefia su trabajo.
2.3.3.6 REFINAMIENTO

El refinamiento del Product Backlog es una practica recomendada para asegurar que éste siempre
esté preparado. Esta ceremonia sigue un patron similar al resto y tiene una agenda fija especifica
en cada Sprint. Se estima su duracion en 2 horas maximo por semana del Sprint. Es responsabilidad

del product owner agendar, gestionar y dirigir esta reunion.

Los participantes de esta reunion son todo el equipo Scrum, asi como cualquier recurso adicional

que considere necesario el PO y que pueda contribuir a aclarar el requerimiento. (Roche, 2017)
2.3.4 ROLES DEL SCRUM

Scrum ayuda a una permanente relacion entre destinatarios, a estos se les asigna determinados roles

y responsabilidades, para el desarrollo del proyecto. (Gallardo, 2014)
2.3.4.1 PRODUCT OWNER (DUENO DEL PRODUCTO)

A veces es el mismo cliente. En otros casos, especialmente cuando se trata de proyectos complejos,

actla como su representante directo, es necesario que este rol recaiga en una unica persona. Es el
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unico con la potestad para decidir las funcionalidades y caracteristicas del producto; segun las
circunstancias del proyecto es posible incluso que delegue en el equipo de desarrollo, o en alguien

de su confianza, pero la responsabilidad siempre es suya.

Para ejercer este rol es necesario:

Conocer perfectamente el entorno de negocio del cliente, las necesidades y el objetivo que

se persigue con el sistema que se esta construyendo.

e Tener la vision del producto, asi como las necesidades concretas del proyecto, para poder
priorizar eficientemente el trabajo.

e Disponer de atribuciones y conocimiento del plan del producto suficiente para tomar las
decisiones necesarias durante el proyecto, incluidas para cubrir las expectativas previstas
de retorno de la Inversion del proyecto.

e Recibir y analizar de forma continua retroinformacion del entorno de negocio (evolucién

del mercado, competencia, alternativas) y del proyecto (sugerencias de equipo, alternativas

técnicas, pruebas y evaluacién de cada incremento).

Tiene un dialogo directo y permanente con el Scrum Master, que es su nexo directo con quienes
ejecutan las labores. Solo entra en contacto con el Scrum Team al final de cada una de las
iteraciones para evaluar las entregas parciales. (Palacio, 2015)

2.3.4.2 SCRUM MASTER (DIRECTOR DEL PROYECTO)

Es el encargado de garantizar que el proceso cumplira con las directrices del modelo Scrum.
Muchos lo denominan lider del proyecto, pero en realidad es mucho mas que eso. Es el encargado
de mantener una vision global del mismo y de emplearse a fondo en cualquier circunstancia, sea la

que sea. Ademas, fluctla entre el plano practico y el plano directivo proporciona:

e Asesoria y formacion al equipo para trabajar de forma auto organizada y con
responsabilidad de equipo.

e Revision y validacion de la pila de producto.

e Moderacion de las reuniones.

e Gestion de las dinamicas de grupo en el equipo.

e Resolucion de impedimentos que en el sprint pueden entorpecer la ejecucién de las tareas.
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e Configuracion, disefio y mejora continua de las practicas de Scrum en la organizacion.

Respeto de la organizacion y los implicados, con las pautas de tiempos y formas de Scrum.

Al crecer la fluidez de la organizacién y evolucionar hacia un marco de Scrum mas pragmatico,
puede eliminarse el rol de Scrum Master, cuando estas responsabilidades ya estén

institucionalizadas en la organizacion. (Palacio, 2015)
2.3.4.3 SCRUM TEAM (EQUIPO DE TRABAJO)

Segun Palacio (2015) el Scrum Team hace referencia al grupo de personas que ejecuta las tareas
propuestas. Aqui entran tanto los arquitectos, ingenieros, programadores, disefiadores y demas

profesionales como las personas que realizan labores administrativas.

Trabaja de forma cohesionada y auto organizada. No hay un gestor para delimitar, asignar y

coordinar las tareas. Son los propios miembros los que lo realizan. En el equipo:

e Todos conocen y comprenden la vision del propietario del producto.

e Aportan y colaboran con el propietario del producto en el desarrollo de la pila del producto.
e Comparten de forma conjunta el objetivo de cada sprint y la responsabilidad del logro.

e Todos los miembros participan en la toma de decisiones.

e Se respetan las opiniones y aportes de todos.

e Todos conocen el modelo de trabajo con Scrum.
2.3.5 ARTEFACTOS DEL SCRUM

Segun Roche (2017) se denomina artefacto a aquellos elementos fisicos que se producen como
resultado de la aplicacion de Scrum. Los tres principales artefactos o herramientas de Scrum son:

el Product Backlog, Sprint Backlog, y el incremento.
2.3.5.1 PRODUCT BACKLOG (PILA DE PRODUCTO)

Es la principal fuente de informacion sobre el producto en Scrum, una lista, en cualquier formato
gue contiene todos los requerimientos que necesitamos implementar en el producto. Esta lista es el
resultado del trabajo del Product Owner con el cliente y los distintos comités, también refleja el
estado real del trabajo pendiente de implementar con el producto, asi como el ya realizado.
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Figura 2.4 Pila de Producto
Fuente: Abad, 2014
El Product Backlog debe ser gestionado en exclusiva por el Product Owner, siendo su principal
funcion la de priorizar aquellos elementos que tienen méas valor en cada etapa y detallarlos para

que el equipo de desarrollo sea capaz de valorarlos y ejecutarlos.

Al comenzar a utilizar Scrum, no es necesario una lista completa y exhaustiva de todos los
requerimientos. Se toma como un inventario que contiene cualquier tipo de trabajo que deba

realizarse en el producto: funcionalidades, bugs, historias de usuario, y tareas técnicas.

Los elementos del Product Backlog tienen como atributos la descripcion, el orden y el valor, es
recomendable empezar con los dos o tres requerimientos mas urgentes arriba e ir afiadiendo

elementos conforme se va descubriendo més necesidades del producto. (Roche, 2017)
2.3.5.2 SPRINT BACKLOG (PILA DE SPRINT)

Se trata de una lista de elementos en los que trabajar durante la etapa de Sprint. Estos elementos
normalmente se componen de tareas técnicas mas pequefias que permiten conseguir un incremento

de software terminado.

Todo el trabajo que el equipo de desarrollo haya seleccionado para hacer el siguiente Sprint pasa
al Sprint Backlog.
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Fuente: Yazyi, 2011
Este artefacto es un elemento para visualizar el trabajo a realizar durante cada Sprint y esta
gestionado por el equipo de desarrollo. Su propdésito es mantener la transparencia dentro del
desarrollo, actualizdndolo durante la iteracion especialmente a través de los Daily Scrums.
(Siqueira, 2017)

2.3.5.3 INCREMENTO

Para Roche (2017) si Scrum tuviera que ser reducido a una sola cosa, seria a entregar una pieza de
software terminado en cada Sprint. Un incremento es el resultado del Sprint, es la suma de todas
las tareas, casos de uso, historias de usuario y cualquier elemento que se desarrollé durante el Sprint
y que sera puesto a disposicion del usuario final en forma de software, aportando un valor de

negocio al producto que se esta desarrollando.
2.4  INGENIERIA WEB

La ingenieria web es el uso de métodos sistematicos, disciplinados y cuantificables al desempefio

eficaz, operatividad y crecimiento de programas de muy buena calidad en la World Wide Web. Los
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expertos en la web necesitan utilizar herramientas y técnicas basadas en la ingenieria de software,

para poder garantizar el buen funcionamiento y administracion de los sitios web.

La ingenieria web toma prestado muchos de los conceptos y principios basicos de la ingenieria de
software, dando importancia a las mismas actividades técnicas y de gestion, para poder garantizar

el buen funcionamiento y administracion de los sitios web.

Existen diferencias sutiles en la forma en que se llevan a cabo estas actividades, pero la filosofia
primordial es idéntica dado que dicta un enfoque disciplinado para el desarrollo de un sistema

basado en computadora (Pressman, 2002).
2.4.1 INGENIERIA WEB BASADA EN UML

Ingenieria Web basada en UML (UWE) es un enfoque de ingenieria de software para el desarrollo
de aplicaciones Web. La metodologia UWE, presentada por Koch y sus colegas, soporta el
desarrollo de aplicaciones Web con especial énfasis en sistematizacion, personalizacion y

generacion de codigo semi-automatico.

UWE proporciona guias para la construccion de modelos de forma sistematica enfocadas en el

estudio de casos de uso. Las actividades del modelado son:

e Andlisis de Requerimientos.
e Modelo Conceptual.
e Modelo Navegacional.

e Modelo de Presentacion.

Es fundamentada en el analisis y disefio orientado a objetos, con procesos iterativos e incrementales
definidas en el Proceso Unificado (UP). En su notacién se utilizacién perfiles ligeros de UML
(UML profile), un perfil en UWE presenta estereotipos utilizados en el modelado de aspectos de

navegacion y presentacion de las aplicaciones Web. (Salas, 2017)
2.4.1.1 ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

El analisis de requerimientos trata de capturar y describir detalladamente los requerimientos de
funcionalidad y de calidad de servicio del producto que desarrolla. Al definir el analisis de

requerimientos, debe mencionarse un tipo de modelo denominado “Modelo de Casos de Uso” el
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cual se utiliza para describir los requisitos funcionales del sistema en términos de casos de uso. Un
caso de uso en UML se define como una unidad coherente de la funcionalidad proporcionada por

la aplicacion que obra reciprocamente con uno 0 mas actores de aplicacion. (Salas, 2017)

En otras palabras, un modelo de casos de uso representa una parte del comportamiento del sistema
sin revelar la estructura interna. Ver figura 2.6
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Figura 2.6 Modelo de Casos de Uso
Fuente: Benavides, 2016

2.4.1.2 MODELO CONCEPTUAL

El disefio del modelo I6gico-conceptual debe realizarse segtin los modelos de casos de uso que ya

se hayan establecido y que se definen en la especificacion de requerimientos. Ver figura 2.7
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Figura 2.7 Modelo Conceptual

Fuente: Benavides, 2016
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El modelo conceptual debe de incluir aquellos objetos que estén implicados en las tareas y
actividades comunes que los usuarios finales realizaran en la aplicacién web, esto significa
diferenciar los elementos de mayor importancia para la realizacion de una tarea o, que resultan

como el efecto de otra. La siguiente figura presenta un ejemplo claro del modelo conceptual de
UWE. (Salas, 2017)

2.4.1.3 MODELO NAVEGACIONAL

Para Guerrero (2014) este modelo permite una vision amplia de los procesos de la pagina web que
se representan en los diagramas de navegacion; pueden interpretarse también con las interfaces del
sistema web, para el caso se tiene estereotipos o iconos que ayudan al disefio de los diagramas de
presentacion. El diagrama de presentacion de la metodologia UWE, permite al usuario comprender

y analizar, sobre el area de trabajo al que se sometera con la implantacién del sistema.

En la siguiente figura, se muestra la aplicacion de los iconos que pertenecen a los diagramas de
presentacion. Ver figura 2.8
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Figura 2.8 Modelo de Navegacién
Fuente: Benavides, 2016
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Las clases de navegacion («navigationClass») representan nodos navegables de la estructura de
hipertexto; los enlaces de navegacion («navigationLink») muestran vinculos directos entre las

clases de navegacion; las rutas alternativas de navegacion son manejadas por menu («menus).

Los accesos se utilizan para llegar a maltiples instancias de una clase de navegacion («index» o
«guidedTour») o para seleccionar los elementos («query»). Las clases de procesos
(«processClass») forman los puntos de entrada y salida de los procesos de negocio en este
modelado y la vinculacion entre si y a las clases de navegacion se modela por enlaces de procesos

(«processLink»). (Guerrero, 2014)
2.4.1.4 MODELO DE PRESENTACION

Para Guerrero (2014) este modelo permite una vision amplia de los procesos de la pagina web que
se representan en los diagramas de navegacion; pueden interpretarse también con las interfaces del
sistema web, para el caso se tiene estereotipos o0 iconos que ayudan al disefio de los diagramas de

presentacion.

El diagrama de presentacion de la metodologia UWE, permite al usuario comprender y analizar,

sobre el area de trabajo al que se sometera con la implantacion del sistema. Ver figura 2.9
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2.5 INTEROPERABILIDAD

Segun Gonzales (2009) el mejoramiento de las condiciones de intercambio de informacion debe
ser un aspecto trascendental para toda organizacion, para evitar en consecuencia que se sigan
desarrollando soluciones informaticas ignorando las lecciones del pasado. Basta recordar como,
cada agencia o empresa incorpord tecnologias de informacion y las comunicaciones considerando
unicamente sus necesidades particulares, dando lugar a lo que hoy se conoce como islas
informaticas que se caracterizan por un manejo ineficiente y descoordinado de la informacién, que
practicamente imposibilita la interaccidn entre ellas e impide por ejemplo que los tramites del

estado los pueda realizar un ciudadano en un solo sitio. Ver figura 2.10

Figura 2.10 Ejemplo de Inteoperabilidad
Fuente: QA Lovers, 2016
Para lograr la integracion y el trabajo coordinado de los sistemas de informacion al interior de una
organizacion, entre las diferentes empresas que hacen uso de las Tecnologias de la Informacion
(TI), deben solucionarse problemas del tipo semantico como las incongruencias debidas a
estructuras de informacion incomprensibles de una agencia a otra, problemas organizacionales

causados por procesos administrativos descoordinados que se repiten innecesariamente, problemas
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técnicos causados por computadores y sistemas informaticos de diferentes tecnologias
incompatibles entre si y problemas de gobernanza debidos a la falta de normas y de la
institucionalidad necesarias para lograr acuerdos de intercambio de informacidon entre las agencias

que terminen siendo practicas homogéneas y estandares aceptados por todas ellas. (Gonzales, 2009)

El anélisis del fendbmeno de interoperabilidad se desarrolla con base en una tipologia que considera

los siguientes cuatro aspectos relevantes: semanticos, organizacionales, técnicos y de gobernanza.
251 INTEROPERABILIDAD SEMANTICA

Se ocupa de asegurar que el significado preciso de la informacion intercambiada sea entendible sin
ambigliedad por todas las aplicaciones que intervengan en una determinada transaccion y habilita
a los sistemas para combinar informacion recibida con otros recursos de informacion y asi

procesarlos de forma adecuada. (Gonzéles, 2009)
25.2 INTEROPERABILIDAD ORGANIZACIONAL

Se ocupa de definir los objetivos de negocios, modelar los procesos Yy facilitar la colaboracion de
administraciones que desean intercambiar informacion y pueden tener diferentes estructuras
organizacionales y procesos internos. Ademas de eso, busca orientar, con base en los
requerimientos de la comunidad usuaria, los servicios que deben estar disponibles, facilmente

identificables, accesibles y orientados al usuario. (Gonzales, 2009)
2.5.3 INTEROPERABILIDAD TECNICA

Cubre las cuestiones técnicas (hardware, software, telecomunicaciones), necesarias para
interconectar sistemas computacionales y servicios, incluyendo aspectos clave como interfaces
abiertas, servicios de interconexion, integracion de datos y middleware, presentacion e intercambio

de datos, accesibilidad y servicios de seguridad. (Gonzéles, 2009)
2.54 GOBERNANZA DE INTEROPERABILIDAD

Es considerado a nivel de gobiernos y se refiere a los acuerdos entre estos y actores que participan
en proceso de interoperabilidad y a la forma de alcanzarlos. También se refiere a la definicion de
los espacios de dialogo donde se definan los acuerdos. Con la gobernanza, se busca que las

autoridades puablicas cuenten con la institucionalidad necesaria para establecer estandares de
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interoperabilidad, asegurar su adopcién, y dotar a las agencias de capacidad organizacional y
técnica necesarias para ponerlos en préctica (CEPAL, Union Europea, 2007).

