UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

FACULTAD DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION,
TELECOMUNICACIONES E INDUSTRIAL

CARRERA DE INGENIERIA EN SISTEMAS
COMPUTACIONALES E INFORMATICOS

TEMA:

“SISTEMA INFORMATICO PARA EMPRENDIMIENTOS EN LA
FACULTAD DE CIENCIA E INGENIERIA EN ALIMENTOS DE LA
UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO Y COMUNIDAD.”

Trabajo de Graduacién. Modalidad: Proyecto de Investigacién, presentado previo la obtencién del titulo de

Ingeniero en Sistemas Computacionales e Informaticos

SUBLINEA DE INVESTIGACION: Desarrollo de Software

AUTOR: Daniel Isaias Paucar Quile.
TUTOR: Ing. Dennis Vinicio Chicaiza Castillo, MG.

Ambato - Ecuador
Abril, 2019



CERTIFICACION DEL TUTOR

En mi calidad de Tutor del Trabajo de Investigacién sobre el Tema:

“SISTEMA INFORMATICO PARA EMPRENDIMIENTOS EN LA FACUL-
TAD DE CIENCIA E INGENIERIA EN ALIMENTOS DE LA UNIVERSIDAD
TECNICA DE AMBATO Y COMUNIDAD?, del sefior PAUCAR QUILE DA-
NIEL ISAfAS, estudiante de la Carrera de Ingenieria en Sistemas Computaciona-
les e Informaticos, de la Facultad de Ingenieria en Sistemas, Electrénica e Indus-
trial, de la Universidad Técnica de Ambato, considero que el informe investigativo
retine los requisitos suficientes para que contimie con los tramites y consiguiente
aprobacion de conformidad con el Art. 16 del Capitulo II, del Reglamento de
Graduacién para Obtener el Titulo Terminal de Tercer Nivel de la Universidad
técnica de Ambato

Ambato. Abril de 2019

[
Ing. Dennis D(inicin Chicaiza Castillo, MG.

EL TUTOR

ii



AUTORIA DEL TRABAJO

El presente trabajo de investigacién titulado: SISTEMA INFORMATICO PARA
EMPRENDIMIENTOS EN LA FACULTAD DE CIENCIA E INGENIER{A
EN ALIMENTOS DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO Y
COMUNIDAD. Es absolutamente original, auténtico y personal, en tal virtud,
el contenido, efectos legales y académicos que se desprenden del mismo son de
exclusiva responsabilidad del autor.

Ambato, Abril de 2019

(el

Dani;l Isaias Paucar Quile

CC: 1804157145

1ii



APROBACION DEL TRIBUNAL DE GRADO

La Comisién Calificadora del presente trabajo conformada por los sefiores docen-

tes Ing. PhD. Victor Guachimbosa y Ing. Carlos Nufiez , revisaron y aprobaron

el Informe Final del trabajo de graduacién titulado “SISTEMA INFORMATICO
PARA EMPRENDIMIENTOS EN LA FACULTAD DE CIENCIA E INGENIE-
RfA EN ALIMENTOS DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO Y
COMUNIDAD?”, presentado por el sefior Daniel Isaias Paucar Quile de acuerdo
al Art. 17 del Reglamento de Graduacion para obtener el titulo Terminal de tercer
nivel de la Universidad Técnica de Ambato.

At

/
Ing. Pi}é Urrutia, Mg

PRESIDENTA DEL TRIBUNAL

Ing. PhD,¥ictor Guachimbosa L//Vfﬁg. Carlos Nunez
DOCENTE CALIFICADOR DOCENTE CALIFICADOR

iv



DEDICATORIA

El presente trabajo quiero dedicar a Dios
por haberme dado fuerzas para llegar a
la meta, asi como también a mis padres
Luis Alfredo Paucar Yanchapanta y Lu-
crecia Quile Pinto quienes me han ense-
nado a luchar y salir adelante, de igual
manera mi esposa y mi hija por brin-
darme todo su amor, respeto y carino,
quienes se han convertido en el principal
motivo para salir adelante.

A todos ustedes mis agradecimientos.

Daniel Paucar



AGRADECIMIENTO

Gracias Dios por darme la oportunidad
de estudiar y culminar con éxito mi
carrera, A mis padres por el sacrificio
que hicieron por verme triunfar, a mi
esposa por su apoyo incondicional, a mis
amigos y companeros con quien convivi
todo este tiempo de estudio, que de una

u otra manera han estado a mi lado.

Daniel Paucar

vi



INDICE

APROBACION DEL TUTOR

AUTORIA

APROBACION COMISION CALIFICADORA
Dedicatoria

Agradecimiento

Introduccion

CAPITULO1 El problema
1.1 Tema de Investigaciéon . . . . . . .. .. ...
1.2 Planteamiento del problema . . . . . . . ... ... ... .....
1.3 Delimitacion . . . . . . . . ..
1.3.1 Decontenidos . . . . . . . .. ... ...
1.3.2 Espacial . . ... .. ...
1.3.3 Temporal . . .. ... .. ...
1.4 Justificacién . . . . . ..o
1.5 Objetivos . . . . . . .
1.5.1 General . . .. .. ...
1.5.2 Especificos . . . . . ...

CAPITULO2 Marco Teérico

2.1 Antecedentes Investigativos . . . . . . ... ...
2.2 Fundamentacion teérica . . . . . . ...
2.2.1 Sistema Informatico . . ... ... ... ... ... ...

2.2.1.1 Sistemas de Informacién . . . . . ... ... ...

2.2.1.2 Sistemas de apoyo a la toma de decisiones . . . .

2.2.1.3 Sistemas basados en la inteligencia artificial . . .

2.2.1.4 Sistemas basados en técnicas WEB . . . . . . ..

vii

ii

iii

iv

vi

xXviii

N DO NN = =

S O Ot Ot Ot Ot



2.2.1.5

Sistemas de gestion del conocimiento . . . . . . .

2.2.2 Aplicacion Web . . . . . ...

2.2.2.1
2222
2.2.2.3
2224

El cliente . . . . . . . .. .. .. ... ... ..
Elservidor . . . . ... ... ... ... .....
Ventajas y desventajas . . . . . .. .. ... ...

Arquitecturas de las aplicaciones web . . . . . . .

2.2.3 Framework . . . . . . ..

2.2.3.1
2.2.3.2
2.2.3.3
2.2.34
2.2.3.5
2.2.3.6

Entity Framework . . . . .. ... ... .. ...
Descripciéon de Ado .Net Entity Framework
Arquitectura Entity Framework (EF) . . . . . ..
Componentes - Entity Framework . . . . . . . ..
Patron MVC (Modelo Vista Controlador)
Bootstrap . . . . . . ... oo

2.2.4 Lenguaje de programacion . . . . . .. ... ... ... ..

2241
2242
2243

Lenguajes del lado cliente . . . . . . .. .. ...

Lenguajes del lado servidor . . . . . .. .. ...
ASPNET . . . . ...

2.2.5 Servidores de bases de datos . . . . .. .. ... ... ..

2.2.5.1
2.2.5.2

2.2.6  Proyecto

2.2.6.1
2.2.6.2
2.2.6.3

CAPITULO3

Servidores de bases de dato relacionales . . . . .
MySQL . . .. . oo

Emprendimiento . . . . . ... ...
Proyectos de emprendimiento . . . . . . .. . ..

Banco de emprendimientos . . . . ... .. ...

Metodologia

3.1 Modalidad Baésica de la investigacion . . . . . . .. .. ... ...
3.1.1 Modalidad de Campo . . . . . . .. ... ... ... ....
3.1.2 Modalidad Bibliografica o Documentada . . . . . . . . ..

3.1.3 Investigaciéon aplicada . . . . . . ... ...

3.2 Poblacién y Muestra . . . . . . .. ..o

3.3 Recoleccién de informacidén . . . . . . ..

3.4 Desarrollo del Proyecto . . . . . . . .. ... ... ..

CAPITULO4

4.1 Datos Informativos . . . . . . . . ..,

4.2 Justificacion de la Metodologia . . . . . .. ...

4.2.1 Metodologia de desarrollo de sitios web . . . . . . . . ...

Vviil

O © J 9 o O

10
10
10
11
12
14
14
15
15
15
16
16
16
16
16
16
17
17

18
18
18
18
18
18
18
19



4.2.1.1 Concepto de metodologia . . . . . .. ... ... 21

4.2.1.2  Componentes de una metodologia . . . . . . . .. 21
4.2.1.3 Metodologias tradicionales . . . . . . . .. .. .. 22
4214 Metodologias Agiles . . . . ... ... ... ... 23
4.2.1.5 Comparacién entre metodologias agiles y tradicio-
nales . . . . ... 23
4.2.2  Metodologias RUP (Proceso Unificado Racional) . . . . . . 23
4.2.2.1 Caracteristicas principales de RUP . . . . .. .. 24
4.2.3 Metodologia SCRUM . . . . . ... ... ... .... ... 24
4.2.4  Metodologia XP (Programacién Extrema) . . . ... ... 26
4.24.1 Objetivosde XP . . . .. ... ... 27
4242 BasesdeXP ... ... ... .. L. 27
4243 ValoresXP . ... ... ... L. 27
4.24.4 VariablesXP . . ... .. ... ... ... 27
4.2.4.5 Actividades basicas XP . . . .. ... ... 27
4.24.6 Codificar . ... ... ... ... ... 28
4.2.4.7 Fases de la Metodologia XP . . . . . . .. .. .. 28
4.3 Comparacion y eleccion entre la principales metyodologias . . . . 30
4.4 Metodologia a aplicar . . . . . . .. .. ... oo 31
4.5 Ejecucion del proyecto . . . .. ... Lo 31
4.5.1 Planificacién del Proyecto . . . . .. .. ... ... .. 31
4.5.1.1 Establecimiento de las Historias de Usuario . . . 32
4.5.1.2 Plan de Entregas . . . . . .. ... ... .. 45
4.5.1.3 Equipos integrantes y roles . . . . . . .. .. .. 46
4.5.2 DiseNo . . . . ..o 46
4.5.2.1 Tarjetas CRC (Clase, Responsabilidad y Colabo-
racion) . ... ... 46
453 Desarrollo . . .. ... oo 49
4.5.3.1 Basededatos . . ... ... ... ... . 49
4.5.3.2 Diseno de interfaces de usuario . . . . .. .. .. 53
4.5.3.3 Codificacion . . . . . . ... Y
4.5.4 Pruebas . . . .. ... 60
4.5.5 Implementacién . . . . . . ... 70
4.5.5.1 Implementacion del Sistema . . . . . . . . .. .. 70
4.5.5.2 Instalacion de Xampp . . . . . . .. ... .. .. 70
4.5.5.3  Configuracién de Internet Information Services (IIS) 77
4.5.5.4 Publicacién del Sistema enel IIS . . . . . . . .. 79

ix



4.5.5.5  Convirtiendo nuestra publicacién en una aplicaciéon 80

4.5.5.6  Pruebas de funcionamiento . . . .. ... .. .. 81

4.5.5.7 Capacitacion . . . . . ... ... ... 81
CAPITULOS Conclusiones y Recomendaciones 82
5.1 Conclusiones . . . . . . . . . ... 82
5.2 Recomendaciones . . . . . . ... 82
Bibliografia 84
ANEXOS 88
A.1 Parte pablica. . . . . . . .. ... 89
A.1.1 Pagina deinicio . . . . . . . . ... 89
A.1.2 Acceso al sistema . . . ... ... .. ... ... 90

A2 Partedeusuarios. . . . . .. ... 90
A21 Crear Usuario . . . . . . . .. ... ... ... .. ... 91
A.2.2 Crear Proyecto . . . . . . ... ... .. 92
A.2.3 Detalle de Proyectos. . . . . . . ... ... ... ... ... 93
A.2.4 Gestionar Proyectos . . . . .. ... ... .. ... ... . 94
A.2.5 Solicitar Integrarse al Proyecto . . . . . . ... ... ... 94
A.2.6 Aprobar Integracién al proyecto . . . . . ... .. ... .. 95
A.2.6.1 Interfaz de solicitudes . . . .. ... ... .. .. 95

A.2.6.2 Interfaz informacion de usuario . . ... ... .. 96

A.2.6.3 Interfaz informacién de usuario . . . . . . .. .. 96

A.2.6.4 Integrantes del proyecto. . . . . . . . .. ... .. 97

A27 Flujode Caja . . . .. ... ... ... ... 97
A.2.71 Editar fluyjodecaja . . . . . ... ... 97

A.2.8 Seguimiento del Proyecto . . . . . . ... ... ... 98
A.2.8.1 Editar seguimiento . . . . . ... ... ... ... 99

A.3 Parte Administrador: . . . . . . ... L 101
A.3.1 Interfaz de Administrador. . . . . . . .. . ... ... ... 101
A.3.1.1 Gestionar categorias . . . . . . ... .. ... .. 101

A.3.1.2 Gestionar Usuarios . . . . . . . ... ... .... 102

A.3.1.3 Auditoria. . . . . . ... 103



INDICE DE TABLAS

© 00 J O Ot B~ W N

e e e e e e e
© 00 I O U = W NN = O

20
21

22
23

24
25

26

Ventajas y desventajas de las aplicaciones web. . . . . . . . . . .. 9
Comparacion entre metodologias agiles y tradicionales. . . . . . . 23
Cuadro comparativo entre metodologias web. . . . . . . . . . . .. 30
Cuadro comparativo entre metodologias web. . . . . . . . . . . .. 31
Historia de Usuario - Acceso al Sistema. . . . ... .. ... ... 32
Historia de Usuario - Gestionar Categoria. . . . . . . . . . . ... 33
Historia de usuario - Registrarse en el Sistema. . . . . . . . .. .. 33
Historia de usuario - Gestionar Usuarios. . . . . . . . . . .. ... 34
Historia de usuario - Registrar Proyectos. . . . . . . . . . .. ... 34
Historia de usuario - Gestionar Proyectos. . . . . .. ... .. .. 35
Historia de usuario - Solicitar Integrarse al Proyecto. . . . . . .. 35
Historia de usuario - Aprobar Integracién al Proyecto . . . . . . . 36
Historia de usuario - Flujo de Caja. . . . . . . ... .. ... ... 36
Historia de usuario - Seguimiento del Proyecto. . . . .. ... .. 36
Historia de usuario - Auditoria. . . . . . . ... .. .. ... ... 37
Actividad 1 - Historia 1 - Disenar Interfaz Acceso al Sistema. . . . 37
Actividad 2 - Historia 1 - Validaciones para Acceder al Sistema. . 37
Actividad 1 - Historia 2 - Disenar Interfaz Categorias. . . . . . . . 38
Actividad 2 - Historia 2 - Modelo, Vista y Controlador para

Categorfas. . . . . . . . .. 38
Actividad 1 - Historia 3 - Disenar Interfaz Crear Usuario. . . . . . 38
Actividad 2 - Historia 3 - Modelo, Vista y Controlador para Crear

Usuarios . . . . . . o oo 39
Actividad 1 - Historia 4 - Disenar Interfaz Gestionar Usuario. . . 39
Actividad 2 - Historia 4 - Modelo, Vista y Controlador para

Gestionar Usuarios . . . . . . . .. .. ... 39
Actividad 1 - Historia 5 - Disenar Interfaz Proyectos. . . . . . .. 40
Actividad 2 - Historia 6 - Modelo, Vista y Controlador para

Gestionar Proyectos . . . . . . . .. ... oo 40
Actividad 1 - Historia 6 - Disefiar Interfaz Gestionar Proyectos. . 40

X1



27

28
29
30
31
32

33

34

35
36

37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
20
o1
02
23
o4
95
56
27
o8

Actividad 2 - Historia 6 - Modelo, Vista y Controlador para
Gestionar Proyectos . . . . . . . .. ... L
Actividad 1 - Historia 7 - Disenar Interfaz Notificaciones. . . . . .
Actividad 2 - Historia 7 - Modelo, Vista y Controlador Notificaciones.
Actividad 1 - Historia 8 - Aprobar Solicitud de Integracién. . . . .
Actividad 1 - Historia 6 - Disenar Interfaz Gestionar Proyectos.
Actividad 2 - Historia 6 - Modelo, Vista y Controlador para el
Flujode Caja . . . . . . . . ... .
Actividad 1 - Historia 6 - Disenar Interfaz Disenar Interfaz
Seguimiento de Proyectos. . . . . . . ... ... ... ...
Actividad 2 - Historia 6 - Modelo, Vista y Controlador para el
Seguimiento de Proyectos . . . . . ... ... ...
Actividad 1 - Historia 6 - Disenar Interfaz Auditorias. . . . . . . .
Actividad 2 - Historia 6 - Modelo, Vista y Controlador para
Auditorias . . . . ...
Estimacion del modulo de acceso. . . . . . . ..o
Estimaciéon del modulo de administrador. . . . . . . . . .. .. ..
Estimacion del modulo de usuarios. . . . . . . ... ... L.
Modulos e historias de usuario. . . . . .. .. ...
Médulo e Iteraciones. . . . . . . . . ...
Equipos, Integrantes y Roles. . . . . . . . .. ... ... .....
Tarjetas CRC - Acceso al sistema. . . . . . . ... ... ... ...
Tarjetas CRC - Gestionar categoria. . . . . . . ... .. ... ...
Tarjetas CRC - Registrarse en el Sistema. . . . . ... ... ...
Tarjetas CRC - Gestionar Usuario. . . . . . ... ... ... ...
Tarjetas CRC - Registrar Proyectos. . . . . . . .. ... ... ...
Tarjetas CRC - Gestionar Proyectos. . . . . . ... .. ... ...
Tarjetas CRC - Solicitar Integrarse al Proyecto. . . . .. ... ..
Tarjetas CRC - Aprobar Integracién al Proyecto. . . . . . . . ..
Tarjetas CRC - Flujode Caja. . . . . . ... ... ... ......
Tarjetas CRC - Seguimiento de Proyectos. . . . . . ... .. ...
Tarjetas CRC - Auditoria. . . . . . . . ... ... ... .. ....
Prueba 1 - Acceso al Sistema. . . . . . . ... ... ... ...
Prueba 2 - Acceso al Sistema. . . . . . ... ... ... ... ...
Prueba 3 - Gestionar Categorfa. . . . . . . . .. ... ... ....
Prueba 4 - Gestionar Provincias. . . . . . .. ... ... ... ...

Prueba 5 - Gestionar Usuarios. . . . . . . . . . . . . . ... ...

Xii

41



29
60
61
62
63
64
65
66
67

Prueba 6 - Registrar Proyectos. . . . . . .. ... ... ... ... 64

Prueba 7 - Gestionar Proyectos. . . . . . . . ... ... ... ... 65
Prueba 8 - Solicitar Integrarse al proyecto. . . . . . . . . .. ... 66
Prueba 9 - Aprobar integracién al Proyecto. . . . . . .. ... .. 67
Prueba 10 - Flujode Caja. . . . . . . . . .. ... ... ... ... 68
Prueba 11 - Seguimiento del Proyecto. . . . . ... ... .. ... 69
Prueba 12 - Auditoria. . . . . . .. ... ... L 69
Prueba 12 - Cronograma de Implementacion. . . . . . . . . . . .. 70
Prueba de aceptacion final. . . . . . . . . ... ... L. 81

xiil



iINDICE DE FIGURAS

[ R T R

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30

Esquema basico de una aplicaciéon web . . . . . .. ... ... ..

Esquema de funcionamiento de un servidor web . . . . . . . . ..

