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RESUMEN

El presente proyecto de grado hace referencia a los Sistemas de Informacion
Geografica “SIG”, la cual estad transformando muchos campos de la actividad
humana, acompafadas de las tecnologias de la informacion. El mismo coadyuvara
en gran magnitud para la gestion de la informacion, asi también brinda el acceso
directo e interactivo entre las tareas y funciones que se realizaban manualmente,

ahora son realizadas por medio de un sistema web de informacion.

En el primer capitulo del Marco Preliminar, se realiza el analisis de la problematica
junto a los antecedentes de la empresa, y a partir de ello se define los objetivos a
desarrollar para dar solucién a la problematica planteada. Asi mismo mediante toda
la informacion obtenida se describe la justificacion social, técnica y econdmica. Y por
altimo se define las herramientas que se utilizara, ademas de los limites y alcances

del presente proyecto.

En el segundo capitulo del Marco Tedrico, se define a toda la parte tedrica la cual se

establecen en marco anterior, sobre la cual se basa el presente proyecto.

En el tercer capitulo que es el Marco Aplicativo, se muestra el analisis y desarrollo
del sistema con el apoyo de la metodologia XP y Kanban para la planificacion en el

proceso de desarrollo del sistema.

El cuarto capitulo, que es Métricas de Calidad, Costo y Seguridad, se desarrolla las
caracteristicas para la calidad del Software con la norma ISO/IEC 25010, para la
estimacion de costos se utilizo COCOMO Il y se describe la seguridad en diferentes

partes del sistema.

Finalmente se describe las conclusiones donde hacemos referencia a todos los
objetivos cumplidos satisfactoriamente y las recomendaciones describen sugerencias

a un futuro para mejorar el presente proyecto de grado.

Palabras Clave: Informacion, Geogréfica, SIG, XP, Kanban, COCOMO II.



ABSTRACT

This degree project refers to Geographic Information Systems "GIS", which is
transforming many fields of human activity, accompanied by information technologies.
It will contribute greatly to the management of information, and also provides direct
and interactive access between tasks and functions that were performed manually,

are now performed through a web information system.

In the first chapter of the Preliminary Framework, the analysis of the problem is
carried out together with the company's background, and from this, the objectives to
be developed to solve the problem are defined. Likewise, through all the information
obtained, the social, technical and economic justification is described. And finally, the
tools to be used are defined, as well as the limits and scope of this project.

In the second chapter of the Theoretical Framework, all the theoretical part is defined,

which is established in the previous framework, on which the present project is based.

The third chapter, which is the Application Framework, shows the analysis and
development of the system with the support of the XP and Kanban methodology for

the planning of the system development process.

The fourth chapter, which is Quality, Cost and Security Metrics, develops the
characteristics for software quality with the ISO/IEC 25010 standard, COCOMO I

was used for cost estimation and security is described in different parts of the system.

Finally, we describe the conclusions where we make reference to all the objectives
satisfactorily fulfilled and the recommendations describe suggestions for the future to
improve the present degree project.

Keywords: Information, Geographic, GIS, XP, Kanban, COCOMO II.



LISTADO DE ABREVIATURAS

UNDSS: Unidad de Analisis del departamento de seguridad de naciones
unidas.

HTTP: Hypertext Transfer Protocol — Protocolo de Transferencia de
Hipertexto.

SIG: Sistemas de Informacion Geografica.

ISO: International Organization for Standardization - Organizacion
Internacional de Normalizacion.

XP: Programacion Extrema.

COCOMO: COnstructive COst Model - Modelo Constructivo de Costos.

HTML: Hypertext Markup Languaje.

CSS: Cascading Style Sheets - Hojas de Estilo.

PHP: Personal Home Page.

H: Historia.

RF: Requerimiento funcional.

RNF: Requerimiento no Funcional.
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1.1. INTRODUCCION

Actualmente la tecnologia avanza a pasos agigantados para el manejo de la
informacion de acuerdo a las necesidades que se presentan en la sociedad. Es por
ello que los Sistemas de Informacion Geografica se han constituido durante los
altimos afios como una de las herramientas mas importantes de la informatica capaz

de gestionar, analizar y modelizar informacién geogréfica.

En este sentido la utilidad de los Sistemas de Informacion Geografica facilitara a la
empresa a gestionar informacion y obtener ubicacidon geografica como técnica de
marketing digital, esto permitira ofrecer contenido personalizado en base a la

localizacion de las empresas en convenio.

Actualmente FaceBol S.R.L., es una empresa dedicada al marketing y publicidad
digital, con una comunidad de mas de 450 empresas en convenio y mas de 3500
afiliados entre emprendedores y clientes, la misma no cuenta con la geolocalizacion
exacta y detallada de las empresas, ademas de la gestién de informacién de las

empresas en convenio y clientes afiliados.

El presente proyecto tiene como objetivo aportar en la construccién de conocimiento
de los Sistemas de Informacién Geografica de la misma manera contribuir e
incentivar el interés por los temas de geolocalizacion y demostrar que existen
diferentes formas de ubicar remotamente un determinado lugar, haciendo uso de las

tecnologias que van evolucionando.

Las herramientas utilizadas para el desarrollo del presente proyecto son, el lenguaje
PHP y JavaScript con Framework de Laravel y para la administracion de la base de
datos bajo el entorno MySQL, utilizando el servidor apache XAMMP.

Asi también para la calidad de Software se hara uso la norma ISO/IEC 25010 que

hace referencia a la seguridad de Software.

Finalmente se hara uso del modelo de costos COCOMO II, para determinar el costo

y beneficio del presente proyecto.



1.2. ANTECEDENTES
1.2.1. Antecedente Institucional

FaceBol SRL, es una empresa legalmente establecida que se dedica a la publicidad
y marketing digital, con una comunidad de cientos de emprendedores, con sede
central en la ciudad de El Alto, ubicada a dos cuadras al norte de la plaza Ballivian en
plena avenida No 50. Asi mismo, brinda capacitacion en educacion financiera, apoyo
a emprendimientos, convenios de publicidad gratuita para empresas y negocios,
descuentos de hasta el 50% y promociones de hasta el 2x1, en mas de 400
empresas, y ofrece la oportunidad de trabajar, crecer y ser duefio de su propio
negocio (FaceBol SRL, 2018).

1.2.1.1. Misién

Brindar a las personas la oportunidad, de aumentar sus ingresos, reducir sus gastos,

e impulsar su educacion e inteligencia financiera (FaceBol SRL, 2018).
1.2.1.2. Vision

Ser una de las empresas mas reconocidas a nivel nacional e internacional, y poder

dar un aporte en bien de la sociedad (FaceBol SRL, 2018).
1.2.2. Antecedentes a fines del proyecto de grado

1.2.2.1. Antecedentes Internacionales

e La “Implementaciéon de un Sistema de Informacién Geogréfica en la unidad de
analisis del departamento de seguridad de naciones unidas para Colombia”,
del postulante William Eduardo torres Gutiérrez, gestion 2015, universidad
distrital Francisco José de Caldas, Facultad de Ingenieria de la carrera
Ingenieria Catastral y Geodesia, el proposito de este proyecto es la
implementacion de un sistemas de informacion geogréaficos (SIG), llevada a
cabo en la unidad de analisis del departamento de seguridad de naciones

unidas (UNDSS), esta tiene como objetivo recopilar los hechos y acciones que



afectan la seguridad en las diferentes regiones del pais para su posterior
andlisis, concebido principalmente para funcionarios que operan en terreno
realizando funciones humanitarias, de desarrollo, derechos humanos y demas
misiones del departamento.

El “Sistema de Informacion Geogréfico para Visualizacion y Consulta de Datos
de servicio de insercién social del ayuntamiento de Barcelona”, del postulante
Karla abad Sacoto, gestion 2012, Universidad Autbnoma de Barcelona, el
sistema permite a los clientes de la empresa puedan, a través de un browser y
conexion a internet, visualizar los resultados de los informes presentados por

los educadores de calle.

1.2.2.2. Antecedentes Nacionales

El “Sistema de Informacién para el Control y Seguimiento de Proyectos
Distritales Georreferenciados Via Web”, postulante Wilmer Mendoza Truijillo,
Universidad Mayor de San Andrés, carrera de Informatica, gestion 2016,
el Sistema de Informacién Via Web para realizar el control y seguimiento de
proyectos de modo que permita disponer informacién oportuna, réapida y
actualizada, para una adecuada toma de decisiones en cuanto a la ejecucion
fisica y financiera de los proyectos, ademas el proyecto se realiz6 utilizando la
metodologia de desarrollo RUP con el lenguaje UML.

El “Sistema de Informacion Geogréfica para el Control de Pedidos y entrega
de productos aplicando la ubicacion geoespacial” postulante Marcelo Alejo
Calle, Universidad Mayor de San Andrés, Carrera de Informatica, gestion
2016, el sistema de informacion geografico tiene como objeto el control de
pedidos y entrega de productos, aplicando la ubicaciéon geoespacial, partiendo
de la creciente poblacion y areas donde se asientan, las empresas o
instituciones deben realizar el control de las constantes solicitudes de pedidos
de productos y/o servicios que se ofrecen, para esto se piden realizar un

croquis del lugar donde se debe entregar o realizar el pedido.



1.2.2.3. Antecedentes Locales

e E|I “Sistema de Geolocalizacion de Vehiculos Recolectores de basura
aplicando
internet de las cosas” postulante Israel Guillermo Quispe Mamani, Universidad
Publica de El Alto, carrera Ingenieria de Sistemas, gestion 2020, el sistema de
geolocalizacion pretende hacer uso de estas tecnologias aplicado a la geo
localizacion en tiempo real de los vehiculos encargados en la recoleccion de
basura teniendo conocido caracteristicas principales de la misma. Asi también
pretende monitorear las rutas por cumplir, los tiempos de llegada y de esta
manera coadyuvar en la toma de decisiones para el mejoramiento del servicio.

e “Sistemas de Informacién Geograficas aplicado al monitoreo de riesgos de
guema con imagenes de satélite”, postulante Katteryn Flavia Huanca
Villanueva, Universidad Publica de El Alto, carrera Ingenieria de Sistemas,
gestién 2020, La propuesta de aplicar sistemas de informacién geogréficos
para el monitoreo de riesgos de quema con imagenes de satélite, se
fundamenta en la importancia a el monitoreo que describe a un proceso
mediante el cual se redne, observa, estudia y emplea informacion para luego
realizar un seguimiento de un programa o hecho particular, las imagenes de
satélite se definen como la representacion visual de la informacién capturada
por un sensor montado en un satélite artificial. Estos sensores recogen la
informacion reflejada por la superficie de la Tierra que luego es enviada de

regreso a ésta y es procesada convenientemente.
1.3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.3.1. Problema Principal

Actualmente la empresa FaceBol S.R.L., no cuenta con un sistema para la gestion de
informacion espacial de las entidades en convenio, o que genera ineficiencia en la

administracion comercial.



1.3.2.

1.3.3.

Problemas Secundarios

Inexistencia de un visor de ubicaciones en el mapa geografico de las
empresas en convenio, lo cual genera pérdida de enfoque a otras cercanas.
Ausencia de reportes de las entidades registradas, suscripciones y de
afiliaciones, la cual genera pérdida de informacion relevante para la empresa
FaceBol S.R.L.

No se proporciona comprobante de suscripcion y/o afiliacion, lo cual genera
pérdida de informacién para la empresa y el cliente.

Carece de asignacion sistematizada de servicios y planes para las empresas

en convenio, lo cual genera un trabajo manual y tedioso.

Formulacién del Problema

¢De qué manera un Sistema Web de Informacién Geogréfica Orientada al Marketing

para las Empresas en Convenio, mejorara la gestion de informacion espacial de las

entidades en convenio para FaceBol S.R.L.?

1.4. OBJETIVOS

1.4.1.

Objetivo General

Desarrollar e implementar un Sistema Web de Informacion Geogréafica Orientada al

Marketing para las Empresas en Convenio con “FaceBol S.R.L.”, que permita

gestionar informacién espacial de las entidades, para brindar un mejor servicio.

1.4.2.

Objetivos Especificos

Realizar el analisis de la situacion actual de la institucion.

Esquematizar la estructura de funcionamiento del sistema.

Centralizar la informacién recolectada en una base de datos.

Desarrollar los médulos del sistema para una mejor organizacion.

Hacer uso de APIs de Google Maps, para georreferenciar a las empresas en

convenio.



e Implementar el sistema y sus respectivas pruebas de Software.
e Optimizar la generacion de reportes, con informacion que pueda utilizar la

empresa.

1.5. JUSTIFICACION
1.5.1. Justificacién Técnica

El presente sistema de informacion geografica, busca aportar en la construccion de
conocimiento de los sistemas de informacion geografica de la misma manera
contribuir e incentivar el interés por los temas de geo localizacién y demostrar que
existen diferentes formas de ubicar remotamente un determinado lugar, haciendo uso
de las tecnologias que van evolucionando.

Ademas, la empresa cuenta con ordenadores de amplio acceso a internet que

permitira manipular el Sistema Web.
1.5.2. Justificacién Econdmica

La implementacion del presente proyecto permitird reducir los costos que se
producen al mover recursos humanos, materiales, etc., para ello los sistemas de
informacion espacial automatizara la misma. Ademas de que cuenta con un Software
Libre, lo cual no tiene costo, y por otro lado el uso de APIs de Google Maps, que
tienen licencias de desarrollo, para mostrar la informacién espacial de las empresas

en convenio de forma actualizada.
1.5.3. Justificaciéon Social

La implementacion de presente proyecto, aportara de gran manera a la empresa, ya
que optimiza tareas en la gestion de informacidn geografica con un enfoque de
marketing digital, a todos aquellos clientes que necesiten de informacion espacial

actualizada, organizada y confiable.



1.6. METODOLOGIA
1.6.1. Metodologia XP
1.6.1.1. Metodologia de Programacion Extrema XP

La Programacion Extrema XP, es una metodologia agil centrada en potenciar las
relaciones interpersonales como clave para el éxito en el desarrollo del software,
promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los
desarrolladores, y proporcionando un buen clima de trabajo. XP se basa en la
realimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida
entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje
para enfrentar los cambios. XP se define como especialmente adecuada para
proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, ademas donde existe un alto

riesgo técnico (Asociacion de Investigacion, 2006).

1.6.1.2. Caracteristicas de la Metodologia XP

e Se diferencia de las metodologias tradicionales principalmente en que pone
mas énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad.

e Se aplica de manera dindmica durante el ciclo de vida del Software.

e Es capaz de adaptarse a los cambios de requisitos.

e Los individuos e interacciones son mas importantes que los procesos y
herramientas.

e Alindividuo y las interacciones del equipo de desarrollo sobre el proceso y las

herramientas.

La gente es el principal factor de éxito de un proyecto Software. Es mas importante

construir un buen equipo que construir el entorno (Bustamante & Rodriguez, 2014).



1.6.2. Metodologia Kanban
1.6.2.1. Definicién de Kanban

El Kanban es un sistema de gestion donde se produce exactamente aquella cantidad
de trabajo que el sistema es capaz de asumir. El Kanban es un sistema de trabajo
just in time, lo que significa que evita sobrantes innecesarios de stock, que en la
gestiébn de proyectos multimedia equivale a la inversion innecesaria de tiempo y
esfuerzo en lo que no necesitaremos (0 simplemente es menos prioritario) y evita

sobrecargar al equipo.

En la gestion del trabajo en curso con Kanban, se busca un concepto clave como es
limitar el trabajo en curso. Esta demostrado que, cuanto mas trabajo en curso se
gestione a la vez, los indices de calidad disminuyen drasticamente. En la produccién
de proyectos multimedia, aumentar el trabajo en curso implica aumentar la cantidad
de errores que este proyecto multimedia tendrd como consecuencia de la poca
capacidad de concentracion que los desarrolladores podran dedicarles a las tareas
(Bermejo, El Kanban, 2010).

1.6.3. Métrica de Calidad del Software
1.6.3.1. ISO/IEC 25010

Segun el estandar (ISO 25000, 2022), menciona que el modelo de calidad representa
la piedra angular en torno a la cual se establece el sistema para la evaluacion de la
calidad del producto. En este modelo se determinan las caracteristicas de calidad
gue se van a tener en cuenta a la hora de evaluar las propiedades de un producto
Software determinado.

La calidad del producto Software se puede interpretar como el grado en que dicho
producto satisface los requisitos de sus usuarios aportando de esta manera un valor.
Son precisamente estos requisitos (funcionalidad, rendimiento, seguridad,
mantenibilidad, etc.) los que se encuentran representados en el modelo de calidad, el

cual categoriza la calidad del producto en caracteristicas y subcaracteristicas.



1.6.4. Estimacién de Costos
1.6.4.1. Modelo COCOMO I

El modelo COCOMO (COnstructive COst MOdel: modelo constructivo de costos), el
modelo COCOMO original se convirtié en uno de los modelos de estimacioén de costo
mas ampliamente utilizados y estudiados en la industria. Evoluciono hacia un modelo
de estimacion mas exhaustivo, llamado COCOMO Il. Como su predecesor,
COCOMO Il en realidad es una jerarquia de modelos de estimacion que aborda las
areas siguientes:

e Modelo de composicion de aplicacién. Se usa durante las primeras etapas de
la ingenieria de Software, cuando son primordiales la elaboracion de
prototipos de las interfaces de usuario, la consideracion de la interaccion del
Software y el sistema, la valoracion del rendimiento y la evaluacion de la
madurez de la tecnologia.

e Modelo de etapa temprana de disefio. Se usa una vez estabilizados los
requisitos y establecida la arquitectura basica del Software.

e Modelo de etapa postarquitectonica. Se usa durante la construccién del
Software.

Como todos los modelos de estimacion para Software, los modelos COCOMO I
requieren informacion sobre dimensionamiento. Como parte de la jerarquia del
modelo, estan disponibles tres diferentes opciones de dimensionamiento: puntos
objetos, puntos de funcion y lineas de codigo fuente (Boehm, 1981).

El modelo COCOMO Il considera diferentes enfoques para el desarrollo de Software,
como el de la construcciéon de prototipos, el desarrollo basado en componentes vy el

uso de programacion con bases de datos (Sommerville, 2005).

1.6.5. Seguridad

e Seguridad Web

La seguridad en Web tiene 3 etapas primarias las cuales son:



» Seguridad de la computadora de usuario.
» Seguridad del servidor Web y de los datos almacenados ahi.
» Seguridad de la informacién que viaja entre el servidor Web y el usuario.

e Seguridad de password con Bcrypt

Una contrasefia o clave (en inglés password) es una forma de autenticar al acceso
de la informacién secreta para el control del mismo. Por tanto, la contrasefia debe ser
anico y directo a aquellos que tengan el permiso para acceder a la informacion
(Taylor, 2022).

- Hash

La fachada de Laravel hash proporciona hash Bcrypt y Argon2 seguro para

almacenar contrasefas de usuario (Taylor, 2022).

1.6.6. Pruebas al Software
1.6.6.1. Caja Blanca

Segun los autores (Maldonado, Alva, & Santa Cruz, 2021), las pruebas de caja
blanca conocida también como caja de cristal o caja transparente. Es una técnica de
disefio de caso de prueba que usa la estructura de control para obtener los casos de
prueba. Dentro de esta estructura de control podemos encontrar la estructura de un
componente de Software como pueden ser sentencias de decisiones, caminos

distintos del codigo, la estructura de una pagina web, etc.
Los métodos de pruebas de caja blanca aportan los siguientes puntos:

e Garantizan que todas las rutas del codigo se revisan al menos una vez.
e Revisan las condiciones logicas.

e Revisan las estructuras de datos.

1.6.6.2. Caja Negra

Segun los autores (Maldonado, Alva, & Santa Cruz, 2021), las pruebas de caja
negra, llamada pruebas de comportamiento. Son las que utilizan el analisis de

especificacién, tanto funcional como no funcional, sin tener en cuenta la estructura
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interna del programa para disefiar los casos de pruebas. A diferencia de las pruebas
de caja blanca, estas suelen realizarse durante las Ultimas etapas de las pruebas.

Con los métodos de caja negra se intentan encontrar los errores:

e Funciones incorrectas y faltantes.
e Errores de inicializacion y terminacion.
e Errores de interfaz.

e Errores en la estructura.

1.6.6.3. Pruebas de Estrés

Con las pruebas de estrés se somete el sistema a cargas pesadas de datos o de
actividad en un tiempo corto. Enlistamos también ejemplos de otros tipos de prueba:
de seguridad, de wusabilidad, de almacenamiento, de configuraciéon, de
compatibilidad, de instalacion, de confiabilidad, y de recuperacion a fallas (Gomez,

Cervantes, & Gonzales, 2019).

1.7. HERRAMIENTAS
1.7.1. Hardware

Un equipo de computacion ya sea de escritorio o portatil, tiene la importante tarea de
unidad de procesamiento central de informacion y almacenamiento, para que la
informacion fluya a través de un sistema de computacion de manera rapida y

eficiente.

1.7.2. Software
1.7.2.1. Lenguajes de programacion

e PHP
PHP es un acrénimo recursivo para “PHP: Hypertext Preprocessor”, originalmente
Personal Home Page, es un lenguaje interpretado libre, usado originalmente
solamente para el desarrollo de aplicaciones presentes y que actuaran en el lado del

servidor, capaces de generar contenido dinAmico en la World Wide Web. Figura
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entre los primeros lenguajes posibles para la insercibn en documentos HTML,
dispensando en muchos casos de archivos externos para eventuales procedimientos
de datos. El cddigo es interpretado en el lado del servidor por el médulo PHP, que
también genera la pagina web para ser visualizada en el lado del cliente. El lenguaje
evoluciond, paso a ofrecer funcionalidades en la linea de comandos, y ademés gané
caracteristicas adicionales, que posibilitaron usos adicionales del PHP. Es posible
instalar el PHP en la mayoria de los sistemas operativos, totalmente de manera
gratuita. Siendo competidor directo de la tecnologia ASP perteneciente a Microsoft,
PHP es utilizado en aplicaciones como Media Wiki, Facebook, Drupal, Joomla,
WordPress, Magento y Oscommerce (Arias, 2017).

e JavaScript
JavaScript, comunmente abreviado como JS, es un lenguaje de programacion del
tipo interpretado. Esta basado en el estandar ECMAScript y, a pesar de ser
débilmente tipado y dinamico, también se define como un lenguaje orientado a

objetos.