26  SERVICIO WEB

Un servicio web es una via de intercomunicacion e interoperabilidad entre maquinas conectadas
en Red. En el mundo de Internet se han popularizado enormemente, ya se trate de servicios web

publicos o privados.

Generalmente, la interaccion se basa en el envid de solicitudes y respuestas entre un cliente y un
servidor, que incluyen datos. El cliente solicita informacion, enviando a veces datos al servidor

para que pueda procesar su solicitud.

El servidor genera una respuesta que envia de vuelta al cliente, adjuntando otra serie de datos que
forman parte de esa respuesta. Por tanto, podemos entender un servicio web como trafico de

mensajes entre dos maquinas (Garcia, 2015).
2.6.1 COMPONENTES DE LOS SERVICIOS WEB

El termino Servicio Web describe una forma estandarizada de integrar aplicaciones Web mediante
el uso de XML, SOAP, WSDL y UDDI sobre los protocolos de la internet. XML es usado para
describir los datos, SOAP se ocupa de la transferencia de los datos, WSDL se emplea para describir
los servicios disponibles y UDDI se ocupa para conocer cuales son los servicios disponibles. Uno
de los usos principales es permitir la comunicacién entre las empresas y entre las empresas y sus

clientes.

Los Servicios Web permiten a las organizaciones intercambiar datos sin necesidad de conocer los
detalles de sus respectivos Sistemas de Informacion. A diferencia de los modelos Cliente/Servidor,
tales como un servidor de paginas Web, los servicios web no proveen al usuario una interfaz
gréfica. En vez de ello, los servicios web comparten la lbgica de negocio, los datos y los procesos,

por medio de una interfaz de programas a través de la red.

Es decir, conectan programas, por tanto, son programas que no interactian directamente con los
usuarios y permiten a distintas aplicaciones, de diferentes origenes, comunicarse entre ellos sin

necesidad de escribir programas costosos. (Saffirio, 2006)
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ubDlI
(Service Registry)

Busqueda Publicacion
en &l UDDI en &l UDDI
Cliente Web Service
(Service Requestor) (Service Provider)
SOAP XML
Peticion/Respuesta

Figura 2.11 Servicio Web
Fuente: QA Lovers, 2016

Segun Léazaro, (2018) Un servicio web es un término genérico para una funcion de software
interoperable de maquina a maquina que se aloja en una ubicacion direccionable de red, estan

estandarizados y funcionan con los siguientes componentes:
2.6.1.1 XML

Abreviacion de Extensible Markup Languaje. EI XML es una especificacion desarrollada por la
World Wide Web. Permite a los desarrolladores crear sus propios tags (comando que va insertado
en un documento), que les permiten habilitar definiciones, transmisiones, validaciones, e

interpretacion de los datos entre aplicaciones y entre organizaciones. (Lazaro, 2018)
2.6.1.2 SOAP

Es un protocolo escrito en XML para el intercambio de informacién entre aplicaciones. Es un

formato para enviar mensajes, disefiado especialmente para servir de comunicacion en Internet,
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pudiendo extender los HTTP headers. Es una forma de definir que informacion se envia y como
mediante XML. Basicamente es un protocolo para acceder a un servicio Web. (L&zaro, 2018)

2.6.1.3 WSDL

WSDL es un lenguaje basado en XML para describir los servicios web y como acceder a ellos. Es
el formato estandar para describir un servicio web, y fue disefiado por Microsoft e IBM. WSDL es

una parte integral del estdndar UDDI, y es el lenguaje que este utiliza. (Lazaro, 2018)
2.6.1.4 UDDI

UDDI es un estdndar XML para describir, publicar y encontrar servicios web. Es un directorio
donde las compafiias pueden registrar y buscar servicios web. Es un directorio de interfaces de

servicios web descritos en WSDL que se comunican mediante SOAP. (Lazaro, 2018)
2.6.1.5 JSON

JSON (JavaScript Object Notation) Notacion de Objetos de JavaScript es un formato ligero de
intercambio de datos. Leerlo y escribirlo es simple para humanos, mientras que para las maquinas

es simple interpretarlo y generarlo.
Esta constituido por dos estructuras:

e Una coleccién de pares de nombre/valor. En varios lenguajes esto es conocido como un
objeto, registro, estructura, diccionario, lista de claves o un arreglo asociativo.
e Una lista ordenada de valores. En la mayoria de los lenguajes, esto se implementa como

arreglos, vectores, listas o secuencias.

Estas son estructuras universales; virtualmente todos los lenguajes de programacion las soportan
de una forma u otra. Es razonable que un formato de intercambio de datos que es independiente

del lenguaje de programacion se base en estas estructuras (Crockford, 2006).
2.6.2 SERVICIO WEB SOAP

Los servicios SOAP o mejor conocimos simplemente como Web Services, son servicios que basan
su comunicacion bajo el protocolo SOAP (Simple Object Access Protocol) el cual este definido

por Wikipedia como “protocolo estandar que define como dos objetos en diferentes procesos
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pueden comunicarse por medio de intercambio de datos XML”. SOAP es un formato mas pesado,
tanto en tamafio como en procesamiento, pues los XML tiene que ser analizados y procesados a un
arbol DOM, resolver espacios de nombre “namespaces” antes de poder empezar a procesar el

documento.

Los XML ademaés tienen métodos de validaciébn muy potentes y ampliamente utilizados y su

formato es sumamente estricto, por lo que lleva mas tiempo procesarlo. (Blancarte, 2017)

SOAP Services

SOAP

XML

App A App B

Figura 2.12 Servicio Web Soap
Fuente: Blancarte, 2017

2.6.3 SERVICIO WEB REST

REST (Representational State Transfer) es una tecnologia flexible a diferencia de SOAP, transporta
datos por medio del protocolo HTTP, pero este permite utilizar diversos métodos que proporciona
HTTP para comunicarse, como lo son GET, POST, PUT, DELETE, PATCH vy a la vez, utiliza
codigos de respuesta nativos de HTTP (404, 200, 204, 409).

REST permite transmitir practicamente cualquier tipo de datos, ya que el tipo de datos esta definido
por el Header Content Type, lo que nos permite mandar, XML, JSON, Binarios (imagenes,
documentos), etc. Que contrasta con SOAP que solo permite la transmision de datos en formato
XML.

A pesar de la gran variedad de tipos de datos que se pueden mandar con REST, una gran parte
transmite en JSON por un motivo muy importante, JSON es interpretado de forma natural por
JavaScript, lo que hace que algunos frameworks se aprovechen al maximo, pues pueden enviar

peticiones directas al servidor y obtener los datos de una forma nativa (Blancarte, 2017).
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REST Services

Figura 2.13 Servicio Web Rest
Fuente: Blancarte, 2017

App B

2.7 FIRMA DIGITAL

Segun Ponce (2019), la firma digital es una solucién tecnoldgica que permite afiadir a documentos
digitales y mensajes de correo electronico una huella o marca Gnica, a través de ciertas operaciones
matematicas. Se utiliza principalmente para firmar documentos PDF y correos electrénicos, pero
también permite firmar documentos de texto, plantillas, imagenes y virtualmente cualquier tipo de

documento.

La firma digital facilita el reemplazo de documentacién en papel por su equivalente en formato
digital, su tecnologia esta incorporada en transacciones electrénicas, formularios web y navegacion

en paginas seguras, permite al receptor del mensaje o documento:

e Asegurar que el contenido no pudo ser modificado luego de la firma sin dejar evidencia de
la alteracion (Integridad).

e Tener garantias de que la firma se realizd bajo el control absoluto del firmante
(Exclusividad).

o Identificar al firmante de forma fehaciente (Autenticacion).

e Demostrar el origen de la firma y la integridad del mensaje ante terceros, de modo que el

firmante no pueda negar o repudiar su existencia o autoria (No Repudio).
2.7.1 CARACTERISTICAS

La tecnologia de firma digital se sostiene de dos pilares: un método que hace imposible la alteracion

de la firma y una infraestructura que permite certificar la identidad del firmante.
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Figura 2.14 Comprobacién de Firma Digital
Fuente: Manual SAS, 2019

g

2.7.1.1 CLAVE ASIMETRICA

La clave Asimétrica es un método de criptografia o codificacion, en el que se generan dos nimeros
de gran longitud mediante una formula matematica compleja. Estos nimeros, llamados “claves”,
son distintos, pero estan relacionados de modo tal que lo que se cifra o encripta con una clave solo
puede descifrarse con la otra. A este par de claves se los conoce como Clave Publica y Clave
Privada. La clave publica se distribuye y la clave privada la conserva el propietario, protegida por
una o varias contrasefias que solo él conoce. El par de claves funciona siempre en conjunto, no es

posible cifrar y descifrar un documento con una misma clave.

Cuando se aplica la clave privada sobre un documento digital en su totalidad, este queda cifrado o
encriptado. Es decir, se vuelve ilegible para cualquiera que no posea la clave publica con que
descifrarlo. En firma digital, ya que no se busca encriptar el mensaje sino darle una marca de
autenticacion, la clave asimétrica se utiliza de forma indirecta, no sobre el documento, sino sobre

un resumen del mismo, denominado hash. (MFD, 2019)
2.7.1.2 HASH

El hash (también conocido como digesto o huella digital), es un resumen unico que identifica a un
documento digital. Se puede aplicar a cualquier documento, incluso a una cadena de texto. Se
obtiene al aplicar una formula matematica llamada “funcién unidireccional de resumen”, o funcién
hash. El resultado suele expresarse en numeros y letras mindsculas de la "a” a la "f" (sistema

hexadecimal).
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e Esun resumen, porque sin importar el tamafio del documento, la funcién devuelve un hash
de la misma longitud.

e Es unidireccional, porque no es posible convertir el hash nuevamente en el documento
original, ni conocer el contenido del documento a partir del hash.

e Al ser una funcion matematica, aplicarla sobre un mismo documento o mensaje devuelve
siempre el mismo hash.

e Es estadisticamente imposible encontrar dos documentos distintos que posean el mismo
hash.

e Dos documentos pueden parecer a simple vista idénticos, pero poseer distinto hash. Aunque
parezcan idénticos, si el hash difiere, no pueden considerarse el mismo documento digital.
(MFD, 2019)

2.8 RECURSOS PARA DESARROLLO WEB

Las fases del desarrollo de una aplicacion web, asi como los lenguajes de programacién usados,
son extensas y variadas, por ello es necesario herramientas especificas para cada una de ellas, como
el gestor de base de datos a ocupar, la maquetacion HTML/CSS, programacion Cliente/Servidor,
etc.

2.8.1 BOOTSTRAP

Segun Fontela (2015), Bootstrap es un framework CSS desarrollado inicialmente (en el afio 2011)
por Twitter que permite dar forma a un sitio web mediante librerias CSS que incluyen tipografias,
botones, cuadros, menus y otros elementos que pueden ser utilizados en cualquier sitio web.
Aunque el desarrollo del framework Bootstrap fue iniciado por Twitter, fue liberado bajo licencia

MIT en el afio 2011 y su desarrollo continGa en un repositorio de GitHub.

Es una excelente herramienta para crear interfaces de usuario limpias y totalmente adaptables a
todo tipo de dispositivos y pantallas, sea cual sea su tamafio. Ademas, Bootstrap ofrece las
herramientas necesarias para crear cualquier tipo de sitio web utilizando los estilos y elementos de

sus librerias.

Este framework es compatible con desarrollo web responsive, entre otras caracteristicas se han

reforzado las siguientes:
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e Soporte bastante bueno (casi completo) con HTML5 y CSS3, permitiendo ser usado de
forma muy flexible para desarrollo web con unos excelentes resultados.

e Se afadio un sistema GRID que permite disefiar usando un GRID de 12 columnas donde
se debe plasmar el contenido, con esto podemos desarrollar responsive de forma mucho
mas facil e intuitiva.

e Establece Media Queries para 4 tamafios de dispositivos diferentes variando dependiendo
del tamafio de su pantalla, estas Media Queries permiten desarrollar para dispositivos
moviles y tablets de forma mucho maés facil.

e Permite insertar imagenes responsive, es decir, con solo insertar la imagen se adaptaran al

tamafo de pantalla. (Fontela, 2015)
2.8.2 LARAVEL

Laravel es un framework con un enfoque fresco y moderno, estd hecho para arquitectura MVC
(Modelo Vista Controlador), cuenta con un c6digo modular y extensible por medio de un
administrador de paquetes y un soporte robusto para manejo de bases de datos.