Representaciéon grafica de Entity Types . . . . . . . . ... .. .. 11
Arquitectura Entity Framework . . . . . .. .. .. ... ... .. 12
Estructurade EDM . . . . . ... ... 13
Flujo de ejecucion MVC . . . . . . ... ..o 14
Elementos de una metodologia . . . . . . . . . .. ... ... ... 21
Ciclo de desarrollo agil . . . . . . . . . ... ... ... .. .... 26
Ciclo principal de Scrum . . . . . . . . . ... ... ... .. ... 26
Fases de la Metodologia XP . . . . . . ... ... ... ... ... 28
Disenio BDD Modelo Conseptual . . . . . . . ... ... ... .... 50
Disenno BDD Modelo Légico . . . . .. ... .. ... ... .... 51
Disenio BDD Modelo Fisico. . . . ... ... ... ... ...... 52
Pantalla de inicio . . . . . . .. . ... 53
Iniciode sesion . . . . . . ... 54
Registrar Usuarios . . . . . . . . . . . ... ... ... ...... 55
Registro de Proyectos . . . . . . . . .. ... 56
Cédigo Fuente de las propiedades de la clase . . . . . . .. . .. o7
Cédigo Fuente de método . . . . . . . . ... ... L. 58
Cédigo Fuente Controlador . . . . . . . . .. ... ... ... ... 59
Codigo Fuente de la Vista . . . . . . .. ... ... ... .. ... 60
Aviso Control de Cuentas de Usuario . . . . . .. . ... ... .. 71
Asistente de instalacién. . . . . ... Lo 71
Componentes a instalarse. . . . . . . . .. .. ... .. .. .... 72
Carpeta de instalacion de XAMPP. . . . . . . ... ... ... .. 73
Informacién sobre los instaladores. . . . . . .. ... ... 74
Confirmacién de la instalacion en el disco duro. . . . . . . . . .. 75
Proceso de copia de archivos. . . . . . .. ... ... .. ..... 76
Pantalla final confirma que XAMPP ha sido instalado. . . . . . . 7
Pagina principal de Internet Information Services. . . . . . . . .. 78

Xiv



31
32
33
34

35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
o1
o2
53
o4
95
o6
57
o8
29
60
61
62

Internet Information Services.
Convertir en aplicacion.

Sistema Informéatico Publicado.

Manual Usuario:
Manual Usuario:
Manual Usuario:
Manual Usuario:
Manual Usuario:
Manual Usuario:
Manual Usuario:
Manual Usuario:
Manual Usuario:
Manual Usuario:
Manual Usuario:
Manual Usuario:
Manual Usuario:
Manual Usuario:
Manual Usuario:
Manual Usuario:
Manual Usuario:
Manual Usuario:
Manual Usuario:
Manual Usuario:
Manual Usuario:
Manual Usuario:
Manual Usuario:
Manual Usuario:
Manual Usuario:
Manual Usuario:

Manual Usuario:

Pagina de bienvenida de IIS. . . . . . . ... ... ... ... ... 78
.................... 79
....................... 80
................... 80

Pagina de inicio . . . . . .. .. ... ... 89
Iniciar Sesion . . . . . . ... 90
Enlace a iniciar sesion . . . . . ... .. ... L. 91
Enlace registrarme . . . . . .. ... 91
Interfaz crear usuario . . . .. .. ... ... .. 92
Crear un proyecto . . . . . . . . .. .. ... .. 92
Interfaz crear proyecto. . . . . . . ... ... .. 93
Interfaz de Usuarios . . . . . .. ... ... ... 93
Gestionar proyecto. . . . . . .. ... ... .. 94
Solicitar integrarse al proyecto . . . . . . .. .. 95
Notificacién de solicitud recibida . . . . . . . .. 95
Detalle solicitud . . . . . ... ... ... .... 96
Perfil de usuario . . . . . ... ... ... . ... 96
Aceptar o rechazar la solicitud. . . . . . . . ... 96
Integrantes del proyecto . . . . . . . ... .. .. 97
Acceso al flujode caja. . . . ... ... ... 97
Listado del flujo de caja. . . . . . . . .. .. .. 98
Editar flujode caja. . . . . . .. ... ... 98
Botén seguimiento . . . . ... 99
Cronograma de actividades . . . . . . .. .. .. 99
Editar actividad . . . . . ... ... ... 100
Interfaz de Administrador . . . . . . . . .. ... 101
Listado de categorfas. . . . . . .. .. ... ... 102
Editar categorfa. . . . . . ... ... ... 102
Listado de usuarios . . . . .. ... ... .... 103
Gestionar usuarios . . . . . . . .. ... ... .. 103
Listado de auditoria . . . . . . .. ... .. ... 104
Tipo de auditoria . . . . . . .. ... ... ... 104

Manual Usuario:

XV



RESUMEN EJECUTIVO

El presente proyecto se desarrolld con el fin de ayudar a los estudiantes de la
Facultad de Ciencia e Ingenieria en Alimentos de la Universidad Técnica de
Ambato, dando a conocer sus ideas de emprendimiento a la sociedad, los mismos
que permitiran el desarrollo econémico de la comunidad. Entendiéndose que un
emprendedor busca alguien que lo conecte con la industria, que le sirva de mentor
y que le brinde oportunidades de negocio.

El sistema informatico se desarrollo aplicando la metodologia XP, la cual asegura
un mayor control sobre el proyecto, y una implementacién més efectiva y
eficiente. Se utilizo ASP.NET como entorno de desarrollo, C# como lenguaje
de programacion, para facilitar el acceso a los datos se hizo uso de la tecnologia
Entity Framework. Ademas de aquello se utilizo bootstrap con el objetivo de que
las interfaces se adapten automaticamente a cualquier dispositivo. Finalmente se
obtuvo un sistema ligero, amigable, responsivo e intuitivo para el usuario.

El sistema permite al usuario registrar sus ideas y sean publicados siempre y

cuando cumplan con los requerimientos planteados por la Facultad.
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ABSTRACT

The present project was developed with the purpose of helping the students of the
Faculty of Food Science and Engineering of the Technical University of Ambato,
making known their ideas of entrepreneurship to society, which will allow the
economic development of the community . Understanding that an entrepreneur is
looking for someone who connects him with the industry, who serves as a mentor
and provides business opportunities.

The computer system was developed applying the XP methodology, which ensures
greater control over the project, and a more effective and efficient implementation.
ASP.NET was used as a development environment, C # as a programming
language, to facilitate access to the data, the Entity Framework technology
was used. In additionwas used boostrap with the aim that the interfaces adapt
automatically to any device. Finally, a light, friendly, responsive and intuitive
system was obtained for the user.

The system allows the user to register their ideas and be published as long as

they meet the requirements set by the Faculty.
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INTRODUCCION

Varias de las ideas o proyectos de emprendimiento de estudiantes de la Facultad
de Ciencia e Ingenieria en Alimentos de la Universidad Técnica de Ambato son
brillantes, pero muchas veces no reciben el apoyo necesario para sacar adelante
sus proyectos y se han quedado en un escrito. El emprendedor busca alguien o
algo que lo conecte con la industria, y le sirva de mentor permitiendo generar

fuentes de trabajo.

El presente trabajo investigativo denominado “SISTEMA INFORMATICO PA-
RA EMPRENDIMIENTOS EN LA FACULTAD DE CIENCIA E INGENIERIA
EN ALIMENTOS DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO Y CO-
MUNIDAD?”, tiene como finalidad desarrollar una aplicaciéon web que permita
fomentar las ideas o proyectos de emprendimiento a la comunidad, basado en la
metodologia XP, la misma que permite asegura un mayor control sobre el pro-
yecto, y la implementacion sea mas efectiva y eficiente. Dando como resultado un
sistema ligero, amigable, responsivo e intuitivo para el usuario. Para el entendi-

miento del mismo se ha dividido en los siguientes capitulos:

CAPITULO I

“EL PROBLEMA”. - Expone la carencia de un sistema informatico que permita
promocionar las ideas o proyectos emprendedores creados por los estudiantes de
la Facultad de Ciencia e Ingenieria en Alimentos de la Universidad Técnica de
Ambato y Comunidad.

CAPITULO II

“MARCO TEORICO?”. -Consta de las investigaciones previas realizadas para la
implementacién del sistema informatico conjuntamente con la metodologia de

desarrollo.

CAPITULO III
“METODOLOGIA”. -Se determina la metodologia de investigacién a utilizar, la

modalidad de la investigacion, y el tipo de investigacion.
CAPITULO IV

xXviii



“DESARROLLO DE LA PROPUESTA”. -Presenta el desarrollo del sistema in-

formatico en conjunto con la metodologia.

CAPITULO V
“CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES”. -Dentro de este capitulo se

presentan las conclusiones y recomendaciones del proyecto desarrollado.

Xix



CAPITULO 1

El problema

1.1. Tema de Investigacion

Sistema informéatico para emprendimientos en la Facultad de Ciencias e Ingenieria

en Alimentos de la Universidad Técnica de Ambato y comunidad.

1.2. Planteamiento del problema

En el Ecuador los sistemas informaticos y toma de decisiones emprendedoras no
era bien vistos como una fuente de inversion para el desarrollo de la economia del
pais. En la actualidad los proyectos de emprendimiento son entes importantes en
el bienestar social y econémico, basicamente la funciéon de un emprendimiento es
la de mejorar los niveles de vida de las personas; desarrollando su potencial de
innovar con ideas en el ambito micro-empresarial.

La provincia de Tungurahua es reconocida por ser muy comercial debido a la gran
variedad de productos de manufactura, agroindustria y artesanales, reconocidos
a nivel nacional por su calidad. Los mismos que necesitan de algo que les
permita dar a conocer sus productos a nivel nacional e internacional, de esa
manera se pueda generar fuentes de trabajo que a su vez ayudard al desarrollo
socioecondmico.

En la Universidad Técnica de Ambato los futuros profesionales cuentan con
proyectos de emprendimiento las mismas que necesitan ser cristalizadas e ir
superando todo tipo de obstaculos, tales como: falta de capital, desmotivacion,
miedo al fracaso.

La Facultad de Ciencia e Ingenierfa en Alimentos no cuenta con un sistema
informatico, que permita publicar proyectos de emprendimiento a la comunidad y

conectar con personas emprendedoras que estén dispuestas a ejecutar el proyecto.

1.3. Delimitacién

1.3.1. De contenidos

Area Académica: Software

Linea de investigacion: Desarrollo de Software

1



Sublinea de investigacién: Aplicaciones web

1.3.2. Espacial

La presente propuesta de investigacion se realizara en la Facultad de Ciencia e

Ingenierfa en Alimentos de la Universidad Técnica de Ambato y la comunidad.

1.3.3. Temporal

La presente investigacion se desarrollara durante los seis meses posteriores a
la aprobacién del proyecto por parte del Consejo Directivo de la Facultad de

Tecnologias de la informacién, Telecomunicaciones e Industrial.

1.4. Justificacién

Esta investigacion estd enfocada en como incide un sistema informatico en los
procesos de emprendimientos, destinados por la Facultad de Ciencia e Ingenieria
en Alimentos de la Universidad Técnica de Ambato a la comunidad. Con el fin
de ejecutar un proceso de emprendimiento exitoso con apoyo técnico y socios
estratégicos.

En sintesis, este proyecto de investigacion se fomenta en que la comunidad
necesita dar a conocer sus ideas emprendedoras, mediante un sitio web a futuros
inversionistas o interesados que deseen formar parte de estos proyectos, esta
herramienta permitirda promover el emprendimiento, mediante el cual ayudara

a proporcionar empleo que a su vez ayudara al desarrollo socioeconémico.

1.5. Objetivos

1.5.1. General

s Implementar un Sistema Informatico que permita mejorar el desarrollo
emprendedor de la Facultad de Ciencia e Ingenieria en Alimentos de la

Universidad Técnica de Ambato y la comunidad.

1.5.2. Especificos

= Analizar los requerimientos del sistema informatico para el desarrollo
emprendedor de la Facultad de Ciencia e Ingenieria en Alimentos y la

comunidad.



= Desarrollar una aplicacion web a partir de la seleccién de una metodologia

adecuada.

= [mplantar un sistema informéatico para difundir proyectos de emprendimien-

to en la Facultad de Ciencia e Ingenieria en Alimentos.



CAPITULO 2

Marco Teoérico

2.1. Antecedentes Investigativos

Para llevar a cabo el proyecto se tuvo que indagar varios trabajos investigativos,
en diferentes bibliotecas virtuales con temas relacionados al mismo, a continuaciéon
se detallan los proyectos encontrados:

En el repositorio de proyectos de las universidades a nivel nacional existen temas
similares a este estudio. Como es el siguiente tema “ANALISIS DEL EMPREN-
DEDOR Y DEL EMPRENDIMIENTO DE EXITO EN EL ECUADOR PARA
INCENTIVAR LA CREACION DE UNA RED DE INVERSIONISTAS ANGE-
LES EN QUITO?, en la cual concluye que un emprendedor es una persona que
identifica una oportunidad y organiza los recursos necesarios para cogerla, capaz
de aceptar riesgos con el fin de iniciar un negocio, administrarlo y liderarlo. La
actitud y aptitud son lo que lleva a los emprendedores a establecer sus empresas
que van desde la necesidad basica de sustento a el deseo de materializaciéon de un

suefo. [1].

Jaime Alfredo Lopez Romero estudiante de la carrera de Ingenieria en Sistemas
Computaciones e Informéaticos de la Universidad Técnica de Ambato realizd un
proyecto con el tema “SISTEMA DE RESERVAS WEB PARA EL SERVICIO
DE TRANSPORTE PUERTA A PUERTA APLICANDO WEB SERVICES", en
la cual concluye que para la parte de los procesos de reserva del uso de trans-
porte puerta a puerta, se empled estructuras como el modelado del negocio en
caso de uso, entrevista y observacion resultando capaces para poseer claro el pro-
cedimiento. Con la utilizaciéon del proceso Rup y Uml como metodologia logré
realizar el desarrollo de la aplicacion, desde el andlisis, creacion de la base de da-

tos, creacién de los servicios web y desarrollo del sitio web de una forma eficaz [2].

Angel Patricio Landa Manotoa estudiante de la carrera de Ingenieria en Siste-
mas Computaciones e Informaticos de la Universidad Técnica de Ambato realizd
un proyecto con el tema “PORTAL WEB PARA LA GESTION DE LA IN-
FORMACION DE LA UNIDAD DESCONCENTRADA DE TERMINALES DE



AMBATO?”, muestra como ayuda el uso de la tecnologia web a la institucion,
gestionando la informacion y promocionando sus servicios a través de internet.
El portal web fue desarrollado con las herramientas: Microsoft SQL Server 2017
en su versiéon Developer Edition, Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) Spring

Tool Suite 3.6.4, y Java como lenguaje de programacion. [3].

Ana Verénica Alvarez Cisneros estudiante de la carrera de Ingenierfa en Sistemas
Computaciones e Informaticos de la Universidad Técnica de Ambato realizé un
proyecto con el tema “SISTEMA WEB PARA LA GESTION DE LA PENSION
DIFERENCIADA EN LA UNIDAD EDUCATIVA GONZALEZ SUAREZ',
concluye que Asp.Net junto con Bootstrap, HTML5 y JQuery son herramientas

muy potentes para el desarrollo de una aplicacion web [4].

2.2. Fundamentacién tedrica

2.2.1. Sistema Informatico

Se define como un grupo de partes integradas que estan disenadas para lograr
un objetivo comun. Asi, un sistema estd formado por mas de un elemento o
parte, donde cada elemento realiza una funcion especifica y donde todos los Los
elementos (partes) estan relacionados légicamente y se controlan de tal manera

que el objetivo (propdsito) del sistema se logra [5].

2.2.1.1. Sistemas de Informacion

“Conjunto formal de procesos que, operando sobre una coleccion
de datos estructurada de acuerdo a las necesidades de la empresa,
recopila, elabora y distribuyen selectivamente la informacion necesaria
para la operacion de dicha empresa y para las actividades de direccion
y control correspondientes, apoyando, al menos en parte, los procesos
de toma de decisiones necesarios para desempenar funciones de

negocio de la empresa de acuerdo con su estrategia”. [6].

2.2.1.2. Sistemas de apoyo a la toma de decisiones

Este tipo de sistema apoya el trabajo individual o grupal en torno a las decisiones

de los negocios [7].



2.2.1.3. Sistemas basados en la inteligencia artificial

Estos sistemas trata de imitar las actividades de un ser humano para solucionar
problemas complejos, el cual posee conocimiento especifico. Estos sistemas van
almacenando conocimientos concretos mediante deduccion logica de conclusiones

solucionan los problemas [7].

2.2.1.4. Sistemas basados en técnicas WEB

Estos sistemas trabajan dentro de los intranets que son medios de comunicacion
interna en las organizaciones. A través de ella el flujo de informacién se realiza

mediante la red, disminuyendo la utilizaciéon de documentos fisicos [8].

2.2.1.5. Sistemas de gestion del conocimiento

Esta clase de sistemas estdan asociados a aquellos que orientan la deteccion,

obtencién, conservacion y difusion del conocimiento de la organizacién [8].

2.2.2. Aplicacion Web

La aplicacién web es la combinaciéon de los scripts del lado del servidor y los
scripts del lado del cliente En los scripts del lado del servidor para manejar
la informacion de almacenamiento, pero en los scripts del lado del cliente para
presentar la informaciéon al usuario. Permite a los usuarios conectarse con la
organizacion a través de compras en linea, compartir informacién y mas. [9].

“Una aplicacién web (web-based application) es un tipo especial de aplicacién
cliente/servidor, donde tanto el cliente (el navegador, explorador o visualizadorl
) como el servidor (el servidor web) y el protocolo mediante el que se comunican
(HTTP) estan estandarizados y no han de ser creados por el programador de

aplicaciones” (Figura 1) [10].



/J_f'__'_-\_"\-\.
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NAVEGADOR SERVIDOR WEB

Figura 1: Esquema basico de una aplicacion web
Fuente: [10].

2.2.2.1. El cliente

El cliente web es un programa con el que interacciona el usuario para pedir a un
servidor web el envio de los recursos que desea conseguir mediante HTTP.

Las tecnologias que se suelen utilizar para programar el cliente web son:
= HTML.
= CSS.
= DHTML.
= Lenguajes de script: JavaScript, VBScript, etc.
= ActiveX.
= Applets programados en Java.

= Distintas tecnologias que necesitan la existencia de un plug-in en el
navegador: Adobe Acrobat Reader, Autodesk MapGuide, Live Picture
PhotoVista, Macromedia Flash, Macromedia Shockwave, Virtual Reality
Modeling Language (VRML), etc [10].

2.2.2.2. El servidor

El servidor web es un programa que estd atento a las solicitudes de enlace
mediante el protocolo HT'TP por parte de los clientes web. El servidor de las

aplicaciones web esta formada por:
= Paginas estaticas que constantemente muestran el mismo contenido.

» Recursos adicionales (multimedia, documentos adicionales, etc.).
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» Programas o scripts [11]

Un servidor web tiene un esquema de funcionamiento muy sencillo, ejecutando

de forma infinita el bucle siguiente:

1. Espera peticiones en el puerto TCP asignado (el estdndar para HTTP es el
80).

2. Recibe una peticion.
3. Busca el recurso en la cadena de peticion.
4. Envia el recurso por la misma conexiéon por donde ha recibido la peticion.

5. Vuelve al punto 2 [11].

Cliente web

Programa
servidor

? B ||i-. 1 B

| |. el repos

4 Musstra W
I L

-
ol
o

. hfml
_____________ ::_T-:-F--_,_._-_::.._--T""_"_" -php
| richinn 'In'l-'l.|'l- n 15p

asp

Figura 2: Esquema de funcionamiento de un servidor web
Fuente: [9].



2.2.2.3.

Ventajas y desventajas

’ Ventajas

H

Desventajas

|

El problema de gestionar el
codigo en el cliente se reduce
drasticamente.

La programacion en la web no es
tan versatil o potente como la
tradicional, aunque sin embargo
esta desapareciendo
rapidamente.

Se evitan problemas de
inconsistencia en las
actualizaciones, ya que no
existen clientes con distintas
versiones de la aplicacion.

Al estar siempre actualizada a la
ultima version no es posible
elegir una versiéon anterior.

Si la empresa ya estd usando
Internet, no se necesita comprar
ni instalar herramientas
adicionales para los clientes.

Necesaria una conexion a
Internet.

Los servidores externos
(Internet) e internos (intranet)
aparecen integrados, lo que
facilita el aprendizaje y uso.

La comunicacion constante con el

servidor que ejecuta la aplicacion

establece una dependencia a una
buena conexién a Internet.