JavaScript nacio el afio 1995, practicamente de la mano de la WWW, o el Internet
comercial. Fue diseiiado en un principio por Netscape Communications (hoy, Mozilla
Foundation). Integrado originalmente como una especie de plugin en los
navegadores de la primera era web, fue muy criticado por su lentitud para procesar
cbdigo, dado que esta accién generaba un retardo notable en la carga completa de
una pagina. A los pocos afios de vida fue destronado por Flash Player, pero tan solo
una década después, volvié completamente recargado, y recupero su lugar y labor

dentro del desarrollo de sitios web (Luna, 2019).

e jQuery
JQuery es una libreria de JavaScript muy popular entre los programadores web que

permite simplificar significativamente el cédigo (Recio, 2016).

El enfoque de jQuery no consiste solo en una codificacion mas intuitiva y concisa de
los scripts, sino que su filosofia permite concentrarse en el conjunto de elementos
que gestiona el DOM. EI JavaScript tradicional, en su evolucion histérica, se ha
tenido que acoplar al Document Object Model. Con jQuery, John Resing ha
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reconsiderado de alguna forma el JavaScript manteniéndolo como un verdadero

lenguaje de programacion, basado en el DOM (Aubry & Van, 2017).

e HTML -5
El HyperText Markup Languaje (HTML) es un lenguaje de programacion. A diferencia
de otros lenguajes, no esta compuesto por instrucciones, sino por un conjunto de

etiquetas que organizan y declaran el propésito de cada contenido del documento.

En el sentido estricto, HTML es un texto escrito con una sintaxis particular que el
navegador es capaz de leer y aplicar. Se trata de un lenguaje que fue creado para
compartir a través de Internet no solo el texto incluido en los documentos sino

también su formato (Gauchat, 2013).

El lenguaje HTML debe funcionar en diferentes plataformas y navegadores, ha sido
desarrollado con la premisa de que cualquier tipo de dispositivo deberia ser capaz de
usar informacion de la Web (ordenadores, teléfonos moviles, PDA’s, etc.), para ello
ha sido necesario un gran consenso entre los interlocutores de la industria cada vez
aparecia una nueva versidon de HTML, para que asi cada nueva version sea el
estandar que sea implementado por los diferentes navegadores Web (Casado,
2019).

e CSS3

Las Hojas de Estilo (o CSS, por Cascading StyleSheets) son un mecanismo que
permiten aplicar formato a los documentos escritos en HTML 6 XHTML (y en otros
lenguajes estructurados, como XML) separando el contenido de las paginas de su
apariencia. Para el disefiador, esto significa que la informacién estara contenida en la
pagina HTML, pero este archivo no debe definir como sera visualizada esa
informacion, sino la hoja de estilos asociada a él. Las indicaciones acerca de la
composicion visual del documento estaran especificadas en el archivo de la CSS
(Florian, 2007).

13



1.7.3. Framework

e Laravel 8
Laravel es el framework PHP mas utilizado del momento. Su filosofia es crear codigo
simple y elegante.
En un principio, Laravel no fue creado con el patron de arquitectura MVC, y su foco
estaba puesto principalmente en resolver problemas de autenticacion. No obstante,
la primera version incorporaba funcionalidades que fueron bien recibidas, y de forma

rapida, por la comunidad de desarrolladores.

La segunda version tardd menos de seis meses en salir al mercado. Laravel termind

de adoptar el patron MVC para su arquitectura e incorporé el siguiente slogan:

“liberandote del cédigo espagueti, Laravel te ayuda a crear aplicaciones maravillosas
usando una sintaxis simple y expresiva. El desarrollo debe ser una experiencia
creativa que disfrutes, no algo que sea doloroso. Disfruta del aire fresco” (Ciceri,
2018).

e Angular 10
Angular es una plataforma que permite desarrollar aplicaciones web en la seccién
cliente utilizando HTML y JavaScript para que el cliente asuma la mayor parte de la
l6gica y descargue al servidor con la finalidad de que las aplicaciones ejecutadas a
través de Internet sean mas rapidas. El hecho de estar mantenido por Google, asi
como una serie de inmuebles razones técnicas, ha favorecido su rapida adopcién por

parte de la comunidad de desarrolladores.

Ademas de mejorar el rendimiento de las aplicaciones web, su utilizacién en
dispositivos méviles esta optimizada ya que, en ellos, los ciclos de CPU y memoria

son criticos para su optimo funcionamiento (Boada & Gémez, 2018).

1.7.4. Base de Datos
e MySQL
Dentro de las multiples posibilidades que los sitios dinamicos ofrecen al usuario esta

la obtencién de informacion almacenada en una base de datos en el servidor.
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MySQL es gratuito (aunque también existen licencias comerciales). Por otra parte,
los datos se almacenan en archivos que tienen un tamafio mucho menor que otras
bases de datos. Ademas, el motor de datos de MySQL es mucho mas rapido, tanto
grabando datos como localizandolos y recuperandolos, que el de otras bases de
datos. Eso sin contar con que MySQL ofrece una gran seguridad sobre la integridad
de los datos almacenados (Lopez, 2014).

1.8. LIMITES Y ALCANCES
1.8.1. Limites

Las limitaciones del presente proyecto, son aspectos mas alld de sus funciones, que

son inalcanzables al sistema.

e El sistema no presentara proyeccion de ventas.
e El sistema no proporcionara informacion de inventarios.
e El sistema no efectuara proceso de facturacion.

e El sistema no realizara gestion de correos.
1.8.2. Alcances

La implementacion de un sistema para la informacion geografica de empresas en

convenio orientada al marketing tendra los siguientes alcances:

e Modulo de gestidn usuarios.
El administrador del sistema podra crear, modificar e inhabilitar usuarios que
accedan al sistema.

e Modulo de configuracion.
El administrador de sistema gestiona categorias, ciudades y planes a las
empresas que se registran en el sistema.

e Moddulo de gestion de empresas.
El administrador del sistema registra a las empresas en convenio, segun
informacion requerida.

e Moddulo de suscripcion.
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El administrador del sistema suscribe a las empresas en convenio para tener
constancia de empresas activas.

e Modulo de gestion de afiliacion
El administrador del sistema registra las afiliaciones de clientes para poder
gozar descuentos y promociones de las empresas en convenio.

e Modulo de pagos.
El administrador del sistema gestiona los ingresos de afiliaciones y convenio
registradas al sistema.

e Modulo de reportes
El administrador del sistema genera reportes de las todas las empresas,

afiliaciones y suscripciones, registradas en el sistema.
1.9. APORTES

El presente proyecto, aporta de gran manera a la empresa, en la gestién de
informacion espacial de todas sus entidades en convenio, para tener una informacion
actualizada y confiable, asi mismo en la gestién de nuevas afiliaciones, suscripciones

y pagos generados por los mismos.
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2.1. INTRODUCCION

En el presente proyecto de grado, se inicia con la recopilacion de toda la informacién
posible, referente a los Sistemas de Informacién Geografica SIG, ademas de su

importancia y aplicacion en diferentes areas.

Asi mismo se muestra informacion sobre el Marketing digital, como técnica de

comercializacién para mostrar la esencia de la marca de las empresas.

Ademas, se describe informacion sobre las herramientas, metodologias, etc. que se

usa en el todo el proceso de desarrollo del presente proyecto de grado.

2.2. SISTEMA

La teoria general de sistemas define, pues, un sistema como un conjunto de
elementos interrelacionados segun las normas de cierta estructura y que persigue un
fin comun. Todo sistema se puede dividir en subsistemas. Dado que la empresa se
comporta como un sistema, es posible fragmentar sus partes en subsistemas
(Lapiedra, Fore, & Martinez, 2021).

2.3. INFORMACION

La informacién es un conjunto de datos transformados de forma que contribuye a
reducir la incertidumbre del futuro y por tanto ayuda a la toma de decisiones. La
informacion representa los datos transformados de forma significativa para la
persona que los recibe, es decir, tiene un valor real o percibido para sus decisiones y
para sus acciones. Asi pues, la informacion son datos que han sido interpretados y
comprendidos por el receptor del mensaje. La relacion entre los datos y la
informacion es equivalente a la que existe entre la materia prima y el producto
acabado. Una informacion sera significativa en cuanto que sea Util como materia

prima para una decision determinada (Lapiedra, Fore, & Martinez, 2021).
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2.4. SISTEMA WEB

Segun el autor (Garcia, 2022) define a los sistemas web de la siguiente manera:

Estan orientados a documentos que contienen paginas web estéticas o
dinamicas.
Se centran en el look & feel y enfatizan la creatividad visual y la presentacion
en la interfaz.
Son conducidos por el contenido, incluyendo el desarrollo del contenido.
Necesitan ofrecer servicios a usuarios con diversidad de caracteristicas y
capacidades.
Ejemplifican los vinculos entre el arte y la ciencia que generalmente aparecen
en el desarrollo del software.
Los desarrolladores de los sistemas web:

- Difieren en gran medida en su formacion, caracteristicas, conocimiento

y comprension del sistema.
- Diferencias en su percepcion de la Web y de la calidad del sistema

web.

2.5. SISTEMA DE INFORMACION GEOGRAFICA
2.5.1. Definicién

Segun los autores (Morea & Huerta, 2005), definen a los sistemas de informacion

geografica como:

Base de datos computarizada que contiene informacion espacial.

Tecnologia informética para gestionar y analizar informacion espacial.
Conjunto de herramientas para reunir, introducir en el ordenador, almacenar,
recuperar, transformar y cartografiar datos espaciales sobre el mundo real
para un conjunto particular de objetivos.

Tipo especializado de base de datos con capacidad de manejar datos
geograficos (espacialmente referenciados) y que se pueden representar como

imagenes.
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e Sistema hardware, software y procedimientos elaborados para facilitar la
obtencion, gestidn, manipulacion, analisis, modelado, representacion y salida
de datos espacialmente referenciados, para resolver problemas complejos de
planificacion y gestion.

e Conjunto de mapas de la misma porcion del territorio donde un lugar concreto
tiene la misma localizacion en todos los mapas incluidos en el sistema, sobre

la que se aplica una tecnologia para resolver problemas territoriales.

2.5.2. Componentes de los Sistemas de Informacion geogréfica

Segun los autores (Rodriguez & Olivella, 2006) identifican los componentes de los
SIG con el programa informético preparado para trabajar con datos
georreferenciados, pero un SIG no sélo es un software instalado en un ordenador,
sino que es un conjunto de componentes: tecnoldgicos (programas y equipos, es
decir, software y hardware), datos, métodos, personal cualificado, ideas y red sin los

cuales no seria posible su existencia.

Figura 2.1. Componentes que forman un SIG

Tecnologia
Personal ===y [ E' software
a : : A
D
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Fuente: (Longley, 2014).
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A continuacién, se muestra a cada componente de manera particular:

Tecnologia (Software y Hardware)

La tecnologia es un componente del SIG que puede definirse como el
software y el hardware. Eso incluye un conjunto de procesos que son la base
de un software SIG y que consisten en una serie de algoritmos que sirven
para acceder, presentar, analizar y sintetizar los datos almacenados en la
base de datos, en funcién de sus atributos espaciales y también no
espaciales. Relacionados con este software, hay otros para gestionar datos,
para extraer informaciéon de una base de datos, para visualizar los datos y
para llevar a cabo otras funciones, como la importacion y exportaciéon de los
datos. Estos programas habitualmente estan integrados en el sistema
operativo y se usan junto con otras aplicaciones en una misma sesion de
ordenador.

El hardware se centra en la plataforma informéatica y tiene dispositivos
periféricos de entrada y salida. Eso incluye aparatos de lectura
convencionales que permiten la transferencia de archivos, asi como los
mecanismos de red, junto con aparatos de salida, como por ejemplo las
impresoras. Ademas, incluye dispositivos especificos utilizados ampliamente
en aplicaciones SIG que sirven para la entrada y salida de mapas tanto en
formato digital como en formato analdgico

Ideas

El cuerpo de ideas es el conjunto de conocimientos que hacen progresar y
desarrollar el uso de los SIG. Dentro del cuerpo de ideas que hay detras del
desarrollo del hardware, debemos considerar la ingenieria, las matematicas y
la fisica. Con respecto al software, hemos de considerar la geomantica, los
algoritmos para el procesamiento de datos, las bases de datos y el analisis
espacial, entre otras cosas. Detras de la cuestiéon de organizacion, estan las
teorias de gestidon, el disefio de sistemas, el comercio, la sociologia, la
psicologia, la psicofisica, la ergonomia... Los métodos se basan en el cuerpo
tedrico de distintas ramas de la ciencia como la sociologia, la gestion, el

comercio, etc.
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Personal

Un SIG sélo tiene sentido en el contexto de una organizacién. La organizacion
esta formada por una gran variedad de componentes, pero nosotros la
definimos como el conjunto de objetivos, procesos, gestién, operadores y
personal. Antes de definir el SIG de una organizacion, debemos prestar
especial atencion al proceso de gestidon, a los operadores y al personal, ya
gue todos estos factores tienen una repercusion directa sobre el sistema que
queremos disefar, como lo vamos a implantar y los mecanismos de control
que deberian seguirse.

Red

La red se considera recientemente un componente fundamental de los SIG, ya
gue permite la comunicacién y compartir informacion de manera rapida y
eficaz. Los SIG aparecen con fuerza en las redes, tanto en Internet como en
las intranets de las organizaciones. A medida que Internet se convierte dia a
dia en un canal de comunicacion mas importante y ofrece mas posibilidades
para transmitir y recibir todo tipo de informacion, los SIG también se van
adaptando a este desarrollo. Eso significa que, para los usuarios de
informacion geogréfica, que hasta hace poco tenian problemas para trabajar o
bien recabar buenos datos, se abren nuevas vias de informacién para poder
obtener y comparar la nueva informacion proveniente de Internet.

Datos

Para que un SIG funcione, debemos implicarnos en procesos (que pueden ser
complejos) de transferencia y acceso a los datos. Eso conlleva que debemos
mantener y asegurar la calidad de los datos almacenados en la base de datos
y considerar la relacidon que hay entre los datos, la tecnologia y los métodos.
Una vez identificados los objetos del modelo del mundo real, con los datos se
identifican las propiedades que lo forman mediante sus atributos o elementos
descriptivos, el tipo de geometria y el elemento espacial. Los principales
componentes del sistema de informacion relacionados con los datos son los
de entrada de datos, las bases de datos espaciales y no espaciales y los

sistemas de control de calidad.
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Métodos

Los métodos son procedimientos independientes 0 normas para llevar a cabo
diferentes tareas relacionadas con el disefio, creacion y funcionamiento de los
SIG. Hay métodos especificos para el andlisis espacial, la manipulacion de
datos, el disefio de una base de datos, el analisis de las necesidades de los
usuarios, la interpretacion de mapas, etc. Cada proceso tiene un método y
éste es el que determina el procedimiento logico y las especificaciones de
cada accion. El método tiene la finalidad de establecer la estructura de un SIG
y, en concordancia con ésta, implementar aplicaciones que faciliten la toma de
decisiones. Es el método lo que determina la calidad del resultado obtenido o
de la acciéon que hemos llevado a cabo. Por eso, el método es la clave de todo
en las operaciones SIG y, entre otras cosas, sera lo que determine el éxito o

fracaso del proyecto.

2.5.3. Funciones de un SIG

Segun los autores (Morea & Huerta, 2005), describen cinco funciones de un Sistema

de Informacion Geogréfica, las cuales son:

Incorporacion de la informacién

Se incluye aqui no solo el paso de datos geograficos a una forma analitica
(digitalizacién), sino también la integracion en el sistema de las bases de
datos. Previamente, hay que realizar un andlisis lo mas exhaustivo posible de
la informacion necesaria para su correcta estructuracion en funcion de las
necesidades del proyecto.

Gestion de la informacion

Toda la informacion incorporada debe poder ser gestionada por el sistema
realizando busquedas tematicas, espaciales y con capacidad de
selecciéon multi condicionadas para su posterior andlisis. La gestion se refiere

tanto a datos geograficos como alfanumeéricos.
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e Analisis de lainformacion
Esta funcion es la especifica de los SIG y es su elemento caracteristico. A
partir de la preparacion de los datos (apartados A y B) se utilizan
procedimientos de analisis territorial para la obtencion de resultados.
En realidad, son modelos resultantes del tratamiento inteligente de la
informacion, condicionados por las hipétesis contempladas. Los resultados
pueden ser mas o menos reales en funcion de la bondad de los datos y de la
veracidad de las hipétesis utilizadas.

e Interrelacion con el usuario
Los puntos anteriores deben tener su finalizaciébn en un relacién practica e
intuitiva con el usuario del sistema, de tal forma que pueda elegir la salida mas
adecuada de los datos utilizados y de los resultados obtenidos en relacién con
los fines perseguidos. Un SIG debe tener capacidad para ofrecer salidas tales
como mapas, graficos, tablas resumen y en cualquier soporte (papel, pantalla,
exportacion de datos. etc.).

2.5.4. Funciones de los Sistemas de Informacion Geogréfica

Segun los autores (Rodriguez & Olivella, 2006), los programas SIG tienen una serie
de funciones disefladas para la gestion de informacion geogréfica como son la
entrada de datos (la creacion de nuevos datos o el paso de informacion analégica a
informacion digital), el almacenamiento, la recuperacion, el analisis y la consulta de
datos (para la creacibn de bases de datos, topologia, consultas gréficas,
alfanuméricas, combinadas, superposicién de planos e informacion) y, finalmente, las
salidas de datos (impresion de informes, traficacion de planos y publicacion en varios

formatos electrénicos).

Segun Las funciones de un SIG se deben a la entrada de datos, almacenamiento,
recuperacion, andlisis y consulta y salida de datos. A continuacion, se describe cada

funcion:

e Entrada de datos

Segun el modo de recogida diferenciamos dos tipos de datos:

23



Los datos primarios son aquellos que genera un individuo u organizacién con
la finalidad principal de usarlos ellos mismos. Normalmente, han sido
adquiridos siguiendo unas especificaciones (escala y resolucion,
clasificaciones y niveles de agregacion, etc.).

Los datos secundarios son datos obtenidos mediante distribuidores externos.
Una manera eficiente de implementar un SIG es limitar, desde un principio, la
cantidad de tiempo y dinero necesario para desarrollar las bases de datos.
Almacenamiento, recuperacion, andlisis y consulta

En los procesos de captura se generan gran cantidad de datos espaciales que
hay que almacenar de alguna manera. Nos interesara guardar datos sobre los
objetos geogréficos: la geometria, los atributos y los métodos de acceso para
poder recuperarlos posteriormente.

La informacion geografica requiere grandes capacidades de almacenamiento
de datos. Una vez almacenadas en el SIG, normalmente el usuario estara
interesado en llevar a cabo diferentes operaciones de recuperacion y analisis
de los datos.

Salida de datos

El proceso de salida consiste en trasferir los datos, imdgenes o mapas que
contiene un SIG a otro medio o soporte. Esta operacion no implica
necesariamente ningun proceso de conversion de datos para transformarlos

del formato original al formato receptor.

2.6. MARKETING

El Marketing es un conjunto de estrategias, principios y practicas para analizar el
comportamiento del consumidor y cumplir sus necesidades y expectativas, buscando

el posicionamiento de un producto o servicio en la mente del consumidor.

Por ello, es necesario que dentro de las estrategias creadas haya que recordar
siempre la necesidad de dar un buen servicio y vender con el corazon. El Marketing
debe tener un espiritu libre, para sentir, imaginar, pensar, analizar, trazar, disefar,

crear y materializar las estrategias que permitan conquistar la mente, espiritu y
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corazén del consumidor. Asimismo, se debe enfocar en vender experiencias y

emociones, donde sea capaz de mover y retumbar el mundo (Shum, 2019).

2.6.1. ¢ Qué es Marketing Digital?

El Marketing digital es la aplicacion de estrategias y técnicas de comercializacion
llevadas a cabo a través de los medios digitales. Todas las técnicas de marketing off-

line son adaptadas al mundo digital.

El marketing digital esta caracterizado por el uso de dispositivos electronicos tales
como computadoras, teléfonos inteligentes (Smartphones), teléfonos celulares,
tableta (tablet), smartTV’s y consolas de videojuegos. El marketing digital utiliza la
tecnologia y las plataformas como sitios webs, correo electrénico, aplicaciones
moviles, foros, blogs, canales de television, radios, revista, periodicos digitales y

redes sociales para conectar e interactuar con el cliente.

Muchas agencias, organizaciones y marcas combinan los canales tradicionales vy
digitales del marketing, debido a que amplia mas la posibilidad de penetracion, y si el
objetivo es captar clientes, no solo se debe tener presencia exclusiva en los medios
on-line y off-line, sino all-line, esto significa que se debe estar en todos los canales
de comunicacion que te permiten captar, conectar y comunicar con la audiencia
(Shum, 2019).

2.6.2. Caracteristicas del Marketing Digital

Segun el autor (Selman, 2017), define que el Marketing Digital se caracteriza por dos
aspectos fundamentales: la personalizacién y la masividad. Los sistemas digitales
permiten crear perfiles detallados de los usuarios, no solo en caracteristicas
sociodemogréficas, sino también en cuatro a gustos, preferencias, intereses,
busquedas, compras. La informacion que se genera en Internet puede ser totalmente
detalla. De esta manera, es mas facil conseguir un mayor volumen de conversion en
el mundo online que en el mundo tradicional. Esto es lo que se conoce como
personalizacién. Ademas, la masividad supone que con menos presupuesto tienes
mayor alcance y mayor capacidad de definir como tus mensajes llegan a publicos
especifico.
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Figura 2.2. Caracteristicas del Marketing Digital.
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Fuente: (Elaboracién propia).