Cuenta con su respectiva documentacion clara y completa, ademés ofrece las funcionalidades
necesarias para desarrollar aplicaciones modernas de manera facil y segura. Esté equipado con una
gran cantidad de caracteristicas interesantes, incluyendo enrutamiento RESTful, PHP nativo,

cuenta con un motor ligero, etc. (Pims, 2018)
2.8.3 POSTGRESQL

Segun Paredes (2019) PostgreSQL es una de las opciones mas valoradas en lo que se refiere a bases
de datos relacionales open-source. Michael Stonebraker inici6 el proyecto bajo el nombre de “Post
Ingres” a mediados de los 80 con la idea de solucionar problemas existentes en las bases de datos
en esa época. Como muchos otros proyectos de cddigo abierto, el desarrollo de PostgreSQL no es
manejado por una empresa o persona, sino que es dirigido por una comunidad de desarrolladores
que trabajan de forma desinteresada, altruista, libre 0 apoyados por organizaciones comerciales.

Dicha comunidad es denominada el PGDG (PostgreSQL Global Development Group).
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3.1 INTRODUCCION

En este capitulo se describe el proceso detalladamente de la aplicacion de la metodologia Scrum,
estos representaran los procesos que comprende las distintas partes del sistema web en desarrollo.
Al momento de definir los Sprint, se tomd en cuenta cada mddulo existente en el sistema web y

aplicando los principios de modelado web UWE, cada Sprint consta de:

e Anadlisis de Requerimientos
e Modelo Conceptual.
e Modelo Navegacional.

e Modelo de Presentacion.

En la figura 3.1 se puede observar claramente el modelo adaptado entre las dos metodologias.

FASES DE UWE

Pregame Desarrollar Concluir Postgame

Planificaciény Cierre
Arquitectura
del sistema

Sprints

Figura 3.1 Metodologia SCRUM y UWE
Fuente: Elaboracién Propia

3.2 DESARROLLO DE LOS EVENTOS DE SCRUM

3.2.1 PREGAME

En esta fase de planificacion del proyecto se tomaron en cuenta elementos relevantes.
3.2.1.1 REUNIONES

Para la correcta realizacion del sistema, se llevaron a cabo reuniones en las cuales se expuso los
problemas que tenia la organizacion al momento de trabajar con la informacion de los beneficiarios

y se llegd a posibles soluciones, ademas de expresar otros requerimientos para el nuevo sistema,
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estas reuniones no duraron mas de 4 horas y se llevaron a cabo en la oficina principal del area de

sistemas del Programa de Mejora de la Gestion Municipal (PMGM).

3.2.1.2 PRODUCT BACKLOG

A partir del conjunto de especificaciones y requerimientos que se obtuvieron de las reuniones

Ilevadas a cabo con el cliente, se pudo construir una lista de labores a cumplir.

ID
R1-1

R1-2

R1-3
R2-1
R2 -2
R2-3

R2-4

R3-1

R3 -2

R3-3

R3-4

R4 -1

R4 -2
R4 -3

R4 -4

R5-1

RS -2

TAREA
Ingreso al sistema
Verificacion de roles de
usuario
Salida del sistema
Registro y edicion de perfiles
Registro y edicion de roles
Registro y edicion de personas
Registro, asignacion de
permisos, e informacion
personal a usuarios
Conexion con los servicios
web
Consulta de beneficiarios con
y sin autentificacién mediante
Cl
Migracion de informacion de
servicios web a base de datos

Busqueda especifica de
beneficiarios por diferentes
atributos

Beneficiarios por
departamento

Beneficiarios por gestion
Beneficiarios por programa
Tipos de grafica de
beneficiarios

Reporte valido de certificado
de existencia de beneficio

Reporte invalido de existencia
de beneficio

Tabla 3.1 Product Backlog
Fuente: Elaboracion Propia

MODULO

Autentificacion
Autentificacion

Autentificacion
Administracion
Administracion
Administracion

Administracion

Servicios y
Consulta

Servicios y
Consulta

Servicios y
Consulta

Servicios y
Consulta

Estadisticas

Estadisticas
Estadisticas

Estadisticas

Reportes

Reportes

SPRINT PRIORIDAD

1 Alta
1 Alta
1 Alta
2 Alta
2 Alta
2 Alta
2 Alta
3 Alta
3 Alta
3 Alta
3 Media
4 Alta
4 Alta
4 Alta
4 Media
5 Alta
5 Media
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Estas labores a cumplir estan organizadas por un identificador, la tarea a realizar, el modulo al cual

corresponde, el nimero de sprint y la prioridad.
322 GAME

En esta fase, se desarrolld todos los requerimientos a partir del Product Backlog, donde se ha

determinado que el sistema software se desarrollara en 5 Sprints
3.2.2.1 PLANIFICACION DEL SPRINT: SPRINT 1

El mddulo de autentificacion se toma en cuenta para la planificacion del primer sprint, basandose

en la lista de requerimientos del Product Backlog (ver Tabla 3.2)

R1-1 Ingreso al sistema Autentificacion 1 Alta

R1-2 Verlfl_cauon de roles de Autentificacion 1 Alta
usuario

R1 - 3 ' Salida del sistema Autentificacion 1 Alta

Tabla 3.2 Sprint 1 Backlog
Fuente: Elaboracién Propia

a) DESARROLLO DEL SPRINT: SPRINT 1

En esta fase se aplico disefios simples siguiendo los principios de la metodologia UWE para el

desarrollo del primer sprint.
b) ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

Se elabor6 un modelo de casos de uso que representa al primer sprint. (Ver figura 3.2)

package Datal @Caso_de_usoj ]J

/ shrowsings

I/— I Salir del sistema
zextends _ —

—
—_—
—

" shrowsings
Autentificacion

-

Usuario / Administrador T~ ?,---— T
| zbrowsing= D
Validar roles

Figura 3.2 Sprint 1 Andlisis de Requerimientos
Fuente: Elaboracién Propia

- zincludes
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C) MODELO CONCEPTUAL

Se tiene un modelo conceptual que representa al primer mddulo del sistema. (Ver figura 3.3)

package Content[ Diagrama_de_corﬂenidnj ]J

usuarios
-iel ; int rol_usuario rol
-username : String Sicl it G int
-password : Password -icd_usuario - it tarea string
g g -icl_rol : int . -estaro : string
-persona_id : int 0. 1
—perfil_id :_int. 1 0. |+valiclar_raol()
-estado : string
+loging)
+Hogout()

Figura 3.3 Sprint 1 Modelo Conceptual
Fuente: Elaboracion Propia

d) MODELO NAVEGACIONAL

Se representa el modelo navegacional que fue disefiado para el primer mddulo del sistema. (Ver

figura 3.4)

package Mavigation | Diagrama_de_nauegacinnj ]J

znavigationClassz
Autentificacion de usuario

» zprocesslinks

zprocessClasse )
Ingresar datos en formulario de Login

O znavigationLink=

aMEnUs
Panel de Administracion

Figura 3.4 Sprint 1 Modelo Navegacional
Fuente: Elaboracion Propia
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e) MODELO DE PRESENTACION

Se representa el modelo de presentacion para el primer modulo del sistema. (Ver figura 3.5)

package Presentation| Disgrams_dejresentacionj ]J

apresentationPages D
Entrada y salida del sistema

apresentationGroups
Entrada : newClass

etexts atexts
Username : newClass Username : newClass

R
R

abuttons -
Ingresar : newClass

spresentationGroups
Salida : newClass

zhuttonz -
Salir : newClass

Figura 3.5 Sprint 1 Modelo de Presentacién
Fuente: Elaboracién Propia

f) REVISION DEL SPRINT: SPRINT 1

Se realizé la correspondiente inspeccion del progreso del primer sprint, y a continuacién se brinda
una demostracién del producto en el entorno del cliente o usuario.

En la captura de pantalla que se hizo del producto, se muestra el mddulo de inicio de sesion por
parte de los usuarios. (Ver figura 3.6)

QObras

SNNNNNNS
MINISTERIO DE OBRAS PUBLICAS, SERVICIOS Y VIVIENDA

SISUB

Ingresar
Consulta externa

Figura 3.6 Sprint 1 Inicio de Sesion
Fuente: Elaboracion Propia
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Una vez reconocido un usuario, pasara al panel de administracion. (Ver figura 3.7)

SISuB CERRAR SESION ©

Sistema Unico de Beneficiarios

Informacion de Sesién
Pedro Ariel Fernandez

Editar
Eliminar
Estadistico
Migracion
Visualizar

Figura 3.7 Sprint 1 Panel de Administracion
Fuente: Elaboracién Propia

s)) PRUEBA UNITARIA

En esta fase se verifico que los objetivos del sprint 1 estan implementados de manera apropiada y

correcta. (ver Tabla 3.3)

Ingreso y salida al sistema por parte del
Descripcion usuario, ademas de control de roles en el panel
de administracion.

1. Ingreso al sistema.
Objetivos 2. Verificacion interna de roles y tareas.
3. Salida del sistema.

Servidor ejecutandose, ingresar al sistema con

Condiciones
los datos correctos.

Ejecucidn satisfactoria de las tareas descritas

Resultado Esperado en el Sprint 1, por parte del usuario.

El usuario puede ingresar y salir al sistema,
Resultado Obtenido también le da acceso a determinadas tareas
dependiendo de los roles que tiene asignado.

Tabla 3.3 Sprint 1 Prueba Unitaria
Fuente: Elaboracion Propia
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3.2.2.2 PLANIFICACION DEL SPRINT: SPRINT 2

El modulo de administracion se toma en cuenta para la planificacion del segundo sprint, basandose

en la lista de requerimientos del Product Backlog (ver Tabla 3.4)

R2 -1  Registro y edicion de perfiles Administracion Alta

R2 -2  Registro y edicion de roles Administracion 2 Alta

R2 - 3 | Registro y edicion de personas Administracion 2 Alta
Registro, asignacion de

R2 -4 permisos, e informacion Administracion 2 Alta
personal a usuarios

Tabla 3.4 Sprint 2 Backlog
Fuente: Elaboracién Propia

a) DESARROLLO DEL SPRINT: SPRINT 2

En esta fase se aplico disefios simples siguiendo los principios de la metodologia UWE para el

desarrollo del segundo sprint.
b) ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

Se elabor6 un modelo de casos de uso que representa al segundo sprint adjuntando los avances ya

hechos en el Sprint anterior. (Ver figura 3.8)

package Recirements [ @Caso_ﬂe_uso_z ]J

eprocessings o
Registro de Roles

_sextends> - aprocessings 2; -
Edicién de Perfiles

aprocessings
Registro de Perfiles

o Processings I;H _xegenﬂx _ - sprocessings > h
Registro de Personas Edicién de Personas

Usuario / Administrador = sprocessings ):;'“ _xeﬂenﬂx _ - aprocessings z;‘
Registro de Usuarios Edicion de Usuarios

eextends

abrowsings |j -
Autentificacion

— gincludes

sbrowsings i -
Validar Roles

Figura 3.8 Sprint 2 Andlisis de Requerimientos
Fuente: Elaboracion Propia
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C) MODELO CONCEPTUAL

Se tiene un modelo conceptual que representa al segundo maédulo. (Ver figura 3.9)

package Content[ Diagrama_de_cordenido_2 ]J
rol_usuario
-iel - it
5 -id_usuario : int
persona usuario -id_rol: int 0+ 1 rol
-icl : it -iel - int - -idd - int
-apellido_paterno : String -username : String 1 0.* |+asignar_rol(} -tarea : String
-apellido_materno : String -password : Password -estado : String
-nombres : String -email : String
-ci s int -persona_id : int perfil +crear()
-fecha_nacimiento : date |1 0.* |-perfil_id : int — +editar()
-estado : String -estado : string 0.* (i - int +eliminar()
-tipo : String
+crear() +crear() -estado : String
+edtar() +editar()
+eliminar() +eliminar() +crear()
+asignar_persona() +editar()
+asignar_perfil() +eliminar()

Figura 3.9 Sprint 2 Modelo Conceptual
Fuente: Elaboracién Propia

d) MODELO NAVEGACIONAL

Se representa el modelo navegacional que fue disefiado para el segundo modulo del sistema. (Ver

figura 3.10)

package Navigation| [} Diagrama_de_navegacion_2 ]J

sprocessClasss ¥y
Eliminar perfil

processClasss ¥y

Editar roles

<processClasss ¥y

<processClasss 3y
Eliminar rol

Editar perfiles

» eprocessLinks

> eprocesslinks > eprocesslinks

> eprocessLinks

<processClasss ¥y <processClasss ¥y aindexs

Crear perfil Crear rol

Ver roles

3 ]

dndexs =
Ver perfiles
[ ]

> aprocessLinks > eprocessLinks > aprocessLinks

aquerys cquerys

Perfiles Roles
O enavigationLinks

o enavigationLinks

menus
Panel de Administracion

o snavigationLinks o anavigationLinks

agUErys

Usuarios

agUErys

> aprocesslinks > eprocessLinks > aprocessLinks

> aprocessLinks

> aprocessLinks

sindexs

Crear usuario

insz}i

Crear persona

dndexs =
Ver personas
[ ]

aprocessClasss ):)| <processClasss ):)‘
Ver usuari
1| ] L

» aprocessLinks

> eprocessLinks » eprocessLinks

> eprocessLinks

processClasss 3>
Eliminar persona

processClasss ¥
Editar persona

<processClasss ¥y

processClasss 33
Eliminar usuario

Editar usuario
!