La independencia de plataforma.

Dependencia a Plugins.

Tabla 1: Ventajas y desventajas de las aplicaciones web.

Fuente:[10]

2.2.2.4. Arquitecturas de las aplicaciones web

Las aplicaciones web se guian en una arquitectura cliente/servidor: por un lado
estd el cliente (el navegador, explorador o visualizador) y por otro lado el servidor
(el servidor web).

Existen diversas variantes de la arquitectura basica segiin como se implementen
las diferentes funcionalidades de la parte servidor. Las arquitecturas mas comunes

SOon:

1. Todo en un servidor. - Un tnico ordenador aloja el servicio de HTTP,
la logica de negocio y la légica de datos y los datos. El software que ofrece

el servicio de HTTP gestiona también la logica de negocio.

2. Servidor de datos separado. - A partir de la arquitectura anterior,
se separa la logica de datos y los datos a un servidor de bases de datos

especifico.



3. Todo en un servidor, con servicio de aplicaciones. - En la
arquitectura nimero 1 se se separa la logica de negocio del servicio de
HTTP y se incluye el servicio de aplicaciones para gestionar los procesos

que implementan la légica de negocio.

4. Servidor de datos separado, con servicio de aplicaciones. - A partir
de la arquitectura anterior, se separa la logica de datos y los datos a un

servidor de bases de datos especifico.

5. Todo separado. - Las tres funcionalidades bésicas del servidor web se

separan en tres servidores especificos. [12]

2.2.3. Framework

Es el entorno o marco de trabajo que se utiliza para el desarrollo multiples

aplicaciones aplicaciones, por ejemplo:
= Aplicaciones médicas.
= Aplicaciones de visiéon por computador.
= Desarrollo de juegos.
» Y para cualquier &mbito que pueda ocurrirnos [11].

Los principales objetivos de un framework son: acelerar el proceso de desarrollo,
reutilizar codigo ya existente y promover buenas practicas de desarrollo como el

uso de patrones [11].

2.2.3.1. Entity Framework

Entity Framework es un conjunto de tecnologias o framework de ADO.NET que
permiten el desarrollo de aplicaciones de acceso a datos de una manera mas rapida

y sencilla. [13].

2.2.3.2. Descripciéon de Ado .Net Entity Framework

Es un mecanismo adicional de ADO.NET para acceder a los datos y trabajar
con los resultados. Utilizando esta tecnologia se pueden desarrollar aplicaciones
de escritorio, aplicaciones cliente - servidor, aplicaciones web, ademas se puede
utilizar herramientas complementarias que nos ayuden a lograr estos propdésitos
como ASP.NET, (WCF) [14].

Entity Framework (EF) permite abstraer la estructura de la base de datos y todo
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el acceso y almacenamiento de datos se realiza frente a un modelo conceptual
de datos que refleja los objetos de negocio. Los items usados para representar el
modelo conceptual se conocen como entidades [14].

Una Entidad para Entity Framework es una instancia de un EntityType que
graficamente es una caja formada por varias propiedades que se pueden observar
(figura 3) [14].

= Propiedades = Propiedades
¢t ID_CATEGORIA ¢ ID_PROYECTO_C...
& NOMBRE_CATE... 1]1 """"" . & |D_CATEGORIA
& CLASE_CSS i & |D_PROYECTO
= Propiedades de nav... = Propiedades de nav...
\E‘ proyecto_categ... \E‘ proyecto
vzl categoria
|

Figura 3: Representaciéon grafica de Entity Types
Fuente: Elaboracion propia a partir de la utilizacion del Entity Framework

De forma general un EntityType es una plantilla que representa un tipo de dato
del negocio en el dominio de la aplicacién. Esta formando por varios componentes
como: nombre del entity type, propiedades del entity type pueden utilizar tipos
de datos simples, compuestos (otros entity types o colecciones), propiedades de
navegacién (hacen referencia a otra entidad dentro de la asociacién), entity key
(propiedad utilizada como identificador del EntityType) y asociaciones [14].

Cabe recalcar que un EntityType no representa exclusivamente a una tabla de la
base de datos ya que un EntityType puede estar formado por propiedades que

representan diferentes tablas de una base de datos [14].

2.2.3.3. Arquitectura Entity Framework (EF)

Los principales componentes que forman la arquitectura de EF que se pueden

observar (Figura 4).
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Figura 4: Arquitectura Entity Framework
Fuente: [13].

2.2.3.4. Componentes - Entity Framework

= Data Providers.- Esta capa le permite a Entity Framework comunicarse

con una base de datos especifica a través de un proveedor de datos con
soporte ADO.NET|[14].

» Entity Data Model (EDM).- Entity Data Model (modelo Entidad-
Relacién) permite describir la estructura de los datos de una aplicacién
en forma de entidades y relaciones creando una vista conceptual de la in-
formacién que se encuentra en una base de datos, xml, archivos de texto,
informes, etc. Permitiendo a los desarrolladores centrarse en el modelo con-

ceptual sin tener que preocuparse por el esquema de almacenamiento.[14].
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Database

Figura 5: Estructura de EDM
Fuente: [14].

1. Modelo Conceptual. - En esta secciéon se declaran y definen
entidades, asociaciones y herencia, se utiliza el Lenguaje de definicion

del esquema conceptual.

2. Modelo Légico / Almacenamiento. - En esta seccién se describen
las tablas, relaciones, etc. del contenedor de almacenamiento (base de

datos) en el cual se va a persistir los datos.

3. Mapeo. - En esta seccion se define el mapeo de las tablas [14].

s EntityClient. - Crea una conexion, pero en lugar de apuntar a una
fuente de datos fisica se realiza una conexién hacia un modelo conceptual
representado en la capa EDM. Al obtener la conexion EntityClient permite
crear comandos de consulta usando una sintaxis ideada para consultar

entidades que es muy similar al lenguaje SQL [14].

= Object Services. - Es la parte de Framework que crea y administra
estos objetos. Al igual que EntityClient esta capa también permite
realizar consultas, la diferencia es que cuando se trabaja directamente con
EntityClient los resultados que se obtienen son DataReaders (resultados
tabulares solo de lectura) pero al trabajar con Object Services se puede
transformar los datos tabulares creados por EntityClient en objetos, con la
capacidad de realizar cambios en los valores de sus propiedades y retomarlos
a la base de datos [14].
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2.2.3.5. Patrén MVC (Modelo Vista Controlador)

Para comprender como trabajan los frameworks Web existentes es imprescindible
conocer el patron MVC. Este patrén organiza la aplicacion en tres modelos

separados.

= El primero es un modelo que representa los datos de la aplicaciéon y sus

reglas de negocio.

= Kl segundo es un conjunto de vistas que representa los formularios de

entrada y salida de informacién.

= El tercero es un conjunto de controladores que actiia como intermediario
entre el modelo y la vista procesando las peticiones de los usuarios y

controlando el flujo de ejecucién del sistema [15].

®

Usuario
(D Solicita Base de Datos

R Y

== >

Controlador | Modelo ]
@ Procesa y @ Retorna

envia
@ Procesa y *
envia
Vista

Figura 6: Flujo de ejecucion MVC
Fuente: [15].

2.2.3.6. Bootstrap

Bootstrap es un framework desarrollado bajo librerias de software libre,
permitiendo crear paginas web responsivas. Las paginas web responsivas permiten
a los desarrolladores de software presentar el contenido de la pagina web
en diferentes dispositivos sean de escritorio o moviles. Entre las principales

caracteristicas del desarrollo adaptable estan:

= Minimizar el tiempo de desarrollo.
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= Trabajar en una sola plataforma tecnoldgica.

» Facilidad para realizar pruebas de interfaz [16].

2.2.4. Lenguaje de programaciéon

Es un sistema ordenado de comunicacién, conformado por conjuntos de
instrucciones, palabras claves, simbolos y reglas sintacticas y semanticas que

permiten un entendimiento entre el programador y la méquina [10].

2.2.4.1. Lenguajes del lado cliente

Estos lenguajes son asimilados directamente por el navegador y no necesitan pre

tratamiento.

JavaScript Es un lenguaje interpretado basado en guiones que permiten incluir
programacion en las paginas web. Las principales caracteristicas de este lenguaje

son:
= Es un lenguaje interpretado.
= No necesita compilacion.
= Multiplataforma.
= Lenguaje de alto nivel.
= Admite programaciéon estructurada.
= Basado en objetos.

= Maneja la mayoria de los eventos que se pueden producir sobre la pagina

web.

» No se necesita ningin kit o entorno de desarrollo [17].

CSS Este lenguaje permite mejorar la presentaciéon de una pagina web,

otorgando atributos a los elementos de los documentos realizados en HTML [18].

2.2.4.2. Lenguajes del lado servidor

Estos lenguajes son ejecutados por el propio servidor y son enviados al cliente en

un formato claro para él.
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2.2.4.3. ASP.NET

Es un lenguaje de la plataforma de Microsoft para el desarrollo de aplicaciones
Web. Es un componente de IIS que permite a través de un lenguaje de
programacion integrado en la .NET Framework para crear paginas dinamicas.
ASP.NET esta basado en el Framework .NET heredando todas sus caracteristicas,
por eso, como cualquier aplicacién .NET, las aplicaciones para esa plataforma

pueden ser escritas en varios lenguajes, como C# y Visual Basic .NET. [19].

2.2.5. Servidores de bases de datos

Permiten manejar grandes y complejos volimenes de datos, al tiempo que
requieren compartir la informaciéon con un conjunto de clientes (que pueden ser

tanto aplicaciones como usuarios) de una manera segura [20)].

2.2.5.1. Servidores de bases de dato relacionales

Es un sistema bajo arquitectura cliente/servidor que proporciona servicios de
gestion, administracién y protecciéon de la informacion (datos) a través de
conexiones de red a los que acceden los usuarios, de modo concurrente, a través

de aplicaciones [20].

2.2.5.2. MySQL

Es un sistema gestor de bases de datos libre que funciona sobre una gran
cantidad de sistemas operativos (tanto tipo UNIX/Linux/BSD como Windows)
y plataformas hardware. Entre sus principales caracteristicas se destacan su bajo

consumo de recursos manejando grandes cantidades de datos [11].

2.2.6. Proyecto

Consiste en planificar, organizar y coordinar un conjunto de actividades que se
lleva a cabo con la finalidad de crear o brindar un producto, servicio o resultado
tnico.

2.2.6.1. Emprendimiento

Es tener espiritu emprendedor capaz de asumir riesgos, creativo y orientado para

iniciar algo el cual nos exige esfuerzo o trabajo [21].
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2.2.6.2. Proyectos de emprendimiento

Es un conjunto de actividades que nacen desde cero y que su objetivo final es
obtener un rendimiento econémico en un plazo determinado. Para planificar
y gestionar un proyecto de emprendimiento es necesario realizar las siguientes

actividades:
» Identifica las razones por las que quieres empezar una nueva empresa.
= Selecciona una idea de negocio atractiva pero sencilla.
» Describe tu publico objetivo.
= Realiza un estudio de mercado.
= Desarrolla una estrategia de venta.
= Realizar una primera planificacién flexible en tu calendario.
= Define los costes e identifica necesidades de financiacion.

= Marca unos hitos en tu planificacion para ponerte unos limites en el

calendario.
= Identifica y evaltia los posibles riesgos.

= Hacer evaluaciones continuas y a tiempo real del proyecto de emprendi-

miento.

» Entiende, mima y cuida tu producto y servicio [22].

2.2.6.3. Banco de emprendimientos

Un banco de emprendimiento tiene como objetivo ofrecer informacion que
permita ayudar a la toma de decisiones para el planteamiento de un proyecto de
emprendimiento. Toda la informacién que contenga en el mismo debe ser revisada,

adaptada, ampliada y particularizada, por parte de la persona emprendedora [22].
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CAPITULO 3

Metodologia

3.1. Modalidad Basica de la investigacion

El presente trabajo tiene las siguientes modalidades de investigacion:

3.1.1. Modalidad de Campo

Se tomo a consideracién esta modalidad porque buscara recolectar informaciéon
en el propio lugar de los hechos, permitiendo analizar y estudiar la situacion del
problema para desarrollar una herramienta de administracion de los proyectos.

Se realizaron reuniones continuas con el cliente.

3.1.2. Modalidad Bibliografica o Documentada

Se considera este tipo de modalidad ya que se recurre a diferentes fuentes
obtenidas de libros, articulos cientificos, tesis desarrolladas en Universidades para
profundizar enfoques con respecto al tema de la investigacion.

De esta manera se amplié y se profundizé en el tema, la cual fue muy importante

y necesario para el desarrollo de la investigacion.

3.1.3. Investigacion aplicada

Se realiz6 una investigacién que permite conocer el problema que se esta

presentando en la administracion de los proyectos de emprendimiento.

3.2. Poblaciéon y Muestra

El presente proyecto de investigacién no requiere de poblacién y muestra.

3.3. Recoleccion de informacion

Para la recoleccion de informacién se decidid realizar reuniones con la persona
encargada de los proyectos de emprendimiento en la Facultad de Ciencia e
Ingenieria en Alimentos de la Universidad Técnica de Ambato, de esta manera

se fue detallando los requerimientos del sistema, ademas de aquello se busco
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informacion en Internet, libros, articulos académicos y documentos relacionados

al tema, todo esto para alcanzar los objetivos planteados.

3.4. Desarrollo del Proyecto

Las actividades a llevar a cabo para el desarrollo del proyecto son las siguientes:
= Analisis de requerimientos del sistema informatico.
» Levantamientos de requisitos.
= Determinaciéon del alcance del sistema.
= Diseno de la arquitectura del sistema informético.
= Desarrollo del sistema informaético.
» Evaluacién del sistema informatico.

» Implantacion del sistema.
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CAPITULO 4

Desarrollo de la propuesta

4.1. Datos Informativos

Titulo

SISTEMA INFORMATICO PARA EMPRENDIMIENTOS EN LA FACULTAD
DE CIENCIA E INGENIERIA EN ALIMENTOS DE LA UNIVERSIDAD
TECNICA DE AMBATO Y COMUNIDAD.

Instituciones
» Facultad de Ingenieria en Sistemas, Electronica e Industrial.
s Facultad de Ciencia e Ingenieria en Alimentos.
Beneficiarios
» Comunidad Estudiantil.
= Emprendedores.
= Empresarios.

Ubicacion

Provincia: Tungurahua

Cantén:Ambato

Direccion: Av. Los Chasquis y Rio Payamino, Ambato 180207

Teléfono: (03)-3700090 ext. 83518
Equipo Responsable
s Tutor Académico: Ing. Dennis Chicaiza
s Tutor Empresarial: Ing.Juan Carlos Ruiz

» Investigador: Sr. Daniel Paucar
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4.2. Justificaciéon de la Metodologia

Antes de iniciar con el desarrollo del proyecto se debe elegir una metodologia

a seguir, para la cual se decido hacer una descripciéon y comparacion entre las
metodologias: RUP, XP y SCRUM.
4.2.1. Metodologia de desarrollo de sitios web

Lla revista electronica International Journal of Computer Applications define
una metodologia de desarrollo como “un proceso mediante el cual un proyecto de

software es completado o desarrollado a través de procesos o etapas bien definidas”

[23].

4.2.1.1. Concepto de metodologia

Es un conjunto de métodos y técnicas que se utiliza para el desarrollo de un

proyecto [24].

4.2.1.2. Componentes de una metodologia

Los elementos que componen a una metodologia son:

Fases

Control y

= Documentacidn
Evaluacidn

Metodologia

Técnicas y

Métodos i

Figura 7: Elementos de una metodologia
Fuente:[24]
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1. Las fases: En este punto se marcaran las diferentes actividades que hay

que realizar por cada fase.

2. Los métodos: Se tendrda que identificar el modo en el que se realizara
el proceso de desarrollo del producto software. Generalmente se suele
descomponer los procesos en tareas mas pequenas, en estas tareas se definen
los valores que recibira cada fase, asi como los que generara y la técnica que

se tendra que usar.

3. Técnicas y herramientas: Indicaran cémo se deberia de resolver cada
tarea y qué herramientas podriamos usar. Existe diferentes tipos de técnicas,

algunas de ellas son:
a) De recopilacién de datos: Uso de entrevistas, formularios, etc.

b) Técnicas graficas: Diagramas, organigrama, diagramas de matrices,

etc.

¢) Técnicas de modelado: Desarrollos estructurados y orientados a

objetos.

4. Documentacion: Es necesario indicar qué documentacion se va a entregar
durante todas las fases, esa documentacion se deberia de realizar de una
manera exhaustiva y completa usando todos los valores de entrada y salida
que se van generando, esto servird para recoger los resultados y tomar

decisiones de las diferentes situaciones planteadas.

5. Control y evaluacién: El control y la evaluacién también se debe de
realizar a lo largo de todo el ciclo de vida. Consistird en comprobar y
aceptar/denegar todos los resultados que se vayan obteniendo y poder
replantear, si es necesario, una nueva planificacion de las tareas asignadas,
la meta serd lograr el objetivo. Suelen usarse técnicas, como PERT o los

diagramas de Gannt [24].

4.2.1.3. Metodologias tradicionales

Las metodologias tradicionales de desarrollo de software son orientadas por
planeacion. Inician el desarrollo de un proyecto con un riguroso proceso de e
licitacién de requerimientos, previo a etapas de analisis y disefio. Con esto tratan

de asegurar resultados con alta calidad circunscritos a un calendario [25].
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4.2.1.4. Metodologias Agiles

Las metodologias agiles son flexibles, pueden ser modificadas para que se ajusten
a la realidad de cada equipo y proyecto.

Los proyectos agiles se subdividen en proyectos mas pequenos mediante una lista
ordenada de caracteristicas. Cada proyecto es tratado de manera independiente
y desarrolla un subconjunto de caracteristicas durante un periodo de tiempo
corto, de entre dos y seis semanas. La comunicacion con el cliente es constante al
punto de requerir un representante de él durante el desarrollo. Los proyectos son
altamente colaborativos y se adaptan mejor a los cambios; de hecho, el cambio
en los requerimientos es una caracteristica esperada y deseada, al igual que las
entregas constantes al cliente y la retroalimentacion por parte de él. Tanto el

producto como el proceso son mejorados frecuentemente [25].

4.2.1.5. Comparacion entre metodologias agiles y tradicionales

La tabla 1 muestra aspectos relevantes de las metodologias de desarrollo
tradicional contrastandolas con los aspectos relevantes de las metodologias de

desarrollo agil [25].

’ Metodologias tradicionales H Metodologias agiles ‘
Predictivos Adaptativos
Orientados a procesos Orientados a personas
Proceso rigido Proceso flexible
Se concibe como un proyecto Un proyecto es subdividido en

varios proyectos mas pequenos
Poca comunicacion con el cliente Comunicacién constante con el
cliente
Entrega de software al finalizar Entregas constantes de software
el desarrollo
Documentacion extensa Poca documentacion

Tabla 2: Comparacion entre metodologias agiles y tradicionales.

Fuente:|[25]

4.2.2. Metodologias RUP (Proceso Unificado Racional)

El proceso unificado de desarrollo (RUP) es una metodologia para la ingenieria
de software, que va mas alla del mero andlisis y disefio orientado a objetos para
proporcionar una familia de técnicas que soportan el ciclo completo de desarrollo
de software. El resultado es un proceso basado en componentes, dirigido por los

casos de uso, centrado en la arquitectura, iterativo e incremental [26].
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4.2.2.1. Caracteristicas principales de RUP

Centrado en los modelos: Los diagramas son un vehiculo de comunicacién
mas expresivo que las descripciones en lenguaje natural. Se trata de minimizar el
uso de descripciones y especificaciones textuales del sistema.

Guiado por los Casos de Uso: Los Casos de Uso son el instrumento para
validar la arquitectura del software y extraer los casos de prueba.

Centrado en la arquitectura: Los modelos son proyecciones del analisis y el
disefio constituye la arquitectura del producto a desarrollar.

Iterativo E Incremental: Durante todo el proceso de desarrollo se producen
versiones incrementales (que se acercan al producto terminado) del producto en
desarrollo.