Ademas, el Marketing Digital se basa en las 4F, que son:

n FUNCIONALIDAD FEEDBACK

Figura 2.3. Las 4F del Marketing Digital.

Fuente: (Elaboracion Propia).
e Flujo

El flujo es la dinamica que un sitio web propone al visitante. El usuario se tiene que
sentir atraido por la interactividad que genera el sitio e ir de un lugar a otro, seguin se

ha planeado.
e Funcionalidad

La navegabilidad tiene que ser intuitiva y facil para el usuario; de esta manera,
previenes que abandone la pagina por haberse perdido. El sitio debe captar su
atencioén y evitar que abandone la pagina.

e Feedback (retroalimentacion)

Debe haber una interactividad con el internauta para construir una relacion de
confianza con él. Las redes sociales ofrecen una excelente oportunidad para esto.
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e Fidelizacion

Una vez que has entablado una relacién con tu visitante, la fidelizacion consiste en
lograr que esa relacion se extienda a largo plazo. Usualmente, la fidelizacion se logra

con la entrega de contenidos atractivos para el usuario.

2.7. INGENIERIA DE SOFTWARE
2.7.1. ;Qué es laingenieria de Software?

La ingenieria de Software se ha definido por varios autores. Segun lan Sommerville,
considerado uno de los padres de la ingenieria de Software, la ingenieria de
Software "es una disciplina de la ingenieria que comprende todos los aspectos de la
produccion del Software" (Sommerville, 2005).

La IEEE (The Institute of Electrical and Electronics Engineers: el Instituto de
Ingenieros Electricistas y en Electrénica), es la asociacion internacional més grande
del mundo formada por profesionales de las nuevas tecnologias, como ingenieros
electricistas, electronicos, en sistemas y en telecomunicaciones. La IEEE define a la
ingenieria de Software como "la aplicacién de un enfoque sistematico, disciplinado y

cuantificable al desarrollo, operacion y mantenimiento del Software".

Una de las definiciones mas interesantes es la de Bohem: "ingenieria de Software es
la aplicacién practica del conocimiento cientifico al disefio y construccion de
programas de computadora y a la documentaciébn asociada requerida para
desarrollar, operar y mantenerlos. Se conoce también como desarrollo de Software o
produccion de Software". Definimos la ingenieria de Software como: Una disciplina
en la que se aplican técnicas y principios de forma sisteméatica en el desarrollo de

sistemas de Software para garantizar su calidad (Boehm, 1981).

2.7.2. ¢ Por qué es importante la ingenieria de Software?

Normalmente, los clientes que mandan construir un sistema de Software lo quieren lo
mas pronto posible (o antes). Es por esto que para “acabar mas rapido” existe la
tentacibn de comenzar a codificar y probar sin hacer antes un buen analisis de

cudles son los requerimientos del cliente ni un disefio. Si no se tienen claros los
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requerimientos del cliente, entonces lo mas probable es que el sistema que se
desarrolle no cumpla con sus necesidades. Cuando no se cuenta con un disefio, se
cometen todo tipo de errores y es muy dificil encontrarlos y resolverlos de forma
adecuada. Lo mas probable es que el tiempo invertido para que el sistema funcione
haya sido mayor al que se hubiera invertido aplicando ingenieria de Software. Como
consecuencia, los desarrolladores quedan frustrados y exhaustos, y el cliente
dificilmente quedara satisfecho. Ademas, al final se entrega un producto de mala

calidad al que dificilmente se le podra dar un buen mantenimiento.

La experiencia dice que, si en un proyecto grande no se aplica ingenieria de
Software, éste fracasara. La probabilidad de que un proyecto sea exitoso es mucho
mayor cuando se aplica la ingenieria de Software (Gomez, Cervantes, & Gonzales,
2019).

2.7.3. Procesos del Software

Un proceso de Software es una serie de actividades relacionadas que conduce a la
elaboracion de un producto de Software. Estas actividades pueden incluir el
desarrollo de Software desde cero en un lenguaje de programacion estandar como
Java o C. Sin embargo, las aplicaciones de negocios no se desarrollan precisamente
de esta forma. El nuevo Software empresarial con frecuencia ahora se desarrolla
extendiendo y modificando los sistemas existentes, o configurando e integrando el

Software comercial o componentes del sistema.

Existen muchos diferentes procesos de Software, pero todos deben incluir cuatro
actividades que son fundamentales para la ingenieria de Software:

a) Especificacion del Software: Tienen que definirse tanto la funcionalidad del
Software como las restricciones de su operacion.

b) Disefio e implementacion del Software: Debe desarrollarse el Software para
cumplir con las especificaciones.

c) Validacién del Software: Hay que validar el Software para asegurarse de que

cumple lo que el cliente quiere.
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d) Evolucién del Software: El Software tiene que evolucionar para satisfacer las

necesidades cambiantes del cliente.

En cierta forma, tales actividades forman parte de todos los procesos de Software.
Por supuesto, en la practica éstas son actividades complejas en si mismas e incluyen
subactividades tales como la validacion de requerimientos, el disefio arquitecténico,
la prueba de unidad, etcétera. También existen actividades de soporte al proceso,

como la documentacion y el manejo de la configuracion del Software.

Cuando los procesos se discuten y describen, por lo general se habla de actividades
como especificar un modelo de datos, disefiar una interfaz de usuario, etcétera, asi
como del orden de dichas actividades. Sin embargo, al igual que las actividades,

también las descripciones de los procesos deben incluir:

- Productos, que son los resultados de una actividad del proceso. Por ejemplo,
el resultado de la actividad del disefio arquitectonico es un modelo de la
arquitectura de Software.

- Roles, que reflejan las responsabilidades de la gente que interviene en el
proceso. Ejemplos de roles: gerente de proyecto, gerente de configuracion,
programador, etcétera.

- Precondiciones y pos condiciones, que son declaraciones vélidas antes y
después de que se realice una actividad del proceso o se cree un producto.
Por ejemplo, antes de comenzar el disefio arquitectonico, una precondicion es
que el cliente haya aprobado todos los requerimientos; después de terminar
esta actividad, una pos condicién podria ser que se revisen aquellos modelos

UML que describen la arquitectura (Sommerville, 2005).

2.7.4. Modelo de Proceso de Software

Un modelo de proceso de Software es una representacion simplificada de este
proceso. Cada modelo del proceso representa a otro desde una particular
perspectiva y, por lo tanto, ofrece sélo informacién parcial acerca de dicho proceso.
Por ejemplo, un modelo de actividad del proceso muestra las actividades y su

secuencia, pero quiza sin presentar los roles de las personas que intervienen en
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esas actividades. En esta seccidon se introducen algunos modelos de proceso muy
generales (en ocasiones llamados “paradigmas de proceso”) y se muestran desde
una perspectiva arquitectonica. En otras palabras, se ve el marco (framework) del

proceso, pero no los detalles de las actividades especificas.

Tales modelos genéricos no son descripciones definitivas de los procesos de
Software. Mas bien, son abstracciones del proceso que se utilizan para explicar los
diferentes enfoques del desarrollo de Software. Se pueden considerar marcos del
proceso que se extienden y se adaptan para crear procesos mas especificos de
ingenieria de Software.

Los modelos del proceso que se examinan aqui son:

1. El modelo en cascada (waterfall): Este toma las actividades fundamentales del
proceso de especificacién, desarrollo, validacién y evolucién vy, luego, los
representa como fases separadas del proceso, tal como especificacion de

requerimientos, disefio de Software, implementacién, pruebas, etc.

Figura 2.4. Modelo en Cascada

Definicidon

de requerimientos
A

Disefio del sistema

y del software
A

Implementacion

y prueba de unidad
A

Integracién y prueba
del sistema

T Operacion
y mantenimiento

Fuente: (Sommerville, 2011)
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2. Desarrollo incremental: Este enfoque vincula las actividades de especificacion,
desarrollo y validacién. El sistema se desarrolla como una serie de versiones

(incrementos), y cada version afiade funcionalidad a la version anterior.

Figura 2.5. Desarrollo incremental

PPy Version

Especificacion =~ L

- inicial

Bosquejo Versiones
L, Desarrollo - : :
de descripcion -— intermedias
Cy e Version

Validacion — = .
final

Fuente: (Sommerville, 2011).
3. Ingenieria de Software orientada a la reutilizacion: Este enfoque se basa en la
existencia de un numero significativo de componentes reutilizables. El proceso
de desarrollo del sistema se enfoca en la integracion de estos componentes

en un sistema, en vez de desarrollarlo desde cero.
Figura 2.6. Ingenieria de Software orientada a la reutilizacion

Especificacion Analisis Modificacion Disefio de sistema
. . — — . . — - ..
de requerimientos de componentes de requerimientos con reutilizacion

¢_1

Desarrollo Validacién
. .y — .
e integracion del sistema

Fuente: (Sommerville, 2011).

Dichos modelos no son mutuamente excluyentes y con frecuencia se usan en
conjunto, sobre todo para el desarrollo de grandes sistemas. Para este tipo de

sistemas, tiene sentido combinar algunas de las mejores caracteristicas de los
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modelos de desarrollo en cascada e incremental. Se necesita contar con informacion
sobre los requerimientos esenciales del sistema para disefiar la arquitectura de
Software que apoye dichos requerimientos. No puede desarrollarse de manera
incremental. Los subsistemas dentro de un sistema mas grande se desarrollan
usando diferentes enfoques. Partes del sistema que son bien comprendidas pueden
especificarse y desarrollarse al utilizar un proceso basado en cascada. Partes del
sistema que por adelantado son dificiles de especificar, como la interfaz de usuario,

siempre deben desarrollarse con un enfoque incremental. (Sommerville, 2005).

2.8. METODOLOGIA
2.8.1. Metodologia de Programacion Extrema XP

La programacion extrema o Extreme Programming (XP) es una metodologia de
desarrollo de la ingenieria de Software formulada por Kent Beck, debido a que el
enfoque fue desarrollado utilizando buenas practicas reconocidas, como el desarrollo
iterativo, y con la participacion del cliente en niveles extremos.

En la programacion extrema, todos los requerimientos se expresan como escenarios
(llamados historias de usuario), los cuales se implementan directamente como una
serie de tareas.

Los programadores trabajan en parejas y desarrollan pruebas para cada tarea antes
de escribir el cédigo. Todas las pruebas se deben ejecutar satisfactoriamente cuando
el cédigo nuevo se integre al sistema. Existe un pequefio espacio de tiempo entre las

entregas del sistema (Sommerville, 2005).

2.8.1.1. Caracteristicas de la metodologia XP

Las caracteristicas principales de la metodologia XP, segun los autores (Bustamante
& Rodriguez, 2014) son:

e Se diferencia de las metodologias tradicionales principalmente en que pone
mas énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad.
e Se aplica de manera dinamica durante el ciclo de vida del Software.

e Es capaz de adaptarse a los cambios de requisitos.
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e Los individuos e interacciones son mas importantes que los procesos y
herramientas.

e Al individuo y las interacciones del equipo de desarrollo sobre el proceso y las
herramientas.
La gente es el principal factor de éxito de un proyecto Software. Es mas
importante construir un buen equipo que construir el entorno. Muchas veces
se comete el error de construir primero el entorno y esperar que el equipo se
adapte automéaticamente. Es mejor crear el equipo y que éste configure su
propio entorno de desarrollo en base a sus necesidades.

e Software que funcione es mas importante que documentacioén exhaustiva.

e Desarrollar Software que funciona mas que conseguir una buena
documentacion.
La regla a seguir es no producir documentos a menos que sean necesarios de
forma inmediata para tomar una decision importante. Estos documentos
deben ser cortos y centrarse en lo fundamental.

e La colaboracién con el cliente es mas importante que la negociacién de
contratos.

e La colaboracion con el cliente mas que la negociacioén de un contrato.
Se propone que exista una interaccion constante entre el cliente y el equipo de
desarrollo. Esta colaboracion entre ambos sera la que marque la marcha del
proyecto y asegure su éxito.

e Larespuesta ante el cambio es mas importante que el seguimiento de un plan.

2.8.1.2. Valores de la metodologia XP

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

continuacion:

e Simplicidad:
La simplicidad es la base de la programacion extrema. Se simplifica el disefio

para agilizar el desarrollo y facilitar el mantenimiento.

33



Un disefio complejo del cédigo junto a sucesivas modificaciones por parte de
diferentes  desarrolladores hacen que la complejidad aumente
exponencialmente.

Para mantener la simplicidad es necesaria la refactorizacion del cédigo, ésta

es la manera de mantener el cédigo simple a medida que crece.

También se aplica la simplicidad en la documentacion, de esta manera el cédigo

debe comentarse en su justa medida, intentando eso si que el codigo esté

autodocumentado. Para ello se deben elegir adecuadamente los nombres de las

variables, métodos y clases. Los nombres largos no decrementan la eficiencia del

codigo ni el tiempo de desarrollo gracias a las herramientas de autocompletado y

refactorizacién que existen actualmente.

Aplicando la simplicidad junto con la autoria colectiva del codigo y la programacion

por parejas se asegura que cuanto mas grande se haga el proyecto, todo el equipo

conocera mas y mejor el sistema completo.

Comunicacion:

La comunicacion se realiza de diferentes formas. Para los programadores el
codigo comunica mejor cuanto mas simple sea.

Si el cédigo es complejo hay que esforzarse para hacerlo inteligible. El codigo
autodocumentado es mas fiable que los comentarios ya que éstos ultimos
pronto quedan desfasados con el codigo a medida que es modificado.

Debe comentarse so6lo aquello que no va a variar, por ejemplo, el objetivo de
una clase o la funcionalidad de un método. Las pruebas unitarias son otra
forma de comunicacién ya que describen el disefio de las clases y los

métodos al mostrar ejemplos concretos de como utilizar su funcionalidad.

Los programadores se comunican constantemente gracias a la programacion por

parejas. La comunicacién con el cliente es fluida ya que el cliente forma parte del

equipo de desarrollo. El cliente decide qué caracteristicas tienen prioridad y siempre

debe estar disponible para solucionar dudas.
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Retroalimentacion (FEEDBACK):

Al estar el cliente integrado en el proyecto, su opinién sobre el estado del
proyecto se conoce en tiempo real.

Al realizarse ciclos muy cortos tras los cuales se muestran resultados, se
minimiza el tener que rehacer partes que no cumplen con los requisitos y
ayuda a el programador esa centrarse en lo que es mas importante.

Considérense los problemas que derivan de tener ciclos muy largos.

Meses de trabajo pueden tirarse por la borda debido a cambios en los criterios del

cliente o malentendidos por parte del equipo de desarrollo.

El cédigo también es una fuente de retroalimentacion gracias a las herramientas de

desarrollo. Por ejemplo, las pruebas unitarias informan sobre el estado de salud del

codigo. Ejecutar las pruebas unitarias frecuentemente permite descubrir fallos

debidos a cambios recientes en el cédigo.

Coraje o valentia:

Muchas de las practicas implican valentia. Una de ellas es siempre disefiar y
programar para hoy y no para mafana. Esto es un esfuerzo para evitar
empantanarse en el disefio y requerir demasiado tiempo y trabajo para
implementar todo lo demas del proyecto. La valentia les permite a los
desarrolladores que se sientan cdmodos con reconstruir su codigo cuando sea
necesario. Esto significa revisar el sistema existente y modificarlo si con ello
los cambios futuros se implementaran mas facilmente. Otro ejemplo de
valentia es saber cuando desechar un cdédigo: valentia para quitar codigo
fuente obsoleto, sin importar cuanto esfuerzo y tiempo se invirtié en crear ese
coédigo. Ademas, valentia significa persistencia: un programador puede
permanecer sin avanzar en un problema complejo por un dia entero, y luego lo
resolvera rapidamente al dia siguiente, sélo si es persistente (Bustamante &
Rodriguez, 2014).
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2.8.1.4. Pasos de la metodologia XP
Los Pasos fundamentales inmersos en las fases del método son:

e Desarrollo iterativo e incremental: Pequefias mejoras, unas tras otras.

e Pruebas unitarias continuas: Son frecuentemente repetidas vy
automatizadas, incluyendo pruebas de regresion. Se aconseja escribir el
cadigo de la prueba antes de la codificacion.

e Programacion en parejas: Se recomienda que las tareas de desarrollo se
lleven a cabo por dos personas en un mismo puesto. Se supone que la mayor
calidad del codigo escrito de esta manera el cédigo es revisado y discutido
mientras se escribe es mas importante que la posible pérdida de productividad
inmediata.

e Frecuente integracion del equipo de programacién con el cliente o
usuario: Se recomienda que un representante del cliente trabaje junto al
equipo de desarrollo.

e Correccion de todos los errores antes de afiadir nueva funcionalidad:
Hacer entregas frecuentes.

e Refactorizacion del codigo: Es decir, reescribir ciertas partes del cédigo
para aumentar su legibilidad y Mantenibilidad, pero sin modificar su
comportamiento. Las pruebas han de garantizar que en la refactorizacion no
se ha introducido ningun fallo.

e Propiedad del codigo compartido: en vez de dividir la responsabilidad en el
desarrollo de cada modulo en grupos de trabajo distintos, este método
promueve el que todo el personal pueda corregir y extender cualquier parte
del proyecto. Las frecuentes pruebas de regresion garantizan que los posibles
errores seran detectados.

e Simplicidad del codigo: es la mejor manera de que las cosas funcionen.
Cuando todo funcione se podra afadir funcionalidad si es necesario. La
programacion extrema apuesta que es mas sencillo hacer algo simple y tener
un poco de trabajo extra para cambiarlo si se requiere, que realizar algo
complicado y quizas nunca utilizarlo.

La simplicidad y la comunicacién son extraordinariamente complementarias.
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Con mas comunicacion resulta mas facil identificar qué se debe y qué no se debe

hacer. Cuanto mas simple es el sistema, menos tendr4 que comunicar sobre éste, lo

que lleva a una comunicacion mas completa, especialmente si se puede reducir el

equipo de programadores (Bustamante & Rodriguez, 2014).

2.8.1.5. Fases de la metodologia XP

Segun los autores (Bustamante & Rodriguez, 2014) clasifican en cuatro fases a la

metodologia XP para el desarrollo de software.

Fase I: Planificacion del proyecto

Historias de usuario: El primer paso de cualquier proyecto que siga la
metodologia XP es definir las historias de usuario con el cliente. Las historias
de usuario tienen la misma finalidad que los casos de uso, pero con algunas
diferencias: Constan de 3 o 4 lineas escritas por el cliente en un lenguaje no
técnico sin hacer mucho hincapié en los detalles; no se debe hablar ni de
posibles algoritmos para su implementacién ni de disefios de base de datos
adecuados, etc. Son usadas para estimar tiempos de desarrollo de la parte de
la aplicacion que describen. También se utilizan en la fase de pruebas, para
verificar si el programa cumple con lo que especifica la historia de usuario.
Cuando llega la hora de implementar una historia de usuario, el cliente y los
desarrolladores se reunen para concretar y detallar lo que tiene que hacer
dicha historia. El tiempo de desarrollo ideal para una historia de usuario es
entre 1 y 3 semanas.

Release Planning: Después de tener ya definidas las historias de usuario es
necesario crear un plan de publicaciones, en inglés "Release plan", donde se
indiquen las historias de usuario que se crearan para cada version del
programa y las fechas en las que se publicaran estas versiones. Un "Release
plan" es una planificacién donde los desarrolladores y clientes establecen los
tiempos de implementacion ideales de las historias de usuario, la prioridad con
la que seran implementadas y las historias que seran implementadas en cada

version del programa. Después de un "Release plan" tienen que estar claros
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estos cuatro factores: los objetivos que se deben cumplir (que son
principalmente las historias que se deben desarrollar en cada version), el
tiempo que tardaran en desarrollarse y publicarse las versiones del programa,
el nimero de personas que trabajaran en el desarrollo y como se evaluara la
calidad del trabajo realizado. (*Release plan: Planificacién de publicaciones).
Iteraciones: Todo proyecto que siga la metodologia X.P. se ha de dividir en
iteraciones de aproximadamente 3 semanas de duracion. Al comienzo de
cada iteracion los clientes deben seleccionar las historias de usuario definidas
en el "Release planning" que seran implementadas. También se seleccionan
las historias de usuario que no pasaron el test de aceptacion que se realizo al
terminar la iteracion anterior. Estas historias de usuario son divididas en tareas
de entre 1y 3 dias de duracién que se asignaran a los programadores.

La Velocidad del Proyecto: Es una medida que representa la rapidez con la
que se desarrolla el proyecto; estimarla es muy sencillo, basta con contar el
namero de historias de usuario que se pueden implementar en una iteracion;
de esta forma, se sabra el cupo de historias que se pueden desarrollar en las
distintas iteraciones. Usando la velocidad del proyecto controlaremos que
todas las tareas se puedan desarrollar en el tiempo del que dispone la
iteracion. Es conveniente reevaluar esta medida cada 3 o 4 iteraciones y si se
aprecia que no es adecuada hay que negociar con el cliente un nuevo
"Reléase Plan".

Programacion en Parejas: La metodologia XP aconseja la programacion en
parejas pues incrementa la productividad y la calidad del Software
desarrollado. El trabajo en pareja involucra a dos programadores trabajando
en el mismo equipo; mientras uno codifica haciendo hincapié en la calidad de
la funcion o método que esta implementando, el otro analiza si ese método o
funcién es adecuado y esta bien disefiado. De esta forma se consigue un
cbdigo y disefio con gran calidad. Reuniones Diarias: Es necesario que los
desarrolladores se reunan diariamente y expongan sus problemas, soluciones
e ideas de forma conjunta. Las reuniones tienen que ser fluidas y todo el

mundo tiene que tener voz y voto.

38



Fase II: Disefo

Disefios Simples: La metodologia XP sugiere que hay que conseguir disefios
simples y sencillos. Hay que procurar hacerlo todo lo menos complicado
posible para conseguir un disefio facilmente entendible e implementable que a
la larga costara menos tiempo y esfuerzo desarrollar.