Figura 3.10 Sprint 2 Modelo Navegacional

Fuente: Elaboracién Propia
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e) MODELO DE PRESENTACION

Aqui se representa el modelo de presentacion que fue disefiado para el segundo modulo del sistema.
(Ver figura 3.11)

package Presentation | Diagrama_de _presentacion_2 ])
spresentationPages E‘
Administracion de perfiles, roles, personas y usuarios
epresentationGroupz spresentationGroupz
Registrar Perfil : newClass Visualizacion de Perfiles : newClass
i =
;;‘;LRF”TI‘;‘I = atexts K| [ outtors - abuttons: e
EIRErT Informacion de perfil Editar Eliminar
ghuttonz e zbuttonz
Guardar Cancelar
zpresentationGroups zpresentationGroups
Registrar Rol : newClass Visualizacion de Roles : newClass
i =
xll;:iFormlxa = atexts % zhuttonz e gbuttonz e
Ero Informacion de rol Editar Eliminar
zhuttons e zhuttons e
Guardar Cancelar
spresentationGroups spresentationGroups
Registrar Persona : newClass Visualizacion de Personas : newClass
i —
D;::"’m':"”'"” = stexts | | chuttons  a || cbuttons -
EIREV20na Informacion de persona Editar Eliminar
shuton: - zbuttonz -
Guardar Cancelar
apresentationGroups apresentationGroups
Registrar Usuario : newClass Visualizacion de Usuarios : newClass
i =
D:il.:pu‘tFormx- — atexts % shuttonz e zhuttonz e
SlLSuario Informacion de usuario Editar Eliminar
ghuttons e zbuttonz e
Guardar Cancelar

Figura 3.11 Sprint 2 Modelo de Presentacion
Fuente: Elaboracion Propia

f) REVISION DEL SPRINT: SPRINT 2

Se realizo la correspondiente inspeccion del progreso del segundo sprint, y a continuacion se brinda
una demostracion del producto en el entorno del cliente o usuario.
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En la captura de pantalla que se hizo del producto, se muestra la parte de creacion de perfiles. (Ver
figura 3.12)

Administracidn ~ CERRAR SESION O

Persona
Usuario
Perfil
Rol

Nuevo Registro

Tipo de Perfil

Cancelar Guardar

Figura 3.12 Sprint 2 Crear Perfil
Fuente: Elaboracion Propia

La captura de pantalla que se hizo del producto, muestra la pantalla de edicion de un perfil, que

muestra sus registros iniciales. (Ver figura 3.13)

CERRAR SESION ()

Administracion

Cancelar Guardar

Figura 3.13 Sprint 2 Edicion de Perfil
Fuente: Elaboracion Propia
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La captura de pantalla que se hizo del producto, muestra la pantalla donde se puede eliminar (boton
rojo) un perfil de la lista de perfiles. (Ver figura 3.14)

Administracion

rrrrrr

Restingida

Figura 3.14 Sprint 2 Eliminar Perfil
Fuente: Elaboracién Propia

s)) PRUEBA UNITARIA

En esta fase se verifico que los objetivos del sprint 2 estdn implementados de manera apropiada y

correcta. (ver Tabla 3.5)

Creacion, edicion y eliminacion de nuevos

Descripcion . .
perfiles, roles, personas y usuarios.
1. Crear, editar, eliminar perfil.

- 2. Crear, editar, eliminar rol.

Objetivos . .
3. Crear, editar, eliminar persona.
4. Crear, editar, eliminar usuario.

- Servidor ejecutandose, ingresar al sistema con
Condiciones

los datos correctos y permisos disponibles.

Ejecucion satisfactoria de las tareas descritas
en el Sprint 2, por parte del usuario.

Resultado Esperado

El usuario puede crear, editar, eliminar
Resultado Obtenido perfiles, roles, personas y usuarios de manera
satisfactoria.

Tabla 3.5 Sprint 2 Prueba Unitaria
Fuente: Elaboracién Propia

3.2.2.3 PLANIFICACION DEL SPRINT: SPRINT 3

El médulo de servicios y consulta se toma en cuenta para la planificacion del tercer sprint,

basandose en la lista de requerimientos del Product Backlog (ver Tabla 3.6)

53



Servicios y

Consulta

atributos

R3 -1  Conexion con los servicios web Alta
Consulta
Consulta de beneficiarios con y Servicios y
R3-2 sin autentificacion mediante ClI Consulta 8 Alta
R3-3 Mlg_ra_clon de informacion de Servicios y 3 Alta
servicios web a base de datos Consulta
Busqueda especifica de Servicios
R3 -4  beneficiarios por diferentes y 3 Media

Tabla 3.6 Sprint 3 Backlog
Fuente: Elaboracion Propia

a) DESARROLLO DEL SPRINT: SPRINT 3

En esta fase se aplico disefios simples siguiendo los principios de la metodologia UWE para el

desarrollo del tercer sprint.

b) ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

Se elabor6 un modelo de casos de uso que representa al tercer sprint adjuntando los avances ya

hechos en Sprints anteriores. (Ver figura 3.15)

package Requirements| @Caso_de_uso_a ]J

zbrovwsings
Bisqueda de Beneficiarios

=processings
Migracion de Infermacion

=browsings
Filtrar por Atributo

—

- =processings b _-xeie nEx _ - sprocessings >
Registro de Roles Edicion de Roles

Usuario / Administrador

Registro de Usuarios

=hrowsings |:| -
Autentificacién _ _x‘lnc_l_udex

—_— «extends

sprocessings

- sprocessings ):;“ _=extends - sprocessings ):;h‘
Registro de Perfiles Edicién de Perfiles

- =processings b _-xeie nEx _ - sprocessings >
Registro de Personas Edicion de Personas

EProcessings Z_; _«zeﬂenﬂ» _

Edicién de Usuarios

ebrovwsings

Salir del Sisterma

sbrowsings
Validar Roles

Figura 3.15 Sprint 3 Anélisis de Requerimientos

Fuente: Elaboracion Propia
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C) MODELO CONCEPTUAL

Se tiene un modelo conceptual que representa al tercer modulo. (Ver figura 3.16)

package Content[ Diagralna_de_corrtenido_S ]J

e rol_usuario
-d it - ::g .L::tuariO' int
-nombre_programa ; String persona AL Sd_rol int . ol
-nombre_proyecto : String Sid - int Lidl - int S - ! -idl - int
-;ech?_t_ben:ﬂﬂc_lqr;tdate -apellido_paterno : String -username : String 1 0.* |+asignar_rol() area : String
-fephﬂ Ll :',Irllt - dat -apeliido_materno : String -password : Password -estaco : String
AUz ol e i -nambres ; String -email | String
-provincia : String —ci int -persona_id : int perfil +erear()
-municipio ; String -fecha_nacimiento : date [1 0.4 |-perfil_id ; int +editar()
-comunidad : String —estado : String ~estado : string 0.+ 1|-id : int +eliminar()
-apell!dojaterno: S‘trmg -tipo : String
-apelido_materno : String +erear() +crear() -estado : String
-apelido_sspecial : String +editar() +editar()
-nombres : String +eliminar() +eliminar() +crear()
-z int +asignar_personal) +editar()

+asignar_perfil() +eliminar()

+migrar_catos()
+eansultar_beneficiol)

Figura 3.16 Sprint 3 Modelo Conceptual
Fuente: Elaboracién Propia

d) MODELO NAVEGACIONAL
Se representa el modelo navegacional que fue disefiado para el tercer médulo del sistema. (Ver

figura 3.17)

package Navigation | Diagrama_de_na\regacion_S ]J

zprocessClasss )3
Migrar Informacion

> zprocesslinks

enavigationClass=
Consulta General (usuario_no_registrado)

enavigationClassz |:| O snavigationLinkz

emenuz E O enavigationLinks
Consulta General (usuario_registrado)

Menu (C:

snavigationClassz

O znavigationLinks
Consulta Especifica (usuario_registrado)

Figura 3.17 Sprint 3 Modelo Navegacional
Fuente: Elaboracién Propia

e) MODELO DE PRESENTACION
Aqui se representa el modelo de presentacion que fue disefiado para el tercer modulo del sistema.

(Ver figura 3.18)
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package Presentation[ Diagramafdejresentacionj ]J

apresentationPages B
Consulta de beneficiarios y Migracion de informacion
xpreserﬁa{lf}n(_}roup» xpres_erdatmnGroupx <presentatonGroups
(o b io: newClass C por tipo de dato : newClass o N e
Migrar infor : newClass
sinputForm= g
atextinputz xte)dlnpmg Datos beneficiario xbuﬂ({nx -
Ccl Fecha Actualizar
buttons e =huttons -
hutton =
P - Buscar Volver
Enviar

Figura 3.18 Sprint 3 Modelo de Presentacion
Fuente: Elaboracion Propia

f) REVISION DEL SPRINT: SPRINT 3

Se realiz6 la correspondiente inspeccidn del progreso del tercer sprint, y a continuacion se brinda
una demostracion del producto en el entorno del cliente o usuario. En la captura de pantalla que se

hizo del producto, se muestra la consulta externa por parte de cualquier persona. (Ver figura 3.19)

Busqueda

Cedula de ldentidad

Busqueda Fecha de Nacimiento

dd/mm/ aaaa

CEDULA DE IDENTIDAD Y FECHA

Cedula de Identidad
Buscar

Fecha de Nacimiento dd/ mm/ aaaa

BUSCAR

Figura 3.19 Sprint 3 Formulario de busqueda
Fuente: Elaboracion Propia

La captura de pantalla que se hizo del producto, muestra los resultados de una busqueda que se

efectud previamente. (Ver figura 3.20)
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Apelido Paterno ZALLES Apelido Materno FANLLGLL
Hombrss JUAN FULGENCIO o 4835558
Hecimisnto TREITT Fals BOLIVA
Departamento ORURD Provincia CERCADO

Resultado de busqueds an PROREVI

Resultado de busquads sn AEVIVIENDA

No 5= enconiro nihgin registn

Registro 1
Nceniare de programa

Nomiare g project

Feonz oz benafizh
Cepanament
Provnziz
Municiplo

Comunikiad

Apeillion pemo
Apeilico mtema
Apaiiiso especial

omores

ACENCIA ESTATAL

IIENDA

CONSTRUCCION DE 50 VIVIENDAS B! £1 DE ANDAMARCA -

MUNICIPIO DE
ORURD

T
CRURD
Sud Carngas
Beién de Andsmarca

1 AYLLL ARANSANA (9 M) 2 AYLLU UNRINSAYA (3 uR) 3. CANTON CALAMA (Sun) 4
CRUZ DE HUAYLLAMARCA (11 1H) 5. REAL MACHACAMARCA (17 un)

ZAULES

PANIAGUA

JUAN FULI

Figura 3.20 Sprint 3 Resultados de busqueda
Fuente: Elaboracion Propia

La captura de pantalla que se hizo del producto, muestra la lista total de beneficiarios con

opciones de filtro respectivas. (Ver figura 3.21)

Blsqueda

DETALLE GENERAL DE TODOS LOS BENEFICIARIOS

Mostrar registros Buscar: |
Nombre de Programa ~ “  Nombre de Proyecto Fecha de Beneficic
AEVIVEENDA MEJORAMENTO, AMPLIACION Y/0 RENOVACION DE 109 VIVENDAS EN EL MUNICIPIO DE ICLA - CHUQUISACA 2016-01-07
AEVIVENDA. MEJORAMENTO, AMPLIACION Y/0 RENOVACION DE 109 VIVENDAS EN EL MUNICIPIO DE ICLA - CHUQUISACA 2016-01-07
AEVIVENDA MEJORAMENTO, AMPLIACION Y/0 RENOVACION DE 109 VIVENDAS EN EL MUNICIPIO DE ICLA - CHUQUISACA 2016-01-07
AEVIVENDA MEJORAMENTO, AMPLIACIGN /0 RENOVACION DE 109 VIVENDAS EN EL MUNICIPIO DE ICLA - CHUQUISACA 2016-01-07
AEVIVENDA. MEJORAMENTO, AMPLIACION Y/0 RENOVACION DE 109 VIVENDAS EN EL MUNICIPIO DE ICLA - CHUQUISACA 2016-01-07
AEVIVENDA. MEJORAMENTO, AMPLIACION Y/0 RENOVACION DE 109 VIVENDAS EN EL MUNICIPIO DE ICLA - CHUQUISACA 2016-01-07
AEVIVENDA. MEJORAMENTO, AMPLIACION Y/0 RENOVACION DE 100 VIVENDAS EN EL MUNICIPIO DE BUENA. VISTA - SANTA CRUZ  2015-12-17
AEVIVENDA. MEJORAMENTO, AMPLIACION Y/0 RENOVACION DE 100 VIVENDAS EN EL MUNICIPIO DE BUENA. VISTA - SANTA CRUZ  2015-12-17
AEVIVENDA MEJORAMENTO, AMPLIACIGN Y/0 RENOVACION DE 109 VIVIENDAS EN EL MUNICIPIO DE ICLA - CHUQUISACA 2016-01-07
AEVIVENDA MEJORAMENTO, AMPLIACIGN /0 RENOVACION DE 83 VIVENDAS EN EL MUNICIPIO DE MIZQUE - COCHABAMBA 2016-09-20
< >
aev | [search Hombre de royed Search Fecha de E

Mostrando 61 a 70 de 157 832 registros (fitered from 223,088 total entries) Anterior 1 15794 Siguiente

s [7] s

Figura 3.21 Sprint 3 Busqueda por tipo de dato
Fuente: Elaboracion Propia

las
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)] PRUEBA UNITARIA

En esta fase se verifico que los objetivos del sprint 3 estan implementados de manera apropiada y

correcta. (ver Tabla 3.7)

Busqueda, migracion y filtro de los

Descripcién S
P beneficiarios.

1. Buscar beneficiarios.
Obijetivos 2. Migrar informacion de beneficiarios.
3. Aplicar filtros a la informacion.

Servidor ejecutandose, ingresar al sistema con
los datos correctos y permisos disponibles.

Ejecucidn satisfactoria de las tareas descritas
en el Sprint 3, por parte del usuario.

Condiciones

Resultado Esperado

Una persona ajena a la institucion puede
Resultado Obtenido consultar sobre los beneficios, también los
usuarios, ademas de migrar y aplicar filtros.