Beneficios que aporta RUP: Permite desarrollar aplicaciones sacando el
maximo provecho de las nuevas tecnologias, mejorando la calidad, el rendimiento,
la reutilizacion, la seguridad y el mantenimiento del software mediante una gestion
sistematica de riesgos.

Permite la produccién de software que cumpla con las necesidades de los usuarios,
a través de la especificacion de los requisitos, con una agenda y costo predecible.
Enriquece la productividad en equipo y proporciona practicas 6ptimas de software

a todos sus miembros [26].

4.2.3. Metodologia SCRUM

Scrum es adecuado para aquellas empresas en las que el desarrollo de los productos

se realiza en entornos que se caracterizan por tener:

1. Incertidumbre: Sobre esta variable se plantea el objetivo que se quiere
alcanzar sin proporcionar un plan detallado del producto. Esto genera un
reto y da una autonomia que sirve para generar una “tensiéon” adecuada

para la motivacién de los equipos.

2. Auto-organizacién: Los equipos son capaces de organizarse por si solos,
no necesitan roles para la gestion, pero tienen que reunir las siguientes

caracteristicas:

a) Autonomia: Son los encargados de encontrar la solucién usando la

estrategia que encuentren adecuada.
b) Autosuperacion: Las soluciones iniciales sufriran mejoras.

¢) Auto-enriquecimiento: Al ser equipos multidisciplinares se ven

enriquecidos de forma mutua, aportando soluciones que puedan
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3.

complementarse.

Control moderado: Se establecerd un control suficiente para evitar
descontroles. Se basa en crear un escenario de “autocontrol entre iguales”

para no impedir la creatividad y espontaneidad de los miembros del equipo.

. Transmision del conocimiento: Todo el mundo aprende de todo el

mundo. Las personas pasan de unos proyectos a otros y asi comparten sus

conocimientos a lo largo de la organizacion.

Scrum al ser una metodologia de desarrollo agil tiene como base la idea de creacién

de ciclos breves para el desarrollo, que comunmente se llaman iteraciones y que

en Scrum se llamaran “Sprints”.

Para entender el ciclo de desarrollo de Scrum es necesario conocer las 5 fases que

definen el ciclo de desarrollo agil:

1.

Concepto: Se define de forma general las caracteristicas del producto y se

asigna el equipo que se encargara de su desarrollo.

Especulacion: En esta fase se hacen disposiciones con la informacion
obtenida y se establecen los limites que marcaran el desarrollo del producto,
tales como costes y agendas. Se construira el producto a partir de las ideas

principales y se comprueban las partes realizadas y su impacto en el entorno.

. Exploracién: Se incrementa el producto en el que se anaden las

funcionalidades de la fase de especulacion.

Revision: El equipo revisa todo lo que se ha construido y se contrasta con

el objetivo deseado.

Cierre: Se entregara en la fecha acordada una versién del producto deseado.
Al tratarse de una versién, el cierre no indica que se ha finalizado el proyecto,
sino que seguirda habiendo cambios, denominados “mantenimiento”, que

haré que el producto final se acerque al producto final deseado [24].
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Concepto

m Exploracion
-

Figura 8: Ciclo de desarrollo agil
Fuente:[24].

Scrum gestiona estas iteraciones a través de reuniones diarias, uno de los

elementos fundamentales de esta metodologia.
Revision

‘ diaria
N

7 >

l Iteracion ’
Incremento
= N - noionalidad

Figura 9: Ciclo principal de Scrum
Fuente:[24].

4.2.4. Metodologia XP (Programacién Extrema)

La Programacién Extrema surge ideada por Kent Beck, como proceso de
creaciéon de software diferente al convencional. En palabras de Beck: “XP es una

metodologia ligera, eficiente, con bajo riesgo, flexible, predecible y divertida para
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desarrollar software” [26].

4.2.4.1. Objetivos de XP

Los objetivos de XP son muy simples: la satisfaccién del cliente. Esta
metodologia trata de dar al cliente el software que él necesita y cudndo lo necesita.
Por tanto, debemos responder muy rapido a las necesidades del cliente, incluso
cuando los cambios sean al final de ciclo de la programacion.

El segundo objetivo es potenciar al maximo el trabajo en grupo. Tanto
los jefes de proyecto, los clientes y desarrolladores, son parte del equipo y estan

involucrados en el desarrollo del software [26].

4.2.4.2. Bases de XP

La programacion extrema se basa en la simplicidad, la comunicacién y el reciclado
continuo de cédigo, para algunos no es mas que aplicar una pura logica. Lo que

buscan en definitiva es la reduccién de costes [26].

4.2.4.3. Valores XP

Una de las cosas que a los programadores nos tiene que quedar muy claro es
que en el ciclo de vida del desarrollo de un proyecto software los cambios van a
aparecer, cambiaran los requisitos, las reglas de negocio, el personal, la tecnologia,
todo va a cambiar. Por tanto, el problema no es el cambio en si, ya que éste va
a suceder, sino la incapacidad de enfrentarnos a estos cambios. Como en otra
cualquier actividad humana necesitamos valores para desarrollar nuestro trabajo
y conseguir los planteamientos iniciales. Estos cuatro valores son: Comunicacion,

Sencillez, Retroalimentacién, Valentia [26].

4.2.4.4. Variables XP

XP define cuatro variables para proyectos: Coste, Tiempo, Calidad, y Ambito
[26].

4.2.4.5. Actividades basicas XP

Ahora que tenemos nuestros cuatro valores estamos preparados para construir

una disciplina de desarrollo de software.[26].
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4.2.4.6. Codificar

Es la tnica actividad de la que no podremos prescindir. Sin codigo fuente no hay
programa, por tanto necesitamos codificar y plasmar nuestras ideas a través del
c6ddigo. En una programacion en XP en pareja el codigo expresa tu interpretacion
del problema, asi podemos utilizar el codigo para comunicar, para hacer mias tus

ideas, y por consiguiente para aprender y mejorar [26].

4.2.4.7. Fases de la Metodologia XP

La programacion extrema usa un enfoque orientado a objetos como paradigma
preferido de desarrollo, y engloba un conjunto de reglas y practicas que ocurren en
el contexto de cuatro actividades estructurales: planeacion, disenio, codificacion y
pruebas. La figura 10 ilustra el proceso XP y resalta algunas de las ideas y tareas

clave que se asocian con cada actividad estructural [27].

disefio simple soluciones en punta

farjetas CRC profofipos
historias del usuaric
virlores
criterios de pruebas de oceplocion
plan de iteracidn

progromacion por parejas

Lanzamiento
increments de software

velocidod colcwlodo del proyecho

prueba unitofia
infegracion confinug

pruebas de ocepiocion

Figura 10: Fases de la Metodologia XP
Fuente: [27].

Planeacidn. - La actividad de planeacién (también llamada juego de planeacién)
comienza escuchando, actividad para recabar requerimientos que permite que
los miembros técnicos del equipo XP entiendan el contexto del negocio para el
software y adquieran la sensibilidad de la salida y caracteristicas principales y
funcionalidad que se requieren. Escuchar lleva a la creacion de algunas “historias”
(también llamadas historias del usuario) que describen la salida necesaria,

caracteristicas y funcionalidad del software que se va a elaborar [27].
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Diseno. - El disenio XP sigue rigurosamente el principio MS (mantenlo sencillo).
Un diseno sencillo siempre se prefiere sobre una representacién mas compleja.
Ademas, el diseno guia la implementacién de una historia conforme se escribe:
nada mas y nada menos. Se desalienta el diseno de funcionalidad adicional porque
el desarrollador supone que se requerird después [27].

Codificaciéon. - Después de que las historias han sido desarrolladas y de que se
ha hecho el trabajo de disefio preliminar, el equipo no inicia la codificacién, sino
que desarrolla una serie de pruebas unitarias a cada una de las historias que se
van a incluir en la entrega en curso (incremento de software). Una vez creada la
prueba unitaria, el desarrollador estd mejor capacitado para centrarse en lo que
debe implementarse para pasar la prueba. No se agrega nada extranio (MS). Una
vez que el cdédigo esta terminado, se le aplica de inmediato una prueba unitaria,
con lo que se obtiene retroalimentacién instantanea para los desarrolladores [27].
Pruebas. - Ya se dijo que la creacion de pruebas unitarias antes de que
comience la codificaciéon es un elemento clave del enfoque de XP. Las pruebas
unitarias que se crean deben implementarse con el uso de una estructura que
permita automatizarlas (de modo que puedan ejecutarse en repetidas veces y con
facilidad). Esto estimula una estrategia de pruebas de regresién siempre que se
modifique el c6digo (lo que ocurre con frecuencia, dada la filosofia del re-disefio
en XP).
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4.3.

Comparacién y eleccion entre la principales metyodologias
METODOLOGIAS
ITERI
CR RIOS RUP XP SCRUM
Fases « Concepcidn.  Planificacién .
o Elaboracion. | del proyecto. Planteamiento.
e Construccién. | o Diseno. o Lista de
e Transicion. o Codificacion. | tareas.
e Pruebas. e Reuniones.
Demostracion.
Retrospectiva.
Ventajas e Evaluacién en | « Apropiado o Gestion de las

cada fase que
permite cambios
de objetivos

e Funciona bien
en proyectos de
innovacién.

« Es sencillo, ya
que sigue los
pasos intuitivos
necesarios a la
hora de
desarrollar el
software.

e Seguimiento
detallado en
cada una de las
fases.

para entornos
volatiles.

o Estar
preparados para
el cambio,
significa reducir
su coste.

o Planificacién
mas
transparente
para nuestros
clientes, conocen
las fechas de
entrega de
funcionalidades.
Vital para su
negocio.

e Permitira
definir en cada
iteracion cuales
son los objetivos
de la siguiente.
e Permite tener
re-alimentacion
de los usuarios
muy util.

expectativas de
los clientes.

e Resultados
anticipados.

o Flexibilidad y
adaptacion a los
contextos.

e Gestion
sistematica de
riesgos.

Tabla 3: Cuadro comparativo entre metodologias web.

Fuente: Elaboracién propia a partir de [28].
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Desventajas o La evaluacion e Delimitar el e Funciona
de riesgos es alcance del sobre todo con
compleja. proyecto con equipos
o Excesiva nuestro cliente. reducidos.
flexibilidad para e Es e Requiere una
algunos recomendable exhaustiva
proyectos. emplearlo solo | definicion de las
o Estamos en proyectos a tareas y sus
poniendo a corto plazo. plazos.
nuestro cliente o Altas » Exige una
en una situacién | comisiones en alta
que puede ser caso de fallar. cualificacion o
muy incémoda formacion.
para él.

Tabla 4: Cuadro comparativo entre metodologias web.

Fuente: Elaboracién propia a partir de [28].

De acuerdo al cuadro anterior se decide eligir como metodologia para el
desarrollo del proyecto a XP o programacion extrema. Esta metodologia da
mucha prioridad a las necesidades del cliente, permitiendo incorporarlo como
si fuera un miembro mas del equipo. Al ser ligera e iterativa permite obtener
productos tangibles en poco tiempo, ya sea un documento o un prototipo del
software y gracias a los prototipos el cliente tiene la posibilidad de validar el
producto continuamente. Ademas, permite incorporar o modificar necesidades no

detectadas o no planteadas en las primeras etapas de definicion del producto.

4.4. Metodologia a aplicar

Para el desarrollo del presente proyecto se empleé una metodologia agil de
desarrollo de software como lo es “Extreme Programming”(XP), esta metodologia
permite el rapido analisis, diseno, desarrollo y pruebas necesarias para un
correcto funcionamiento del sistema, ademas permite una interaccion y entrega

de incrementales del producto hacia los usuarios..

4.5. Ejecucién del proyecto

4.5.1. Planificacién del Proyecto

Basado en la metodologia XP, se inici6 realizando reuniones con el cliente

permitiendo recolectar informacién muy esencial para el desarrollo de la aplicacion
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web, a la ves se realizo la definicién de varias historias de usuario conjuntamente

con sus respectivas tareas.

4.5.1.1. Establecimiento de las Historias de Usuario

Luego de realizar varias reuniones con el cliente se definir los requerimientos que
tendra el sistema informéatico. Se analiz6é cada caso posible mediante la definicion
de las Historias de Usuario, que a continuacion se iran detallan en las siguientes
tablas.

’ Historia de Usuario ‘

Cddigo: H1 \ Usuario: Todos.
Nombre historia: Acceso al Sistema
Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 2 Iteracién asignada: 1
Programador responsable: Daniel Paucar
Descripciéon: Para ingresar al sistema se solicita el usuario y su contrasena,
las cuales permiten acceder a distintas opciones que le corresponden segiin su
rol (Administrador, Analista o Emprendedor).
Observaciéon: Solo los usuarios que estén definidos en el sistema tendran
accesos a sus funcionalidades. Las opciones del sistema dependen del rol
asignado a cada usuario.

Tabla 5: Historia de Usuario - Acceso al Sistema.

Fuente: Elaboracion propia a partir de las reuniones con el cliente.
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Historia de Usuario

Cédigo: H2 \ Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestionar Categoria

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Daniel Paucar

Descripciéon: El usuario con el rol administrador podra buscar, agregar,
modificar o eliminar los datos de una categoria.
Datos de la categoria:

= [dentificador de la categoria
= Nombre de la categoria

= Clase CSS

Observacion: Se podra modificar o eliminar siempre y cuando sus datos no
estén siendo utilizados por otras tablas.

Tabla 6: Historia de Usuario - Gestionar Categoria.

Fuente: Elaboracion propia a partir de las reuniones con el cliente.

Historia de Usuario ‘

Cédigo: H3 \ Usuario: Todos

Nombre historia: Registrarse en el Sistema

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Daniel Paucar

Descripcién: Esta funcionalidad describe cémo se llevara a cabo el proceso
para registrarse en el sistema en donde se debe llenar los siguientes datos.
Datos de usuario:

» Cédula (Obligatorio), Nombres (Obligatorio), Apellidos (Obligatorio),
Correo Electrénico (Obligatorio), Clave (Obligatorio), Género, Fecha de
nacimiento, Direccién, Teléfono, Celular, Nivel de educacién, Area de
trabajo, Perfil (Analista/Emprendedor), Imagen.

Observacion: Se debe llenar él o todos los campos que sean obligatorios
para que se registre el usuario.

Tabla 7: Historia de usuario - Registrarse en el Sistema.

Fuente: Elaboracion propia a partir de las reuniones con el cliente.
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Historia de Usuario

Cédigo: H4 \ Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestionar Usuarios

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Daniel Paucar

Descripciéon: El administrador podra insertar, buscar y gestionar los datos
de los usuarios.
Datos de usuario:

» Cédula (Obligatorio), Nombres (Obligatorio), Apellidos (Obligatorio),
Correo Electrénico (Obligatorio), Clave (Obligatorio), Genero, Fecha de
nacimiento, Direccién, Teléfono, Celular, Nivel de educacién, Area de
trabajo, Imagen.

Observacién: Los tnicos campos que no se podran modificar son:
ID_ USUARIO y el PERFIL.

Tabla &: Historia de usuario - Gestionar Usuarios.

Fuente: Elaboracion propia a partir de las reuniones con el cliente.

Historia de Usuario ‘

Cdédigo: H5 ‘ Usuario: Administrador, Analista

Nombre historia: Registrar Proyectos

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Daniel Paucar

Descripcién: El proceso para registrar un proyecto en el sistema, se debe
llenar los siguientes datos.
Datos de usuario:

= Nombre del proyecto (Obligatorio), Descripcién (Obligatorio),
Objetivos (Obligatorio), Costo (Obligatorio), Archivo, Imagen, Fecha
de registro, Categoria, Ubicacion.

Observacion: Para registrar un proyecto se debe estar registrado y haber
iniciado cesion con el rol Analista.

Tabla 9: Historia de usuario - Registrar Proyectos.

Fuente: Elaboracion propia a partir de las reuniones con el cliente.
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Historia de Usuario

Coédigo: H6 \ Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestionar Proyectos

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada:2

Programador responsable: Daniel Paucar

Descripciéon: Esta funcionalidad describe como se llevara a cabo el proceso
de gestionar los proyectos registrados en el sistema, donde el administrador
puede registrar, editar un proyecto, ver los detalles, el cronograma, y el flujo
de caja del proyecto. podra ademas activar o desactivar los proyectos.

Observaciéon: El administrador recibird una notificacion solicitando la
activacion del proyecto, se procedera a analizar y verificar proyecto a ver si
cumple con los requisitos planteados.

Tabla 10: Historia de usuario - Gestionar Proyectos.

Fuente: Elaboracion propia a partir de las reuniones con el cliente.

Historia de Usuario ‘

Coédigo: H7 \ Usuario: Emprendedor

Nombre historia: Solicitar Integrarse al Proyecto

Prioridad en negocio: Media | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Daniel Paucar

Descripciéon: Una vez registrado e ingresado al sistema se despliega un
listado de los proyectos disponibles, los cuales puede revisar la informacién de
una forma maéas detallada y de esa manera puede enviar su interés de
integrarse al proyecto.

Observacion: Solo los usuarios registrados en el sistema podran integrarse a
un proyecto.

Tabla 11: Historia de usuario - Solicitar Integrarse al Proyecto.

Fuente: Elaboracion propia a partir de las reuniones con el cliente.
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Historia de Usuario

Coédigo: HS \ Usuario: Analista

Nombre historia: Aprobar Integracién al Proyecto.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Daniel Paucar

Descripciéon: Todos los integrantes del proyecto reviraran una notificacion
solicitando la integraciéon al proyecto, los cuales puede revisar el perfil y
contactarse con la persona interesada y de esa manera decidir integrarle o no
a su proyecto.

Observaciéon: Basta que uno de ellos acepte la solicitud para que el
solicitante pase a ser parte del proyecto.

Tabla 12: Historia de usuario - Aprobar Integracion al Proyecto

Fuente: Elaboracién propia a partir de las reuniones con el cliente.

Historia de Usuario

Coédigo: H9 ‘ Usuario: Administrador, Analista, Emprendedor

Nombre historia: Flujo de Caja.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Daniel Paucar

Descripciéon: Al registra un item en el Flujo de Caja se guardara los
siguientes datos: Identificador Flujo de Caja, Identificador del Proyecto,
Concepto, Valor, Tipo(ingreso/egreso), Identificador de Usuario y Fecha.

Observacion: Todos los integrantes del proyecto podran editar el Flujo de
Caja

Tabla 13: Historia de usuario - Flujo de Caja.

Fuente: Elaboraciéon propia a partir de las reuniones con el cliente.

Historia de Usuario

Coédigo: H10 ‘ Usuario: Administrador, Analista, Emprendedor

Nombre historia: Seguimiento del Proyecto.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 2 Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Daniel Paucar

Descripciéon: Todos los integrantes tienen permiso para crear el cronograma
de actividades que tendra su proyecto.

Observacion:

Tabla 14: Historia de usuario - Seguimiento del Proyecto.

Fuente: Elaboracién propia a partir de las reuniones con el cliente.
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Historia de Usuario

Cédigo: H11 \ Usuario: Administrador

Nombre historia: Auditoria.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1
Programador responsable: Daniel Paucar

Descripcién: Al registrar, editar o eliminar un item del Flujo de Caja
internamente se ira registrando los movimientos que se realicen.
Observacién: Solo en Administrador puede ver la auditoria.

Tabla 15: Historia de usuario - Auditoria.

Fuente: Elaboracion propia a partir de las reuniones con el cliente.

Actividades

Historia: Acceso al Sistema

’ Tarea
Cddigo: T1 \ Cddigo de historia: H1
Nombre tarea: Disenar Interfaz Acceso al Sistema.
Tipo de tare: Desarrollo \ Puntos estimados: 0.3
Tiempo: 2 dias.
Programador responsable: Daniel Paucar
Descripcién: Diseniar una plantilla de inicio de sesiéon en donde se debe
ingresar el nombre de usuario, la contrasena, un botén de validaciéon y un
enlace al registro de usuario en caso de no estar registrado.

Tabla 16: Actividad 1 - Historia 1 - Disenar Interfaz Acceso al Sistema.