Glosarios de Términos: Usar glosarios de términos y una correcta
especificacion de los nombres de métodos y clases ayudara a comprender el
disefio y facilitara sus posteriores ampliaciones y la reutilizacion del cédigo.
Riesgos: Si surgen problemas potenciales durante el disefio, XP sugiere
utilizar una pareja de desarrolladores para que investiguen y reduzcan al
maximo el riesgo que supone ese problema.

Funcionabilidad extra: Nunca se debe afadir funcionalidad extra al programa,
aunque se piense que en un futuro sera utilizada. Sdélo el 10% de la misma es
utilizada, lo que implica que el desarrollo de funcionalidad extra es un
desperdicio de tiempo y recursos.

Re factorizar: Re factorizar es mejorar y modificar la estructura y codificacion
de cédigos ya creados sin alterar su funcionalidad. re factorizar supone revisar
de nuevo estos cédigos para procurar optimizar su funcionamiento. Es muy
comun rehusar codigos ya creados que contienen funcionalidades que no

seran usadas y disefios obsoletos.

Fase Ill: Codificacion

Como ya se dijo en la introduccién, el cliente es una parte mas del equipo de

desarrollo; su presencia es indispensable en las distintas fases de XP. A la hora de

codificar una historia de usuario su presencia es aun mas necesaria. No olvidemos

gue los clientes son los que crean las historias de usuario y negocian los tiempos en

los que seran implementadas. Antes del desarrollo de cada historia de usuario el

cliente debe especificar detalladamente lo que ésta hara y también tendra que estar

presente cuando se realicen los test que verifiguen que la historia implementada
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cumple la funcionalidad especificada. La codificacion debe hacerse ateniendo a
estandares de codificacion ya creados. Programar bajo estandares mantiene el

codigo consistente y facilita su comprension y escalabilidad.

Fase IV: Pruebas

Uno de los pilares de la metodologia XP es el uso de test para comprobar el
funcionamiento de los codigos que vayamos implementando. El uso de los test en XP

es el siguiente:

e Se deben crear las aplicaciones que realizaran los test con un entorno de
desarrollo especifico para test.

e Hay que someter a test las distintas clases del sistema omitiendo los métodos
mas triviales.

e Se deben crear los test que pasaran los codigos antes de implementarlos; en
el apartado anterior se explicd la importancia de crear antes los test que el
codigo.

e Un punto importante es crear test que no tengan ninguna dependencia del
codigo que en un futuro evaluara.

e Como se comentd anteriormente los distintos test se deben subir al repositorio
de cbédigo acompafiados del codigo que verifican.

e Test de aceptacion. Los test mencionados anteriormente sirven para evaluar
las distintas tareas en las que ha sido dividida una historia de usuario.

e Al ser las distintas funcionalidades de nuestra aplicacibon no demasiado
extensas, no se haran test que analicen partes de las mismas, sino que las
pruebas se realizaran para las funcionalidades generales que debe cumplir el

programa especificado en la descripcion de requisitos.
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Figura 2.7. Fases de la Metodologia XP

PLANIFICACION N

PRUEBAS

CODIFICACION

Fuente: (Bustamante & Rodriguez, 2014).

2.8.2. Metodologia Kanban
2.8.2.1. Breve historia de Kanban

La palabra japonesa Kanban, que se traduce como “letrero”, se ha convertido en
sinénimo de programacion de la demanda. Kanban tiene sus raices en los primeros
dias del sistema de produccién de Toyota. A fines de la década de 1940 y principios
de la década de 1950, Taiichi Onho desarrollo kanbans para controlar la produccién
entre procesos e implementar la fabricacidén justo a tiempo (JIT) en las plantas de

fabricacion de Toyota en Japoén.

Originalmente, Toyota uso Kanban para reducir costos y administrar la utilizacion de
la maquina. Sin embargo, en la actualidad, Toyota continta utilizando el sistema no
solo para administrar costos y flujos, sino también para identificar impedimentos para
fluir y oportunidades para la mejora continua. [Gross y Mclnnis, 2003]

2.8.2.2. Definicién de Kanban

el Kanban es un sistema de gestion del trabajo en curso (WIP), que sirve
principalmente para asegurar una produccion continua y sin sobrecargas en el
equipo de produccién multimedia. El Kanban es un sistema de gestion donde se

produce exactamente aquella cantidad de trabajo que el sistema es capaz de asumir.
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El Kanban es un sistema de trabajo just in time, lo que significa que evita sobrantes
innecesarios de stock, que en la gestibn de proyectos multimedia equivale a la
inversion innecesaria de tiempo y esfuerzo en lo que no necesitaremos (0

simplemente es menos prioritario) y evita sobrecargar al equipo.

En la gestion del trabajo en curso con Kanban, se busca un concepto clave como es
limitar el trabajo en curso. Esta demostrado que, cuanto mas trabajo en curso se

gestione a la vez, los indices de calidad disminuyen drasticamente.

En la produccion de proyectos multimedia, aumentar el trabajo en curso implica
aumentar la cantidad de errores que este proyecto multimedia tendrd como
consecuencia de la poca capacidad de concentracién que los desarrolladores podran
dedicarles a las tareas.

Limitar el trabajo en curso mediante la gestién del trabajo con Kanban también tiene
una consecuencia importante y es que disminuimos el tiempo de servicio de una
tarea desde que entra al sistema hasta que sale. Disminuyendo la cantidad de
trabajo en curso, conseguimos que el enfoque en cada una de las tareas sea mayor
y que el tiempo dedicado a todas ellas, sumado, sea menor que el empleado en

asumirlas todas de golpe. (Bermejo, 2006).

2.8.2.3. Aplicacion de Kanban

Segun el autor (Bermejo, 2006) refleja tres pasos para la aplicacion de Kanban, las

cuales son:

e Primer paso
La forma mas habitual de aplicar el Kanban en la produccion de productos
multimedia es mediante el visual management, es decir, la representacion
visual del flujo de trabajo mediante paneles que tienen que reflejar la realidad
del equipo en cada instante.

Para ello se refleja en el panel Kanban las fases, tareas y el equipo.
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Figura 2.8. Panel de Kanban
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Fuente: (Bermejo, 2006)

e Un panel Kanban para gestionarlos a todos
En la gestion del trabajo en curso con Kanban, no existe un tnico modelo de
panel adecuado para todos los equipos ni que cumpla todas las necesidades
de la empresa. Un error frecuente de aquellos que empiezan a implantar
Kanban en el equipo es intentar adoptar las fases de un modelo de panel
externo en la realidad de la produccion de su equipo. No se trata de cambiar
las fases por otras, sino de estudiarlas, comprenderlas y hacerlas visibles.
Cuando adoptamos Kanban, el panel tiene que ser construido y mejorado

constantemente.
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En la gestién &gil de proyectos, una de las claves fundamentales es la
iteracion constante y la mejora a cada iteracion. Como buenos agilistas,
nuestro panel Kanban tiene que ser estudiado y juzgado en cada iteracion
para detectar fases que nos falten o nos sobren.

e Leyendo un panel Kanban
En el panel de ejemplo, tenemos tareas que influyen de izquierda a derecha
de la siguiente manera:

- Los dos programadores estan actualmente produciendo la funcionalidad de D,
E y F en simultaneo.

- Mientras tanto, el analista-programador ha hecho el analisis y la estimacion de
algunas tareas nuevas que les han encomendado, esta estimacion es muy
importante, puesto que en ella se basa el presupuesto que la empresa hace
de las tareas que el equipo lleva a cabo.

- A medida que el tiempo va pasando, los dos programadores van desarrollando
a buen ritmo, tienen acabados seis médulos y estan programando otros.

- Solo una tarea ha sido registrada como finalizada en este mes (la tarea O) vy,

por lo tanto, solo un cliente ha recibido su peticion con éxito.

2.9. METRICAS DE CALIDAD DEL SOFTWARE
2.9.1. Factores de calidad 1SO 25000

Se hara la medicién de calidad de software mediante la ISO/25010 que esta basada
en un modelo jerarquico de requerimientos de calidad que surge para sustituir a las
antiguas 1S0/9126 e ISO/IEC 14598, partiendo de las caracteristicas de mas alto
nivel prescriptas en la norma ISO/9126 unificado el contenido de estas y definiendo a
lo largo de sus distintos partes que establece cualquier componente de calidad de

software puede ser descrito en termine de una de seis caracteristicas basicas.

En este modelo se determinan las caracteristicas de calidad que se van a tener en
cuenta a la hora de evaluar las propiedades de un producto software determinado. La
calidad del producto software se puede interpretar como el grado en que dicho

producto satisface los requisitos de sus usuarios aportando de esta manera un valor.
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Figura 2.9. Caracteristicas de la calidad del producto de software

RARUCTe”
SOFTWARE

E |
e e I e e 2 =

+Completitud

*Inteligibilidad *Modularidad

comportﬂmuntc e *Madurez .
fineions fopcesl gpn:‘lﬁ.d *Disponibilidad T:m::n:h"“d Sl ol
e sCosxistancia bt P il + Analizabilidad +Facilidad de
« Utilizacion de *Proteccién T a *Norep instalacién
funcional racLIrsos frente a errores fallos *Capacidad de
*Interoperabilidad deusuario A ticid ser ificad *C

de
*Capacidad de serreemplazado

*Partinencia *Estética recuperacion . ilidad -0

. de
funcional Capacidad *Accesibilidad ser probado

2.9.2.

is025000.com

Fuente: (ISO 25000, 2022)

Implementacion de la ISO/IEC 25010

La implementacién de la norma segun los autores (Francisco & M., 2021), consideran

las siguientes caracteristicas para la implementacién de la norma ISO/IEC 25010

como.

Adecuacion Funcional

Es capaz de realizar tareas administrativas que el usuario especificamente
necesita por ejemplo conocer las entradas y salidas de productos de estados
financieros administraciéon del personal proveedores y clientes entre otras
funcionalidades mas

Es la capacidad del producto software para proporcionar funciones que
satisfacen las necesidades declaradas e implicitas, cuando el producto se usa
en las condiciones especificadas, este atributo valora las caracteristicas y
capacidades del programa, la generalidad de las funciones entregadas y la
seguridad del sistema global.

Numero de entrada de usuarios: Se cuenta cada entrada de usuario que
proporciona datos al sistema.

Numero de salidas de usuario: Se refiere cada salida que proporciona el
sistema al usuario. Entre estos pueden ser informes, reportes y mensajes
advertencia, notificaciones y errores.

Numero de peticiones de usuario: Una peticion se define como una entrada
interactiva que produce la generacion de alguna respuesta de software en

forma de salidas interactivas.
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v Numero de archivos: Se cuentan archivo maestro légico, esto pueden ser:
grupo légico de datos que sean parte de una base de datos, o un archivo
independiente.

v" Numero de interfaces externas: Se cuenta las interfaces legibles por la

magquina.

Para calcular el punto de funcion se utilizara la siguiente formula:
PF = Cuenta total * (X + Min(Y) = Z Fi)

Doénde:
PF: Medida de la funcionalidad.
Cuenta Total: es el resultado del conteo de parametros.
X: confiabilidad del proyecto, varia entre el 1% a 100%.

Min(Y): Error minimo aceptable al de la complejidad, el margen de error

es igual a 0.01.
Y. Fi: son los valores de ajuste de la complejidad, donde i=1 a i=14

e Fiabilidad
La fiabilidad es la capacidad de un sistema o componente para
desempeniar las funciones especificadas, cuando se wusa bajo unas
condiciones y periodo de tiempo determinados, donde se considera la

fiabilidad de cada médulo o subsistema de forma independiente.
Para calcular la fiabilidad se usa la férmula:

R(t) = e
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Dénde:

R(t): Fiabilidad de un componente o subsistema t.
). Tasa de constantes de fallo (3=N° de fallas de acceso / N° total de accesos

al sistema).
t: Periodo de operacion de tiempo.
e™t: Probabilidad de falta de un componente o subsistema en el tiempo t.

Para calcular la fiabilidad del sistema completo, se vio que falla la autentificacion
(mdédulo de seguridad), no se podra acceder a los demas mddulos, por tanto, la
conexion es en serie con los demas. Y el resto de los modulos estan conectados en
paralelo ya que funcionan independientemente de los demas, es por eso que la

fiabilidad del sistema estaria dada por la formula.
Fiabilidad = R * R,
Donde:

_ _ T ,(RixPy)
Rs_Rp_O'95 Yy Rp—ﬁ
En la férmula de Rq, la variable P; es la participacion en el equipo de desarrollo del
modulo y como la participacion fue al 100% entonces P; = 1, asi se tiene el siguiente

resultado:

_ X5,(R) _0,95+0,99+0,97+0,99 3,9

R. = =
X P 4 4

=0,98

Por lo tanto, la fiabilidad del sistema esta dada por:
Fiabilidad = R; * R, = 0,95+ 0,98 = 0,93 = 93%

De lo cual se puede decir que existe un 8 % de probabilidad de que el sistema
presente algun fallo cuando se exceda un tiempo de uso continuo, debido a que
puedan existir fallas con la conexion del sistema a la base de datos, conexion del
cliente al sistema, uso incorrecto del sistema por parte del usuario, errores en la

entrada de datos.
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e Usabilidad
Capacidad del producto Software para ser entendido, aprendido, usado y
resultar atractivo para el usuario, cuando se usa bajo determinadas

condiciones.

Para determinar la usabilidad del sistema se utilizara la siguiente ecuacion:

FU = [(Z %) +100]

Dénde:
Xi: Es la sumatoria de valores

n: Es el nimero de preguntas

e Mantenibilidad.
Esta caracteristica representa la capacidad del producto Software para ser
modificado efectiva y eficientemente, debido a necesidades evolutivas,
correctivas o perfectivas (ISO 25000, 2022).

El indice de madurez se calcula con la siguiente formula:

My — (F + Fp + F)

IMS =
M

Doénde:

M,: Numero de mddulos en la versién actual.

F,: Numero de modulos en la version actual que se ha cambiado.
F,: Numeros de modulos en la version actual que se han afiadido.

F.: Numero de mddulos en la version anterior que se han borrado en la

version actual.

¢ Portabilidad.
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La portabilidad es la capacidad que tiene el software para ser trasladado de un

entorno a otro sin ningun problema.

El sistema de control y registro de parqueo aplicando la tecnologia RFID, esta
disefiado en un entorno de acceso via web y mide la portabilidad en lado del
servidor y lado del cliente, la portabilidad del software se enfoca en tres

aspectos:

v' Hardware del servidor
v’ Sistema operativo del servidor

v" Software del servidor

El sistema de control y registro de parqueo aplicando la tecnologia RFID, es portable

en sus diferentes entornos tanto en hardware y software.

e Calidad Global
Una vez calculando los porcentajes de los diferentes atributos que el sistema
tiene segun lo propuesto por el estandar de calidad ISO/IEC 25010, se
procede a calcular la calidad global del sistema.

2.10. ESTIMACION DE COSTOS
2.10.1. COCOMO I

Segun el autor [Boehm, 1981], introdujo una jerarquia de modelos de estimacién de
Software que llevan el hombre COCOMO, por COnstructive COst MOdel: modelo
constructivo de costos. EI modelo COCOMO original se convirti6 en uno de los
modelos de estimacién de costo mas ampliamente utilizados y estudiados en la
industria.

La primera version del modelo COCOMO, COCOMO 81, fue un modelo de tres
niveles donde estos reflejaban el detalle del andlisis de la estimacién del coste. El
primer nivel (basico) provee una estimacion inicial burda, el segundo nivel la modifica
utilizando una serie de multiplicadores de proyecto y proceso, y el nivel mas
detallado produce estimaciones para las diferentes fases del proyecto. [Sommerville,
2005]
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El modelo COCOMO es seguramente el mas conocido, ya que como subraya Conte
et al., es el “mas completo y detalladamente documentado de todos los modelos de
esfuerzo”. Este modelo se basa en una estimacién previa del tamafio del software en
lineas de cddigo (LDC). Este dato sirve como parametro de las ecuaciones de

calculo de esfuerzo derivadas por B.W. Boehm (Boehm, 1981).

2.10.2. Método de Estimacion de Costos Nivel Intermedio

Segun el autor (Boehm, 1981), COCOMO Il es en realidad una jerarquia de modelos

de estimacion que incluye submodelo basico, intermedio, y avanzado.

¢ MODELO 1: (COCOMO bésico) calcula el esfuerzo y el coste del desarrollo en
funcién del tamafo estimado del programa (LDC).

Se utiliza para una aproximacion rapida al principio del ciclo de vida.
ESFUERZO: E =aKLDC"
TIEMPO: D=cE

Donde E es el esfuerzo aplicado en personas—mes, D es el tiempo de desarrollo en
meses cronoldgicos y KLDC es el numero estimado de Lineas de Cdadigo (en miles)

distribuidas para el proyecto.

¢ MODELO 2: (COCOMO intermedio) calcula el esfuerzo y el coste en funcion
del Tamafio estimado del programa y de un conjunto de “guias de coste” que
incluyen una evaluacion subjetiva del producto, hardware, personal y atributos

del producto.

Formula de esfuerzo:

n=15
E =axKLDCP « 1_[ M(x;)
i=1
Doénde:
a y b, representan los coeficientes COCOMO nivel intermedio

E, es el esfuerzo aplicado en personas—mes,
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KLDC, es el numero estimado de Lineas de Cddigo expresadas en miles
distribuidas para el proyecto.

n=15M(x;), representa la productoria de los 15 factores de costos (Cost-

Drives) evaluados para el proyecto.

Donde E es el esfuerzo aplicado en personas—-mes, KLDC es el niumero estimado de

Lineas de Cadigo (en miles) distribuidas para el proyecto.

¢ MODELO 3: (COCOMO avanzado) incorpora las caracteristicas del modelo 2

y evalla el impacto de los [[*5!° M(x;), en cada fase del desarrollo.

Ademas, existen tres tipos de proyectos en COCOMO, los cuales son:

e Organicos: relativamente pequefios y sencillos, en los que trabajan pequefios
equipos con experiencia, sobre un conjunto de requisitos poco rigidos.

e Semi acoplados: proyectos intermedios (en tamafio y complejidad) en los que
participan equipos con variados niveles de experiencia, y que deben satisfacer
requisitos poco o medio rigidos.

e Empotrados: proyectos que deben ser desarrollados en un conjunto de

hardware, software y restricciones operativas muy restringido.

Tabla 2.1. Valores constantes COCOMO Intermedio

PROYECTO a b c d

ORGANICO 3.2 1.05 2.5 0.38
SEMIACOPLADO 3.0 1.12 2.5 0.35
EMPOTRADO 2.8 1.20 2.5 0.32

Fuente: (Fenton, 1991).

2.10.3. Caracteristicas de COCOMO

El modelo COCOMO intermedio calcula el esfuerzo del desarrollo de software en

funcién del tamafio del programa y de un conjunto de conductores de costo, que
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incluyen la evaluacién subjetiva del producto, del hardware, del personal y de los

atributos del proyecto (Boehm, 1981).

e Factores de costos: En el modelo intermedio de COCOMO, el valor de

esfuerzo nominal calculado con las ecuaciones anteriores debe ser ajustado

de acuerdo a los factores de coste del modelo, que se pueden observar en la

tabla 2.2. Cuando un factor se valora como nominal o medio, el valor asignado

es siempre 1, es decir, no influye en el coste.

Tabla 2.2. Factores de costos

Valor de los factores

programacion

Factores

(cost-drivers) L\)A;;Z Bajo | Medio | Alto | Muy alto | Extra
Fiabilidad requerida 0,75 0,88 1,00 |1,15| 1,40
Tamafio de la base de datos 0,94| 1,00 |1,08| 1,16
Complejidad del software 0,70 0,85| 1,00 |1,15| 1,30 1,65
Rest_ncuo_rles de tiempo 1.00 |1.11] 1.30 1.66
de ejecucion
Restricciones de memoria 1,00 [1,06] 1,21 1,56
Volatilidad del hardware 0,87 1,00 |1,15| 1,30
Restricciones de tiempo 0.87| 1.00 |1.07| 115
de respuesta
Calidad de los analistas 1,46 1,19| 1,00 |0,86| 0,71
Experiencia con el tipo 1,29 |1,13| 1,00 [0,91| 0,82
de aplicaciéon
Experiencia con el hardware 1,21 1,10| 1,00 |0,90
Experienciaconel 1,14 |1,07| 1,00 |0,95
lenguaje de programacion
Calidad de los 1,42 |1,17| 1,00 |0,86| 0,70
programadores
Técnicas modernas de 124 110| 1.00 |091| 0,82
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Empleo de herramientas 1,24 1,10| 1,00 |0,91| 0,83

Restricciones a la

. 1,23 1,08 1,00 [1,04| 1,10
duracion del proyecto

Fuente: (Fenton, 1991).

2.10.4. Fé6rmulas de Estimacién

> Estimacion de esfuerzo

n=15
E =ax*KLDCP « 1_[ M(x;)
i=1
Dénde:
a 'y b, representan los coeficientes COCOMO nivel intermedio
E, es el esfuerzo aplicado en personas—-mes,

KLDC, es el numero estimado de Lineas de Cdédigo expresadas en miles

distribuidas para el proyecto.

n=15M(x;), representa la productoria de los 15 factores de costos (Cost-
Drives) evaluados para el proyecto.

» Estimacion del tiempo

T =c*EY Mes
Dénde:
C y d, representa los coeficientes COCOMO nivel intermedio
E, representa el esfuerzo.
» Otras estimaciones

Numero de personas requerido para el desarrollo

E
NP = pm Personas

Doénde:
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E, es el esfuerzo, T es el tiempo.

Costo total del proyecto
CT = NP =T * Sueldo mes Bs/$us
Donde:
NP, es el nUmero de personas, T es el tiempo

Costo por linea de cédigo
LDC = %[T)C Bs/$us
Donde:
CT, es el costo total del proyecto

KLDC, lineas de codigo expresadas en miles

Tabla 2.3. Estimacion de Costos

FACTOR ECUACION INTERMEDIO
ESFUERZO (E) E = a* (KLDC)" * ME
TIEMPO (T) T =c* (E)°

PERSONAS (P) P=E/T

Fuente: (Elaboracion Propia).