Tabla 3.7 Sprint 3 Prueba Unitaria
Fuente: Elaboracién Propia

3.2.2.4 PLANIFICACION DEL SPRINT: SPRINT 4

El médulo de estadisticas es donde se hara el conteo de los beneficiarios que se encuentran en los

programas sociales y se desarrollara el cuarto sprint, (ver Tabla 3.8)

R4-1 Beneficiarios por Estadisticas 4 Alta
departamento

R4 -2  Beneficiarios por gestion Estadisticas 4 Alta

R4 - 3 | Beneficiarios por programa Estadisticas 4 Alta

R4 -4 Tlpos_d_e g_raflca de Estadisticas 4 Media
beneficiarios

Tabla 3.8 Sprint 4 Backlog
Fuente: Elaboracion Propia

a) DESARROLLO DEL SPRINT: SPRINT 4

En esta fase se aplico disefios simples siguiendo los principios de la metodologia UWE para el

desarrollo del cuarto sprint.
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b)  ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

Se tiene un modelo de casos de uso del cuarto sprint y los avances anteriores. (Ver figura 3.22)

package Requirements| 5] Caso_e_uso_4 ]J - -
B shrowsings
Biisqueda de Beneficiarios

sprocessings
Migracion de Informacién

" <browsings T
Visualizar Estadisticas
por Departamento

abrowsings
Fittrar por Atributo

eextends

- ~

4 browsings O™ eoxtends .~ <browsings o
\ Variedad de - = Visualizar Estadisticas
Representacion Grifica por Gestidn
~ _otends /
e browsings ~
por Programa

Usuario / Administrador

— -

I = sprocessings Z; _eextends //_,_., aprocessings 2;
Registro de Roles Edicion de Roles

—“—“‘1___‘7 " eprocessings D\ wtends 7 eprocessings Z) —
Registro de Perfilcs Edicion de Perfilcs
o .

<extends ~7 aprocessings N

- sprocessings » endends »
Registro de Personas Edicion de Personas

T «extends ~ ™

7 «processings B . processings B
Registro de Usuarios Edicién de Usuarios

e abrowsings ] ™~
g et s dtsisom )
e abrowsings D e T T
W‘ e
T ehrowsings D ™~

Figura 3.22 Sprint 4 Anélisis de Requerimientos
Fuente: Elaboracion Propia

c) MODELO CONCEPTUAL

Se tiene un modelo conceptual que representa al cuarto médulo. (Ver figura 3.23)

package Content[ Diagra|na_de_cor|tenido_4 ]J
beneficiario rol_usuario
T ddvint
-nambre_programa : String persona usuario ::_?;usl;o y . rol
-nombre_proyecto : String - Sid it = 0. L Sidl - int
'LECh?_t—ben;ﬂC,'q r.rtdate -apelido_paterna : String -username : String 1 0.* |+asignar_rol() Aarea: String
LI lulhubd) -apelido_materno : String -password : Password -estado : String
-fech;a_r_]aqm@nto. e -nombres : String -email - String
kT ; Stl_!ng -Ci:int -persona_ic ; int perfil +cr§ar()
-Mmunicipio : String -fecha_nacimiento : date |1 0.4 |-perfil_id : int redtar()
A il -estado : String -estado : string 0. 1|-id  int +eliminar()
-apelido_paterna : String -tipo : String
-apelico_materna : String +orear() +crear() -estado : String
-apeliido_especial : String +editar() +editar()
-nombres : String +eliminar() +gliminar() +orear()
-ci; it +asignar_personal) +editar()
+asignar_perfil) +eliminar()
+migrar_datos()
+eonsutar_beneficiol)
+cartidad_programal)
+cantidad_departamento()
+canticad_gestian()

Figura 3.23 Sprint 4 Modelo Conceptual
Fuente: Elaboracién Propia
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d) MODELO NAVEGACIONAL

Se representa el modelo navegacional que fue disefiado para el cuarto modulo del sistema. (Ver
figura 3.24)

package Mavigation [ Diagrama_de_na\regacion_4 ]J
O enavigationLinkz enavigationClassz D O enavigationLinks
Departamento
o P o enavigationClasss
it E O enavigationLinks |enavigationClasss D O znavigationLinks ; -
A Lista grafica
Menu (Reporte) Gestion
0O enavigationLinks snavigationClasss D O enavigationLinkz
Programa

Figura 3.24 Sprint 4 Modelo Navegacional
Fuente: Elaboracion Propia

e) MODELO DE PRESENTACION

Aqui se representa el modelo de presentacion que fue disefiado para el cuarto médulo del sistema.
(Ver figura 3.25)

package Presentation Diagrama_de _presentacion_4 ]J

epresentationPages B
Visualizacion de estadisticas

spresentationGroups spresentationGroups spresentationGroups
Estadisticas por Departamento : newClass Estadisticas por Programa : newClass Estadisticas por Gestion : newClass
ahuttonz e ahuttonz - ahuttonz e ahbuttonz e ahbuttonz e abuttonz e
Torta Tabla Torta Tabla Torta Tabla
shuton:  am shutton:  am ghuftonz  am shuttonz shuttonz e shuttonz
Columna Barra Columna Barra Columna Barra

Figura 3.25 Sprint 4 Modelo de Presentacion
Fuente: Elaboracién Propia
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f) REVISION DEL SPRINT: SPRINT 4

Se realizo la correspondiente inspeccion del progreso del cuarto sprint, y a continuacion, se muestra

los graficos estadisticos de los beneficiarios. (Ver figura 3.26)

Aevivienda
Beneficios del Programa AEVIVIVIENDA Departamento Beneficios
@ FANDO PANDC 6053
@ TARUA TARUA 11019
@ BENI
BENI 11269
@ CRURD
@ CHUQUISACA ORURO 12514
@ roTOS! CHUQUISACA 13789
@ COCHABAMBA
@ SANTA CRUZ POTOSI 15783
@ LAz COCHABAMBA 27037
@ DESCONOCIDO SANTA CRUZ 25750
L& PaZ 20833
DESCONOCIDOD 47898

Figura 3.26 Sprint 4 Reporte por departamento
Fuente: Elaboracion Propia
La captura de pantalla que se hizo del producto, muestra graficos estadisticos por gestion. (Ver
figura 3.27)

EBeneficios del Programa AEVIVIENDA. Asvivisnas

ano Bansncios

2 W oeredicios
- I =
:
,,,,,, .
Beneficios del Programa AEVIVIENDA (PVS). Agvivienas (PVE)
T —
= - -
-
o | 2 s
==
S
= ) e =3
= I ane =
A
= [ P 1o
S———— e -
=]

Figura 3.27 Sprint 4 Reporte por Gestion
Fuente: Elaboracion Propia
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)] PRUEBA UNITARIA

En esta fase se verifico que los objetivos del sprint 4 estdn implementados de manera apropiada y
correcta. (ver Tabla 3.9)

Visualizacién de datos estadisticos con una

Descripcion : i g
P variedad de representaciones gréaficas.

1. Visualizar por programa.
Obijetivos 2. Visualizar por gestion.
3. Visualizar por departamento.

Servidor ejecutandose, ingresar al sistema con
los datos correctos y permisos disponibles.

Ejecucidn satisfactoria de las tareas descritas
en el Sprint 4, por parte del usuario.

Condiciones

Resultado Esperado

El usuario puede visualizar correctamente los
Resultado Obtenido datos estadisticos y también representarlos
graficamente de varias maneras.

Tabla 3.9 Sprint 4 Prueba Unitaria
Fuente: Elaboracién Propia

3.2.2.5 PLANIFICACION DEL SPRINT: SPRINT 5

El mddulo de reportes se toma en cuenta para la planificacion de quinto sprint, basandose en la

lista de requerimientos del Product Backlog (ver Tabla 3.10)

RS - 1 Reporte valido de certificado Reportes Alta
de existencia de beneficio

RS - 2 Reporte !n_valldo de existencia Reportes 5 Media
de beneficio

Tabla 3.10 Sprint 5 Backlog
Fuente: Elaboracion Propia

a) DESARROLLO DEL SPRINT: SPRINT 5
Se aplicé disefios simples con los principios de UWE para el desarrollo del quinto sprint.
b) ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

Se elabor6 un modelo de casos de uso que representa al quinto sprint. (Ver figura 3.28)
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package Requirements | @Casn_de_usn_ﬁ ]J

ebrowsings
Busqueda de Beneficiarios

—
p

abrowsings
\ Visualizar Estadisticas aprocessings
por Departamento Migracion de Informacion

cextends
-

-~ o — —

/ «hr_uwsiﬂg» I:l cetends abrowsings D T ahrowsings

I \laneﬂm! de . - - a‘/ Visualizar Estadisticas Filtrar por Atributo
Representacion Grafica por Gestién

~ exends

= , e, eExtends

7 > ahrowsings D‘ﬁk" N
( Visualizar Estadisticas

Vd «browsings D
{ Acceso a Certificacion Vilida

.

o abrowsings D
Aceeso a Certificacion lo Valida

, e, eExtends

" eprocessings 5
Registro de Perfiles

, e, eExtends

7 eprocessings
Registro de Personas

Usuario / Administrador

p
(

T qprocessings 5 T, eEdends
Registro de Usuarios

— <extends_

ebrowsings

Autentificacion

_ cincludes

/'/’

Persona

7 qrocessings 5 7 eprocessings Z;
P . - === s
Registro de Roles Edicion de Roles

7 eprocessings Z;
Edicidn de Personas
7 eprocessings 2;
Edicion de Usuarios

-3 dvowsings D
Validar Roles

~

~

7 eprocessings Z;
Edicidn de Perfiles

-~

-~

-~

A hrowsings D
Salir del Sistema

-~

Figura 3.28 Sprint 5 Analisis de Requerimientos
Fuente: Elaboracién Propia

c) MODELO CONCEPTUAL

Se tiene un modelo conceptual que representa al quinto médulo. (Ver figura 3.29)

package Cortert[ Diagrama_de_cordenido_ﬁ ]J

beneficiario e Eustiario
ot E
-nombre_programa : String persona usuario ::_r;us:gto ot - rol
-nombre_proyecto : String S T 2 0. 1 -
-Lechala_t_ben:dﬂcllq r.ddate -apellido_paterna : String -username : String 1 0.* |+asignar_rol() tarea: String
) prha HE q.nlt - dat -apelicdo_materno : String -password : Password -estado : String
i .ﬁ-’.‘ﬂ?'""? el B -nombres ; String -email ; String
-provincia : String i int _persona_id ; int perfil +orear()
-municpio : String fecha_nacimiento : date [1 0.4 |-perfil_jd: int +editar()
-comunidad : String -estado ; String -estado ; string 0.+ p|-id - int +eliminar()
-apeliico_paterno : String -tipo : String
-apelido_materno : String +orear() +orear() -estado ; String
-apelido_sspecial : String +editar() +edtar()
-nombres : String +eliminar() +eliminar() +erear()
-ci - int +asignar_persona() +edtar)

+asignar_perfill) +eliminar()

+migrar_datos()
+consuttar_beneficiol)
+cantidad_programa)
+cantidad_departamento()
+cantidac_gestion()
+eertificado_valicor)
+eertificado_invalidal)

Figura 3.29 Sprint 5 Modelo Conceptual
Fuente: Elaboracién Propia

63



d) MODELO NAVEGACIONAL

Se representa el modelo navegacional que fue disefiado para el quinto mddulo del sistema. (Ver

figura 3.30)

package Mavigation[ Diagrama_de_navegacinnj ]J

&MmenLz E O enavigationLinkz aprocessClasss

Menu (panel de administracion)

Certificacion valida de beneficiario

b3

aMmenLs E O enavigationLinkz zprocessClasss

Menu (inicio de sesion)

Certificacion invalida de beneficiario

b3

Figura 3.30 Sprint 5 Modelo Navegacional
Fuente: Elaboracién Propia

e) MODELO DE PRESENTACION

Aqui se representa el modelo de presentacion que fue disefiado para el quinto médulo del sistema.

(Ver figura 3.31)

package Presentation| Diagrama_de Jresemacion_S]J

epresentationPages
Certificacion de Beneficiario

epresentationGroups
Certificacion dentro del sistema : newClass

epresentationGroups
Certificacion fuera del sistema : newClass

ghutton: shuttons e
PDF Volver

shutton: e ghuttons e
PDF Volver

Figura 3.31 Sprint 5 Modelo de Presentacion
Fuente: Elaboracion Propia
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f) REVISION DEL SPRINT: SPRINT 5

Se realizo la correspondiente inspeccion del progreso del quinto sprint, y a continuacion, se muestra

el reporte cuando se hace un usuario autentificado y con permisos. (Ver figura 3.32)

) &

CERTIFICADO DE PROGRAMAS DI VIVIENDAS ESTATALES .

Figura 3.32 Sprint 5 Certificacion Valida
Fuente: Elaboracion Propia

La captura de pantalla que se hizo del producto, muestra la certificacion invalida que da el sistema

cuando una persona no esta autentificada. (Ver figura 3.33)

&

CERTIFICADO DE PROGRALIAS DE VIVIENDAS ESTATALES

Figura 3.33 Sprint 5 Certificacion Invalida
Fuente: Elaboracion Propia
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) PRUEBA UNITARIA

En esta fase se verifico que los objetivos del sprint 5, referente a los reportes que brindaréa el sistema

estan implementados de manera apropiada y correcta. (ver Tabla 3.11)

PRUEBA UNITARIA SPRINT 5
Mostrar una certificacion valida o invalida

DEEEHeEIor dependiendo la persona que este manejando.
Obietivos 1. Certificado Valido.
J 2. Certificado Invalido.
- Servidor ejecutandose, ingresar al sistema con
Condiciones

los datos correctos y permisos disponibles.

Ejecucion satisfactoria de las tareas descritas
en el Sprint 5, por parte del usuario.