Fuente: Elaboracién propia a partir de la historia de usuario H1.

’ Tarea

Cdédigo: T2 \ Cddigo de historia: H1

Nombre tarea: Validaciones para Acceder al Sistema

Tipo de tare: Desarrollo \ Puntos estimados: 0.7

Tiempo: 3 dias.

Programador responsable: Daniel Paucar.

Descripciéon: Se debe implementar la conexién a la base de datos, ademas

de crear clase y métodos para validar el acceso a diferentes tipos de usuarios.
Tabla 17: Actividad 2 - Historia 1 - Validaciones para Acceder al Sistema.

Fuente: Elaboracion propia a partir de la historia de usuario H1.

Historia: Gestionar Categoria
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’ Tarea
Cdédigo: T1 \ Cddigo de historia: H2
Nombre tarea: Disenar Interfaz Categorias
Tipo de tare: Desarrollo \ Puntos estimados: 0.4
Tiempo: 2 dias.
Programador responsable: Daniel Paucar.
Descripciéon: Diseniar una interfaz donde se visualizara los datos y los
botones correspondientes para el mantenimiento de las categorias.
Tabla 18: Actividad 1 - Historia 2 - Disenar Interfaz Categorias.

Fuente:Elaboracién propia a partir de la historia de usuario H2.

’ Tarea
Cédigo: T2 \ Cédigo de historia: H2
Nombre tarea: Modelo, Vista y Controlador para Categorias
Tipo de tare: Desarrollo ‘ Puntos estimados: 0.6
Tiempo: 3 dias.
Programador responsable: Daniel Paucar.
Descripcion: Se debe crear las clase y métodos para el mantenimiento de
categorias
Tabla 19: Actividad 2 - Historia 2 - Modelo, Vista y Controlador para Categorias.

Fuente:Elaboracién propia a partir de la historia de usuario H2.

Historia: Registrarse en el Sistema

’ Tarea
Cddigo: T1 \ Cébdigo de historia: H3
Nombre tarea: Disenar Interfaz Crear Usuario
Tipo de tare: Desarrollo \ Puntos estimados: 0.4
Tiempo: 3 dias.
Programador responsable: Daniel Paucar.
Descripciéon: Diseniar una interfaz donde se ingresara los datos del usuario
requeridos por el sistema como los son: Ciudad, Cédula, Nombres, Apellidos,
Correo Electrénico, Clave, Género, Fecha Nacimiento, Direccion, Teléfono,
Celular, Nivel Educacién, Area de Trabajo, Perfil, Imagen v los botones
Guardar y Regresar.

Tabla 20: Actividad 1 - Historia 3 - Disenar Interfaz Crear Usuario.

Fuente: Elaboracién propia a partir de la historia de usuario H3.
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’ Tarea
Cdédigo: T2 \ Cédigo de historia: H3
Nombre tarea: Modelo, Vista y Controlador para Crear Usuarios
Tipo de tare: Desarrollo \ Puntos estimados: 0.6
Tiempo: 1 semana y 2 dias
Programador responsable: Daniel Paucar.
Descripciéon: Se debe crear las clases y métodos para la respectiva
validacion de los datos a ingresar.
Tabla 21: Actividad 2 - Historia 3 - Modelo, Vista y Controlador para Crear
Usuarios

Fuente: Elaboracion propia a partir de la historia de usuario H3.

Historia: Gestionar Usuario

’ Tarea
Cédigo: T1 \ Cédigo de historia: H4
Nombre tarea: Disefiar Interfaz Gestionar Usuario.
Tipo de tare: Desarrollo \ Puntos estimados: 0.4
Tiempo: 3 dias.
Programador responsable: Daniel Paucar.
Descripcién: Disenar una interfaz donde se visualizara los datos y los
botones correspondientes para el mantenimiento de los
usuarios(administrador).

Tabla 22: Actividad 1 - Historia 4 - Disenar Interfaz Gestionar Usuario.

Fuente: Elaboracién propia a partir de la historia de usuario H4.

’ Tarea
Cédigo: T2 | Cédigo de historia: H4
Nombre tarea: Modelo, Vista y Controlador para Gestionar Usuarios
Tipo de tare: Desarrollo \ Puntos estimados: 0.6
Tiempo: 1 semana y 2 dias.
Programador responsable: Daniel Paucar.
Descripcion: Se debe crear las clases y métodos para el respectivo
mantenimiento de los usuarios.
Tabla 23: Actividad 2 - Historia 4 - Modelo, Vista y Controlador para Gestionar
Usuarios

Fuente: Elaboracién propia a partir de la historia de usuario H4.

Historia: Registrar Proyectos
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Tarea

Cdédigo: T1 \ Cédigo de historia: Hb
Nombre tarea: Disenar Interfaz Crear Proyecto.
Tipo de tare: Desarrollo \ Puntos estimados: 0.7
Tiempo: 3 dias.
Programador responsable: Daniel Paucar.
Descripciéon: Diseniar una interfaz donde se ingresara los datos del proyecto
requeridos por el sistema como los son: Nombre, Descripciéon, Objetivo
General, Objetivo Principal, Objetivo Secundario, Costo Total, Fondos
Propios, Fondos Financiados, Archivo Adjunto, Imagen, Categorias,
Integrantes, Ubicacién y los botones Guardar y Regresar.

Tabla 24: Actividad 1 - Historia 5 - Disenar Interfaz Proyectos.

Fuente: Elaboracién propia a partir de la historia de usuario H5.

’ Tarea
Cédigo: T2 \ Cédigo de historia: H5
Nombre tarea: Modelo, Vista y Controlador para Crear Proyectos
Tipo de tare: Desarrollo \ Puntos estimados: 1.3
Tiempo: 1 semana y 2 dias.
Programador responsable: Daniel Paucar.
Descripcién: Se debe crear las clases y métodos para el mantenimiento de
los proyectos.
Tabla 25: Actividad 2 - Historia 6 - Modelo, Vista y Controlador para Gestionar
Proyectos

Fuente: Elaboracién propia a partir de la historia de usuario H5.

Historia: Gestionar Proyectos

’ Tarea
Cédigo: T1 \ Cédigo de historia: H6
Nombre tarea: Disenar Interfaz Gestionar Proyectos.
Tipo de tare: Desarrollo ‘ Puntos estimados: 0.7
Tiempo: 3 dias.
Programador responsable: Daniel Paucar.
Descripciéon: Diseniar una interfaz donde se visualizara los proyectos y los
botones correspondientes para el mantenimiento de cada uno.
Tabla 26: Actividad 1 - Historia 6 - Disenar Interfaz Gestionar Proyectos.

Fuente: Elaboracion propia a partir de la historia de usuario H6.
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’ Tarea
Cdédigo: T2 \ Cébdigo de historia: H6
Nombre tarea: Modelo, Vista y Controlador para Gestionar Proyectos
Tipo de tare: Desarrollo \ Puntos estimados: 1.3
Tiempo: 1 semana y 2 dias.
Programador responsable: Daniel Paucar.
Descripciéon: Se debe crear las clases y métodos para el mantenimiento de
los proyectos.

Tabla 27: Actividad 2 - Historia 6 - Modelo, Vista y Controlador para Gestionar

Proyectos

Fuente: Elaboracion propia a partir de la historia de usuario H6.

Historia: Solicitar Integrarse al Proyecto

’ Tarea
Cédigo: T1 \ Cédigo de historia: H7
Nombre tarea: Disenar Interfaz Notificaciones.
Tipo de tare: Desarrollo \ Puntos estimados: 0.7
Tiempo: 2 dias.
Programador responsable: Daniel Paucar.
Descripcién: Disefiar una interfaz donde se visualizara las notificaciones y
los botones correspondientes.
Tabla 28: Actividad 1 - Historia 7 - Disenar Interfaz Notificaciones.

Fuente: Elaboracién propia a partir de la historia de usuario H7.

] Tarea
Cddigo: T2 \ Cédigo de historia: H7
Nombre tarea: Modelo, Vista y Controlador Notificaciones.
Tipo de tare: Desarrollo \ Puntos estimados: 1.0
Tiempo: 3 dias.
Programador responsable: Daniel Paucar.
Descripcién: Desarrollar clases y métodos que permita interactuar al
usuario Emprendedor con los usuarios integrantes del proyecto.
Tabla 29: Actividad 2 - Historia 7 - Modelo, Vista y Controlador Notificaciones.

Fuente: Elaboracion propia a partir de la historia de usuario H7.

Historia: Aprobar Integracion al Proyecto
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’ Tarea
Cdédigo: T1 \ Cébdigo de historia: H8
Nombre tarea: Aprobar Solicitud de Integracion
Tipo de tare: Desarrollo \ Puntos estimados: 1.3
Tiempo: 1 semana.
Programador responsable: Daniel Paucar.
Descripciéon: Desarrollar las clases y métodos que permita interactuar a los
integrantes del proyecto con el usuario interesado en el proyecto.
Tabla 30: Actividad 1 - Historia 8 - Aprobar Solicitud de Integracién.

Fuente: Elaboracion propia a partir de la historia de usuario HS.

Historia: Flujo de Caja

] Tarea
Cddigo: T1 \ Cébdigo de historia: H9
Nombre tarea: Diseniar Interfaz Flujo de Caja.
Tipo de tare: Desarrollo \ Puntos estimados: 0.7
Tiempo: 3 dias.
Programador responsable: Daniel Paucar.
Descripciéon: Disenar una interfaz donde se visualizard y registrara los flujos
de caja y los botones Nuevo Ingreso/Egreso y Regresar.
Tabla 31: Actividad 1 - Historia 6 - Disenar Interfaz Gestionar Proyectos.

Fuente: Elaboracion propia a partir de la historia de usuario H9.

’ Tarea
Coédigo: T2 \ Cébdigo de historia: H9
Nombre tarea: Modelo, Vista y Controlador para el Flujo de Caja
Tipo de tare: Desarrollo \ Puntos estimados: 1.3
Tiempo: 1 semana y 2 dias.
Programador responsable: Daniel Paucar.
Descripciéon: Se debe crear las clases y métodos para ingresar, editar o
eliminar los datos.
Tabla 32: Actividad 2 - Historia 6 - Modelo, Vista y Controlador para el Flujo
de Caja

Fuente: Elaboracion propia a partir de la historia de usuario H9.

Historia: Seguimiento de Proyectos
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’ Tarea
Cdédigo: T1 \ Cédigo de historia: H10
Nombre tarea: Diseniar Interfaz Seguimiento de Proyectos.
Tipo de tare: Desarrollo \ Puntos estimados: 0.7
Tiempo: 3 dias.
Programador responsable: Daniel Paucar.
Descripciéon: Diseniar una interfaz donde se registrara y visualizara el
cronograma de actividades que tendra el proyecto.
Tabla 33: Actividad 1 - Historia 6 - Disenar Interfaz Disenar Interfaz Seguimiento
de Proyectos.

Fuente: Elaboracion propia a partir de la historia de usuario H10.

’ Tarea
Cdédigo: T2 \ Cédigo de historia: H10
Nombre tarea: Modelo, Vista y Controlador para el Seguimiento de Proyectos
Tipo de tare: Desarrollo \ Puntos estimados: 1.3
Tiempo: 1 semana y 2 dias.
Programador responsable: Daniel Paucar.
Descripcién: Se debe crear las clases y métodos para ingresar, editar o
eliminar los datos.

Tabla 34: Actividad 2 - Historia 6 - Modelo, Vista y Controlador para el

Seguimiento de Proyectos

Fuente: Elaboracion propia a partir de la historia de usuario H10.

Historia: Auditoria

’ Tarea
Cédigo: T1 | Cédigo de historia: H11
Nombre tarea: Disenar Interfaz Auditorias.
Tipo de tare: Desarrollo \ Puntos estimados: 0.7
Tiempo: 2 dias.
Programador responsable: Daniel Paucar.
Descripcién: Disenar una interfaz donde se visualizara las auditorias
realizadas.
Tabla 35: Actividad 1 - Historia 6 - Disenar Interfaz Auditorias.

Fuente: Elaboracion propia a partir de la historia de usuario H11.
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’ Tarea

Cdédigo: T2 \ Cddigo de historia: H11

Nombre tarea: Modelo, Vista y Controlador para Auditorias

Tipo de tare: Desarrollo \ Puntos estimados: 1.3

Tiempo: 3 dias.

Programador responsable: Daniel Paucar.

Descripciéon: Se debe crear los trigger, clases y métodos para las auditorias.
Tabla 36: Actividad 2 - Historia 6 - Modelo, Vista y Controlador para Auditorias

Fuente: Elaboracion propia a partir de la historia de usuario H11.

Valoracion de Historias de Usuario

Mediante las historias de usuarios se considera la valoracién de las mismas
especificando un tiempo estimado para la elaboraciéon de cada una, las cuales
estan definidas en dos semanas de tres dias.

Estimacion de Historias de Usuarios

Para el desarrollo de la aplicacién propuesta, se realizé una estimacion del esfuerzo
para cada una de las historias de usuario, las cuales estan representadas en 3

modulos.

Moédulo de Acceso

Tiempo estimado
Semanas | Dias | Horas
1 Acceso al Sistema 1 5 20
Tiempo estimado total 1 ) 20

Ne¢ | Historia de Usuario

Tabla 37: Estimacion del moédulo de acceso.

Fuente: Elaboracién propia a partir de las historia de usuario y sus respectivas
tareas.

Moédulo de Administrador

N¢ | Historia de Usuario Tiempo eﬁtlmado
Semanas | Dias | Horas
2 | Gestionar Categoria 1 5 20
4 | Gestionar Usuarios 2 10 40
11 | Auditorias 1 5 20
Tiempo estimado total 4 20 80

Tabla 38: Estimacion del moédulo de administrador.

Fuente: Elaboracion propia a partir de las historia de usuario y sus respectivas
tareas.

Moédulo de Usuarios
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N€¢ | Historia de Usuario Tiempo eétlmado
Semanas | Dias | Horas

3 | Registrarse en el Sistema 2 10 40
6 | Gestionar Proyectos 2 10 40
5 | Registro de Proyectos 2 10 40
7 | Solicitar Integrarse al proyecto 1 5 20
8 | Aprobar integracion al proyecto 1 5 20
9 | Flujo de Caja 2 10 40
10 | Seguimiento del Proyecto 2 10 40
Tiempo estimado total 12 60 240

Tabla 39: Estimacion del moédulo de usuarios.

Fuente: Elaboracion propia a partir de las historias de usuario y sus respectivas

tareas.

4.5.1.2. Plan de Entregas

Luego de haber establecido las Historias de Usuario se realiza la planificacién de

lanzamientos o entregas, como resultado de esto se establece el Plan de entregas.

Luego de haber negociado con el cliente los alcances de cada Historia de Usuario,

es decir haber evaluado los riesgos, las prioridades y realizado estimaciones

basadas en los “Spike", se establece el plan mostrado en la siguiente Tabla.

Médulo Historia de Usuario Tiempo eﬁtlmado
Semanas | Dias | Horas

Acceso Acceso al Sistema 1 5 20
Gestionar Categoria 1 5 20
Administrador | Gestionar Usuarios 2 10 40
Auditorias 1 5 20
Registrarse en el Sistema 2 10 40
Registro de Proyectos 2 10 40
Gestionar Proyectos 2 10 40
Usuarios Flujo de Caja 2 10 40
Seguimiento del Proyecto 2 10 40
Solicitar Integrarse al proyecto 1 D 20
Aprobar integracién al proyecto 1 D 20
Tiempo estimado total 17 85 340

Tabla 40: Mddulos e historias de usuario.

Fuente: Elaboracién propia a partir de las estimaciones da cada modulo.
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Moédulo Historia de Usuario Ite.rac1on Er.ltrega
Asignada Asignada
11213 1]2]3
Acceso Acceso al sistema X X
Gestionar Categoria X X
Gestionar Usuarios X X
.. Gestionar Proyectos X X
Administrador Flujo de Caja < <
Seguimiento del X X
Proyecto
Auditorias X X
Registrarse en el Sistema X X
Ustiarios Registro de Proyectos X X
Solicitar Integrarse al X X
proyecto
Aprobar integracién al X X
proyecto

Tabla 41: Mdodulo e Iteraciones.

Fuente: Elaboracién propia a partir de las estimaciones da cada modulo

4.5.1.3. Equipos integrantes y roles

Miembro Grupo Roles Metodologia

Daniel Paucar | A -1 | Administrador, Programador | Extreme Programming

Tabla 42: Equipos, Integrantes y Roles.

Fuente: Elaboracion propia.

4.5.2. Diseno
4.5.2.1. Tarjetas CRC (Clase, Responsabilidad y Colaboracién)

Las tarjetas CRC son parte de la metodologia XP para el disefio de software
orientado por objetos, la forma de diseno y organizacion es disenar una tarjeta
CRC (Clase-Responsabilidad-Colaboracién) por cada historia de usuario, ya que
brinda una funcionalidad directa al negocio, una clase es una persona, cosa, even-
to, concepto, pantalla o reporte, las responsabilidades de una clase son las cosas
que se conoce y las que se realizan por los atributos y métodos, los colaboradores
de una clase son las demas clases con las que trabaja en conjunto para llevar a

cabo sus responsabilidades.

Acceso al Sistema
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Acceso al sistema
Responsabilidad Colaboradores
Validar usuario y Capa de acceso a los datos
contrasena Métodos Validacion de

datos
Observaciones:

Tabla 43: Tarjetas CRC - Acceso al sistema.

Fuente: Elaboracién propia a partir de las historia de usuario.

Gestionar Categoria

Gestionar categoria

Responsabilidad

Colaboradores

Obtener parametros
Validar parametros
Guardar parametro

Capa de acceso a los datos

Observaciones:

Tabla 44: Tarjetas CRC - Gestionar categoria.

Fuente: Elaboracion propia a partir de las historia de usuario.

Registrarse en el Sistema

Registrarse en el Sistema

Responsabilidad

Colaboradores

Obtener parametros
Validar parametros
Guardar parametro

Capa de acceso a los datos
Métodos Validacion de
datos

Observaciones:

Tabla 45: Tarjetas CRC - Registrarse en el Sistema.

Fuente: Elaboracion propia a partir de las historia de usuario.

Gestionar Usuario

Gestionar Usuario

Responsabilidad

Colaboradores

Obtener parametros
Validar parametros

Guardar parametro

Capa de acceso a los datos
Métodos Validacion de
datos

Observaciones:

Tabla 46: Tarjetas CRC - Gestionar Usuario.

Fuente: Elaboracion propia a partir de las historia de usuario.
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Registrar Proyectos

Registrar Proyectos
Responsabilidad Colaboradores
Obtener parametros Capa de acceso a los datos
Validar parametros Métodos Validaciéon de
Guardar parametro datos
Observaciones:

Tabla 47: Tarjetas CRC - Registrar Proyectos.

Fuente: Elaboracién propia a partir de las historia de usuario.

Gestionar Proyectos

Gestionar Proyectos
Responsabilidad Colaboradores
Obtener parametros Capa de acceso a los datos
Validar parametros Métodos Validaciéon de
Guardar parametro datos
Observaciones:

Tabla 48: Tarjetas CRC - Gestionar Proyectos.

Fuente: Elaboracién propia a partir de las historia de usuario.

Solicitar Integrarse al Proyecto

Solicitar Integrarse al Proyecto
Responsabilidad Colaboradores
Obtener parametros Capa de acceso a los datos
Validar parametros Métodos Validaciéon de
Guardar parametro datos
Observaciones:

Tabla 49: Tarjetas CRC - Solicitar Integrarse al Proyecto.

Fuente: Elaboracién propia a partir de las historia de usuario.

Aprobar Integracion al Proyecto

Aprobar Integraciéon al Proyectos
Responsabilidad Colaboradores
Obtener parametros Capa de acceso a los datos
Validar parametros Métodos Validaciéon de
Guardar parametro datos
Observaciones:

Tabla 50: Tarjetas CRC - Aprobar Integracién al Proyecto.