2.11. SEGURIDAD
2.11.1. Tecnicas de seguridad

¢ Niveles de seguridad en el acceso al equipo y el servidor
La seguridad en el equipo del administrador es un tema importante ya que es
donde se ejecuta el software, asi mismo la seguridad en el servidor donde se

almacena los datos registrados.
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- Seguridad en el equipo del usuario (contrasefa segura para acceder al
equipo).

- Seguridad del servidor web para los datos que se guardan en el mismo.

- Seguridad de la informacion en relacion al servidor y al usuario.

e Seguridad del software
La seguridad del software es muy importante que se debe reflejar en todo el
proceso del desarrollo del mismo.

- Uso de password
Una contrasefia o clave (en inglés password) es una forma de autenticar al
acceso de la informacién secreta para el control del mismo. Por tanto, la
contrasefia debe ser Unico y directo a aquellos que tengan el permiso para
acceder a la informacion.

- Cifrado de datos con Laravel
El cifrado de Laravel usa OpenSSL para proporcionar cifrado AES-256 y AES-
128.
Todos los valores encriptados de Laravel estan firmados usando un cédigo de
autenticacion de mensajes (MAC) para que su valor subyacente no se pueda

modificar una vez encriptados.

La encriptacién o cifrado de datos protege informacion secreta de la empresa, la
misma se realiza mediante el mecanismo de transformar una cadena en otra. De
esta forma se obtiene una cadena encriptada, donde se muestra una cadena con

diferentes valores a la original.
- Hash

La fachada de Laravel hash proporciona hash Bcrypt y Argon2 seguro para

almacenar contrasefias de usuario.

2.12. PRUEBAS AL SOFTWARE

La fase de pruebas es indispensable en todo proyecto de Software. Ningun producto
de Software con un minimo grado de complejidad esta exento de defectos que, al

menos en potencia, generan fallas. No es viable entregar un producto sin haber
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pasado por un proceso de prueba que proporcione los niveles de confianza
necesarios para poder usar el sistema construido. [Cervantes, Gomez, 2019]

2.12.1. Proceso de Pruebas

El proceso de pruebas puede verse como parte del proceso de desarrollo de
Software, o como un proceso aparte. Este proceso, es una actividad compleja que
requiere de una planeacion. La planeacion se documenta en el plan de pruebas, en
este documento se especifican las técnicas y métodos a utilizar, asi como el

ambiente, herramientas necesarias y el calendario previsto.

Durante el disefio de las pruebas se identifican los elementos que deben ser
probados. Se especifican las condiciones y datos de prueba en funcion de los
elementos a probar. Se disefia la estructura de las pruebas y el ambiente que
requieren. Las pruebas se estructuran, se organizan por grupos y categorias, y se les

asignan prioridades segun un analisis de riesgos.

La ejecucién de las pruebas se lleva a cabo siguiendo un protocolo de pruebas que
consta de un procedimiento de prueba y una lista de casos de prueba por ejecutarse.
El resultado de las pruebas se reporta en una bitacora de pruebas, conocida como
Test Log. Y cuando se encuentra una falla se genera un reporte de falla. Durante el
disefio y ejecucién de las pruebas se lleva a cabo un control que tiene como
objetivos: monitorear el progreso, medir y analizar los resultados, realizar acciones

correctivas y tomar decisiones estratégicas (Gomez, Cervantes, & Gonzales, 2019).

56



Figura 2.10. El Proceso de Pruebas
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Fuente: (Gémez, Cervantes, 2019)

2.12.2. Tipos de prueba a usar

2.12.2.1. Caja negra

Las pruebas de caja negra son aquellas en las que el producto es visto como una
caja sin luz en donde no es posible ver la forma en la que éste lleva a cabo sus
funciones, lo Unico visible son sus interacciones con lo exterior, por lo que lo solo se
consideran las entradas y las salidas del Software que se va a probar. Las pruebas
de caja negra, o funcionales tienen el punto de vista del usuario porque toman en
cuenta los requerimientos, es decir, se prueba que la funcién requerida se ejecute

correctamente, sin importar como esta implementada.

El propdsito de una prueba funcional es buscar discrepancias con la especificacion
de requerimientos y no demostrar que el programa cumple con ésta cabalmente
(Myers, 2004). Para esto se deben considerar condiciones invalidas y entradas

inesperadas al momento de disefiarla (Gomez, Cervantes, & Gonzales, 2019).
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Figura 2.11. Ejemplo de caja negra

Entrada de datos o] Salida de datos
» Funciones »

Fuente: (Maldonado, Alva, & Santa Cruz, 2021).

Segun los autores (Maldonado, Alva, & Santa Cruz, 2021)mencionan que con los

meétodos de caja negra se intentan encontrar los errores:

e [Funciones incorrectas y faltantes.
e Errores de inicializacion y terminacion.
e Errores de interfaz.

e Errores en la estructura.
2.12.2.2. Caja blanca

Las pruebas de caja blanca son aquellas en donde todos los detalles y la forma en la
que funciona el producto estan disponibles para el disefiador de pruebas, asi que
puede disefiar casos de prueba para cada uno de estos detalles. El objetivo de las
pruebas de caja blanca es verificar que funcionen diferentes casos que puede haber
en la ejecucion de un programa. Es importante mencionar que en ocasiones es
imposible probar absolutamente todos los casos posibles (Gomez, Cervantes, &
Gonzales, 2019).
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Figura 2.12. Ejemplo de caja negra

Entrada de datos MX+14) Salida de datos
~ N - »
for(a=0a>xa++)

Fuente: (Maldonado, Alva, & Santa Cruz, 2021).

Segun los autores (Maldonado, Alva, & Santa Cruz, 2021)mencionan que los

métodos de pruebas de caja blanca aportan los siguientes puntos:

e Garantizan que todas las rutas del cédigo se revisan al menos una vez.
e Revisan las condiciones légicas.

e Revisan las estructuras de datos.

2.12.2.3. Pruebas de Estrés

Con las pruebas de estrés se somete el sistema a cargas pesadas de datos o de
actividad en un tiempo corto. Enlistamos también ejemplos de otros tipos de prueba:
de seguridad, de wusabilidad, de almacenamiento, de configuracién, de
compatibilidad, de instalacién, de confiabilidad, y de recuperacion a fallas (Gomez,
Cervantes, & Gonzales, 2019).

2.13. HERRAMIENTAS

2.13.1. Hardware
El equipo que cuenta la empresa para el manejo del sistema orientado a la web para

la gestién de informacion cumple con las siguientes caracteristicas las cuales son:

- Procesador: Intel(R) Core(TM) i5-6500 CPU @ 3.20GHz 3.20 GHz
- Memoria instalada (RAM): 16,0 GB

- Tipo de sistema: sistema operativo de 64 bits, procesador x64
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Disco duro(HDD): 1TB.
Sistema operativo de Windows 10 Pro

2.13.2. Software

2.13.2.1. Lenguajes de programacion

PHP 7

PHP es un acronimo recursivo para “PHP: Hypertext Preprocessor”,
originalmente Personal Home Page, es un lenguaje interpretado libre, usado
originalmente solamente para el desarrollo de aplicaciones presentes y que
actuaran en el lado del servidor, capaces de generar contenido dinamico en la
World Wide Web. Figura entre los primeros lenguajes posibles para la
insercion en documentos HTML, dispensando en muchos casos de archivos
externos para eventuales procedimientos de datos. El cddigo es interpretado
en el lado del servidor por el médulo PHP, que también genera la pagina web
para ser visualizada en el lado del cliente. El lenguaje evoluciond, pas6 a
ofrecer funcionalidades en la linea de comandos, y ademas gand
caracteristicas adicionales, que posibilitaron usos adicionales del PHP. Es
posible instalar el PHP en la mayoria de los sistemas operativos, totalmente
de manera gratuita. Siendo competidor directo de la tecnologia ASP
perteneciente a Microsoft, PHP es utilizado en aplicaciones como Media Wiki,
Facebook, Drupal, Joomla, WordPress, Magento y Oscommerce.

El lenguaje surgié a mediados de 1994, como un paquete de programas CGl
creados por Rasmus Lerdorf, con el nombre Personal Home Tools, para
sustituir un conjunto de scripts Perl que este usaba en el desarrollo de su
pagina personal. En 1997 fue lanzado el nuevo paquete del lenguaje con el
nombre de PHP/FI, trayendo la herramienta Forms Interpreter, un
interpretador de comandos SQL. Mas tarde, Zeev Suraski desarrollo el
analizador de PHP 3 que contaba con el primer recurso orientado a objetos,
qgue daba poder de alcanzar algunos paquetes, tenia herencia y daba a los
desarrolladores solamente la posibilidad de implementar propiedades y
meétodos (Arias, 2017).
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JavaScript

JavaScript, comunmente abreviado como JS, es un lenguaje de programacion
del tipo interpretado. Esta basado en el estindar ECMAScript y, a pesar de
ser débilmente tipado y dinamico, también se define como un lenguaje
orientado a objetos.

JavaScript naci6é el afio 1995, practicamente de la mano de la WWW, o el
Internet comercial. Fue disefiado en un principio por Netscape
Communications (hoy, Mozilla Foundation). Integrado originalmente como una
especie de plugin en los navegadores de la primera era web, fue muy criticado
por su lentitud para procesar codigo, dado que esta accion generaba un
retardo notable en la carga completa de una pagina. A los pocos afos de vida
fue destronado por Flash Player, pero tan solo una década después, volvid
completamente recargado, y recupero su lugar y labor dentro del desarrollo de
sitios web (Luna, 2019).

JQuery

JQuery es una libreria de JavaScript muy popular entre los programadores
web que permite simplificar significativamente el cédigo (Recio, 2016).

El enfoque de jQuery no consiste solo en una codificacion mas intuitiva y
concisa de los scripts, sino que su filosofia permite concentrarse en el
conjunto de elementos que gestiona el DOM. El JavaScript tradicional, en su
evolucion historica, se ha tenido que acoplar al Document Object Model. Con
jQuery, John Resing ha reconsiderado de alguna forma el JavaScript
manteniéndolo como un verdadero lenguaje de programacion, basado en el
DOM (Aubry & Van, 2017).

HTML -5

El HyperText Markup Languaje (HTML) es un lenguaje de programacion. A
diferencia de otros lenguajes, no esta compuesto por instrucciones, sino por
un conjunto de etiquetas que organizan y declaran el propésito de cada
contenido del documento.

En el sentido estricto, HTML es un texto escrito con una sintaxis particular que

el navegador es capaz de leer y aplicar. Se trata de un lenguaje que fue
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creado para compartir a través de Internet no solo el texto incluido en los
documentos sino también su formato (Gauchat, 2013).

El lenguaje HTML debe funcionar en diferentes plataformas y navegadores, ha
sido desarrollado con la premisa de que cualquier tipo de dispositivo deberia
ser capaz de usar informacion de la Web (ordenadores, teléfonos moviles,
PDA’s, etc.), para ello ha sido necesario un gran consenso entre los
interlocutores de la industria cada vez aparecia una nueva version de HTML,
para que asi cada nueva version sea el estandar que sea implementado por

los diferentes navegadores Web (Casado, 2019).

2.13.3. Framework

Laravel 8

Laravel es el framework PHP mas utilizado del momento. Su filosofia es crear
cbdigo simple y elegante.

En un principio, Laravel no fue creado con el patrén de arquitectura MVC, y su
foco estaba puesto principalmente en resolver problemas de autenticacién. No
obstante, la primera version incorporaba funcionalidades que fueron bien
recibidas, y de forma rapida, por la comunidad de desarrolladores.

La segunda version tardd menos de seis meses en salir al mercado. Laravel
termin6 de adoptar el patrén MVC para su arquitectura e incorporo el siguiente
slogan:

‘liberandote del cdodigo espagueti, Laravel te ayuda a crear aplicaciones
maravillosas usando una sintaxis simple y expresiva. El desarrollo debe ser
una experiencia creativa que disfrutes, no algo que sea doloroso. Disfruta del
aire fresco.” (Ciceri, 2018).

Angular

Angular es una plataforma que permite desarrollar aplicaciones web en la
seccion cliente utilizando HTML y JavaScript para que el cliente asuma la
mayor parte de la logica y descargue al servidor con la finalidad de que las
aplicaciones ejecutadas a través de Internet sean mas rapidas. El hecho de

estar mantenido por Google, asi como una serie de inmuebles razones
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técnicas, ha favorecido su rapida adopcién por parte de la comunidad de
desarrolladores.

Ademas de mejorar el rendimiento de las aplicaciones web, su utilizacion en
dispositivos moviles esta optimizada ya que, en ellos, los ciclos de CPU y

memoria son criticos para su 6ptimo funcionamiento (Boada & Gomez, 2018).

2.13.4. Base de datos

MySQL 8

Dentro de las mdultiples posibilidades que los sitios dinamicos ofrecen al
usuario esta la obtencion de informacion almacenada en una base de datos en
el servidor.

MySQL es gratuito (aunque también existen licencias comerciales). Por otra
parte, los datos se almacenan en archivos que tienen un tamafio mucho
menor que otras bases de datos. Ademas, el motor de datos de MySQL es
mucho mas répido, tanto grabando datos como localizdndolos vy
recuperandolos, que el de otras bases de datos. Eso sin contar con que
MySQL ofrece una gran seguridad sobre la integridad de los datos

almacenados (Lopez, 2014).

2.13.5. Api de Google Maps

2.13.5.1. Google Maps

Segun la péagina oficial de (Google Maps, 2018), Google Maps es una aplicacién de

Google que muestra mapas de todo el planeta e incluso rutas entre diferentes

ubicaciones.

Funciones principales

Navegacion: herramientas disponibles para movernos por el mapa.
Busquedas: de direcciones, calles, intersecciones y ubicaciones.

Vistas: modo mapa, satélite, relieve e imagenes 360°.

Imprimir: los mapas y la informacion que muestra Google Maps.

Compatrtir: difundir la informaciéon entre mis contactos u otros dispositivos

propios.
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e Vistas del mapa

- Mapa: una presentacion tradicional de carreteras, parques,

- Satélite: imagenes aéreas realizadas por el satélite.

- Relieve: muestra la elevacion fisica, con relieves sombreados y lineas de
elevacion.

e APl JavaScript de Google Maps
La API de JavaScript de Maps le permite personalizar mapas con su propio
contenido e imagenes para mostrarlos en paginas web y dispositivos moviles.
La API de JavaScript de Maps presenta cuatro tipos de mapas basicos (mapa
de ruta, satélite, hibrido y terreno) que puede modificar utilizando capas y
estilos, controles y eventos, y varios servicios y bibliotecas.
La API de JavaScript de Maps se carga mediante una script etiqueta, que se
puede agregar en linea en su archivo HTML o dinAmicamente usando un
archivo JavaScript separado. Le recomendamos que revise ambos enfoques y
elija el que sea mas apropiado para la estructura del codigo de su proyecto.

2.13.6. Servicios Api Rest (GET POST PUT DELETE)

El estiio REST (Representacional State Transfer) es una forma ligera de crear
Servicios Web. El elemento principal en el que se basan estos servicios son las
URLs a las que podemos acceder, por ejemplo, mediante el protocolo HTTP, para
obtener informacion o realizar alguna operacion. El formato de la informacién que se
intercambie con estas URLs lo decidira el desarrollador del servicio. Este tipo de
servicios acercan los Servicios Web al tipo de arquitectura de la web, siendo

especialmente interesantes para su utilizacion en AJAX (Santamaria, 2013).

2.13.6.1. Fundamentos de REST

Segun el autor (Santamaria, 2013), el término REST proviene de la tesis doctoral de
Roy Fielding, publicada en el afio 2000, y significa REpresentational State
Transfer. REST es un conjunto de restricciones que, cuando son aplicadas al disefio
de un sistema, crean un estilo arquitectonico de Software. Dicho estilo arquitectdnico

se caracteriza por:
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Debe ser un sistema cliente-servidor.

Tiene que ser sin estado, es decir, no hay necesidad de que los servicios
guarden las sesiones de los usuarios (cada peticién al servicio tiene que ser
independiente de las demas).

Debe soportar un sistema de cachés: la infraestructura de la red deberia
soportar caché en diferentes niveles

Debe ser un sistema uniformemente accesible (con una interfaz uniforme):
cada recurso debe tener una Unica direccién y un punto valido de acceso. Los
recursos se identifican con URIs, lo cual proporciona un espacio de
direccionamiento global para el descubrimiento del servicio y de los recursos.
Tiene que ser un sistema por capas: por lo tanto, debe soportar escalabilidad
Debe utilizar mensajes auto descriptivos: los recursos se desacoplan de su
representacion de forma que puedan ser accedidos en una variedad de
formatos, como por ejemplo XML, HTML, texto plano, PDF, JPEG, JSON, etc.
Estas restricciones no dictan qué tipo de tecnologia utilizar; solamente definen
como se transfieren los datos entre componentes y qué beneficios se obtienen
siguiendo estas restricciones. Por lo tanto, un sistema RESTful puede
implementarse en cualquier arquitectura de la red disponible. Y lo que es mas
importante, no es necesario "inventar" nuevas tecnologias o protocolos de red:
podemos utilizar las infraestructuras de red existentes, tales como la Web,

para crear arquitecturas RESTful.

Recursos

Un recurso REST es cualquier cosa que sea direccionales a través de la Web.
Por direccional nos referimos a recursos que puedan ser accedidos y
transferidos entre clientes y servidores. Por lo tanto, un recurso es una
correspondencia logica y temporal con un concepto en el dominio del

problema para el cual estamos implementando una solucion.
Representacion

La representacion de los recursos es lo que se envia entre los servidores y

clientes. Una representacion muestra el estado del dato real almacenado en
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algun dispositivo de almacenamiento en el momento de la peticion. En
términos generales, es un stream binario, juntamente con los metadatos que
describen como dicho stream debe ser consumido por el cliente y/o servidor
(los metadatos también pueden contener informacién extra sobre el recurso,
como por ejemplo informacién de validacion y encriptacion, o cédigo extra para

ser ejecutado dindmicamente).

A través del ciclo de vida de un servicio web, puede haber varios clientes solicitando
recursos. Clientes diferentes son capaces de consumir diferentes representaciones
del mismo recurso. Por lo tanto, una representacion puede tener varias formas,
como, por ejemplo, una imagen, un texto, un fichero XML, o un fichero JSON, pero

tienen que estar disponibles en la misma URL.
e Uri

Una URI, o Uniform Resource Identifier, en un servicio web RESTful es un
hiper-enlace a un recurso, y es la uUnica forma de intercambiar
representaciones entre clientes y servidores. Un servicio web RESTful expone
un conjunto de recursos que identifican los objetivos de la interaccidon con sus

clientes.

El conjunto de restricciones REST no impone que la URIs deban ser hiper-enlaces.
Simplemente hablamos de hiper-enlaces porque estamos utilizando la Web para
crear servicios web. Si estuviésemos utilizando un conjunto diferente de tecnologias
soportadas, una URI RESTful podria ser algo completamente diferente. Sin embargo,

la idea de direccionabilidad debe permanecer.

Sin las restricciones REST, los recursos se acceden por su localizacion: las
direcciones web tipicas son URIs fijas. Si por ejemplo renombramos un fichero en el
servidor, la URI sera diferente; si movemos el fichero a un directorio diferente, la URI

también sera diferente.
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2.13.6.2. Uniformidad de las interfaces a través de peticiones http

Tipo de peticiones HTTP

Estos coinciden con los verbos de HTTP y son: POST, GET, PUT y DELETE
gue hacen referencia a las operaciones conocidas como CRUD,
respectivamente, create, read, update y delete. A continuacion, pasamos a

hablar de ellos con mas detalle.

Get/Retrieve

Es el método correspondiente a la operacion read, y se encarga de leer un
recurso existente. Cuando se lee un recurso este no se modifica por lo que
GET es considerado un método seguro. Es ademas idempotente, ya que
siempre que realices GET sobre un mismo recurso el resultado sera el mismo.
Post/Create

Es el método correspondiente a la operacion create, y se encarga de crear un
nuevo recurso. Estos nuevos recursos creados son subordinados, se crean a
partir de un recurso padre.

El método POST no es idempotente, lo cual quiere decir que si aplicas varias
veces la misma operacion al mismo elemento no vas a obtener siempre el
mismo resultado.

Put/Update

Es el método correspondiente a la operacién update, y se encarga de
actualizar un recurso. Puede igualmente ser usado para la creacién de un
recurso, llevando a la duda de cuando usar PUT y cuando POST.

PUT se usa para crear recursos cuando tienes toda la informacion del recurso
que te quieres crear, por lo que no tendrias que crearte el recurso partiendo
de un recurso padre como ocurre en POST. Al tratarse de un método que
modifica un recurso se considera como no seguro. Sin embargo, a diferencia
de POST, PUT si es un método idempotente, ya que siempre que se aplica
PUT de la misma forma sobre un mismo recurso obtienes los mismos

resultados.
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v’ Delete/Delete

Es el método correspondiente a la operacion delete y se encarga de borrar un
determinado recurso. Se necesitara saber el identificador del recurso para
poder realizar esta operacion, ya que ha de ser realizada sobre el recurso
concreto.

La operacion de DELETE es idempotente, ya que realizar la misma llamada
de DELETE sobre el mismo recurso dara siempre el mismo resultado, la
eliminacion del mismo, que el resultado ya no exista. DELETE es a su vez un
método no seguro, ya que modifica el valor de un recurso, concretamente

eliminandolo.
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CAPITULO Il
MARCO APLICATIVO



3.1. INTRODUCCION

En el presente capitulo se observa en gran magnitud lo que conlleva el analisis,
disefio e implementacion del sistema web de informacion geografica orientada al
marketing para las empresas en convenio, para la empresa “FaceBol S.R.L.”, para lo
cual se utilizara la metodologia agil de programacion extrema XP y para la
planificacion la metodologia Kanban.