Si fuera un usuario con los permisos
correspondientes, accede a la certificacion de
manera satisfactoria, si no es un usuario
autentificado brinda un certificado invalido.
Tabla 3.11 Sprint 5 Prueba Unitaria

Fuente: Elaboracién Propia

Resultado Esperado

Resultado Obtenido

Finalmente, se hara un sondeo general de las tablas que se tomaron en cuenta por cada Sprint, para

la posterior representacion de la estructura de la base de datos.

e Sprint 1 Autentificacidn. usuarios, rol_usuarios, roles, logs.

e Sprint 2 Administracion. usuarios, rol_usuarios, roles, perfiles, logs, activity logs.
e Sprint 3 Servicios y Consulta. usuarios, rol_usuarios, roles, activity logs.

e Sprint 4 Estadisticas. usuarios, rol_usuarios, roles, beneficiarios.

e Sprint 5 Reportes. usuarios, rol_usuarios, roles, firmas, certificados.

Al finalizar todos los Sprints y como se vio en los casos de uso y también en los diagramas de
contenido, desde el primer Sprint hasta el ultimo, se fue construyendo paso a paso un esquema

general donde se puede apreciar las funcionalidades que requiere el sistema.

Es asi que, al cumplir con los requerimientos establecidos, y al no existir posibles cambios en la

base de datos, se procedera a representar la estructura. (Ver figura 3.34)
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4 Lo
nombre_programa: vanc

nombre_proyecto vz
fecha_bensfido

estada v
orested_st 1
updated at tmz

comunidad

apelido_pate
apelido_matemao:
usuario id- ntd

apelfdo_sspecial =
nombres (25
oz varcha
estado_titular ot

expedida: varchar(Z55)

genero: ntd

rol_id: intd
areated_at: times

kegarnad miento: vz

fecha_nacimiento: d=

nacionabidad: .=

num_de pendientes
fipo:- dizcapacidad ot
Estado = actvidad_laborsl varonar[Z55)
oreated_s estadg_oivil i
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nombres beneficianio: vz rchar]
d_bensficianio vanch
expedido_benefidano wv=rchs
parentescg il

created_at =
updated at tm = oreated_st tres

updated at tmz

firmas sstado,_proyecta:

tipo_proyecta: i
obsenadones varh

firma_hash warch

usuario_id: varch actualizzdo: 'ntd

apelfido_patema.
apelfdo_matemno

procedencia varchar(255)

Z
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| S

o varcha

migrations
A i intd

fecha_nacimisnto.
estado: varchar(l
crested_st tooes
updated at tr=

migration: vzrch
batch: intd

Figura 3.34 Base de Datos
Fuente: Elaboracion Propia

3.2.3 POSTGAME

Una vez verificados que los objetivos descritos en el Product Backlog fueran cumplidos, en esta fase

se procedid a someter al sistema a varias pruebas de stress
3.2.3.1 PRUEBA DE STRESS

Esta prueba es aplicada para poner a prueba la fortaleza y fiabilidad del sistema sometiéndolo a
condiciones de uso extremas. Un buen plan de pruebas de stress debe contemplar el desarrollo de no
uno, sino varios casos de stress. Cada caso diferird en el volumen del estimulo a aplicar sobre la
aplicacion (cantidad de usuarios, cantidad de peticiones, etc.), el tiempo que durara cada estimulo y
la duracion total del experimento, entre otras variables.
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A continuacidn, se muestra los resultados de la prueba de transferencia de datos, memoria del
sistema y carga del CPU:

Transferred Data & System Memory & CPU Load
Active Users
0111 1ii1122222222233333333334944944F4445555558555555555555555
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Figura 3.35 Prueba de Stress
Fuente: Elaboracién Propia

Inicialmente se puede observar que el uso de memoria estuvo con una proporcion alta, luego fue
estabilizandose, para finalmente estar con un bajo uso de la memoria del sistema, por otra parte, el
trafico de red empezd con una proporcion media para luego bajar y subir de forma frecuente, debido
a las constantes solicitudes de servicios y consultas que tiene el sistema, y finalmente el uso local

de la CPU se mantuvo con una proporcion media.

Esta prueba de stress fue realizada con la aplicacion “Web Server Stress Tool 8 donde se tiene
puede resaltar los siguientes resultados:

e Memoria del sistema 5%.
e Tréfico de red 35%.

e Carga local de CPU 65%.
e 5 usuarios activos.

e 5 minutos de prueba.

De la prueba de Stress realizada al sistema pudo concluirse que la capacidad de tiempo de respuesta
era estable para cada usuario.
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CAPITULO IV
CALIDAD Y SEGURIDAD



4.1 INTRODUCCION

En el presente capitulo se realizard y comprobara la calidad y seguridad del sistema web que se

desarrollo para el Viceministerio de Vivienda y Urbanismo.
42 FACTORES DE CALIDAD

Hablar de calidad del software implica la necesidad de contar con pardmetros que permitan
establecer los niveles minimos que un producto debe alcanzar para que se considere de calidad.

El problema es que la mayoria de las caracteristicas que definen al software no se pueden
cuantificar facilmente; generalmente, se establecen de forma cualitativa, lo que dificulta su
medicion, ya que se requiere establecer métricas que permitan evaluar cuantitativamente cada
caracteristica dependiendo del tipo de software que se pretende calificar. En este sentido se han
realizado muchos trabajos que establecen propuestas para el establecimiento de los factores

cualitativos que afectan la calidad del software (1SO-9126, 2012).
43  WEBSITE QEM

La estrategia propuesta, denominada Metodologia de Evaluacién de Calidad de Sitios Web propone
un enfoque sistematico, disciplinado y cuantitativo que se adecue a la evaluacién, comparacién y
andlisis de calidad de sistemas de informacion centrados en la Web, éste mismo esté basado en las
normas de calidad de la ISO 9126. Estas caracteristicas de alto nivel son: usabilidad, funcionalidad,
confiabilidad, eficiencia, portabilidad, y mantenibilidad. (Olsina, 1999)

e Usabilidad: Se define como un conjunto de atributos que otorgan el esfuerzo necesario
para su uso, Yy en la evaluacion individual de dicho uso, mediante un conjunto de usuarios
declarados implicitos.

e Funcionalidad: Se define como un conjunto de atributos que otorgan la existencia de un
conjunto de funciones y sus propiedades especificas. Las funciones son aquellas que
satisfacen conjuntos de usuarios declarados implicitos.

e Confiabilidad: Se define como un conjunto de atributos de habilidad del software para
mantener condiciones de establecer su propio nivel de desempefio por un periodo

determinado.
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e Eficiencia: Se define como un conjunto de atributos que otorgan la relacion entren nivel de

rendimiento del software y la cantidad de recursos usados por el usuario, bajo las

condiciones establecidas.

e Mantenibilidad: Se define como un conjunto de atributos que otorgan el esfuerzo

necesario para hacer modificaciones especificas.

e Portabilidad: Se define como un conjunto de atributos que otorgan la habilidad de software

para ser transferido de un entorno a otro. (Olsina, 1999)

43.1 CARACTERISTICAS QEM

Se especifican las caracteristicas de usabilidad, funcionabilidad, confiabilidad y eficiencia.

4.3.1.1 USABILIDAD

Segun Olsina (1999) consiste de un conjunto de atributos que permiten evaluar el esfuerzo

necesario que deberd invertir el usuario para utilizar el sistema web. Es una caracteristica de calidad

de producto de alto nivel, que se la puede medir mediante célculo a partir de métricas directas e

indirectas, y representa la capacidad del producto para ser utilizado. El criterio de evaluacion es un

criterio binario, discreto y absoluto: sélo se pregunta si esta disponible (1) o si no esta disponible

(0). Para evaluar la usabilidad se deben considerar las siguientes caracteristicas:

e Comprensibilidad global del sitio: Es una caracteristica que representa a todas aquellas

facilidades que permiten a la audiencia, tener una rpida comprension tanto de la estructura

organizativa, como del contenido del sitio Web como un todo.

Nro. Subcaracteristica
1 Esquema de Organizacion Global
1.1 | Mapa del sitio
1.2 | Tabla de contenidos
1.3 | Indice alfabeético
2 Calidad en el sistema etiquetado
Visita guiada orientada al usuario
4 Mapa de imagen
TOTAL

Tabla 4.1 Evaluacion de Comprensibilidad
Fuente: Elaboracién Propia

w

Resultado

0,67
1,00
1,00
0,00
1,00
1,00
1,00
0,92
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El valor obtenido es de 92% el cual representa el grado de Comprensibilidad del Sitio por
parte del usuario al navegar por el sistema.

Mecanismos de ayuda y retroalimentacion en linea: Este atributo representa a un
conjunto de preguntas (agrupadas y enlazadas) que se realizan con mayor frecuencia, y que
estdn ya publicadas en el sitio con sus respectivas respuestas. A su vez, las respuestas
pueden estar enlazadas a otros contenidos. Esto favorece al mecanismo de aprendizaje y/o

ayuda, evitando potencialmente la demora cognitiva de los visitantes.

Nro. Subcaracteristica Resultado

1 | Calidad de la ayuda 1,00
1.1 | Ayuda explicada orientada al usuario 1,00

1.2 | Ayuda de la busqueda 1,00

2 | Indicador de ultima actualizacién 1,00
2.1  Global 0,00

2.2 | Restringido 1,00
TOTAL 0,92

Tabla 4.2 Evaluacion de Mecanismos y Retroalimentacion
Fuente: Elaboracién Propia
El valor obtenido es de 92% el cual representa el grado de Evaluacion de Mecanismos de
Ayuda y Retroalimentacion por parte del usuario al navegar por el sistema.
Aspectos de interfaces y estéticos: Son factores y elementos relativos a la interaccion del
usuario, enfocados a un entorno o dispositivo concretos cuyo resultado es la generacion de

una percepcion positiva o negativa de dicho servicio, producto o dispositivo.

Nro. Subcaracteristica Resultado
1 Cohesidn al agrupar los objetos de control principales 1,00
2 | Permanencia y estabilidad de los controles principales 1,00
2.1 | Permanencia de los controles directos 1,00
2.2 | Permanencia de los controles indirectos 1,00
2.3 | Estabilidad 1,00
3 | Aspectos de estilo 1,00
3.1 | Uniformidad en el color de enlaces 1,00
3.2 | Uniformidad en el estilo global 1,00
3.3 | Guia del estilo global 1,00
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4 Preferencia estética 1,00

TOTAL 1,00
Tabla 4.3 Evaluacion de Aspectos de Interfaz y Estéticos
Fuente: Elaboracion Propia

El valor obtenido es de 100% el cual representa el grado de Evaluacion de Aspectos de
Interfaces y Estéticos por parte del usuario al navegar por el sistema.

e Miscelaneas: Este atributo modela el nimero de lenguajes extranjeros soportados por un
sitio (sitios de dominios de aplicacion de indole académica, museos, comercio electrénico
y otros). Ademas, especifica el nivel de soporte para cada lenguaje: Total (todas las paginas
del sitio), parcial (algunos subsitios del sitio), o minimo (algunas paginas o documentos de
algunos subsitios). No se computa obviamente el lenguaje nativo del sitio Web, como

lenguaje extranjero.

Caracteristica: Miscelaneas

Nro. Subcaracteristica Resultado
1 | Soporte lenguaje extranjero 0,00
2 | Atributo que es lo nuevo 1,00
3 | Indicador de resolucion de pantalla 1,00
TOTAL 0.67

Tabla 4.4 Evaluacion de Miscelaneas
Fuente: Elaboracion Propia

El valor obtenido es de 67% el cual representa el grado de Evaluacion de Miscelaneas por

parte del usuario al navegar por el sistema.

La usabilidad de la aplicacion evaluada estara determinada por el promedio de las caracteristicas

mencionadas como se muestra en la siguiente tabla:

Nro Criterio Resultado
1  Comprensibilidad global del sitio 0,92
2  Mecanismos de ayuda y retroalimentacion en linea 0,92
3 Aspectos de interfaces y esteticos 1,00
4  Miscelaneas 0,67
Evaluacion total de Usabilidad 0,87

Tabla 4.5 Evaluacion Total de Usabilidad
Fuente: Elaboracién Propia
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Finalmente, el valor obtenido es de 87% el cual representa el grado de Evaluacién Total de
Usabilidad por parte del usuario.

4.3.1.2 FUNCIONALIDAD

Para determinar la calidad de la funcionalidad de la aplicacion se debe analizar la busqueda y

exploracién de contenidos.

El criterio de evaluacion es un criterio binario, discreto y absoluto. S6lo se pregunta si esta
disponible (1) o si no esta disponible (0).

Para evaluar la funcionalidad se deben considerar las siguientes caracteristicas:

e Aspectos de busqueda y recuperacion: Es una caracteristica que modela el mecanismo y

que permite tener un modo directo de encontrar informacion.

Nro. Subcaracteristica Resultado

1 Busqueda en el sitio web sin autentificacion 1,00
1.1 Busqueda de beneficiarios restringida 1,00

2 | Busqueda en el sitio web con autentificacion 1,00
2.1 | BUsqueda de beneficiarios sin restriccion 1,00

2.2.  Busqueda de usuarios 1,00

2.3 | Busqueda de roles 1,00

2.4  Busqueda de personas 1,00

2.5  Busqueda de perfiles 1,00

3 | Recuperacion de datos de servicios web 0.67
3.1  Aevivienda 1,00

3.2  Prorevi 1,00

3.3 | Titulacion 0,00
TOTAL 0.89

Tabla 4.6 Evaluacion de Busqueda y Recuperacion
Fuente: Elaboracion Propia
El valor obtenido es de 89% el cual representa el grado de Evaluacion de Busqueda y
Recuperacién de Datos por parte del usuario.
e Aspectos de navegacion y exploracion: Facilidad con la que un usuario puede desplazarse

por todas las paginas que componen un sitio web.
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Caracteristica: Aspectos de Navegacion y Exploracion

Nro. Subcaracteristica Resultado

1 | Navegabilidad 1,00
1.1 | Orientacion 1,00

1.2 | Promedio de enlaces por pagina 1,00

2 | Objetos de control de navegaciones 1,00
2.1 Permanencia en la presentacion de controles contextuales 1,00

2.2. Estabilidad 1,00

3 | Nivel de desplazamiento 1,00
3.1 | Desplazamiento vertical 1,00

3.2 | Desplazamiento horizontal 1,00

4 | Prediccion navegacional 1,00
4.1 | Enlace con titulo 1,00

4.2 | Calidad de la fase de enlace 1,00
TOTAL 1,00

Tabla 4.7 Evaluacion de Navegacion y Exploracion
Fuente: Elaboracion Propia
El valor obtenido es de 100% el cual representa el grado de Evaluacion de Navegacion y
Exploracion por parte del usuario.
e Aspectos de dominio orientados al usuario: Se refieren a la idoneidad enciclopédica de

los temas de los articulos, pero no limitan directamente su contenido.