Fuente: Elaboracién propia a partir de las historia de usuario.
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Flujo de Caja

Flujo de Caja
Responsabilidad Colaboradores
Obtener parametros Capa de acceso a los datos
Validar parametros Métodos Validacion de
Guardar parametro datos
Observaciones:

Tabla 51: Tarjetas CRC - Flujo de Caja.

Fuente: Elaboracién propia a partir de las historia de usuario.

Seguimiento de Proyectos

Seguimiento de Proyectos
Responsabilidad Colaboradores
Obtener parametros Capa de acceso a los datos
Validar parametros Métodos Validaciéon de
Guardar parametro datos
Observaciones:

Tabla 52: Tarjetas CRC - Seguimiento de Proyectos.

Fuente: Elaboracién propia a partir de las historia de usuario.

Auditoria
Auditoria
Responsabilidad Colaboradores
Obtener parametros Capa de acceso a los datos
Validar parametros Métodos Validaciéon de
Guardar parametro datos
Observaciones:

Tabla 53: Tarjetas CRC - Auditoria.

Fuente: Elaboraciéon propia a partir de las historia de usuario.

4.5.3. Desarrollo
4.5.3.1. Base de datos

Para el disefio de la base de datos a usar en el Sistema Informatico se llegd a
un acuerdo entre el Tutor Empresarial y el investigador, en varias reuniones se
tomaron todas las posibles opciones y variaciones del sistema. Mediante toda la
informacion recolectada el esquema para la base de datos final se plasma en las

siguientes Figuras.
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Modelo Conceptual

Aqui se identifica las relaciones de mas alto nivel entre las entidades
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Modelo L

En este modelo se describe los datos con el mayor detalle posible.

dweEswl)  EyDs) clquwes
dwEssw | BUDS| JUE
(0t SISDBIBYD 3|GEUE,, OUENSN 0IqLIED
{0F) SISREELD 3|GEIIEN QUENSN JUE —
ads | synusp| SIEPEIEYD nu:ln_nw_._mu <ds | TEyguap| <ld= | BRynusp|
=Ea] e SEPEREYD mn__ﬂ e ___.u m._.“__bm_m_._u |nn_= (1) simpEEy] uopEdyiouody
(1) s=pemug adny e {o0g) fuEulg oAlyoIE” yyed (1) simpEEy] OpElSE
' _mEamm _n_m.; ) ilEn s oL TR apadosdpl (005) SSpEEY S|gEUE), alssusw
N X ) (00E) S/spEEY S|qENEN  UOTEI DIGWED = BhE =0 TosmbEs pl ET BUo3y
(00%) SSpEELY 3|qEUE, UozE! P — :
sBsu ap  opsiod oy (OOEjsEREmm BRI L e oaiuwinGas miau <gu>  opsfod
<M= FEEE n_m.u G _u_ . =B pi~opafiod wmhau| <zy= ouensn pinsn
— - i i i {01} SIBREELD 3|GEIIEN uopERdo =Bl <l cuENETRI
efe olny sl suoupneTpl mmauL T FE A% Dopegnen o
Blea”oln| suaypne UCIIED 10U
«dx | TEYIUSR|
n ausf {Dog) =mpeEy S|qeUE usbew) QUNS3E BUEnSN uabuaouensn
{00G) SISpEIEY 3|GELEA oqunlpe aqmal
EEETE [EWR=q sapsfusLY Sopuay .
| hd [ =Chal soidosd "sopuoy zid= | TEYIUSp|
ol B [BwR=g [E101” 0100 (1} sEpEEYD ody
E] CPIUSILCD 2EQ onsiBa ey LL ud 2l
(00l SISDEEY 3|qEUEA oy 180 uopsgaids mEa; mbsu «gy: opsiod p
u E ! Bhau| <ly> ouEnsn pl =
Bisw 2y opsiod (003) SSREEY 3|gELER, anpzlgo TE == T SEOSE <lds | TEYuSp|
< BEEU| @ EEEE P {000L) SSpEEY 3|gELER, uokdiossp . . . SOEIEYD S|QELEN, uzbew
E3S1011919 {00E) SISpEIEY 3|GELEA opatord squou crquisiw | SEpEEYD 3|qBUES, |p=d
mbasu) e PERNR PRI e scatayad % (D0Z) SRPEEY S|QELEN oleqen e3mE
W= BEE] =0 =T ] {00Z) SISPBIBLD 3|9BUEA UCKEINES [3AIL
sUSUCT apafoxd BRBIELD 3|GBUBA EinyE=
SOEBIEYD 3|GELSY, LILIETE
% (D0Z) SEPEELY 3|qEUE, uopa3Np
3EQ QIUBIWEU EYDS
uEzlE= (1) smpEEyD [N
PR —— mw Y= (5Z) SSpEEY S|qELE) SNER
- — — <= SPEIELD 3|GBUES llews
Bha| <l opsiop) PR(raUE <d | RuuER| SPEIEYD S|QELE), sop|ade
EERul <l s {00}) s=pEEY 3pgELEA pepnE Bl SpEIEL S|ELE saiquiou
i L BBaw <y epumold pl ) SESREIEL 3|GELEA B|nps2
euobaen opaiond = PSR EERNR FI =i <y pEpNETRI
p— o BB i GUENEN Pl
usosusE ouEnsn
L= B mu SELIBA m_._m_Tn._.u
= | RuNuER| <ids | TEynusp|

(D03 SISDEEY 3|qEUEA uzfew

(011} SISDEIBUD S|GBUEA suobsien siquou

RS By @dx ELoE=E Bl
eloBsEs

EiE

7| SEPEIEY S|9BIEN,

=S T

EfUIACK SMWou

Broulackd

ogico

o BDD Modelo L6

Dise
i6n propia a par

Figura 12

tir de los requerimientos del sistema.

<7

: Elaborac

Fuente

o1



1s1CcOo

’

Modelo F

Muestra todas las estructuras de tablas, incluidos el nombre de la columna, el

tipo de dato de la columna, las restricciones de columna, la clave principal, la

clave externa y las relaciones entre las tablas.
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Figura 13: Disefio BDD Modelo Fisico
Fuente: Elaboracion propia a partir de lo requerimientos del sistema.
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4.5.3.2. Diseno de interfaces de usuario

La interfaz de usuario estd relacionada con las iteraciones de las historias de
usuarios. De acuerdo a los requerimientos dados por el Tutor Empresarial, las
interfaces de la aplicacién fueron desarrolladas con el propésito de que sean ami-

gables y de facil manejo para el usuario final.

Pantalla de inicio
Esta pantalla debera utilizarse siempre que se requiera una pantalla de inicio o
principal del sistema y en la mayoria de los casos serd un requisito funcional.

Como se muestra en la Figura (14).

PAGINA DE INICIO - PARTE PUBLICA Modo atin no iniciado sesion

Banner Sitio Web

Filtrar por categoria Ordenar

CDETE

Imagen Proyecto Imagen Proyecto
T~_Nombre Proyecto Nombre Proyecto
Descripcidn proyecto. Descripeion proyecto.
Costo: 5 00.00 Costo: 5 00.00
 Gringaria 1 | Gaingori 2

 Cingoria 1 Jil Caingaria 2 |

Detalles

Pie de pagina

— ¥

Figura 14: Pantalla de inicio
Fuente: Elaboracion propia a partir de lo requerimientos del sistema.
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Iniciar Sesién

La pantalla incluird un pequeno formulario donde se requiera el nombre del usua-
rio y la clave asociada. Ademas, incluird un botén para ejecutar el proceso de
autenticacion. Para que el usuario pueda acceder al sistema informéatico debe es-
tar registrado y obtener los privilegios asociados a su cuenta, en caso de no estar
registrado en el sistema, la pantalla de Inicio de Sesién cuenta con un enlace hacia

la interfaz Registrar un Usuario, como se muestra en la Figura (15).

Iniciar sesion

* |

Aun no tiene cuenta, Registrese

.

Figura 15: Inicio de sesién
Fuente: Elaboracion propia a partir de lo requerimientos del sistema.
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Registrar Usuarios
La pantalla registrar usuario incluye un formulario web con un conjunto ordenado
de campos para anadir la informacién requerida. En la Figura (16), se presenta

el formato que debe tener la pantalla:

o T
1824072619
rinw
Juan
Peres
O] mnecata | 0 [
Selacciana Parfil -
Selecciane Provincia- - -Selacciame Ciudad
Prosincia 1 Cludad 1
Frivincis 2 Cludad 2
Prosdincia I Cludad 3
difmmiyyyy
wr
Huachi Grande juanpinhotmisl.com
O32T4RETE QeAIF0S 185
Educacion de tencer nived v Markeling
B actimnnn
iS110% =108
il

Fuente: Elaboracion propia a partir de lo requerimientos del sistema.

Figura 16: Registrar Usuarios
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Registro de Proyectos
La interfaz registro de proyectos incluye un formulario web con un conjunto de
campos para anadir la informacién requerida. En la Figura (17), se presenta el

formato que deben tener la pantalla:

Descripodn dal provechs agu
Imagen Proyecto

Ohjativn dal peoyechs 2l

Ezaminar..

--Szleccione Ciudad-- - ddimmiyyyy

Ciudad 1
Chudad 2
Ciudad 3

e P ems DS O s DI

5 00.00

500.00 5 00.00

Proyecto. pdf Exarminar..

Guardar

Figura 17: Registro de Proyectos
Fuente: Elaboracion propia a partir de lo requerimientos del sistema.
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4.5.3.3. Codificacion

Pantalla de inicio. - Se cred los modelos de clases, conformadas por sus
referencias, atributos, el tipo de datos y sus constructores. Como se muestra

en la Figura (18).

1 ]

2

3

4

5

B

7 Jnamespace WebEmprendimiento.Models

8 1

9 = public class QProyectoPublico

10 {

11 public int id_proyecto { get; set; H

12 public string nombre proyecto { get; set; }

13 public string descripcion { get; set; 7

14

15 public System.DateTime fecha_aprobacion { get; set; }
16 public string imagen { get; set; }

17 public decimal costo_total { get; set; }

18 public List<categoria> categoriasp { get; set; }
19

29 J/fcampo con categorias concatenado para facilitar filtro
21 public string categoria { get; =et; }

22 public string solo fecha { get; set; }

23 }

24 }

Figura 18: Cédigo Fuente de las propiedades de la clase
Fuente: Elaboracién propia a partir de la estructura de cada una de las tablas.
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Seguido se cre6 las clases con sus respectivos métodos que ejecutaran los

procedimientos almacenado, un ejemplo se muestra en la Figura (19).

g = ﬁubliclzlass QAuxiliar

18 {

11 B public List<QProyectoPublico? getDatosPublicoProyecte()

12 I

13 using (var context = new emprendimientoEntities())

14 {

15 List<QProyectoPublico> datos = context.Database

16 .5qlQuery<QProyectoPublico>("P_SELECT_PUBLICO PROYECTO ™)
17 LTolist();

18

19 foreach (var item in datos)

e {

21 item.sclo_fecha = item.fecha_aprobacion.ToString("yyyy-MM-dd™);
22 item.categoriasp = getCategoriasProyecto(item.id proyecta);
23 string categorias_para_filtrar = string.Empty;

24 []1 categorias_p = item.categoria.split(’,');

25

26 for (int 1 = @; i < categorias_p.Length; i++)

27 {

28 if (i == categorias_p.Length - 1)

29 {

30 categorias_para_filtrar += "\"" + categorias_p[i] + "\"";
31 }

32 else

33 {

34 categorias_para_filtrar += "\"" + categorias_p[i] + "\",";
a5 }

36 1

37 item.categoria = categorias_para_filtrar;

38 I

39 return datos;

49 ¥

41 }

Figura 19: Codigo Fuente de método
Fuente: Elaboracién propia a partir de las propiedades de cada clase.

Por consiguiente, se crea el controlador, que estard formado por métodos que
devolvera un objeto ya definido para su uso posterior. Como se muestra en la
Figura (20).
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em;

using System.Collections.Generic;
using System.Dynamic;

using System.Ling;

using System.leb.Mvc;

using WebEmprendimiento.Models;

=namespace WebEmprendimiento.Controllers

[F=T = N I (Y I S FT

{
1e = public class PublicoController : Controller
11 {
12 private Mo =.emprendimientoEntities db = new Models.emprendimientoEntities();
13 // GET: /Publico/
14 El public ActionResult Index()
15 {
16 Qauxiliar aux = new QAuxiliar();
17 dynamic mymodel = new ExpandoObject();
18 mymodel.Proyectos = aux.getDatosPublicoProyecto().Tolist();
19 mymodel. Categorias = aux.gethumProyectosEnCategoria();
20 return View(mymodel);
21 }
22
23 // GET: /petalle/s
24 E| public ActionResult Detalle{int id proyecto)
25 {
26 QAuxiliar aux = new QAuxiliar();
27 List<QDetalleProyectoPublico> detalle_proyecto = aux.getDetallePublicoProyecto(id_proyecto);
28
29 return View(detalle proyecto);
by
3 i
32 }

Figura 20: Codigo Fuente Controlador
Fuente: Elaboracion propia a partir de los métodos que contiene cada clase.

Generamos la vista, que presentara los datos de los proyectos que obtiene del

controlador. Figura (21).
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(@model dynamic

2

ER ¢

4 ViewBag.Title = "Index";

5 int total _proyectos_en_catsgoria = @;

3 foreach (WebEmprendimiento.Models.NumProyectosEnCategoria categoria in Model.Categorias)
7 {total_proyectos_en_categoriat=categoria.numero;}

8 string filtro_categorias = string.Empty;

g

10 1}

11

12 <!--Inicio caja de busqueda -->

13 S<div class="row">

14 = <div class="col-md-18 col-md-offset-1">

15 =l <div id="imaginary_container™>

16 = <div class="input-group stylish-input-group” style="width:1@8%">
17 <input type="text" class="form-control js-shuffle-search™ placeholder="Buscar por titulo...™>
13 B «<span class="input-group-addon">

19

20 <span class="fa fa-search"»</span>

21

22 </span>

23 <fdivs

24 </div>

25 </div>

26 <fdiv>

27 <!--Fin caja de busqueda -->

28

29 <!--Inicio filtros --»

<br>

S<div class="row">

= <div class="col-md-7">
Filtrar
<button class="btn btn-default flt" value="Todos">Todos <span class="badge"*fitotal_proyectos_en_categoria</span:</button>
{Eforeach(WebEmprendimiento.Models. . NumProyectosEnCategoria categoria in Model.Categorias)

<button class="btn btn-@categoria.clase_css flt" value="@categoria.nombre_categoria">@categoria.nombre_categoria
|<span class="badge" »@categoria.numero</span></button>

Wb Wl W
e R R R

3

Figura 21: Cédigo Fuente de la Vista
Fuente: Elaboracion propia a partir de las propiedades, clases y métodos

definidos.

4.5.4. Pruebas

Las pruebas son un requisito para cumplir con los objetivos de las historias de
usuario, las pruebas ademas brindan la oportunidad de saber si lo implementado
es lo que en realidad se deseaba. En este proceso se ejecutan las pruebas dirigidas

al funcionamiento de cada iteracion que se definio.
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Prueba de Aceptacion

Cédigo: P1 \ Cédigo de historia: H1, Acceso al Sistema.

Nombre: Acceso al sistema con datos correctos.

Descripcién:
Se ingresara a la aplicacién otorgando el nombre de usuario y contrasena, se
validard y se proporcionard informacién para ser procesada.

Condicion de ejecucion:
Cada usuario debe contar con un usuario y su contraseiia para poder acceder
a las funcionalidades del sistema dependiendo su rol.

Entrada:
» Ingresar el usuario y contrasena.

s Clic en el botén Iniciar cesion.

Resultado:
Se presenta los proyectos publicados en el sistema.

Evaluacién de prueba:
La prueba se concluyé satisfactoriamente.

Tabla 54: Prueba 1 - Acceso al Sistema.

Fuente: Elaboracién propia a partir del proceso de pruebas de cada historia de
usuario.

Prueba de aceptacion ‘

Cddigo: P2 \ Cddigo de historia: H1, Acceso al Sistema.

Nombre: Acceso al sistema con datos incorrectos

Descripcion:
Al ingresar datos que no existen en la base de datos, se mostrara un mensaje
de error al usuario.

Condicion de ejecucion:
El usuario debe estar registrado en el sistema.

Entrada:
» Ingresar el usuario y contrasena.

s Clic en el botén Iniciar cesion.

Resultado:
Usuario y/o contrasena no son validos.

Evaluacién de prueba:
Prueba satisfactoria.

Tabla 55: Prueba 2 - Acceso al Sistema.

Fuente: Elaboraciéon propia a partir del proceso de pruebas de cada historia de
usuario.
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Prueba de aceptacion

Cédigo: P3 \ Cédigo de historia: H2, Gestionar Categoria.

Nombre: Gestionar Categoria.

Descripcién:
Se debe visualizar una interfaz con todas las categorias y sus respectivos
botones.

Condicion de ejecucion:
El usuario tendra que ingresar al sistema con el rol administrador.

Entrada:
= Seleccionar item a gestionar.
= Clic en editar.
= Modificar los campos.

= Clic en guardar.

Resultado:
Los datos se guardaron satisfactoriamente.

Evaluacién de prueba:
La prueba finaliz6 satisfactoria.

Tabla 56: Prueba 3 - Gestionar Categoria.

Fuente: Elaboracion propia a partir del proceso de pruebas de cada historia de
usuario.

Prueba de aceptacion ‘

Cdbdigo: P4 \ Coédigo de historia: H3, Registrarse en el Sistema.

Nombre: Registrarse en el Sistema.

Descripcion:
Se visualizara una interfaz con diferentes campos y los respectivos botones.

Condicion de ejecucion:
Ingresar todos los campos.

Entrada:
» Ingresar todos los campos.

» Clic en guardar.

Resultado:
Los datos de guardaron satisfactoriamente.

Evaluacién de prueba:
La prueba finalizé correctamente.

Tabla 57: Prueba 4 - Gestionar Provincias.

Fuente: Elaboracién propia a partir del proceso de pruebas de cada historia de
usuario.
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Prueba de aceptacion

Cédigo: P5 \ Cédigo de historia: H4, Gestionar Usuario.

Nombre: Gestionar Usuarios.

Descripcién:
Se visualizara una pantalla con todos los usuarios y sus respectivos botones.

Condicion de ejecucion:
El usuario tendra que haber iniciado sesion para poder acceder a esta
ventana y modificar los datos,

Entrada:

» Clic en todos los usuarios.

Seleccionar usuario a gestionar.

Clic en editar.

Llenar los campos a modificar.

Clic en guardar.

Resultado:
La informacién ingresada se guardé o se actualizo satisfactoriamente.

Evaluacién de prueba:
La prueba finalizé satisfactoria.

Tabla 58: Prueba 5 - Gestionar Usuarios.

Fuente: Elaboracién propia a partir del proceso de pruebas de cada historia de
usuario.
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Prueba de aceptacion

Cédigo: P6 \ Coédigo de historia: H5, Registrar Proyectos.

Nombre: Registrar Proyectos.

Descripcién:

Se visualizara una interfaz con diferentes campos y los respectivos botones.
Para poder registrarse un proyecto en el sistema se tiene que ingresar todos
los datos requeridos en la interfaz, luego presionar en el botén aceptar.

Condicion de ejecucion:
Solo los usuarios con el rol Administrador y Analista podran registrar
proyectos en el sistema

Entrada:
= Clic en crear proyecto.
= Llenar todos los campos.

= (Clic en guardar.

Resultado:
Los datos se guardaron satisfactoriamente.

Evaluacién de prueba:
La prueba finalizé correctamente.

Tabla 59: Prueba 6 - Registrar Proyectos.

Fuente: Elaboracién propia a partir del proceso de pruebas de cada historia de
usuario.
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Prueba de aceptacion

Cédigo: P7 \ Cédigo de historia: H6, Gestionar Proyectos.

Nombre: Gestionar Proyectos.

Descripcién:

Se presentard menu con las opciones:

Proyectos. - Contiene todos los proyectos registrados por todos los usuarios.
Mis Proyectos. - Contiene los proyectos de cada usuario.

Crear Proyectos. - La cual nos permite registrar un nuevo proyecto.