3.2. ESTRUCTURA O ESQUEMA DEL SISTEMA

Figura 3.1. Arquitectura del sistema
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Fuente: (Elaboracion propia)
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3.2.1. Funcionalidad del sistema
3.2.1.1. Andlisis de la situacion actual de la empresa

Figura 3.2. Diagrama de procesos o diagrama de actividades
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Fuente: (Elaboracion Propia)

3.3. APLICACION DE LA METODOLOGIA KANBAN

En la aplicacion de la metodologia Kanban sera para la planificacion de tareas y

funciones del sistema, para lo cual se representa de forma visual.

3.3.1. Implementacion del Tablero Kanban

El tablero de Kanban muestra una vista de cuatro columnas para clasificar las tareas
de planificacion para el desarrollo del sistema, el mismo se implementa gracias a la
herramienta “TRELLO”.
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Figura 3.3. Muro Kanban
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Fuente: Elaboracion Propia.

3.3.2. Roles Kanban

En la tabla 3.1. se muestra las fases de trabajo identificados en el tablero de Kanban,
limite WIP y los responsables que componen el equipo Kanban.

Tabla 3.1. Fases de trabajo, limite WIP y responsables

FASE WIP RESPONSABLE

TAREAS 4 Analista: Janneth Verdnica Ambrocio Mamani
PROCESO 2 Desarrollador: Janneth Verénica Ambrocio Mamani
TEST 2 Desarrollador: Janneth Verdnica Ambrocio Mamani

Fuente: (Elaboracion propia).
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3.3.3 Fase de Planificacion
e Andlisis de requerimientos

Requerimientos Funcionales

Son enunciados acerca de servicios que el sistema debe proveer, de como deberia
reaccionar el sistema a entradas particulares y de como deberia comportarse el

sistema en situaciones especificas (Sommerville, 2005).
RF1. Gestion de usuarios

El sistema debe permitir crear, modificar, habilitar y eliminar cuentas de usuarios con

los respectivos permisos para acceder al sistema.
RF2. Gestion de configuracién

El sistema debe permitir registrar, modificar, habilitar y eliminar departamentos,

rubros y planes.
RF3. Gestion de empresas

El sistema debe permitir registrar, modificar, habilitar y eliminar informacion de las

empresas en convenio.
RF4. Gestion de suscripcion

El sistema debe permitir crear, modificar habilitar y eliminar suscripcion de las

empresas en convenio.
RF5. Gestion de afiliacion

El sistema debe permitir registrar, modificar, habilitar, eliminar afiliacion de clientes y

generar tarjeta de afiliado.
RF6. Gestion de pagos

El sistema debe permitir crear pagos y generar comprobante de pagos de todas las

afiliaciones y convenios.

72



RF7. Gestion de reportes

El sistema debe permitir generar reporte de empresas, reporte de afiliaciones y

reporte de suscripciones.
RF8. Gestion de visitas

El sistema debe permitir verificar tarjeta para mostrar datos estadisticos de las

empresas mas visitadas.
Requerimientos No Funcionales

Son limitaciones sobre servicios o funciones que ofrece el sistema. Incluyen
restricciones tanto de temporizacién y del proceso de desarrollo, como impuestas por
los estédndares. Los requerimientos no funcionales se suelen aplicar al sistema como
un todo, mAs que a caracteristicas o a servicios individuales del sistema
(Sommerville, 2005).

RNF1. Los permisos de acceso al sistema podran ser modificados solamente por el

administrador del sistema,

RNF2. El sistema debera tener funcionalidad en diferentes navegadores web de

internet.

RNF3. Respaldo de la informacion almacenada en el sistema.
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e Historias de usuario

Tabla 3.2. Historias de usurario

ID COMO QUIERO PARA...
Gestion de Usuarios
o ) ) ) Tener un control de los
HO01 Administrador Registrar usuarios al sistema ]
usuarios
o ) _ Tener control de acceso de
H002 Administrador Asignar roles a los usuarios _
usuarios
o o ) ) Gestionar el inicio y cierre
HO03 Administrador Inicio y cierre de sesiones _, )
de sesion en el sistema
Gestion de Configuracion
o o Gestionar rubro de las
H004 Administrador Administrar rubros
empresas
o . Gestionar departamentos a
HOO05 Administrador Administrar departamentos ) )
nivel nacional
o o Gestionar planes de
H006 Administrador Administrar planes )
convenio
Gestion de Empresas
o ) Gestiona los datos de la
HOO07 Administrador Registrar empresa
empresa
o Registrar ubicacion de Tener la ubicacion exacta de
H008 Administrador
empresa la empresa
o ) o Gestionar actividades que
HO009 Administrador Registrar servicios de empresa _
brinda la empresa
Gestion de suscripcion
HO010 Administrador Registrar suscripcion de Gestionar empresas en
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empresas

convenio

Registrar servicios de

Gestiona servicios de

HO11 Administrador ) )
marketing marketing para las empresas
o ) Designar plan de convenio
HO012 Administrador Designar plan
de la empresa
o o Tener constancia de las
HO013 Administrador Generar boleta de suscripcion _
empresas suscritas
Gestion de afiliacion
o _ _ Tener control de las personas
HO014 Administrador Registrar datos de clientes )
registradas
HO015 Administrador Registrar afiliacion Gestionar afiliaciones
HO016 Administrador Asignar tarjeta de afiliacion uso de los servicios
Gestion de Pagos
o ) L Tener un control en los
HO017 Administrador Registrar pago de afiliacion L
pagos de afiliacion
Tener un control en los
HO018 Administrador Registrar pago de suscripcion pagos de empresas en
convenio
Genera comprobante de
HO019 Administrador Generar comprobante de pago pagos por lo diferentes
ingresos a la empresa
Gestion de Reportes

HO020

Administrador

Generar reporte de empresas

Genera reporte de empresas

en convenio

H021

Administrador

Generar reporte de empresas

suscritas

Genera reporte de ingresos

por pagos
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Tener constancia de los

H022 Administrador | Generar reporte de afiliaciones .
afiliados
Gestion de visitas
o Realizar verificacion de Tener constancia de ser
H023 Administrador ] .
tarjetas afiliado
o o Tener informe de las visitas
H024 Administrador Generar datos estadisticos

a cada empresa

Fuente: (Elaboracion propia).

3.4. APLICACION DE LA METODOLOGIA XP

3.4.1. Fase de lteraciones

e Estimacion de Tiempos de la Iteracion 1

Tabla 3.3. Estimacion de tiempos de la Iteracion 1

ID

HISTORIA DE
USUARIO

TAREAS

PRIORIZACION

TIEMPO
ESTIMADO
DIAS

HOO01

Registrar usuarios

al sistema

Modelo de datos légico.
Modelo de datos fisico.
Usar framework

Listar cuentas de usuarios
Registrar cuentas de
usuario

Modificar cuentas de
usuarios

Eliminar cuentas de
usuario

Buscar cuentas de usuario

Media 2

H002

Asignar roles a los

usuarios

Listar roles
Seleccionar roles
Modificar roles
Habilitar cuentas de
usuarios

Media 2
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HO003

Inicio y cierre de

sesiones

Iniciar sesién en el
sistema

Registrar acceso de
usuarios

Cerrar sesion en el sistema

Alta

HO004

Administrar

rubros

Listar rubros
Registrar rubros
Modificar rubros
Eliminar rubros
Buscar rubros

Alta

HO05

Administrar

departamentos

Listar departamentos
Registrar departamento
Modificar departamento
Eliminar departamento
Buscar departamento

Alta

HO006

Administrar

planes

Listar planes
Habilitar planes
Registrar planes
Modificar planes
Eliminar planes
Buscar planes

Alta

HO07

Registrar empresa

Listar datos de la empresa
Registrar empresa

Crear interfaz para el
registro de datos de la
empresa

Modificar empresas
Eliminar empresas

Buscar empresa

Alta

HO008

Registrar
ubicacion de

empresa

Crear interfaz para
registrar ubicacion de
empresa

Media

HO009

Registrar servicios

de empresa

Listar servicios de la
empresa.

Registrar servicios de la

Media
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empresa

Crear interfaz de servicios
de la empresa

HO010

Registrar
suscripcion de

empresas

Registrar empresas
suscritas

Modificar empresas
suscritas

Eliminar empresas
suscritas

Buscar empresas suscritas

Media

HO11

Registrar servicios

de marketing

Listar servicios de
marketing

Registrar servicios de
marketing

Modificar servicios de
marketing

Eliminar servicios de
marketing

Media

HO012

Designar plan

Listar planes de la
empresa.

Registrar planes de la
empresa

Modificar planes

Eliminar planes

Media

HO13

Generar boleta de

suscripcion

Crear boleta de
suscripcién
Descargar boleta de

suscripcion

Alta

Fuente: (Elaboracion propia).
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e Estimacion de Tiempos de la Iteracion 2

Tabla 3.4. Estimacion de tiempos de la Iteracion 2

TIEMPO
HISTORIAS DE
ID TAREAS PRIORIZACION | ESTIMADO
USUARIO
EN DIAS

Listar datos de personas

) Registrar personas
Registrar datos de las - )
HO014 Modificar datos personas Media 2
personas o
Eliminar personas

Buscar personas

Listar afiliados

Registrar afiliados
HO015 | Registrar afiliacion | Modificar datos afiliados Media 2
Eliminar afiliados

Buscar afiliados

Listar afiliados

_ ) Asignar tarjeta
Asignar tarjeta de - N )
HO016 o Modificar datos afiliados Media 2
afiliacion o N
Eliminar afiliados

Buscar afiliados

Listar pagos

_ Registrar pagos
Registrar pago de . ]
HO17 L Modificar datos de pago Media 2
afiliacion o
Eliminar pago

Buscar pago

Listar suscripciones

] Registrar suscripciones
Registrar pago de . ) .
HO018 L Modificar registro Media 2
suscripcion o )
Eliminar registro

Buscar registro
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Generar comprobante

Listar pagos
Generar comprobante

HO019 Modificar datos Alta
de pago -
Eliminar comprobante
Buscar comprobante
Listar reportes
Generar reporte
Generar reporte de -
H020 Modificar reporte Alta
empresas o
Eliminar reporte
Buscar reporte
Listar reportes
Generar reporte
Generar reporte de .
HO021 ] Modificar reporte Alta
empresas suscritas o
Eliminar reporte
Buscar reporte
Listar reportes
Generar reporte
Generar reporte de -
H022 o Modificar reporte Alta
afiliaciones o
Eliminar reporte
Buscar reporte
) ..., | Escanear tarjeta
Realizar verificacion | _ _
H023 _ Listar registro de tarjetas Alta
de tarjetas )
Mostrar registro
Generar datos Listar conteo de visitas
H024 Alta

estadisticos

Mostar grafico de visitas

Fuente: (Elaboracion propia).
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3.4.2. Fase de Disefio

e Diagrama de caso de uso general del sistema

Figura 3.4. Diagrama de caso de uso general del sistema
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Fuente: (Elaboracion propia).

e Caso de uso del Modulo de Usuario

Figura 3.5. Caso de uso gestion de Usuario
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e Caso de uso de gestion de configuracion

Figura 3.6. Caso de uso de gestion de configuracion
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Fuente: (Elaboracion propia).

e Caso de uso de gestion de empresas

Figura 3.7. Caso de uso de gestion de empresas
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Registrar Empresa

—

—

Asignar Plan

\ Mostrar Estado

Fuente: (Elaboracion propia).

ASESOR COMERCIAL

A

ESOR COMERCIAL

R —

”//AE;;IISTRATIVO
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e Caso de uso de gestion de suscripcion

Figura 3.8. Caso de uso de gestion de suscripcion

S

\

ADMINISTRADOR DELMGISTEMA

i

MODULO DE SUSCRIPCION

Registrar suscripcion

Asignar Plan

d

)

Generar boleta

Fuente: (Elaboracion propia).

e Caso de uso de gestion de afiliacion

Figura 3.9. Caso de uso de

ADMINISTRATIVO

gestion de afiliacion

MODULO DE AFILIACICN

Registrar personas

Registrar afiliacion

Asignar tarjeta

=

Fuente: (Elaboracion propia).

MINISTRATIVO

ASESOR COMERCIAL

A

SESOR COMERCIAL
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e Caso de uso de gestion de pagos

Figura 3.10. Caso de uso de gestion de pagos

ADMINISTRADOR DEL SISTEMA

ADMINISTRATIVO

e mman
AN

MODULO DE PAGOS
Registrar pago de
afiliacion
>~ Registrar pago de

convenios

X

ASESOR COMERCIAL

Fuente: (Elaboracién propia).

e Caso de uso de gestion de reportes

Figura 3.11. Caso de uso de gestion de reportes

ADMINISTRADOR DEL SI A

/

ASESOR COMERCIAL

MODULO REPORTES

Generar reporie de
pagos
Generar reporte de
empresas suscritas
Generar reporie de
ingresos por afiliacio
Mostrar Reporte
Descargar Reportes

\

ADMINISTRATIVO

Fuente: (Elaboracion propia).
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3.4.3. Diagrama fisico de la Base de Datos del sistema

Figura 3.12. Diagrama fisico de la Base de Datos del sistema

"] users v

id BIGINT
nombres VARGHAR(190)
apelidos VARGHAR(190)
nombre_completo V ARCHAR(190)
i VARCHARY 180)
complements VARCHAR(S)
expedido VARCHAR(15)
celular VARCHAR (160)
nickname VARCHAR(20)

7 username V ARCHAR (30)
email VARCHAR(130)
emal_erified_at TIMESTAMP

 passuord VARCHAR(190)

> encbled TINYINT (1)
remember_token VARCHAR(100)
created_at TIMEST AMP

updated_at TIMESTAMP

+
1
|
|
|
|

] cauth_access_tokens ¥
id VAR CHAR( 100)
user_id BIGINT

% dient_id BIGINT
name VARCHAR(190)
scopes TEXT

2 revoked TINYINT(1)
created_at TIMESTAMP
updated_at TIMESTAMP
cxpires_at DATETIME

—J pagos v
pago_id BIGINT
razon_social VARCHAR( 190)
ftulo VARCHAR( 180)
detdle TEXT
fecha VARCHAR(150)
total DOUBLE

7] dlientes v
clente_id BIGINT
nombres VARGHAR(190)
apelidos VARGHAR(190)

nombre_completo VARCHAR(150)
& VARCHAR(180)

‘complemento VARCHAR(S)
expedido VARCHAR(15)

emai VARCHAR(190)
foto VARCHAR(190)
direccion VARGHAR(190)

telefono VARCGHAR(150)
eelilar VARCHAR(190)

# habil tado TINY INT (1)
created_at TIMESTAMP

updsted_at TIVESTAMP

] visitas v
id BIGINT
fecha VARCHAR(190)

> empresa_id BIGINT

> diente_id BIGINT

created_at TIMESTAMP.
updated_at TIMESTAMP
>

] migrations v
i T

2 migration VARCHAR(190)
> batch INT

] plans v
plan_id BIGINT
nombre VARCHAR(190)
costo DOUBLE

] cauth_dients v
id BIGINT
user_jd BIGINT

> name VARCHAR (190)

duracion V ARCHAR (190)
> habilitado TINVINT (1)

secret VARCHAR(100)
provider VARCHAR(190)

reated_at TIMEST AMP.

Updated_st TIMESTAMP
>

S—iH

> redirect TEXT
—  personal_access_client TINYINT(1)
> password_client TINVINT(1)
¥ revoked TINYINT(1)

created_at TIMESTAMP

] actividad_plans ¥
id BIGINT

@ actividad_id BIGINT

@ plen_id BIGINT

Updated_at TIMESTAMP

created ot TIMEST AP

7] departamentos ¥
departamento_id BIGINT
nombre VARCHAR (180)
created_at TIMESTAMP

—_ updated_at TIMESTAMP

empresa_id BIGINT
> nombre VARCHAR (190}
descripcion TEXT

"] ingresos v
ingreso_id BIGINT
numeo INT
razon_social VARCHAR( 190)
IEVARGHAR(IS0)
detdle TEXT
fecha VARGHAR(190)
total DOUBLE
estado VARCHAR(180)

@ pago_id BIGINT

© dlente_id BIGINT

© user_id BIGINT
created_at TIMESTAMP

Updated_at TIMESTAMP
>

direccion VARGH AR(120)

Updated_st TIMESTAMP
>

R

I servicios v
id BIGINT
nombre VARCHAR(180)

pagina_w e VARCHAR(190)
fen_page VARGHAR(190)
latitud DOUBLE

longitud DOUBLE

foto TEXT

" role_user v
id BIGINT

@ user_id BIGINT

descripcion TEXT
 activ TINVINT(1) 1

#role_id BIGINT

telefano VARGHAR(190)
celular VARCHAR(190)
contacn VARCHAR(180)
> habilitad TINYINT(1)
> departamento_id BIGINT

created_at TIMESTAMP

@ empresa_id BIGINT.
reated_at TIVEST AP
Updated_st TIMESTAMP

>

|
|
]
] actividads v
actividad_id BIGINT
nombre VARCHAR(150)

Updated_st TIMESTAMF

" rubros v

rubro_id BIGINT
#nombre VARCHAR (190)
> habilitado TINVINT{1)

descripeion TEXT
> habiltado TINYINT (1)
reated_at TIMESTAVP.

7 cancelado TINYINT (1)

 pagable_type VARGHAR(190)

> pagable_jd BIGINT

9 user_id BIGINT
created_at TIMEST AMP
updated_at TIMESTAMP

] cauth_personal_access_clients ¥
id BIGINT
> dient_id BIGINT
ereated_at TIMESTAMP
updated_at TIMESTAMP
>

Updated_st TIMESTAMP

] roles v
1d BIGINT
name VARCHAR(20)
dispiay_nam e VARGHAR(30)
reated ot TIVESTAVP.
updated_at TIMESTAMP

Fuente:

reated_at TIMESTAMP
Updated_at TIMESTAMP

] cauth_auth_codes ¥
id VARCHAR( 100)

> user_id BIGINT

> client_id BIGINT
scopes TEXT

> revoked TINVINTC)
expires at DATETIVE

@ rubro_id BIGINT
 user_id BIGINT
created_at TIMESTAMP

updated_at TIMESTAVF
>

] failed_jobs ¥
id BIGINT

* connection TEXT

> queue TEXT

b ——

—————

] promocions v
id BIGINT
nombre VARCH AR(190)
descripeion TEXT
fecha_inicio VARCHAR(190)
fecha_fin VARCHAR(190)

> activo TINYINT(L)

 empresa_id BIGINT
created_at TIMESTAMP

Updated_at TIMESTAMP
>

> payioad LONGTEXT
> exception LONGTEXT
> falled_at TIMESTAMP.

»

] tarjetas v
tarjeta_id BIGINT
nombre VARCHAR(160)
costo DOUELE
descripcion TEXT

> hebiliado TINYINT (1)
created_at TIMESTAMP
Updated_at TIMESTAMP

>

T
|

|

T suscripcions ¥
suscipeion d BIGINT
fecha VARGHAR (190)
fecha inicio VARCHAR (190)
fecha_fin VARGAR( 190)
abservacion TEXT

2 activo TINYINT(1)

% empresa _d BIGINT

 plan_id BIGINT
Crested atTIVESTAMP
Updated_at TIMESTAMP

>

1d BIGINT.

fecha inicio VARCHAR (190)
Fecha_fin VARGHAR(190)
ebservacion TEXT

2 activo TINYINT(1)

9 tarjeta_id BIGINT

9 diente_id BIGINT

] cauth_refresh_tokens ¥
id VARCHAR( 100)
> access_token_id VARGHAR(100)
> reveked TINVINT(1)
expires_at DATETIME

(Elaboracién propia).

] password_resets ¥
» email VARCHAR(150)
 token VARCHAR(10)

created_at TIMESTAMP.
>

@ user_d BIGINT
created ot TIMESTAMP
Updated_at TIMESTAMP
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3.4.4. Diagrama de Base de Datos

Figura 3.13. Diagrama de Base de Datos

ACTIVIDADES

+actividad_id
+nombre
+descripcion
+habilitado

+agregar()
+modificar()
+eliminar()

ACTIVIDAD_PLANES

+id
+Attribute2

USUARIOS
ROLES +user_id
+rol_id +username RUBROS
+nombre +password -
+2mab|ed +rubro_id DEPARTAMENTOS
+agregar() +nombre
sactualzar) apalidos | habiltado ombre
+eliminar() +Ci +agregar()
+celular +actualizar() :agrpi_gf]_ar()
+email +eliminar() +2;‘E;]E“IHI;%()
+agregar()
+actualizar()
+eliminar()
] EMPRESAS
rol_usuario
o +empresa_id
rol id +nombre
- _ +descripcion
+Attributel +direccion
+Operation1() +latitud
+longitud
+foto
+telefono
+celular
+habilitado
+fan_page
PLANES
+agregar()
+modificar() “plan_id
+eliminar() :gggt\gre
+duracion
+habilitado
+agregar()
+actualizar()
+eliminar()
PROMOCIONES SERVICIOS SUSCRIPCIONES
+promocion_id —— +suscripcion_id
+nombre +servicio_id +fecha_inicio
+descripcion +nombre +fecha._fin
+fecha_inicio +descripcion +observacion
+fecha_fin +activo +activo
+activo +agregar()
+agregar() +modificar() iﬁ?c:g%ig()
+modificar() +eliminar() +eliminar()
+eliminar()

Fuente: (Elaboracion propia).

3.4.3. Fase de Implementacion
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Figura 3.14. Registrar usuarios al sistema

& racesoL

<« c
Crear Usuario
Nombre de usuario Contrasena
Correo electrénico
nombres Apellidos
celulares Cédula de Identidad

permisos
Administrador
Encargado de marketing

asesor comercial

Fuente: (Elaboracion propia).