Caracteristica: Aspectos de Dominio Orientado al Usuario

Nro. Subcaracteristica Resultado
1 Relevancia de contenido 1,00
2 Servicios on-line 1,00
TOTAL 1,00

Tabla 4.8 Evaluacion de Dominio Orientado al Usuario
Fuente: Elaboracién Propia

El valor obtenido es de 100%o el cual representa el grado Aspectos de Dominio Orientado
al Usuario.

La funcionalidad de la aplicacion evaluada estard determinada por el promedio de las
caracteristicas anteriormente mencionadas, tomando los resultados de los tres aspectos como

muestra la siguiente tabla:

75



Nro Criterio Resultado

Aspectos de busqueda y recuperacion
Aspectos de navegacion y exploracion
Aspectos del dominio orientados al usuario

1
2
3

Evaluacion total de Funcionalidad

Tabla 4.9 Evaluacion Total de Funcionalidad
Fuente: Elaboracion Propia

0,89
1,00
1,00
0.97

Finalmente, el valor obtenido es de 97% el cual representa el grado de Evaluacion Total de la

Funcionalidad del Sistema.

4.3.1.3 CONFIABILIDAD

La medicion de esta caracteristica esta definida por el complemento de los casos de deficiencia

encontrados en la aplicacion. Es un criterio de variable normalizada, continuo y absoluto; en donde

si BL = Numero de enlaces rotos encontrados, TL = Numero total de enlaces del sitio, la formula

para computar la variable sera: X =100 — (BL * 100/TL) * 10; donde, si X <0 entonces X = 0.

¢ No deficiencia y control de paginas: Este atributo representa basicamente la ausencia de

los enlaces encontrados que conducen a nodos destinos inaccesibles, también se toma la

ortografia en las paginas.

| Caracteristica: Confiabilidad |

Nro. Subcaracteristica Resultado

1 | No deficiencia 1,00
1.1  Errores de enlaces rotos 0,00

1.2  Errores de enlaces invalidos 0,00

1.3 | Errores no implementados 0,00

1.4 | Errores de conexion con servicio web como servidor 0,00

1.5 | Errores de conexidn con servicio web como cliente 0,00

2 | Paginas 1,00
2.1  Paginas muertas 0,00

2.2  Errores de ortografia 0,00

2.3 | Péginas bajo construccion 0,00
TOTAL 1,00

Tabla 4.10 Evaluacién Confiabilidad
Fuente: Elaboracién Propia
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El valor obtenido es de 100% el cual representa el grado Aspectos de Confiabilidad del

Sistema de parte del Usuario.

4.3.1.4 EFICIENCIA

Es una caracteristica de calidad de producto de alto nivel que puede medirse mediante calculo a

partir de métricas directas e indirectas, y principalmente representa a la relacion entre el grado de

performance del artefacto y la cantidad de recursos (tiempo, espacio, entre otros) usados bajo

ciertas condiciones. El criterio de evaluacion es un criterio binario, discreto y absoluto: Sélo se

pregunta si esta disponible (1) o si no esta disponible (0). Para evaluar la eficiencia se deben

considerar las siguientes caracteristicas:

e Desempefio: Se mide el tamafio de todas las paginas (estaticas) del sitio web. EI tamafio de

cada pagina se especifica como una funcion del tiempo de espera y de la velocidad minima

establecida por una linea de comunicacion dada.

Nro. Subcaracteristica Resultado
1 Paginas de acceso rapido 1,00
TOTAL 1,00

Tabla 4.11 Evaluacion Desempefio
Fuente: Elaboracion Propia

El valor obtenido es de 100% el cual representa el grado de Aspectos de Desempefio del

Sistema, evaluado por el Usuario.

e Accesibilidad: Este atributo representa la accesibilidad a la informacién que esta en las

paginas. Es de relevancia que el sitio entero sea editado.

Caracteristica: Accesibilidad

Nro. Subcaracteristica Resultado
1 Accesibilidad de la informacion 1,00
1.1 | Soporte a version solo texto 1,00
1.1 | Legibilidad 1,00
2 Accesibilidad de ventanas 1,00
TOTAL 1,00

Tabla 4.12 Evaluacion Accesibilidad

Fuente: Elaboracion Propia
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El valor obtenido es de 100% el cual representa el grado de Accesibilidad del Sistema,

evaluado por el Usuario.

La eficiencia de la aplicacion evaluada estara determinada por el promedio de las caracteristicas

anteriormente mencionadas, que son el desempefio y la accesibilidad, como muestra la siguiente

tabla:
Nro Criterio Resultado
1  Desempefio 1,00
2  Accesibilidad 1,00
Evaluacion total de Eficiencia 1,00

Tabla 4.13 Evaluacion Total de Eficiencia
Fuente: Elaboracion Propia

Finalmente, el valor obtenido es de 100% el cual representa el grado de Evaluacién Total de la

Eficiencia del Sistema.
4.3.2 RESULTADOS

La calidad total de la aplicacion web estara determinada por el promedio de las caracteristicas de
usabilidad, funcionalidad, confiabilidad y eficiencia como muestra la siguiente tabla:

Nro Criterio Resultado
1  Usabilidad 0.87
2  Funcionalidad 0.97
3  Confiabilidad 1,00
4  Eficiencia 1,00
Evaluacion Total de Calidad 0.96

Tabla 4.14 Evaluacion Total de Calidad
Fuente: Elaboracion Propia
WebSite QEM indica que el nivel de aceptabilidad insatisfactorio para la calidad total de la
aplicacion web se encuentra en el rango de 0-40, el nivel de aceptabilidad marginal entre 41-60 y

el nivel de aceptabilidad satisfactorio se encuentra entre 61-100 por ciento.

El nivel de calidad total del Sistema implementado, es de un 96% indicando que la calidad del
proyecto es satisfactoria. Con este resultado obtenido de la evaluacidn, se concluye que: 96 usuarios

de 100 consideran al Sistema con un nivel de aceptacion satisfactorio.
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44  SEGURIDAD DEL SISTEMA

Una de las preocupaciones mas importantes de en el desarrollo de un sistema web es la seguridad,

en esta fase se mostrara la aplicacion de métodos para mantener la seguridad del sistema.
4.4.1 AUTENTIFICACION

La autentificacion de usuarios es una de las formas méas comunes y a la vez obligatorias para la
proteccion y acceso al sistema. En este caso el proceso de autentificacion englobé el
almacenamiento de datos de usuario y su posterior comprobacion mediante un formulario en la

parte de inicio de sesion.
Los criterios de seguridad aplicados para la autentificacion fueron:

e Nombre de Usuario. Debe ser un valor Gnico, no puede existir otro usuario con el mismo
nombre de usuario.

e Contrasefia. Se aplicé un algoritmo para la encriptacién de las contrasefias.

e Estado. Donde solo los usuarios con determinado valor podran acceder al sistema.

e Verificacion de roles. Brindara acceso total o limitado a las funciones del sistema.
A continuacion, se muestra un registro en la base de datos referentes a cdmo se maneja

USErNarmne password email estado persona_id . perfil_id created_at updated_at
ariel fernandez 52y5108M3spd 96l /CCyN! ariel@gma Activo 1 1 2019-10-06 20:46

Figura 4.1 Registro de Usuario
Fuente: Elaboracion Propia

4.4.2 SOLICITUDES DE FALSIFICACION

Un ataque CSRF (Cross-Site Request Forgery) fuerza al navegador web validado a enviar una
peticidon a una aplicacion web vulnerable, la cual entonces realiza la accidn elegida a través de la
victima. Para proteger al sistema de este tipo de ataques, se propone el uso de tokens CSRF del
framework Laravel, estos se utilizan para garantizar que terceros no puedan iniciar tal solicitud,
generando un token que debe ser filtrado junto con el contenido del formulario, este token realizara
una comprobacion con el valor adicionalmente guardado en la sesion del usuario. Si coincide, la

solicitud es considerada valida, de lo contrario es considerada invalida. (Auger, 2010)
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»Tarea</

id= name= minlength= maxlength=

>

href=
»Guardar</

Figura 4.2 Implementacion de token CSRF
Fuente: Elaboracién Propia

443 INYECCION SQL

La inyeccion SQL es una técnica donde un atacante crea o altera comandos SQL existentes para
exponer datos ocultos, sobrescribir datos valiosos, o peor aln, ejecutar comandos peligrosos a nivel
de sistema del equipo que hospeda la base de datos. Esto se logra a través de la practica de tomar
la entrada del usuario y combinarla con parametros estaticos para elaborar una consulta SQL.
Muchos de los mecanismos de Laravel para acceso a datos ya tienen implicitos sistemas de filtrado
de informacion, para la proteccion de posibles ataques de inyeccion SQL se hace uso del “bindeo”
de parametros en las consultas. Al realizar el “binding” del parametro usando el procedimiento, se

asegura la proteccién de la sentencia a ejecutar.

store
get
redirect

input
getRealIP

session
table orderBy value

insert

insert

redirect

Figura 4.3 Bindeo de Parametros
Fuente: Elaboracién Propia
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444 ATAQUE XSS

Los ataques XSS (Cross-Site Scripting) son un tipo de inyeccion, en la que se inyectan secuencias
de comandos maliciosas en sitios web benignos y de confianza. Los ataques XSS se producen
cuando un atacante utiliza una aplicacion web para enviar un cédigo malicioso, generalmente en
forma de una secuencia de comandos del navegador, a un usuario final diferente. Debido a que
piensa que el script proviene de una fuente de confianza, el script malicioso puede acceder a
cualquier cookie, token de sesion u otra informacion confidencial que el navegador mantenga y
que se utilice con este sitio. (OWASP, 2016)

A continuacion, se muestra una captura donde se aplica la proteccién de ataques XSS:

class= »Tarea</
class=

type= 5 id= name= value= minlength=

maxlength=

class=

Figura 4.4 Implementacion de sintaxis
Fuente: Elaboracion Propia

En Laravel se hace uso de la sintaxis de doble llave ( {{ }} ) que evitara automaticamente a
cualquier entidad HTML transmitida a través de una variable desde la vista. Esto es muy

importante, ya que un usuario malintencionado puede pasar cadenas a un comentario o perfil.
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CAPITULO V

ANALISIS COSTO
BENEFICIO



51 INTRODUCCION

Segun Gomez (2010) el analisis Costo/Beneficio esta basado en la razon de los beneficios a los
costos asociada con un proyecto en particular. Se considera que un proyecto es atractivo, cuando
los beneficios derivados de su implementacion exceden sus costos asociados. Por lo tanto, el primer
paso en un andlisis Costo/Beneficio es determinar cuales son beneficios y cuales costos.

52 CoCcoMO Il

A pesar que la solucion informaética fue desarrollada por una sola persona en el marco de un
Proyecto de Grado, es importante conocer la estimacion real del costo del proyecto en condiciones
reales, asi como tener presente la valoracion del tiempo y del esfuerzo necesario para el

emprendimiento, traducido en indices monetarios.

Un método para calcular estos parametros es el COCOMO Il (COnstructive COst MOdel), modelo
que, en su segunda version, estd orientado a los Puntos Funcién. Para estimar el costo total del
sistema se tomaran en cuenta los siguientes costos: Costo de la elaboracién del proyecto, costo del

software desarrollado y costos de la implementacion del sistema.

Los Puntos Funcion, miden la aplicacion desde una perspectiva del usuario, dejando de lado todos
los detalles de codificacion, es totalmente independiente de todas las consideraciones de lenguaje,
es una técnica de estimacion de software desarrollada por Allan Albrecht en 1979 mientras
trabajaba en IBM, quien definié conceptos para medir el software a partir de valoraciones de
funcionalidades de software entregadas al usuario y no a partir de aspectos técnicos, con la
intencion de producir valoraciones independientes de la tecnologia y fases del ciclo de vida

utilizado.

Una de las principales aplicaciones del método es en la determinacion de valoraciones

(estimaciones) del producto de software a desarrollar. (Gomez. 2010)
52.1 COSTOS DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Actualmente existen varias herramientas que ayudan a obtener el analisis de la metodologia
COCOMO 1. En este proyecto, se utilizé la aplicacion USC-COCOMO 11.2000.0, la cual facilita
el trabajo del célculo:
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- "] R
DS | # |5 @5 2
Project Name: |515UB | Scale Factor | Schedule |
Development Model: |Post. Architecture j
SIZUE F:11060 207.00| 1.00| Fourth Genera| 31.1] 31.1] 256.0 953695 0.9 3.1 0.0«
=
Estimated Effort Sched PROD COST INST Staff EBISK
Total Lines 11060 Optimistic 749 9_4| 445.0 7629 _E& 0.7 Z.6
of Code:
Most Likely 21.1] 1lo.1] 256.0 953695 0.9 3.1 D_D|
Pessimistic 3g.8] lo.g| ze4.8] 113z21.19 1.1 3.6

Figura 5.1 USC-COCOMO 11.200.4
Fuente: Elaboracion Propia

El calculo se baso en los Puntos Funcion, explicado previamente en el presente capitulo.