Condicién de ejecucion:
Solo los usuarios con el rol administrador y analista podran registrar o
modificar un proyecto.

Entrada:
s Clic en editar.
= Llenar todos los campos.

= Clic en guardar.

Resultado:
La informacién ingresada se guard6 correctamente.

Evaluacién de prueba:
La prueba finalizé satisfactoria.

Tabla 60: Prueba 7 - Gestionar Proyectos.

Fuente: Elaboraciéon propia a partir del proceso de pruebas de cada historia de
usuario.
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Prueba de aceptacion

Cédigo: P8 \ Cédigo de historia: H7, Solicitar Integrarse al Proyecto

Nombre: Solicitar Integrarse al proyecto

Descripcién:

Se visualizara una pantalla con todos los proyectos y sus respectivos botones,
al hacer clic en el botén me interesa se enviara una notificacion a los usuarios
que conforman el proyecto.

Condicion de ejecucion:
Para solicitar la vinculacién al proyecto, el usuario tendra que haber iniciado
sesion.

Entrada:
= Seleccionar un proyecto

s Clic en Me interesa.

Resultado:
Solicitud enviada correctamente.

Evaluacién de prueba:
La prueba finaliz6 satisfactoria.

Tabla 61: Prueba 8 - Solicitar Integrarse al proyecto.

Fuente: Elaboracion propia a partir del proceso de pruebas de cada historia de
usuario.
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Prueba de aceptacion

Cédigo: P9 \ Cédigo de historia: H8, Aprobar integracion al Proyecto.

Nombre: Aprobar Integracién al Proyecto

Descripcién:

Los usuarios que conforman el proyecto recibiran una notificacién de parte
del usuario interesado por el proyecto, al presionar sobre la notificacion se
podra ver el perfil de la persona.

Condicion de ejecucion:
Para visualizar las notificaciones el usuario tendra que haber iniciado sesion.

Entrada:
= Clic en el icono de notificaciones
= Clic en la notificacién del usuario

= Clic en aceptar o rechazar.

Resultado:
Notificacién recibida correctamente.

Evaluacién de prueba:
La prueba finalizé satisfactoria.

Tabla 62: Prueba 9 - Aprobar integracién al Proyecto.

Fuente: Elaboracion propia a partir del proceso de pruebas de cada historia de
usuario.

67




Prueba de aceptacion

Cédigo: P10 \ Cdédigo de historia: H9, Flujo de Caja.

Nombre: Flujo de Caja.

Descripcién:
Al presionar sobre el boton flujo de caja se presenta una interfaz donde se
puede ingresar nuevos Item, visualizarlos y editarlos.

Condicion de ejecucion:
Solo los integrantes del proyecto podran editar el Flujo de Caja.

Entrada:

Seleccionar proyecto

Clic en flujo de caja.

Clic en nuevo ingreso/egreso.

Llenar todos los campos.

Clic en guardar.

Resultado:
Datos registrados correctamente.

Evaluacién de prueba:
La prueba finalizé satisfactoria.

Tabla 63: Prueba 10 - Flujo de Caja.

Fuente: Elaboracién propia a partir del proceso de pruebas de cada historia de
usuario.
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Prueba de aceptacion

Cédigo: P11 \ Cédigo de historia: H10, Seguimiento del Proyecto.

Nombre: Seguimiento del Proyecto

Descripcién:
Al presionar sobre el boton seguimiento se presenta una interfaz donde se
puede ingresar todas las actividades que tendra el proyecto.

Condicion de ejecucion:
Solo los integrantes del proyecto podran editar las actividades.

Entrada:

Seleccionar proyecto

Clic en seguimiento.

Clic en nuevo.

Llenar todos los campos.

Clic en guardar.

Resultado:
Datos guardados correctamente.

Evaluacién de prueba:
La prueba finalizé satisfactoria.

Tabla 64: Prueba 11 - Seguimiento del Proyecto.

Fuente: Elaboracién propia a partir del proceso de pruebas de cada historia de
usuario.

Prueba de aceptacion ‘

Caddigo: P12 \ Caddigo de historia: H11, Auditoria..

Nombre: Auditoria

Descripcion:
Al registrar, editar o eliminar un Item del Flujo de Caja internamente se ira
registrando los movimientos que se realicen.

Condicién de ejecucion:
Solo el usuario con el rol administrador podra ver los cambios realizados.

Entrada:
Datos modificados, usuario que modificé y que proyecto.

Resultado:
Ejecucién interna, datos guardados correctamente.

Evaluacién de prueba:
La prueba finaliz6 satisfactoria.

Tabla 65: Prueba 12 - Auditoria.

Fuente: Elaboracién propia a partir del proceso de pruebas de cada historia de
usuario.
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4.5.5. Implementacion

Para implementar el sistema informéatico, se realizé el siguiente cronograma de

implantacién como se puede observar en la 66.

] No. \ Actividad \ Fecha Inicio \ Fecha Final ‘
1 | Implementacién del sistema | 22/01/2019 25/01/2019
2 Configuraciones 28/01/2019 | 28/01/2019
3 | Pruebas de funcionamiento | 29/01/2019 | 01/02/2019
4 Capacitacion 04/02/2019 04,/022019
5 Puesta en marcha 05/02/2019

Tabla 66: Prueba 12 - Cronograma de Implementacion.

Fuente: Elaboracién propia a partir de las pruebas de aceptacion.

4.5.5.1. Implementacion del Sistema

La implementaciéon del sistema informatico se realiz6 en el mes de enero del
presente ano se implanto en un servidor de prueba de la facultad de Ciencias
e Ingenierfa en Alimentos de la Universidad Técnica de Ambato, en donde fue
validado las funcionalidades del sistema por parte el docente encargado, por el
momento no se puso en produccién debido a las politicas que tiene la Direccion
de Tecnologia de Informacién y Comunicacion DITIC de la Universidad Técnica
de Ambato UTA.

4.5.5.2. Instalacion de Xampp

Antes de instalar un servidor de paginas web es conveniente comprobar si no hay
ya uno instalado, o al menos si no esta en funcionamiento. Para ello, es suficiente
con abrir el navegador y escribir la direccién http://localhost. Si se obtiene un
mensaje de error es que no hay ninguin servidor de paginas web en funcionamiento.
Una vez obtenido el archivo de instalacion de XAMPP, hay que hacer doble clic
sobre él para ponerlo en marcha. Al poner en marcha el instalador XAMPP nos
muestra un aviso que aparece si esta activado el Control de Cuentas de Usuario

y recuerda que algunos directorios tienen permisos restringidos. Figura 22.
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[Z] Warning >

Important! Because an activated User Account Contrel (WAC) on your system

¥ some functions of XAMPP are possibly restricted, With UAC please avoid to
install XAMPP to C\Program Files (x86) (missing write permisssions). Or
deactivate UAC with msconfig after this setup.

Figura 22: Aviso Control de Cuentas de Usuario
Fuente: Elaboracion propia a partir de la instalacion del motor de base de datos.

A continuacién, se inicia el asistente de instalacion. Para continuar, haga clic en
el botén "Next".Figura 23

[Z] Setup — O et

Setup - XAMPP

w Welcome to the XAMPP Setup Wizard.

0 bithami

< Back Cancel

Figura 23: Asistente de instalacién.
Fuente: Elaboracion propia a partir de la instalacién del motor de base de datos.

Los componentes que se selecciond son el servidor Apache, el lenguaje PHP,
MySQL y phpMyAdmin. Figura 24.
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& Setup = | *

Select Components

Select the components you want to install; dear the components you do not want to install, Click
Mext when you are ready to continue,

B [+ Server
i ] iApache

- [ MysQL

i [] FileZila FTP Server
- [] Mercury Mail Server
I:' Tomcat

= Program Languages
PHP

[] Perl

= Program Languages

: phpMyAdmin

o [[] webalizer

“ [] Fake Sendmai

KAMPP Installer

Figura 24: Componentes a instalarse.
Fuente: Elaboracion propia a partir de la instalacion del motor de base de datos.

Seguido se elige la carpeta de instalaciéon de XAMPP. La carpeta de instalacion
predeterminada es C:\xampp. Para continuar la configuracién de la instalacién,

haga clic en el boton "Next'. Figura 25.
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] Setup = O x

Installation folder

Please, choose a folder to install XAMPP

Selecta ﬁ::lde 2]

XAMPP Installer

< Back l Cancel

Figura 25: Carpeta de instalacién de XAMPP.
Fuente: Elaboracion propia a partir de la instalaciéon del motor de base de datos.

La figura 26, ofrece informacién sobre los instaladores de aplicaciones para
XAMPP creados por Bitnami. Clic en el botén "Next'.
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2 Setup = O >

Bitnami for XAMPP

Bitnami for XAMPP provides free installers that can install
Drupal, Joomla!, WordPress and many other popular open
source apps on top of your existing XAMPP installation,

https: {/bitnami.com/xampp

Learn more about Bitnami for XAMP

KAMPP Installer

< Back l Cancel

Figura 26: Informacion sobre los instaladores.
Fuente: Elaboracion propia a partir de la instalaciéon del motor de base de datos.

Una vez elegidas las opciones de instalacion en las figuras anteriores, esta pantalla
es la pantalla de confirmacion de la instalacién. Clic en el boton "Next' para

comenzar la instalacion en el disco duro. Figura 27.
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& Setup = | *

Ready to Install

Setup is now ready to beain installing XAMPP an your computer,

KAMPP Installer

< Back " Cancel

Figura 27: Confirmacion de la instalacién en el disco duro.
Fuente: Elaboracion propia a partir de la instalacion del motor de base de datos.

Proceso de copia de archivos. Figura 28.

75



Setup — O >

Welcome to XAMPP! w

XAMPP is an easy to install Apache distribution
containing MySQL, PHP and Perl

Installing
Unpacking files

KAMPP Installer

< Back Mext = Cancel

Figura 28: Proceso de copia de archivos.
Fuente: Elaboracion propia a partir de la instalacion del motor de base de datos.

Una vez terminada la copia de archivos, la pantalla final confirma que XAMPP
ha sido instalado. Clic en el botén "Finish". Figura 29.
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5] Setup — O =

Completing the XAMPP Setup Wizard

Setup has finished installing XAMPP on your computer,
Do you want to start the Control Panel now?

0 bitnami

< Back Cancel

Figura 29: Pantalla final confirma que XAMPP ha sido instalado.
Fuente: Elaboracion propia a partir de la instalacion del motor de base de datos.

4.5.5.3. Configuracién de Internet Information Services (IIS)

Nos vamos ahora al panel de administracién/sistema de seguridad/herramientas
administrativas/clic en Administrador de internet information services. Otra
forma mas rapida presionamos win + r, tecleamos inetmgr y luego enter. Figura

30.

7



§3 Administrador de Intemet Information Services (IS) = g 3
== ‘ﬂj » DESKTOP-DHQ7PIS »
Archivo  Ver  Ayuda

|

U"i Pagina principal de DESKTOP-DHQ7PIS

Administrar servidor

> -qé DESKTOP-DHQ7PIS (DESKTO

Fitro: - % ir - G Mostrartode | Agruparper: Area -E- * e
Inicia
Adminstracién —— o B | e
L B Ver grupos de apl 5
Configuracion  Delegacionde  Editor de Ver sitios

compartida caracteristicas  configuracién Cambiar la version de .NET

Framework
Obtener nuevos componentes
5 & O ic piidlonameb

= & L& 5 9 [ € Py

Almacenamie... Asignaciones de Autenticacion  Certificadosde  Compresion  Documento  Encabezados de
encachéder..  controlador senvidor predeterminado  respuesta HTTP
= L (3
g 4 e, &
Examen de Filtrado de Médulos Piginasde  Procesos de Registro Reglas de
directorios solicitudes errores trabajo creacion ...
ﬂE
Tipos MIME v
< 5[] vista Caracteristicas | % Vista Contenido
Listo L=

Figura 30: Pagina principal de Internet Information Services.
Fuente: Elaboracion propia a partir de la instalacion y configuracion de IIS.

Se verifico si estd configurado correctamente entrando a nuestro browser,

escribiendo localhost. Figura 31.

= C @ localhost w *

=R Windows

Internet Information Services

Welcome Bienvenue | Tervetuloa

L£3-# Benvenuto gD

L 3 ‘.. Bienvenido Hos geldiniz | oxan o2 Welkom

lem-vindo 1
Kahwg |
Vitejte Oploarte canosats | Udvozoljik

Microsoft Willkommen [Melkemmen -

Figura 31: Pagina de bienvenida de IIS.
Fuente: Elaboracién propia a partir de la instalacion y configuracion de IIS.
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Se configuro el IIS para que levante los aplicativos ASP.NET
» En la consola de Windows (win + r, escribir CMD)

= [ngresamos los siguiente:
« cd C:\Windows\Microsoft. NET\ Framework\v4.0.30319\

e aspnet_ regiis.exe -ir

4.5.5.4. Publicacién del Sistema en el IIS

En nuestro proyecto, hacemos click derecho en la capa web y nos vamos a Publicar.
Luego elegimos la ruta donde va a estar el proyecto, en nuestro caso fue:
C:\inetpub\wwwroot\bacodeideasfcial.

Clic en publicar. Figura (32).

Publicacién web ? *
@ Publicacién web

Perfil bacodeideasfcial *
-
Publish method: | File System -
Configuracién

Vista previa
Target location: | Chinetpub\wwwroot\bacodeideasfcial IZ‘

| < Ant | | Siguiente > | | Publicar | | Cerrar

Figura 32: Internet Information Services.
Fuente: Elaboracién propia a partir de la instalacion y configuracion de IIS.
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4.5.5.5. Convirtiendo nuestra publicacion en una aplicacién

Regresamos al IIS y desplegamos las carpetas. Las que tengan icono de carpeta
es que todavia no han sido convertidas en aplicaciéon, le damos clic derecho y les

decimos convertir aplicacion. Figura (33).

9 Pagina principal de /bacodeideasfcial

w ..Ha DESKTOP-DHOTPIS (DESKTOR

: Filtro: - ¥ Ir - g Mostrartodo | A
-2} Grupos de aplicaciones e AT ] CUTOSEAT TG - | SQIBpAr por
V- & Sitios Administracidgn
v @ Default Web Site D
~| aspnet_client
3‘ bacodeideasfcial Editor de
] mipagina configuracién
. f'-'b‘ WebEmprendimie
ASP.MET

- =[W-, &
ahb| i!{ “\.,":;. —
Cadenas de  Clave del equipo Compilacidn de  Configuracién
conexién MET de aplicaciones

A5,

Figura 33: Convertir en aplicacion.
Fuente: Elaboracién propia a partir de la instalacion y configuracion de IIS.

Finalmente, si todo ha salido correctamente debemos entrar a nuestro browser
favorito y el nombre que hayan puesto en la carpeta a nuestro proyecto deberia

ser la ruta a nuestra aplicacién, ejem: http://localhost/bacodeideasfcial Figura

(34).

@ localhost/bacodeideasfcial

Banco de Emprendimientos

Facultad de Ciencia e Ingenieria en Alimentos

Publica tu emprendimiento y consigue inversionistas

Fitrar Todos @) Ordenar| Default | [RAITS |

Figura 34: Sistema Informatico Publicado.
Fuente: Elaboracion propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.
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4.5.5.6. Pruebas de funcionamiento

Para garantizar el funcionamiento y la calidad del proyecto implementado se
realizaron pruebas de aceptacion del sistema informatico.

Estas pruebas de aceptacion permitieron identificar errores de forma en el sistema
y se las aplico verificando manualmente que cada iteracién cumpla los parametros
establecidos de acuerdo a su funcionalidad, obteniendo asi los siguientes resultados

que se muestran en la Tabla (67).

No. Nombre de Iteracion Evaluacién de la
prueba
1 Acceso al sistema Prueba satisfactoria
Gestionar(Categorias, Usuarios,Proyectos, Prueba satisfactoria
Flujo de caja)
3 Seguimiento de proyectos( cronograma de Prueba satisfactoria
actividades)

3 Notificaciones Prueba satisfactoria
4 Auditoria Prueba satisfactoria

Tabla 67: Prueba de aceptacion final.

Fuente: Elaboracion propia a partir del funcionamiento del sistema desarrollado.

4.5.5.7. Capacitacion

En esta parte de la implementacion el Docente encargado del proyecto organizo
una reunion el 4 de febrero del 2019, en donde se dio a conocer la funcionalidad

del sistema informatico y su respectivo manual de usuario.
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5.1.

5.2.

CAPITULO 5

Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

Para analizar los requerimientos del sistema informatico, se escribieron
conjuntamente con el cliente las historias de usuario, con las cuales se

recopil6 informacién importante para elaborar un producto de calidad.

Se eligi6 la metodologia XP para el desarrollo del proyecto, debido que esta
metodologia da mucha prioridad a las necesidades del cliente, permitiendo
incorporarlo como si fuera un miembro mas del equipo, el cual fue revisando
los detalles buenos y malos del sistema. Por consiguiente, ayudé a realizar

modificaciones a tiempo.

La tecnologia Entity Framework permite generar nuestros métodos de
acceso a datos CRUD (create, read, update y delete), ademés de proveer
todo un diagrama de clases a partir del cual se generaran todos los objetos

dependiendo de las entidades y relaciones que formen nuestra base de datos.

La utilizacién del framework Bootstrap permitié desarrollar un aplicacion
web bien organizada de forma visual y adaptable sin importar el dispositivo,

la escala o resolucion.

Mediante la aplicacion web los visitantes podran informarse acerca los

proyectos de emprendimiento existentes en la institucién.

Recomendaciones

Es recomendable utilizar navegadores como Firefox desde la versién 2.5
en adelante para la administracion del contenido del sistema y cualquier

navegador para los usuarios que lo visiten.

Se recomienda la integracion de redes sociales en el sistema, para facilitar

la comunicacion con los involucrados en los proyectos de emprendimiento.
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= Se recomienda realizar respaldos periédicos de la base de datos para
preservar la informacion de la Institucion y sobre todo mantener actualizada

la informacion que contiene y esta publicada en el sistema informatico.

= Es recomendable utilizar la tecnologia Entity framework para el desarrollo
de software porque esta ademas de proveer todo un diagrama de clases,

permite generar todos los objetos a partir de una base de datos existente.
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Anexo A

Manual de Usuario

El sistema informatico permitirda a los estudiantes de la Facultad de Ciencia e
Ingenierfa en Alimentos de la Universidad Técnica de Ambato y Comunidad,
promocionar o dar a conocer sus proyectos emprendedores. La aplicacién cuenta
con las siguientes funcionalidades:

= Parte Publica:

e Crear Usuario.

e Acceso al Sistema.

= Parte Usuarios:
« Registro de Proyectos.
o Gestionar Proyectos
« Solicitar Integrarse al Proyecto.
« Aprobar Integraciéon al proyecto.
o Flujo de Caja

e Seguimiento del Proyecto

s Parte Administrador:
o Gestionar Categoria
e Gestionar Usuarios

o Auditoria.



A.1. Parte publica.

A.1.1. Pagina de inicio

Banco de Emprendimientos

Facultad de Ciencia e Ingenieria en Alimentos

Publica tu emprendimiento y consigue inversionistas

Ordenar| Default

Microencapsulacioén de
componentes bioactivos de pulpa de
araza (Eugenia stipitata) mediante

secado por aspersion.
Desarrollo de un manual de buenas El contenide de antioxidantes, previene  las

Desarrollo de pre-mezclas pasteleras
mediante la creacion de recetas
maestras y optimizacion del proceso
de molienda de Molinos e Industrias

Aia AL LA

Figura 35: Manual Usuario: P4gina de inicio
Fuente: Elaboracion propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.

1. Permite buscar el proyecto ingresando el nombre.
2. Botones para filtrar los proyectos por categorias.

3. Botones para ordenar los proyectos por defecto, titulo o fecha de registro.
Figura (35).

Para comenzar el uso de las funcionalidades del sistema sistema informético el

usuario deberd ingresar su usuario y contrasefia correspondiente.