Figura 3.15. Cadigo referente a la vista registro de usuarios

Fuente: (Elaboracion propia).
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Figura 3.16. Asignar roles a los usuarios

& FACEBOL X +
« C A Noesseguro | facebolvaixs.net/dashboard/usuario/list-usuaric
anet ambrosio
4 FACEBOL 1« 1’
@ Inicio usuarios | @ » usuarios
usuarios
:
Empresas
# Nombre roles ci habilitar acciones
rubros
1 VANESA GUTIERREZ ® AsESOR coMERCIAL 7721344 @ E @
departamentos
Suscripciones
3 ADMINISTRADOR - SISTEMA ® sominisTRADOR 0000000 CB @ E @
aviones
Senilos
B Mapa
= Reporte de Empresas

Copyright ® 2021. FaceboSr|

Fuente: [Elaboracién propia]

Figura 3.17. Cdédigo referente a la vista asignacion de roles.

:!'DOCTYPE html:

<html lang=

Fuente: (Elaboracion propia).
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Figura 3.18. Inicio y cierre de sesiones

@ FaceBol..

iHazlo Diferente!

Usuario

Contrasefia

=

Fuente: (Elaboracién propia).
Figura 3.19. Cdédigo referente a la vista inicio de sesion

Fuente: (Elaboracion propia).
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Figura 3.20. Administrar rubros

¢ racesoL +
< C & N
anet ambrosio
<& FACEBOL 1< l !
) Inicio rubros @ > rubros
suarios
Q Nuevo Centro
@& Empresas
# Nombre Fecha de Registro habilitar acciones
rubros
1 TRANSPORTE 2022-01-19T00:41:14.000000Z o) u
nto
2 SERVICIO TECNICO 2022-01-19T00:40:33.000000Z [ o] u
@& ¢
3 SERVICIOS PROFESIONALES Y TECNICOS 2022-01-19T00:39:49.000000Z [ o] u
nes
4 SERVICIO DE BELLEZA E IMAGEN PERSONAL 2022-01-19T00:39:03.000000Z o] n
@ Servicios
5  SALUD Y CENTROS MEDICOS 2022-01-19T00:30:36.000000Z o) u
B Mapa
6  SALUDY BELLEZA 2022-01-19T00:29:54.0000002 (o) n
[E) Reporte de Empresas

Copyright © 2021, FaceboSrl.

Fuente: (Elaboracion propia).

Figura 3.21. Cédigo referente a la vista rubros

tar-inserte

Fuente: (Elaboracion propia).
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Figura 3.22. Administrar planes

LI

wo | facebolvaixs.net

& FACEBOL €

@ i aviones @

@ Empresa

® #  Nombre costo Duracién Fecha de Registro habilitar acciones
1 GRATUITO 0 6 meses 13/01/2022 - m n
2 300 a 13/0 [ o]

. ‘ o a
3 PRIMA 50 1af 13/01/2022 [ o] w a

@ av

@& se

B ma

B R Em

Fuente: (Elaboracion propia).
Figura 3.23. Codigo referente a la vista planes

Fuente: (Elaboracion propia).
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Figura 3.24. Registrar empresas

& racesoL

= C A Noesse G lvaixs.net/dashboard/e

<& FACEBOL 1€

: janet ambrosio

@ Inicio Empresas @ > Empresas
usuarios

Q nueva empresa
Empresas
# Foto Nombre Direccién Teléfono Responsable de la Empresa habilitar acciones

rubros

1 [ fideos dd 60748506 fideos [ o] m n
departamentos

2 PANCHITA 60748506 PANCHITA o) m n
- 3 PANCHITA 60748506 PANCHITA @ w n
Servicios 4 iane MANACO 44564 carlos romero [ o] m u
B Mar 5 . COBOCE 4257733 Lic. Martin Cabrera [ o} w n

i 3

B

Copyright © 2021. FaceboSrl

Fuente: (Elaboracién propia).

Figura 3.25. Codigo referente a la vista empresas

<!DOCTYPE html>
: 1 lar n

Ins="htt

Fuente: (Elaboracion propia).

on="1.1"
hidden; t
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Figura 3.26. Registrar ubicacion de empresas

4% FACEBOL € 1 —
a8 ‘ . . . :
; i 2 ! : 9 8 o
e 5 O
N / BRE wurilo
: i ' .
2 T S ..a
N . e 9 ! Qi oy :
9 Q e Eiden @) : a9
¥ e . Q ; onea @ ainan® P
Secion ?
Q o £k < A T 4t
R0 Q Q A VILLA DOLORES F i >

nt o a

Fuente: (Elaboracion propia).

Figura 3.27. Cadigo referente a la vista ubicacién de empresas

<!DOCTYPE html>
<html 1 "

Fuente: (Elaboracion propia)
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Figura 3.28. Registrar servicios de empresa

& racEBOL X 4
< C' A Noesseguro | facebolvaixs.net/dashboard/servicic
&& FACEBOL e I janet ambrosio
@ Inicio Servicios | @ » Servicios
us
Q
Empresa:
# Nombre Fecha de Registro habilitar acciones
rubros
1 Cu eminarios gratis 13/01/2022 & 3 u
2 Seleccién de publicidad 13/01/2022 [ ] ﬂ n
S nes
3 publicidad en pagina web 13/01/2022 [ o] ﬁ u
avione
4 mercadeo digita 13/01/2022 [ o] m n
Servicios
E) Mapa
B

Copyright © 2021. FaceboSrl

Fuente: (Elaboracién propia).

Figura 3.29. Cdédigo referente a la vista servicios

Fuente: (Elaboracion propia).
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Figura 3.30. Registrar suscripcion de la empresa

4 racesoL x  +
<« €@ & Noessequro | facebolvaixs net/dashboardsuscripciont
<& FACEBOL e ’ janet ambrosio
fay Inicio suscripciones
s
Q Nueva Suscripcion
Em
#  EMPRESA PLAN FECHA INICIO FECHA VENCIMIENTO habilitar acciones
ubro:
1 MANACO GRATUITO 1616/01/2022 04/011/2022 o) u

departamentos

Suscripciones
avione

Servicios

B Map:

) Reporte de Empresas

Copyright @ 2021. FaceboSr|

Fuente: (Elaboracién propia).

Figura 3.31. Cadigo referente a la vista suscripcion

ntml>

Fuente: (Elaboracion propia).
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Figura 3.32. Designar plan

<& FACEBOL e 1 Janet Ambrocia

fa} Inicio Plan Servicios = & > Se

A Usuarios
PLAN GRATUITO Agregar Servicio

& e
Rubros
# Nombre Acciones
jseripeionss 1 Cursos y ser yratuitos 0]
Planes 2 Seleccion de publicidad o]
3 public agina v o]

? e Q@ e e @ @ @ @

CGo

Copyright © 2021. FaceboSrl

]

Reporte de Empresas

Fuente: (Elaboracién propia).

Figura 3.33. Cadigo referente a la vista de planes

Fuente: (Elaboracion propia).
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Figura 3.34. Generar boleta de suscripcion

& FacesoL BB diagrams net % | €@ Miumidad - Google Diive % | Bl Untitled Disgram drawio - diagr= X | +

<« c s sequro | facebolvaixs.net/dashboard)/reportes/reporte-suscripcion

<& FACEBOL 1« ! janet ambrosio
Informe ® Suscripciones

fepartamentos

@

[m] 16/03/2022 [m] e

@

EMPRESA FECHA INICIO FECHA VENCIMIENTO monto
@ Servicio 1 fideos AR ( 00
@ T 2 PANCHITA SUCURSAL EL GALLO ESTANDAR 17/02/2022 18/02/2022 300 .
arjeta
3 PANCHITA GRATUITO 02/12/2022 02/11/2022 0
Afilia
pac

O T R T

Reporte de

=)

Suscripciones

Copyright ® 2021. FaceboSrl

Fuente: (Elaboracion propia).

Figura 3.35. Cadigo referente a la vista de suscripciones

Fuente: (Elaboracion propia).
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Figura 3.36. Registrar datos de los clientes

¢ FaceBOL X | £ Miunida & Drive x | ¥ Untitled Diagram.drawio - diagr- X | 4

= [«

Crear Afiliacion

Cliente

tarjeta

Fecha Inicio Fecha de Vencimiento

dd/mm/aaaa [w] dd/mm/aaaa
Observacién

observacién

cerrar m Guardar

Fuente: (Elaboracién propia).

Figura 3.37. Cadigo referente a la vista de clientes

Fuente: (Elaboracion propia).
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Figura 3.38. Registrar afiliacion

x [ diagrams.net x x | [l Untitled Diagram.drawio - diagr- X | 4

sequro | facebol.vaixs.net/dask

<& FACEBOL ¢ & janet ambrosio
@ rubros

Afiliaciones @ > Afiliaciones

:

CLIENTE TARJETA FECHA INICIO FECHA VENCIMIENTO habilitar acciones

nes

@

(&) c 1 Victor Hugo Pérez Rojas TARjeta Azul 03/03, 04/011/2022 [ o] n
Tarjetas 2 Victor Hugo Pérez Rojas TARjeta Azul 03/02/2022 1818/02/2022 @ u
@ Clientes 3 or Hugo Pérez Rojas TARjeta Azul 03/02/2022 2626/02/2022 a u
Afiliaciones 4 Victor Hugo Pérez Rojas TARjeta Azul ") u
5  Victor Hugo Pérez Rojas TARjeta Azul 1010/02/2022 [ ] u
=B
=
=

yright © 2021. FaceboSrl

Fuente: (Elaboracion propia).

Figura 3.39. Cdédigo referente a la vista afiliaciones

DOCTYPE html:

Fuente: (Elaboracion propia).
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Figura 3.40. Asignar tarjeta de afiliacion

& Archivo del sistema - Google Chrome

A No es sequro | bkfacebol.vaixs.net/public/api/afiliaciones/carnet-pdf/5

Archivo del sistema —  100% + [E R

Afiliacion

[33 FaceBol.

Nombre: Victor Hugo
Apelliidos: Perez Rojas
Celular: 60748506

Fuente: (Elaboracion propia).

Figura 3.41. Cadigo referente a la vista tarjetas

Fuente: (Elaboracion propia).
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Figura 3.42. Registrar pago de afiliacion

Crear Afiliacion

Cliente
Tarjeta

Fecha Inicio Fecha de Vencimiento

dd/mm/aaaa dd/mmvaaaa

4

oo

Fuente: (Elaboracién propia).

Figura 3.43. Cddigo referente a la vista pagos

Fuente: (Elaboracion propia).
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Figura 3.44. Generar comprobante de pago

& Archivo del sistema - Google Chrome

A No juro | bkfacebol.vaixs.net/public/ap mprobante-

=  Archivo del sistema 100%

COMPROBANTE DE AFILIACION Nro: 10
Razon social: Victor Hugo Perez Rojas Fecha: 02-03-2022
N. DETALLE TOTAL
1 Pago por afiliacion del 03-03-2022 al 01-04-2022 200.00
TOTAL 200.00
Cajero: JANET AMBROCIO
Entregue conforme Recibi conforme

Fuente: (Elaboracién propia).

Figura 3.45. Codigo referente a la vista comprobante de pago

Fuente: (Elaboracion propia).
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Figura 3.46. Generar reporte de empresas

+

<& FACEBOL 3 1 janet ambrosio

nicio Empresas | @ > Em

4

Empresas

@ @ B

# Foto Nombre Direccion Teléfono Responsable de la Empresa Fecha Suscripcién FEcha Vencimiento
rubros

@

1 . PANCHITA SUCURSAL EL GALLO PANCHITA 60748506 Roberto Caceres 17/02/2022 18/02/2022

departamentos

@

2 . PANCHITA 60748506 PANCHITA 02/12/2022 02/11/2022

@ @

@

[ @

Reporte de Empresas

Copyright & 2021, FaceboSr
Fuente: (Elaboracion propia).

Figura 3.47. Cédigo referente a la vista reporte de empresas

Fuente: (Elaboracion propia).

103



Figura 3.48. Generar reporte de empresas suscritas

A Mi unidad - Google Drive x | WU Untited Diagram.drawic - diagr= X | 4

<& FACEBOL 1€ 1 janet ambrosio
rubros

Informe @ > Suscripciones
departarr

@

- nee 16103/2022 0 16032022 u} e
aviones #  EMPRESA PLAN FECHA INICIO FECHA VENCIMIENTO monto
S 1 fideos ESTANDAR 02/03/2022 02/03/2023 300
- 2 PANCHITA SUCURSAL EL GALLO ESTANDAR 17/02/2022 18/02/2022 300
arjetas
3 PANCHITA GRATUITO 02/12/2022 02/11/2022 o
Clientes

@

Afiliaciones

pago:

B M

[E) Reporte de Empresas
) priaciones

Reporte de

[

Suscripciones

Copyright @ 2021. FaceboSrl

Fuente: (Elaboracion propia).

Figura 3.49. Cdédigo referente a la vista reporte de suscripciones

Fuente: (Elaboracion propia).
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Figura 3.50. Generar reporte de afiliaciones

B diagrams net ! B Untitied Disgram.drawio - diagr. X |+

& FACEBOL « 1 janet ambrosic
ros

Informe ® > Afiliaciones
lepartamentos

\ciones 16103/2022 a 16/03/2022 [m] e

@ @

@

CLIENTE TARJETA FECHA INICIO FECHA VENCIMIENTO
@ Sservicio 1 Victor Hugo Pérez Rojas TARjeta Azul 03/03/2022 04/011/2022 200
2 Victor Hugo Pérez Rojas TARjeta Azul 03/02/2022 1818/02/2022 200
@ Tarjeta
3 Victor Hugo Pérez Rojas TARjeta Azul 03/02/2022 2626/02/2022
& 4 Victor Hugo Pérez Rojas TARjeta Azul 1010/02/2022 03/055/2022
Afiliacione 5 Victor Hugo Pérez Rojas TARjeta Azul 1111/02/2022 010/02/2 200

@

de Empresas

Reporte de

m @ m

Afiliaciones

@

Copyright ® 2021. FaceboSt

Fuente: (Elaboracion propia).

Figura 3.51. Cdédigo referente a la vista reporte de afiliaciones

Elements

€ html>

Fuente: (Elaboracion propia).
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3.4.4. Fase de Pruebas

Pruebas de aceptacion de Iteracion 1

Tabla 3.5. Prueba de Aceptacion Iteracion 1

HISTORIA DE RESULTADO
ID RESULTADO
USUARIO ESPERADO
Validar formulario
registro con campos Correcto
requeridos
Encriptar la contrasefna
) Correcto
del usuario
Mostrar mensaje de
HOO1 Registrar usuarios al . .
confirmacion de Correcto
sistema . :
usuario registrado
Editar informacion del
) Correcto
usuario
Habilitar usuario Correcto
Dar de baja usuario Correcto
Mostrar los roles para c ;
i rr
HO002 Asignar roles a los seleccionar orrecto
usuarios _ _
Cambiar rol de usuario Correcto
Inicio de sesién con
usuario y contrasefa Correcto
o _ correctos
HOO03 Inicio y cierre de __ -
_ Inicio de sesion con
sesiones _ .
usuario y contrasefia
Correcto

incorrectos, mostrar

mensaje.
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Ocultar texto de la

contrasefia al introducir Correcto
los datos del usuario
Mostrar formulario para
L Correcto
afadir rubro
o Mostrar un listado de
HO04 Administrar rubros . Correcto
los rubros registrados
Mostrar opcién de
, Correcto
busqueda de rubros
Mostrar formulario para
L Correcto
afiadir departamento
Mostrar un listado de
HOO5 Administrar los departamentos Correcto
departamento registrados
Mostrar opcién de
bdsqueda de Correcto
departamentos
Mostrar formulario para
oo Correcto
anadir plan
o Mostrar un listado de
HO06 Administrar planes . Correcto
los planes registrados
Mostrar opcién de
] Correcto
busqueda de plan
Visualizar un formulario
_ Correcto
para registrar empresa
_ Modificar datos de la
HOO07 Registrar empresas Correcto
empresa
Mostrar listado de
Correcto

empresas registradas
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Visualizar un formulario

para registrar la

L Correcto
. S ubicacion de la
Registrar ubicacion de
HO08 empresa
empresas _
Modificar datos de Correcto
ubicacion de la
empresa
Visualizar un formulario Correcto
para registrar servicios
de empresa
Registrar servicios de - —
H009 Modificar servicios de Correcto
empresa
la empresa
Mostrar listado de Correcto
servicios de la empresa
Visualizar un formulario
_ o para registrar Correcto
Registrar suscripcion o
HO10 suscripcion
de empresas
Modificar suscripcion Correcto
Mostrar listado de
suscripcion de Correcto
empresas
Visualizar un formulario
para registrar servicios Correcto
de marketing
HOL1 Registrar servicios de
marketing Modificar servicios Correcto
Mostrar listado de
Correcto

servicios
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Visualizar formulario de

Correcto
plan
HO12 Designar plan
Mostrar planes Correcto
Boleta de suscripcion Correcto
Generar boleta de
HO13 o
suscripcion Mostrar opcion para
_ o Correcto
imprimir boleta
Fuente: (Elaboracién propia).
Pruebas de Aceptacion lteracién 2
Tabla 3.6. Prueba de Aceptacion Iteracion 2
HISTORIA DE RESULTADO
ID RESULTADO
USUARIO ESPERADO
Mostrar formulario de
registro para datos de Correcto
Ho14 Registrar datos de clientes
cliente :
Mostrar registro de los
) Correcto
clientes
Mostrar formulario para
. o Correcto
registrar afiliacion
HO15 Registrar afiliacion
Mostrar registro de
. Correcto
afiliados
Mostrar formulario para
_ ) Correcto
HO016 o
afiliacion Mostrar registro de
Correcto

tarjetas
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Mostrar opcién para

_ o _ Correcto
Imprimir tarjeta
Mostrar listado de
o Correcto
Registrar pago de pagos por afiliacion
HO17 o
afiliacion Generar boleta de
o Correcto
afiliacion
Visualizar formulario de
registro de pagos por Correcto
suscripcion
HO18 Registrar pago de Mostrar listado de
suscripcion o Correcto
pagos por suscripcion
Generar boleta de
L Correcto
pago por suscripcion
Mostrar comprobante
Correcto
de pagos
HOL9 Generar comprobante
de pago Mostrar una opcion
para imprimir Correcto
comprobante
Mostrar reporte general
de empresas Correcto
HO20 Generar reporte de registradas
empresas =
Mostrar una opcion
_ o Correcto
para imprimir reporte
Mostrar reporte general
) Correcto
Generar reporte de de empresas suscritas
H0201 _
Correcto

para imprimir reporte
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Mostrar reporte general

- Correcto
Generar reporte de de afiliados
HO022 o

afiliaciones Mostrar una opcién
o Correcto

para imprimir reporte

Realizar verificacion de Mostrar tarjeta para
HO23 . Correcto

tarjetas escanear

Generar datos Mostrar visitas con la

H024 Correcto

estadisticos

cantidad de visitas

Fuente: (Elaboracion propia).
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CAPITULO IV

METRICAS DE CALIDAD, COSTO Y
SEGURIDAD



4.1. INTRODUCCION

En el presente capitulo se muestran los resultados de las pruebas de evaluacion y
resultados de acuerdo a métricas de calidad de software, analisis de costos,

seguridad en el software y pruebas al software.

4.2. METRICA DE CALIDAD
4.2.1. Factores de calidad ISO/IEC 25000

Se hara la medicion de calidad de software mediante la ISO/25010 que esta basada
en un modelo jerarquico de requerimientos de calidad que surge para sustituir a las
antiguas 1SO/9126 e ISO/IEC 14598, partiendo de las caracteristicas de mas alto
nivel prescriptas en la norma 1SO/9126 unificado el contenido de estas y definiendo a
lo largo de sus distintos partes que establece cualquier componente de calidad de

software puede ser descrito en termine de una de seis caracteristicas basicas.

En este modelo se determinan las caracteristicas de calidad que se van a tener en
cuenta a la hora de evaluar las propiedades de un producto software determinado. La
calidad del producto software se puede interpretar como el grado en que dicho

producto satisface los requisitos de sus usuarios aportando de esta manera un valor.
4.2.1.1. Implementacion de la ISO/IEC 25010
e Adecuacion Funcional

Es capaz de realizar tareas administrativas que el usuario especificamente necesita

por ejemplo conocer las entradas y salidas de productos de estados financieros.

Luego se realiza el célculo de punto de funcion hallando la suma de estas
caracteristicas, parametros de medicion y el factor de ponderacién también llamado

punto medio de ponderacion.

v NUumero de entrada de usuarios: Se cuenta cada entrada de usuario que

proporciona datos al sistema.
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v Numero de salidas de usuario: Se refiere cada salida que proporciona el
sistema al wusuario. Entre estos pueden ser reportes y mensajes
advertencia, notificaciones y errores.

v" NUmero de peticiones de usuario: Una peticion se define como una
entrada interactiva que produce la generacion de alguna respuesta de
software en forma de salidas interactivas.

v Numero de archivos: se cuentan archivo maestro légico, que sean parte
de una base de datos, o un archivo independiente.

v Numero de interfaz externas: se cuenta las interfaces legibles por la

maquina.

Para calcular el punto de funcion se utilizara la siguiente formula:
PF = Cuenta total * (X + Min(Y) z Fi)

Donde:
PF: Medida de la funcionalidad.
Cuenta Total: es el resultado del conteo de pardmetros.
X: confiabilidad del proyecto, varia entre el 1% a 100%.

Min(Y): Error minimo aceptable al de la complejidad, el margen de error
es igual a 0.01.

Y. Fi: son los valores de ajuste de la complejidad, donde i=1 a i=14

Tabla 4.1. Pardmetros de Medida y su Cantidad

PARAMETROS DE MEDIDA CANTIDAD
Numero de entrada de usuario 20

Numero de salidas de usuario 18

NUmero de peticiones de usuario 20

Numero de archivo 12

Numero de interfaz externa 3

Fuente: (Elaboracion propia).
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En la siguiente tabla se calculara el punto de funcion se tiene que realizar el calculo

de la cuenta total con los factores de ponderacion especificados.

Tabla 4.2. Parametros del punto de funcion.