Datos introducidos:

SLOC Input Dialog - SISUB

Siming Method Breakage
~ sLoC %% of code thrown away due to
requirernents evolution and wolatility
(s Function Points
(" Adaptation and Reuse REWL 0.00
Module Size in Function Points
Langusge | v|  Fowth Generation | Change Multiplier | 20
c # of Punction Points
Funetion Type SubTotal
Lowr  Averaze High
Internal Logical Files 0 13 ] 130
External Interface Files 0 3 1} 21
External Inputs ] 18 ] T2
Euxternal Catputs 0 2 i} 10
External Inquries 0 a0 0 320
Total Tnadmsted Fanction Points 553
Equivalent Total in SLOC 11080
Ok | Cancel ‘ Help ‘

Figura 5.2 Aspectos de los Puntos de Funcion
Fuente: Elaboracion Propia
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CAMPO VALOR

Notese que:

Modelo de desarrollo
Salario mensual
Inputs
Outputs
Files
Interfaces
Queries

3

18

2

80

Post-Arquitectura
307
13

Tabla 5.1 Datos Introducidos en COCOMO
Fuente: Elaboracién Propia

e El lenguaje de desarrollo define un multiplicador de acuerdo a lenguaje, en este caso PHP

y su multiplicador es 20.

e El salario minimo de un programador es de 307$ que equivalen a Bs. 2122

A continuacion, se muestra el resultado obtenido con los datos ingresados descritos anteriormente:

BEE]

D@l |

B 2]

Project Name: |SISU‘B |

Scale Factor |

Schedule

Development Model: |Post Architecture j

Project File : C:\Documents and Settingsipgi 44Mis documentos)Sisub.est Is Loaded

SIZTE F:1lla0&0 307_00| 1.00] Fourth General E£3.5| Z3_5] 375.3 204737 a3 3.0 o.af*
Estimated Effort Sched PROD COST INST Staff BISK
Total Lines 11060 Optimistic Z3.6 I_Z| 485.1 7E38.38 a.7 .6
of Code:
Most Likely Z3_5 3_8] 375.3 204737 a3 3.0 D_El|
Peggimistic 26.8] 10.4] 200.2| 11l209.37 1.0 3.5

Figura 5.3 Resultados Obtenidos —- COCOMO 11
Fuente: Elaboracién Propia

- Tiempo de desarrollo: 9.8 semanas

- Numero de programadores: 3
- Costo del proyecto: $us 9047.97 que equivalen a Bs. 62583.91
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5.2.2 COSTOS DE ELABORACION DEL SISTEMA

Para el costo del proyecto se toman en cuenta detalles como el internet, pasaje por parte de los

programadores, se puede apreciar en la siguiente tabla:

DETALLE COSTO ($us)

Analisis y disefio 150
Costo de herramientas

Material de escritorio 5
Internet 80
Llamadas 20
Pasajes 20

Otros 25

TOTAL 300

Tabla 5.2 Costos de Elaboracion del Sistema
Fuente: Elaboracién Propia

5.2.3 COSTOS DE IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

Las herramientas de software que se usaron para el desarrollo del presente proyecto son Laravel,
PHP, Bootstrap y PostgresSQL, las cuales son de uso libre ademas de ser utilizadas por empresas

de software libre.
5.2.4 COSTOS TOTAL DEL SOFTWARE

El costo total del software se muestra en la siguiente tabla:

DETALLE COSTO ($us)

Costo de desarrollo 9047,97
Costo de elaboracion 300,00
TOTAL 9347,97

Tabla 5.3 Costos Total del Software
Fuente: Elaboracion Propia

Por lo tanto, el costo total del proyecto es de 9347.97 $us, que equivale a 64658.98 Bs.
53 CALCULO BENEFICIO

Para evaluar el beneficio se calculara con el método del Valor Actual Neto (VAN) y la tasa interna
de Retorno (TIR).
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53.1 VALOR ACTUAL NETO (VAN)

El Valor Actual Neto (VAN), es un método cuya principal aplicacion es determinar la rentabilidad
de una inversion. Como su nombre indica, trata de determinar el valor que ahora tiene la inversion
sobre la base de los importes que se percibiran en plazos determinados. Para complementar, junto
a la Tasa Interna de Rentabilidad (TIR), se dara una idea bastante clara de la

factibilidad/rentabilidad del proyecto de inversion.

El VAN se calcula por medio de los flujos de inversion, cuyo resultado refleja si la inversion en el

proyecto genera beneficios o0 no. Su formula es la siguiente:

Ganancias

VAN =X (1+k)"

—_ Io
Donde:

e Ganancias: ingreso del flujo anual
e lo: es el valor del desembolso inicial de la inversion
e n:es el nimero de periodos considerados

e k: tasa de descuento o tasa de interés de la inversion

Los valores de ganancia esperados para el presente proyecto se calculan para 4 afos, para este caso
en particular utilizaremos una tasa de descuento del 11%, ya que es la tasa actual de interés de
préstamo en las entidades financieras. Para calcular el valor del VAN se tiene lo siguiente:

Inversion = 9347.97 $us
TD=11%
Los valores de ganancia esperados se detallan en la siguiente tabla:

TIEMPO ler Afio 2do Aiio 3er Aiio 4to Ao
Flujo de caja neto 4200 4400 4800 5200

Tabla 5.4 Cantidad nominal por afio
Fuente: Elaboracién Propia

Para hallar el VAN tenemos:
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4200 4400 4800 5200

VAN = + + +
(1+01D)1 (1 +0.11)2 (1 +0.11)3 ' (1 +0.11)*

—9347.97 = 4942.07

VAN = 4975.07 $us = 34412.07 Bs
Como el valor obtenido del VAN es mayor a cero, se puede afirmar que el proyecto es rentable.
5.3.2 TASA INTERNA DE RETORNO (TIR)

El TIR es una tasa de descuento TD de un proyecto de inversion para que sea rentable. Cuando el

VAN toma un valor igual a 0, k pasa a llamarse TIR.
En términos generales:
Las inversiones mas interesantes son aquellas que proporcionan mayor TIR.

e SiTIR es inferior a la tasa de descuento de la empresa, la inversion deberia ser desestimada.

e Si TIR es superior la tasa de descuento de la empresa la inversion es factible.

Ql + QZ + +L
+ 1) (1 +k)? 1 + k)?

TIR = —1I

Donde:

e lo: es el valor del desembolso inicial de la inversién
e n:es el numero de periodos considerados

e k: tasa de descuento o tasa de interés de la inversion
Entonces para hallar el TIR se necesita la inversion de 9347.97 $us

Para hallar el TIR se hace uso de la férmula del VAN, solo hace que el valor de VAN sea igual a

0, se tiene la siguiente ecuacion:

4200 4400 4800 5200

_ — 9347.97
A+ TR A+ TIRZ A+ TIR? ' (1< TIR)?

TIR =34%

Se tiene en el calculo que la tasa interna de retorno es superior a la tasa de descuento; por lo tanto,

la inversion es factible.
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5.4 COSTO /BENEFICIO
Para hallar el costo beneficio de un proyecto se aplica la siguiente ecuacion:

C: Costo
B : Beneficio

Reemplazando los valores previamente calculados en la ecuacion, tenemos:

C  64658.98

B~ 3421207 187

Por tanto, por cada boliviano invertido, la organizacion tiene una ganancia de 0.87 ctvs.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES



6.1 CONCLUSIONES

Durante el desarrollo del presente proyecto, se pudo evidenciar que la implementacion de un
sistema web centralizado e interoperabilidad no es una tarea sencilla, pero es imprescindible llevar
un control de los beneficios que el estado otorga a la poblacion para una distribucion equitativa de
los servicios que las organizaciones del estado brindan. Finalmente, este capitulo detalla las
conclusiones y recomendaciones a las cuales llegaremos con la culminacion del proyecto, asi como

las recomendaciones pertinentes.

A la culminacion del presente proyecto y conforme a las actividades definidas para el analisis e
implementacién del Sistema Web de Control Centralizado, Interoperabilidad y Firma Digital de
Beneficiarios de Programas Sociales Estatales de Viviendas Caso: Viceministerio de Vivienda y
Urbanismo. Se concluye que:

e Se logr6 implementar mecanismos que, al momento de encontrar campos vacios de
informacidn, generan una descripcion alternativa.

e Se implemento consultas que encuentran y reportan sobre casos en los que se encuentra
duplicidad de informacion.

e Se logr6 que todos los usuarios tengan roles iniciales asignados a sus cuentas, y
posteriormente estos roles pueden retirados o agregados.

e Se pudo disefiar un esquema de solicitudes que obtiene la informacidn de los servicios web
y los convierte a un formato estandar.

e Se implementd consultas que pasan por multiples campos de verificacion acerca de un
beneficiario y genera reportes en caso de que tenga mas de un beneficio.

e Se logré implementar una pagina web en la cual toda la poblacion puede consultar y saber
si tiene algun beneficio dentro de los programas del Viceministerio de Vivienda y

Urbanismo.

Es importante resaltar que para que la poblacion pueda acceder a los beneficios que otorga el estado
es necesario tener la informacion de forma instantanea y acertada, el sistema implementado cumple

con las necesidades y requerimientos que la organizacion solicito.
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Se pudo evidenciar que la implementacion de nuevas tecnologias en toda organizacion ayuda en la
automatizacion de procesos y hace mas fiable la informacion requerida, en este caso, la integracion
de metodologias fueron SCRUM, UWE y Web-Site QEM, con las cuales se logré desarrollar el

proyecto.
6.2 RECOMENDACIONES
Para ampliar el presente proyecto de grado, se hacen las siguientes recomendaciones:

e Se recomienda que los usuarios cambien sus contrasefias semanalmente o mensualmente
para dar mayor seguridad al sistema.

e Realizar un mantenimiento constante a la Base de Datos mediante Backups periddicos
debido a la gran cantidad de informacion que se recibe diariamente de los servicios web de
los diferentes programas del Viceministerio de Vivienda y Urbanismo.

e Se recomienda la actualizacion y mantenimiento del sistema implantado, esto para un
correcto funcionamiento y evitar sorpresivas fallas en el presente y futuro.

e Se recomienda implementar un sistema de control georeferencial, ya que la informacion
que provee este sistema puede complementarse y ser mas especifico con respecto a los datos
de los beneficiarios.

e Se recomienda que se implemente un control de trafico de informacion de los servicios
web.

e Se recomienda la utilizacién de herramientas de programacién brindadas por PHP, debido
a la interfaz amigable para el desarrollador.

e Se recomienda utilizar algin framework, ya que este facilita el desarrollo del producto.
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ANEXO A - ARBOL DE PROBLEMAS
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ANEXO B - ARBOL DE OBJETIVOS
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ANEXO C - MARCO LOGICO

RESUMEN NARRATIVO

INDICADORES
VERIFICABELES

MEDIOS DE
VERIFICACION

VARIABLES NO
CONTROLAEBLES

FIN

Lograr un mavor control v
verificacion el manejo de la
informacion de los programas
sociales, haciendo uso de la
tecnologia web.

La postulantes tendran una
alternativa inmediata de
certificacion por un costo
minimo. Los fancionarios
podran disponer de un
software en linea v con toda
la informacion que requieran.

Reportes internos de todo el
movimiento que se hace
dependiendo lo solicite el

administrador.

Cuando lo requiera un
fincionario, se brindara
permisos temporales de
acceso al sistema, para

poder ejecutar una solicitud.

OBJETIVO GENERAL
Desarrollar un sistema web
centralizado interoperable que
controle y certifique la
informacion de los beneficios
que otorgan los programas
estatales sociales de vivienda
dependientes del
Viceministerio de Viviendas v
Urbanismo.

El sistema entrara en
funcionamiento desde 1 de
diciembre de 2019.

Certificado de conformidad
elaborado por el jefe de
unidad mencionando que se
encuentra conforme con el
proyecto realizado.
Documentacion del provecto
al cabo de 5 meses despues
de la iniciacion del proyecto.

Eaxiste disponibilidad de los
recursos necesarios para la
implementacion del sistema

COMPONENTES

Modulo de
administracion de permisos,
informacion

general
seguimiento de los beneficios

W

otorgados a las personas por
los programas sociales.

Modulo de consultas y
creacion de servicios, donde

se opere con las distintas

bases de datos. v se
estandarice la informacion
sacada de estos para su

posterior envid a los usuarios

que lo requieran
¢ Modulo de reportes de
beneficiarios  por  fecha,

territorio, cantidad, inversion

v estado en el que se
encuentra el proceso.
. Modulo de consulta

inmediata, donde una persona
que quiera postilarse puede
obtener inmediatamente

certificado de no beneficio.

su

La presentacion de los
mbdulos se terminara a mas
tardar. dos semanas antes de
la presentacion final.

Manuales de usuario.
Codigo fuente del sistema,
con los resultados obtenidos
de las pruebas realizadas.
Capacitacion del personal
para los nuevos estandares
gue se tendran en los
programas sociales.
Colocar el sistema en
produccion.

Se cuenta con equipos de
desarrollo, bases de datos
reales, servidores v toda la
infraestructura para el disefio
del Sistema Web
Centralizado,
Interoperabilidad v Firma
Digital de Beneficiarios de
Programas Estatales de
Viviendas.




ACTIVIDADES

. Exploracion. Se tiene
diferentes involucrados como
ser los usuarios del sistema.
administrador

usuario normal. ademas un

entre ¥ oun
servicio de consulta en linea.
e  [nicializacion, el ambito
en el que se desarrollara el
proyecto  sera netamente
relacionada a la informacion
de los beneficiarios.

o  Produccion. se disefiara
la base de datos centralizada
donde se trabajara de manera
interoperable con la
informacion de los demas
programas sociales.

. Estabilizacion,

verificara que los datos en la

5

nmueva base de datos (central)
sean fiables, comprobando
que no exista redundancia de
informacion o datos
incompletos.

® Prueba y correccion, se
sometera el sistema a prueba
por partes, verificando gque
este la informacion clara en la
base de datos del programa
social, v en la base de datos
central, asi como se evalara
la wverificacion de beneficios

en linea.

Se necesitara un analista que
controle esta base de datos
centralizada v tenga
conocimiento en los distintos
programas que estan
vigentes en el Viceministerio
de Viviendas v Urbanismo.

Informes v entrevistas.
Control de avence del
disefio del sistema efectuado
por el supervisor del area de
sistemas.
Aprobacion de las pruebas
de fimcionamiento.

Se cuenta con la
colaboracion de los distintos
programas que forman parte

del Viceministerio de
Viviendas y Urbanismo.
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