A.1.2. Acceso al sistema

Banco de Emprendimientos

Facultad de Ciencia e Ingenieria en Alimentos

Publica tu emprendimiento y consigue inversionistas

Iniciar Sesion

Correo
Electrénico

Contrasefia

Aln no estoy registrado, Registrarme

Figura 36: Manual Usuario: Iniciar Sesién
Fuente: Elaboracién propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.

1. Ingresar el usuario y contrasena.

2. Clic en el botén Iniciar Sesién. Figura (36).

A.2. Parte de usuarios.

En el caso de no estar registrado en el sistema, Ud. podré registrarse como se

presenta a continuacion.



A.2.1. Crear Usuario

Banco de Emprendimientos

Facultad de Ciencia e Ingenieria en Alimentos

Publica tu emprendimierito y onsigue inversionistas

Filrar Todos @  [RSELINEIEE 1] simples @ ordenar| petaut: [RITE ‘

i T L LY

Figura 37: Manual Usuario: Enlace a iniciar sesién
Fuente: Elaboracién propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.

1. Clic en el enlace. Figura (37).

Banco de Emprendimientos

Facultad de Ciencia e Ingenieria en Alimentos

Piblica tu emprendimiento y consigue inversionistas

Iniciar Sesion
Correo Correo Electr
Electrénico

Contrasefia = - ...

Aln no estoy registrade

Figura 38: Manual Usuario: Enlace registrarme
Fuente: Elaboracién propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.

1. Clic en el enlace registrarme. Figura (38).



Crear Usuario

Ciudad ¥ | Ambato v Fei Nacmienin £8 | Seleccione una fecha

Cédula x | lcédula Ditecein B | Direccio
Nombres # | Mombres Teléfono E Tecteno
Apettidcs # | Apelidos el 0 | Celular 1

Correo Electrénico & | Comeo Blecirénico Nivel Educacion = | NICIAL =
Clave & | Clave Area de Trabajo | A
Género | o | pascuumo M Peril | w | aNausTA v
Imagen:

Figura 39: Manual Usuario: Interfaz crear usuario
Fuente: Elaboracion propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.

1. Completamos todos los cuadros de texto.
2. Seleccionamos una imagen.

3. Clic en guardar. Figura (39).

A.2.2. Crear Proyecto

UTA -FCILA

CYNTIA MAGALLY

ANALISTA Proyectos pl:l bliCOS

Crear Nuevo Proyecto

I Proyectos

s A =

Figura 40: Manual Usuario: Crear un proyecto
Fuente: Elaboracion propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.

1. Clic en el enlace o en el botén Crear nuevo proyecto. Figura (40).



Crear proyecto

Hombir Proyecto de prueba Imagen:
I
Z
Bescnpcion ¢ Descripcién de proyecto de prueba
4 4
Shieston coneral - Objetico de proyecto de prueba
Z
Objetivos s £
Especificos & e |
s
& .
P Categoria « | Seleccionar categorias
Costo total
@
2 | oo B gar v | Seleccionar mienbros
integrantes
Fondos propios 950
PaginaFacebook | | 110 5110 do 1 paging 61 Faco00C | cémo optenrel 0.7
Fondos ® | 800
financiados
Ubicacién

Qseleccionar Ubicacién:

Archivo adjunto: Seleccionar archivo | Ningiin archivo seleccionado

Figura 41: Manual Usuario: Interfaz crear proyecto
Fuente: Elaboracion propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.

1. Completamos todos los campos de texto.

2. Clic en guardar. Figura (41).

A.2.3. Detalle de Proyectos.

En la Figura (42). Se presenta el detalle de todos los datos del proyecto.

UTA - FCIAL = pa CYNTIAMAGALLY

CYNTIA MAGALLY
st Microencapsulacion de componentes bioactivos de pulpa de araza (Eugenia stipitata) mediante secado

por aspersion.

B Proyectos

Descripcion

El contenido de anti previene las cardiovasculares. El araza al ser
fuente de minerales esenciales y vitaminas A, B1 y C, es un complemento alimenticio que regula
y equilibra el funcionamiento del organismo.

Objetivo General

Microencapsular los componentes bioactivos del arazd, mediante secado por aspersién, para preservar los compuestos del fruto N OV E DAD E S
sin alterar sus propiedades nutricionales
)
b Desarrollan tecnologia de
Objetivo Principal .‘f

microencapsulacién en alimentos
Objetico de proyecto Principal de prueba de Luis
Objetivo Secundario

Objetico de proyecto Secundario de prueba de Luis

Fecha registro Fecha aprobacién

2019-01-15 2019-01-21

- Jolo

Categoria(s) al que pertenece

Figura 42: Manual Usuario: Interfaz de Usuarios
Fuente: Elaboracién propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.



A.2.4. Gestionar Proyectos

1. Seleccionamos el proyecto.
2. Clic en editar.
3. Editamos los campos a modificar. Figura (43).

4. Clic en guardar.

FCIAL - UTA = 2 Cyntia Magally

Cyntia Magally

ST Editar Proyecto

Nombre

B Proyectos

Archivo adjunto: [ [‘Seleccionar arshivo | Hingiin archivo seleccionad

/Archivos/doc/TFMAlbertoAlvarezGarciaProt.pdf

Microencapsulacién de componentes bioactivos de pulpa de arazs
{Eugenia stipitata) mediante secado por aspersién

— z Imagen:
Descripcién 4 Elcontenidodeantioxidantes,previene lasenfermedades b Be!
cardiovasculares. El arazi al ser fuente de minerales esenciales y
:f 7
Olijétive 4| Microsncapsularlos componentes bioactivos del arazs, =
mediante secado por aspersién, para preservar los compuestos
ORI PiGpal 4| Obieticode proyecto Principal de prucba de Luis
A
Objetiva Seamdari 4| Obleticode proyecto Secundario de prucba de Luis
4
Costototal 1y | 1000
[ Seteccionar archio | Hingin archivo ssleccionado
Fondocpropios | @ | 100 Upleacka Qseleccionar Ubicacién:
Fondos financiados o | 800

Figura 43: Manual Usuario: Gestionar proyecto.
Fuente: Elaboracion propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.

A.2.5. Solicitar Integrarse al Proyecto

1. Clic botén me interesa, se envid una solicitud a los integrantes del proyecto,

el botén pasa a un estado de peticién enviada. Figura (44).



FCIAL - UTA

JUAN
‘S BrPRENDRDCR Proyectos pUblicos

Desarrollo de un manual de buenas Microencapsulacién de  componentes

précticas de manufactura para la asociacién bioactivos de pulpa de arazd (Eugenia
Unidn de Organizaciones Sociales del stipitata) mediante secado por aspersion.
cantén Cevallos El contenido de antioxidantes, previene las
La Unién de Organizaciones Sociales del cantén enfermedades cardiovasculares. El araza al ser fuente
Cevallos estd conformada por 108 socios los mismos de minerales esenciales y vitaminas A, Bl y C, es un
que se dedican a actividades agricolas y pecuarias, sin complemento alimenticio que regula y equilibra el
embargo la principal actividad es la elaboracién de funcionamiento del organismo.

balanceados para cuy y cerdo.

© Detalle sy Me interesa

Figura 44: Manual Usuario: Solicitar integrarse al proyecto
Fuente: Elaboracion propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.

A.2.6. Aprobar Integracién al proyecto

1. Los integrantes del proyecto recibiran una solicitud. Figura (45).

2. Clic en la solicitud.

FCIAL - UTA

Tienes 1 notificacién

Cyntia Magally L
i Proyectos publicos

Crear Nuevo Proyecto

mpanentes bioactivos de pulpa de are

B Proyecios

Desarrollo de un manual de buenas MicroencapsulaciéSn de  componentes

Figura 45: Manual Usuario: Notificacion de solicitud recibida
Fuente: Elaboracién propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.

A.2.6.1. Interfaz de solicitudes

1. Se presenta todas las solicitudes recibidas.

2. Clic en el nombre de usuario que envi6 la solicitud. Figura (46).



FCIAL - UTA ; Gyntia Magally

Cyntia Magally N <
yriin Mogaly Solicitud de vinculacién a proyectos

E JUAN PEREZ 22/1/20190:00:00
sullproyecto "Mi ion de bioactives de pulpa e arazé (Eugenia stipitata) mediante secado por aspersién.”

ANALISTA

B Proyecios

Figura 46: Manual Usuario: Detalle solicitud
Fuente: Elaboracion propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.

A.2.6.2. Interfaz informacion de usuario

1. Clic en cerrar. Figura (47).

Perfil de Usuario

Nombre:  JUAN PEREZ

Cédula: 1804600312 £
Niveleducacién:  SECUNDARIA > 4
Areadetrabajo  SISTEMAS

Provindia:  Tungurshua
Ciudad: ~ Pelilzo
Direccién:  Ambato
Correo:  juan@hotmail.com
Teléfono: 036385023 Celular: 0286385023

Figura 47: Manual Usuario: Perfil de usuario
Fuente: Elaboracién propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.

A.2.6.3. Interfaz informacién de usuario

1. Clic en aceptar el usuario pasa a formar parte del proyecto. Figura (48).

2. Clic en rechazar se desaparece la solicitud.

FCIAL - UTA

Cyntia Magally

ANALISTA

S JUANPEREZ
Quiars unirss 2w proyects "Microencapsulacién de componentes bioactivos de pulpa de arazé (Eugenia stipitata) mediante secado por aspersién.”

M Proyectos

Figura 48: Manual Usuario: Aceptar o rechazar la solicitud.
Fuente: Elaboracién propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.



A.2.6.4. Integrantes del proyecto.

1. El usuario ya es parte del proyecto. Figura (49).

Fecha registro Fecha aprobacién

2019-01-15 2019-01-23

Categoria(s) al que pertenece

| compicios | ndiusrites |
Costo Total: Fondos creadores: Fondos financiados:
$1000 $100 $800

Proyecto completo en PDF: /Archivos/doc/TFMAlbertoAlvarezGarciaProt.pdf
Creadores
. CYNTIA MAGALLY GUAMANQUISP ﬁ JUAN PEREZ{ *1" SANTIAGO SANIN 0
Ubicacion del proyecto: via smbate - Quisapincha, Ambato, Ecuador @

o

Figura 49: Manual Usuario: Integrantes del proyecto
Fuente: Daniel Paucar

A.2.7. Flujo de Caja

1. Seleccionamos el proyecto.

2. Clic en flujo de caja. Figura (50).

v C, es un complemento alimenticio que regula vy
equilibra el funcionamiento del organismo.

6 Detalle # Editar 2% Biblioteca

l#” Seguimiento [ Flujo Caja

Figura 50: Manual Usuario: Acceso al flujo de caja.
Fuente: Elaboracién propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.

A.2.7.1. Editar flujo de caja

1. Clic en editar. Figura (51).



Flujo de Caja

——

Proyecto: Microencapsulacién de componentes bioactivos de pulpa de araza (Eugenia stipitata) mediante secado por aspersion.

Saldo actual: $ 3500

Show 10 v entries Search:

Razén 1& valor Tipo. Fecha Acciones

Campras de contado 500,00 Egreso 1/1/0001 0:00:00 Editar | Eliminar
Cuentas por cobrar $1000,00 Ingreso 17/1/2018 1:36:08 r | Ftiminar
Gastos de admimistracién 800,00 Egreso 1/1/0001 0:00:00 r | Eliminar
Préstamos $3000,00 Ingreso 1/1/0001 0:00:00 liminar
Préstamos $800,00 Ingreso 1/1/0001 0:00:00 liminar

Figura 51: Manual Usuario: Listado del flujo de caja.
Fuente: Elaboracion propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.

1. Editamos los campos a modificar. Figura (52).

2. Clic en guardar.

Editar flujo de caja

Concepto: Préstamos
Valor: 3000
Tipo: ® Ingreso (0 Egreso

Coer I

Figura 52: Manual Usuario: Editar flujo de caja.
Fuente: Elaboracion propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.

A.2.8. Seguimiento del Proyecto

1. Seleccionamos el proyecto.

2. Clic en seguimiento. Figura (53).



UTA -FCILA

CYNTIA MAGALLY

El contenido de antioxidantes, previene las
ANALISTA enfermedades cardiovasculares. El araza al ser
fuente de minerales esenciales y vitaminas 4, B1

v C, es un complemento alimenticio que regulay

equilibra el funcicnamiento del organismo.

|#* Seguimiento Flujo Caja

Figura 53: Manual Usuario: Botén seguimiento
Fuente: Elaboracion propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.

A.2.8.1. Editar seguimiento

1. Clic en el icono de lapiz. Figura (54).

Seguimiento

oo st E TE G B < OO0 ex D

Iicis 2019
%) |

Semestre2 Semestre L |Semestre 2

codigo nombre & inicio 4 Fin dur.

17 codigo (=) Actividad 1 1/29/2018 o ,
27 codigo =] Sub actividad 1/29/2019 0
3/ codigo Actividad 2 1/29/2019 1/29/2019 1 0

Figura 54: Manual Usuario: Cronograma de actividades
Fuente: Elaboracién propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.

2. Ingresamos todos los campos que tendra la actividad. Figura (55).

3. Clic en guardar.



Editor De Tareas

cédigo nombre
Actividad 1
inicio [/ eshito Fin [ eshito Dias
1/29/2019 1/30/2019 2
estado progreso
suspended ¥ 0
Descripcion
wwdgwdwd
Y
Responsables
nombre Rol est.wklg, +
SANTIAGO SANIN v Project Manager ¥ 4:00 i
v Project Manager ¥ (i

Figura 55: Manual Usuario: Editar actividad
Fuente: Elaboracién propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.



A.3. Parte Administrador:

A.3.1. Interfaz de Administrador.

UTA -FCILA =

DANIEL

@ ADMINISTRADOR P royectos
MENU PRINCIPAL

Crear Nuevo Proyecto

I Proyectos <
i Categorias <
& Usuarios <
@ Sitios <
@ Auditorias <

Desarrollo de un manual de buenas practicas de
manufactura para la asociacion Union de
Organizaciones Sociales del cantén Cevallos

La Union de Organizaciones Sociales del cantan Cevallos esta
conformada por 108 socios los mismos que se dedican a

actividades agricolas y pecuarias, sin embargo la principal
actividad es la elaboracion de balanceados para cuy y cerdo.

O Detalle # Editar

|#* Seguimiento @ Flujo Caja 1l Desactivar

Figura 56: Manual Usuario: Interfaz de Administrador
Fuente: Elaboracion propia a partir de la instalacion del sistema desarrollado.

A.3.1.1. Gestionar categorias

1. Clic en el menu categorias. Figura (57).

2. Clic en editar.



UTA -FCILA

DANIEL
® ADMINISTRADOR Categorias

MEN( PRINCIPAL
M Proyectos " Crear Categoria

Tabla: Categorias

Show 10 v entries
& O § Cédigo I& Categoria Clasecss Acciones
o i ” 1 Simples muted tar [Detalle | Eliminar
2 complejos primary tar [|Detalle | Eliminar
@ Auditorias <
3 Investigacion succsss tar [Detalle | Eliminar
4 Tecnolégicos info tar [Detalle | Eliminar
5 Industriales warning tar [Detalle | Eliminar

Figura 57: Manual Usuario: Listado de categorias.
Fuente: Elaboracién propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.

3. Ingresamos los campos. Figura (58).

4. Clic en guardar.

Editar Categoria

Categoria Simples

Clase css muted v

Figura 58: Manual Usuario: Editar categoria.
Fuente: Elaboracion propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.

A.3.1.2. Gestionar Usuarios

1. Clic usuario/todos los usuarios. Figura (59).

2. Clic en editar.



UTA -FCILA

DANIEL
® ADMINISTRADOR

MENG PRINGIPAL
B Proyectos
h Categorias

& Usuarios

48 Todos los Usuarios

& Crear Usuario
Q@ sitios

@ Auditorias

Usuarios

Crear Nuevo Usuario

Tabla: Usuarios

Show 10 v entries

Codigo ik
1

2

42

a3

a5
a6

4

Cédula

1804600918

1804600919

1845785632

1804157145

1804600912

1804176254

1802589653

1806328545

1804157145

1804965876

Nombres

PAULO

CYNTIA MAGALLY

SANTIAGO

DANIEL

JUAN

MARCELA

VIVIANA

NELSON

XIMENA

MARIA JOSE

Apellidos
BAQUERO ICAZA
GUAMANQUISPE
SANIN

PAUCAR

PEREZ
AGUILAR

REVES.
RODRIGUEZ
LAREA

MOPOCITA AZOGUE

Correo Electrénico
paulo@hotmail.com
cyntia@hotmail.com
santiago@gmail.com
paucardaniel10@gmail.com
juan@hotmail.com
marcela@gmail.com
viviana@gmail.com
noe@gmail.com
ximena@gmail.com

majo@hotmail.com

Figura 59: Manual Usuario: Listado de usuarios
Fuente: Elaboracién propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.

3. Editar los campos a modificar. Figura (60).

4. Clic en guardar.

Editar Usuario

Search:

Acciones

Editar

Editar

Editar

Editar

Detalle

Detalle

Detalle

Detalle

ar| Detalle

Editar | Detalle

Detalle

Detalle

Editar | Detalle

Detalle

Ciudad

Cédula

Nombres
Apellidos

Correo Electrénico
Clave

Género

A.3.1.3.

1. Clic en auditoria de flujo de caja. Figura (61).

Pelilea

1804600919

CYNTIA MAGALLY

GUAMANQUISPE

cyntia@hotmail.com

FEMENINO

Imagen:

|| Seteccionar archivo | Ningiin archivo

Fecha Nacimiento
Direccién
Teléfono

Celular
Nivel Educacién
Area de trabajo

Perfil

i

-

10/10/2018 0:00:00

Huachi Grande

727478

0987669336

Tercer Nivel

CONTABILIDAD

ANALISTA

Figura 60: Manual Usuario: Gestionar usuarios
Fuente: Elaboracién propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.

Auditoria.

2. Clic en detalle.



UTA -FCILA =

Qa
9 DANIEL
AR Auditorias de flujo de caja
MEND PRINCIPAL
M Proyectos s Show 10 v entries Search:
& Categorias < ID_AUDITORIA OPERACION NOMERE_PROVECTO I CAMBIO_USUARIO CAMBIO_FECHA ACCIONES
& Usuarios < 4 ACTUALIZO unmanual de b 2 para la a Sociales del lcsza  1/1/00010:00:00 Detalle
cantén Cevallos
- .
Qi P INSERTO Desarrollo de un manual de buenas practicas de manufactura para la asociacién Unidn de Organizaciones Socialesdel  Cyntia Magally Guamanquispe  1/1/00010:00:00 Detalle
cantsn Cevallos Supe
@ Auditorias ~
b4 ACTUALIZO un manual de buenas practi tura para s asociacion Unién de Organizaciones Socialesdel  Cyntia Magally Guamanquispe  18/1/201911:09:39 | Detalle
(8 Auditoria de Flujo Caja cantén Cevallos Supe
5 INSERTO Micr bnde bioact 5 aspersién.  DANNAPOLETH 1/1/00010:00:00 Detalle
s INSERTO aspersién.  DANNAPOLETH 1/1/00010:00:00 Detalle

Figura 61: Manual Usuario: Listado de auditoria
Fuente: Elaboracion propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.

3. En la columna izquierda se encuentran los datos antas de ser modificados,

y en la columna derecha los nuevos datos. Figura (62).

OPERACION REALIZADA: ACTUALIZO

Datos Anteriores Datos medificados
Razénanterior | Gapital semilla Cambidrazna | | Capital semills actualizado
Valoranterior | 3 | 2309 CambiéValora | 5 5359
Registro anterios % | Ingreso Cambic Feghtro #  Ingreso
Usuarioanterior |y gynia Magally Guamanguispe Supe Usuarioque modifics | g | Paylo Santiago Baguero Icaza
Fechaanterior | o | 16/1/2019 0:0000 Fechaquemodifics | 4 1/1i00010:00:00

Figura 62: Manual Usuario: Tipo de auditoria
Fuente: Elaboracion propia a partir de la instalacién del sistema desarrollado.