PARAMETROS DE MEDIDA CANTIDAD FACTOR DE TOTAL
PONDERACION

N° de entradas de usuario 20 *5 100

N° de salidas de usuario 18 *5 90

N° de peticiones de usuario 20 *4 90

Numero de archivo 12 *9 108

Numero de interfaz externa 3 *6 18

CUENTA TOTAL =406

Fuente: (Elaboracion propia)

Una vez teniendo los valores correspondientes a las variables de la formula,

calculamos el punto funcion mediante la siguiente ecuacion:

PF = Cuenta total * (X + Min(Y) * Z Fi)

PF = Cuenta total * (0,65 + 0.1 * z Fi)

Dénde:

PF = 406 * (0,65 + 0,01 = 55)

PF = 406 * 1,2

PF = 487,2

Consideramos el maximo valor de complejidad ) Fi = 70 calculamos al 100% el nivel

de confianza de la siguiente manera:

PF,,.x = Cuenta total * (0,65 + 0.01 * Z Fi)

PPy = 406 * (0,65 + 0.01 * 70)

PPy = 406 * (0,65 + 0.01 * 70)
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PF . = 406 * 1,35
PF,,., = 548,1
Después de haber calculado ambos valores se tiene que la funcionalidad real es:

)

0,
5281 " 100%

Adecuacion funcional =

Adecuacion funcional = 0,88 * 100%
Adecuacion funcional = 88%

El resultado quiere decir que la funcionalidad del sistema es del 88%, lo que nos dice
qgue el sistema funciona sin riesgos a fallar con operatividad constante y un 12% no

satisface dichas necesidades.
e Fiabilidad

La fiabilidad es la capacidad de un sistema o componente para desempefar las
funciones especificadas. Para este punto se realiz6 el analisis de nivel de fiabilidad
del sistema, donde se considera la fiabilidad de cada médulo o subsistema de forma

independiente.
Para calcular la fiabilidad de cada médulo se usé la férmula:

R(t) =e™

Donde:
R(t): Fiabilidad de un componente o subsistema t.

). Tasa de constantes de fallo (3=N° de fallas de acceso / N° total de accesos

al sistema).
t: Periodo de operacion de tiempo.
e *: Probabilidad de falta de un componente o subsistema en el tiempo t.

Luego de realizar pruebas de cada modulo en un tiempo de 10 min continuas se

logroé llenar la siguiente tabla:
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Tabla 4.3. Valores de fiabilidad de cada modulo

N° [ MODULOS 2 t R(t)
1 Modulo Usuarios 0.001 4Hrs 0.95
2 Modulo Configuracion 0.022 4Hrs 0.95
3 Modulo Empresas 0.025 4Hrs 0.99
4 Modulo Suscripcion 0.018 4Hrs 0.97
5 Modulo Pagos 0.012 4Hrs 0.90
6 Modulo Reportes 0.018 4Hrs 0.98

Fuente: (Elaboracion propia)
La fiabilidad del sistema estaria dada por la formula.

Fiabilidad = R, * R,
Donde:

_ _ _ Xi,(Rix PY)
Rs—Rp—0.95 Yy Rp—ﬁ

En la formula de Rq, la variable P; es la participacion en el equipo de desarrollo del
modulo y como la participacion fue al 100% entonces P; = 1, asi se tiene el siguiente

resultado:

_ Y2,(R) 0,95+0,99+0,97+0,90+0.98 4,79
L P 5 G

= 0,958

Por lo tanto, la fiabilidad del sistema esta dada por:
Fiabilidad = R; * R, = 0,95+ 0,958 = 0,91 = 91%

De lo cual se puede decir que existe un 9 % de probabilidad de que el sistema
presente algun fallo cuando se exceda un tiempo de uso continuo, debido a que

puedan existir fallas.
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e Usabilidad

La usabilidad es la capacidad del software de ser entendido, aprendido y usado de
forma facil y atractiva. Para determinar el porcentaje de la usabilidad del sistema se
opté por realizar una encuesta, donde los cuales califican en una ponderacién al
100%.

Para determinar la usabilidad del sistema se utilizara la siguiente ecuacion:

FU = [(Z %) «100]

Donde:
Xi: Es la sumatoria de valores
n: Es el nimero de preguntas
Para responder a las preguntas, se debe considerar la siguiente tabla:

Tabla 4.4. Parametros de medicion

ESCALA VALOR
Muy Bueno 5
Bueno 4
Regular 3
Malo 2
Pésimo 1

Fuente: (Elaboracién propia)

Calculamos la usabilidad con la ecuacion anterior:

)

U= [(10

) £100]

FU = [0.94 * 100]

FU =94%
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Por lo tanto, existe un 94% de comprension o entendimiento de los usuarios con

respecto a la capacidad del sistema.
e Mantenibilidad
La aplicacion esta realiza por modulos por lo cual es independiente a los demas

La mantenibilidad es la cualidad que tiene el software para ser modificado,
incluyendo correcciones o mejoras del software, a cambios en el entorno y
especificaciones de requerimientos funcionales. Para poder calcular un indice de

madures del software (IMS), se indica la estabilidad de un producto de software.
El indice de madurez se calcula con la siguiente formula:

M, — (Fa + Fp + F)

IMS =
M

Donde:
M,: Numero de médulos en la version actual.
F,: Numero de modulos en la version actual que se ha cambiado.
Fj,: Numeros de médulos en la version actual que se han afadido.

F.: Numero de modulos en la versién anterior que se han borrado en la

version actual.

Recopilando la informacion requerida por la formula se obtuvo la informacion que se

muestra en la siguiente tabla:

Tabla 4.5. Informacion requerida por el IMS

INFORMACION VALOR
M, 8
F, 1
F, 0
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Fuente: (Elaboracién propia)

Ahora calculemos el IMS, usando los valores obtenidos en la formula anterior:

8—(1+0+0)
IMS =
8
IMS—7
8

IMS = 0,88 x 100% = 88%

Con ese resultado se concluyé que el sistema, tiene un indice de madurez de
software del 88% que es la facilidad de mantenimiento, pero el 12% restante seria el

margen de error por los cambios y modificaciones.
e Portabilidad

La portabilidad es la capacidad que tiene el software para ser trasladado de un

entorno a otro sin ningun problema.

El sistema de control y registro de parqueo aplicando la tecnologia RFID, esta
disefiado en un entorno de acceso via web y mide la portabilidad en lado del servidor

y lado del cliente, la portabilidad del software se enfoca en tres aspectos:

e Hardware del servidor
e Sistema operativo del servidor

e Software del servidor

El sistema de control y registro de parqueo aplicando la tecnologia RFID, es portable

en sus diferentes entornos tanto en hardware y software.

Tabla 4.6. Factor de portabilidad

FACTOR DE PORTABILIDAD VALOR EN %
Puede ser transferido de un entorno a otro 90
Se puede adaptar a otros ambientes con factibilidad 100
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Es facil de instalar 100

TOTAL 96%

Fuente: (Elaboracién propia)
e Calidad Global
Una vez calculado los porcentajes de los diferentes atributos que el sistema
tiene segun lo propuesto por el estandar de calidad ISO/IEC 25010, se
procedio a calcular la calidad global del sistema, la cual se visualiza en la
siguiente tabla:

Tabla 4.7. Resultados

ATRIBUTO VALOR DE (%)
FUNCIONALIDAD 88
FIABILIDAD 91
USABILIDAD 94
MANTENIBILIDAD 88
PORTABILIDAD 96
CALIDAD GLOBAL 457/5=91,4 %

Fuente: (Elaboracion propia)

4.3. ANALISIS DE COSTOS
4.3.1. Aplicacién del COCOMO Il Nivel Intermedio

Para estimar el costo del desarrollo de software se aplic6 COCOMO Il nivel

intermedio.

Tabla 4.8. Factores de Costos

Factores

. Valor de los factores
(cost-drivers)

Muy bajo | Bajo | Medio | Alto | Muy alto | Extra

Atributos del producto
Fiabilidad requerida 0,75 0,88 1,00 - 1,40
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Tamarfio de la base de datos 1,08 1,16
Complejidad del software 0,70 1,15 1,30 1,65
Atributos del Ordenador
Restricciones de tiempo de ejecucion 1,30 1,66
Restricciones de memoria 1,21 1,56
Volatilidad del hardware 0,87 1,30
Atributos del personal
Calidad de los analistas 1,46 1,19
Experiencia con el tipo de aplicacion 1,29 1,13
Experiencia con el hardware 1,21 1,10
FI?:;pgergvrannac(i;'i;\é(r:]on el lenguaje de 114 1,07
Calidad de los programadores 1,42 1,17
Atributos del proyecto
Técnicas modernas de programacion 1,24 0,82
Empleo de herramientas 1,24 0,83
Restricciones a la duracién del proyecto 1,23 1,10

Fuente: (Elaboracion propia)

I. Estimacidon de esfuerzo

E =ax*KLDC?  [[51° M(x;)

E = 3,2 * 4195 % 0,53 = 7,34 Personas/mes

Il. Estimacién del tiempo

Entonces: T = 2,5 x7,34938 =533 =>5 Meses

T =c*EY Mes

Con el dato anterior hallaremos el resto de variables
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1. Otras estimaciones

NUumero de personas requerido para el desarrollo

E
NP = T Personas

Entonces: NP = % = 1.37 => 2 Personas

Costo total del proyecto
CT = NP *T *« Sueldo mes Bs.

Entonces: CT =2+5%2250 = 22.500Bs.

Costo por linea de cédigo

CT
LI)C-—-}ZEE Bs.

22.500

Entonces: LDC = = 5625 Bs.

4.3.2. Costos del Hardware

La empresa FaceBol S.R.L. cuenta con el equipo completo de servidor para subir el
presente sistema. Para ello se cuenta con dos equipos, primero equipo de escritorio

para el area de administracion y segundo un equipo portétil para el area comercial.

Otros costos:
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e Costo del software: se describe lo siguiente:

Tabla 4.9. Tabla general de costos

Costos del software Bs.
Software desarrollado 5625
Costo de servidor

Hosting 389
dominio

Otros costos

Internet 219
TOTAL 6.233 Bs

Fuente: (Elaboracion Propia)

e Costo total del sistema

Tabla 4.10. Costo total del sistema

Descripcién de costos Total (Bs)

Costo total de Software 6.233
desarrollado

Costo total del proyecto 22.500

TOTAL 28.733 Bs.

Fuente: (Elaboracion Propia)

4.4. SEGURIDAD

4.4.1. Seguridad Web
La seguridad en Web tiene 3 etapas primarias:

e Seguridad de la computadora del usuario.
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- El usuario debe tener una contrasefia al momento de ingresar a su equipo
como medida de seguridad.

- El equipo del usuario debe tener antivirus, para proteger la informacion en su
equipo.

- El equipo debe tener activado el firewall, para un control de amenazas
externas.

e Seguridad del servidor Web.

- Seguridad con contrasefia segura para el acceso a la base de datos y el
servidor web.

e Seguridad de la informacién que viaja entre el servidor Web y el usuario.

- Cifrar datos confidenciales con contrasefas fuertes.

- Actualizar el firmware.

- Actualizar antivirus.

- Realizar copias de seguridad de la informacion.

4.4.2. Seguridad de password con Bcrypt

Una contrasefia o clave (en inglés password) es una forma de autenticar al acceso
de la informacién secreta para el control del mismo. Por tanto, la contrasefia debe ser

Unico y directo a aquellos que tengan el permiso para acceder a la informacion.

e Hash
La fachada de Laravel hash proporciona hash Bcrypt y Argon2 seguro para

almacenar contrasefas de usuario.

4.4.3. Seguridad con Cifrado de datos con Laravel

El cifrado de Laravel usa OpenSSL para proporcionar cifrado AES-256 y AES-128.
Todos los valores encriptados de Laravel estan firmados usando un cédigo de
autenticacion de mensajes (MAC) para que su valor subyacente no se pueda
modificar una vez encriptados.

La encriptacién o cifrado de datos protege informacién secreta de la empresa, la

misma se realiza mediante el mecanismo de transformar una cadena en otra. De
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esta forma se obtiene una cadena encriptada, donde se muestra una cadena con

diferentes valores a la original.

4.4 4. Niveles de acceso al sistema

Tabla 4.11. Nivel de acceso al sistema de parte de los usuarios

ASESOR ASESOR DE
OPERACIONES | ADMINISTRADOR | EMPRESA
COMERCIAL | MARKETING
ALTAS v
BAJAS v
MODIFICACIONES v v v
CONSULTAS Y
v v v v
REPORTES

Fuente: (Elaboracion Propia)

4.5. PRUEBAS AL SOFTWARE

4.5.1. Prueba de Caja Blanca

Para las pruebas de caja blanca se proporciona una medicién cuantitativa de la

complejidad I6gica del programa. La complejidad ciclomética de un grado de flujo

V(G) establece el nUmero de caminos independientes.

e El numero de regiones del gréfico de flujo.

Los casos de prueba son los siguientes:

- V(G) = A-N+2, donde A es el numero de aristas y N es el numero de nodos.
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++» Gestion de Usuarios

Figura 4.1. Grafo de Flujo del Médulo Usuario

Fuente: (Elaboracion Propia)

Dénde:

- P&gina iniciar sesion (1)

- Verifica ingreso de Usuario y Contraseiia (2)
- Carga mensaje de campos obligatorios (3)

- Verificacion de Usuarios y Contraseiia (4)

- Carga permisos segun el rol (5)

- Vuelve a cargar la pagina de iniciar sesion (6)
- Fin de ciclo (7)
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Empleamos la formula siguiente:

V(G)=A-N+2

Reemplazamos valores obtenidos:

VG)=8-7+2
V(G)=3
Tabla 4.12. Casos de prueba
N° Caminos Ruta Casos de prueba
1,2,3,4,5,6,7 Se verifica si el usuario ingreso todos los datos,
1 si no ingreso alguno de los datos el sistema

carga mensaje de campos obligatorios.

1,2,3,6,7 El sistema verifica los datos ingresados, si es
correcto identifica el tipo de usuario y carga sus
permisos  correspondientes,  permitiéndole

ingresar al sistema.

1,27 El sistema verifica los datos ingresados, si es
3 incorrecto vuelve a cargar la pagina de iniciar

sesion, denegando acceso al sistema.

Fuente: (Elaboracion propia)
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s Gestion de Empresas

Figura 4.2. Grafo de flujo del Médulo Empresas

@

—®
AN

%

@ -

Fuente: (Elaboracion Propia)

Dénde:

- Iniciar sesion (1)

- Pé&gina empresa (2)

- Registra datos de empresa (3)

- Carga mensaje de campos obligatorios (4)
- Verificacién de campos llenados (5)

- Muestra empresa registrada (6)

- Fin de ciclo (7)
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Empleamos la formula siguiente:

Reemplazamos valores obtenidos:

Tabla 4.13. Casos de prueba

V(G)=A-N+2

V(G)=9—7+2

V(G) = 4

N°® Caminos Ruta Casos de prueba
1 1,2,3,5,6,7 Ingresar como usuario empresa,.
1,2,3,5,6,7 El sistema registra los datos ingresados,
si es correcto identifica el tipo de empresa
2 y carga sus permisos correspondientes,
permitiéndole ingresar al sistema.
1,2,4,5,6,7 El sistema verifica que los campos de
3 registro estén llenos, si no esta no
permite registrar empresa.
1,2,3,7 El sistema verifica los datos ingresados,
4 si es incorrecto vuelve a cargar la pagina

de empresa.

Fuente: (Elaboracion propia)
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s Gestion de Reportes

Figura 4.3. Grafo de flujo del Médulo Reportes

Fuente: (Elaboracion Propia)
Dénde:

- Pégina reportes (1)

- Mostrar listado de empresas (2)
- Actualizar vista de reportes (3)
- Imprimir reporte (4)

- Fin de ciclo (5)

Empleamos la formula siguiente:
V(G)=A-N+2
Reemplazamos valores obtenidos:
V(G)=5-5+2

V(G) =2
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Tabla 4.14. Casos de prueba

N° Caminos Ruta Casos de prueba
1 1,2,3,4,5 Se ingresa al médulo de reportes.
2 1,3,4,5 Se genera reporte, para imprimir

Fuente: (Elaboracion propia)

4.5.2. Prueba de Caja Negra

Se trata de un enfoque que intenta descubrir diferentes tipos de errores que no se

encuentran con los métodos de caja blanca.

Anélisis de Valores Limites

Tabla 4.15. Caso de Prueba al Médulo Usuarios

Propdsito de

Caso de prueba

prueba Dato de Dato de Dato de Dato de
N°® entrada 1 entrada 2 entrada 3 entrada 4
Ingresar un
2 Ingresar un nombr
Que el médulo gresaruna i, aresar un ombre ya
entregue Ingresar ~ |cadenano | omail no existente, tal
1| resultados datlos ”g:os ‘(;a"da’l tal que | yalida, tal que |due No
. n
erréneos. enlatabla |devuelva devuelva permita
error. error. registrar
repetidos.

Fuente: (Elaboracion propia)
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Tabla 4.16. Caso de Prueba al Médulo Empresas

Caso de prueba
Propésito de
prueba Dato de Dato de Dato de Dato de
N° entrada 1 entrada 2 entrada 3 entrada 4
Ingresar una Ingresar una
Que el maddulo Inaresar ijldena no Ingresar un empresa ya
| |entregue daq[os ulos valida, tal que email no existente, tal
resultados I I devuelva valida, tal que | que devuelva
erréneos. enlatabla |error. devuelva dato
error. existente.

Fuente: (Elaboracion propia)

Tabla 4.17. Caso de Prueba al Médulo Reportes

Caso de prueba
Propésito de _ _
prueba Dato de Dato de Dato de salida | Dato de salida
N° salida 1 salida 2 3 4
Imprimir
Que el médulo | Verificar Actualizar riréorr]ts,st;il
1 entregue listado de |listado de Generar ?nuestre todos
resultados todas las registros reporte de los reqistros
erréneos. empresas. |nuevos. empresas. 9 ’
actualizar
tabla.

Fuente: (Elaboracion propia)

4.5.3. Prueba de Estrés

La prueba de estrés nos permitira medir el comportamiento de nuestro sistema bajo
condiciones de carga extrema. Para esto usaremos la herramienta Postman, que nos
permitira simular varias peticiones, para ello se realizé la prueba de estrés en el

modulo empresa, afiliacion y suscripcion.
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Figura 4.4. Prueba al Modulo Empresa

File E fiew
Q Home Workspaces API Network Reports  Explore rch Post @ B G @ Upgrade
2 My Workspace New Import /& hitp:/flocathost/facebe @ »
S| o ) Save
Collections
My e
Jor P Cookies
y Par
KEY VALUE DESCRIPTION ws  Bulk Edit
dar insice

Create a collection for your requests

Pretty w viev JSON

Start working with APIs
—_— 67%

Fuente: (Elaboracién propia)

En la prueba de suscripciones se tiene un status 6ptimo de 200k, sin margen de

error, con un rendimiento de 171 ms

Tabla 4.18. Resultados

N° Muestra KB Status Rendimiento ms
1 363 200 OK 171
2 363 200 OK 204

Fuente: (Elaboracion propia)
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Figura 4.5. Prueba al Modulo de afiliacion

@ Home Workspaces API Network Reports  Explore F & § A @ Upgrade
A My Workspace New Import /& http:/fiocalhost/facebo & N
a (2 L nttp %) Save

Callections

. '

e
Params t Serip Cookies
ry Par
KEY VALUE DESCRIPTION oo Bulk Edit

Create a collection for your requests

Start working with APlIs
—

Fuente: (Elaboracion propia)

En la prueba de suscripciones se tiene un status 6ptimo de 200k, sin margen de

error, con un rendimiento de 174 ms.

Tabla 4.19. Resultados

N° Muestra KB Status Rendimiento ms
1 363 200 OK 174
2 363 200 OK 204

Fuente: (Elaboracién propia)
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Figura 4.6. Prueba al Modulo de Suscripciones

File Vie

@ Home Workspaces API Network Reports  Explore Post 2y ¢ B 0 @® Upgrade

A My Workspace New Import (3 http://localhost/facebe ® +

S| = http: Save
ollections
GET ublic/api/reportes/suscrip Send v
My
Pa Cooki
Que
i KEY VALUE DESCRIPTION e Bulk Edit
Create a collection for your requests
Save Respe

Pretty

Start working with APIs
—_—

Fuente: (Elaboracion propia)

En la prueba de suscripciones se tiene un status 6ptimo de 200k, sin margen de

error, con un rendimiento de 431 ms.

Tabla 4.20. Resultados

N° Muestra KB Status Rendimiento ms
1 2.8 200 OK 431
2 2.8 200 OK 651

Fuente: (Elaboracién propia)
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES



5.1. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Con los resultados obtenidos al implementar el SISTEMA WEB DE INFORMACION
GEOGRAFICA ORIENTADA AL MARKETING PARA LAS EMPRESAS EN
CONVENIO PARA FACEBOL S.R.L. se tiene el siguiente analisis:

5.1.1.

5.1.2.

CONCLUSIONES

Se lleg6 a realizar el andlisis de la situacion actual de la institucion, para tener
referencia de su estado.

Se logré esquematizar la estructura de funcionamiento del sistema, para tener
una idea de los procesos que cumple para su ejecucion.

Se logré centralizar la informacion recolectada en una base de datos, para una
mejor gestion de nuevos registros al sistema.

Se logré desarrollar los modulos del sistema para mejorar la organizacion en
el trabajo del sistema.

Se logré hacer uso de APIs de Google Maps, para georreferenciar a las
empresas en convenio, vista en mapa de todas las entidades.

Se logré satisfactoriamente implementar el sistema y sus respectivas pruebas
de software.

Se logré automatizar la generacion de reportes, con informacion que pueda
utilizar la empresa y los administradores para una mejor gestion de

informacion.

RECOMENDACIONES

Se sugiere incorporar médulo al sistema para la gestion de publicidad de las
empresas.

Se recomienda para trabajos futuros implementar PostgreSQL, para tener un
mayor espacio en el almacenamiento de datos.

Se recomienda un encargado para el soporte técnico del sistema.

Se propone insertar firma digital a los comprobantes de afiliacion y convenios,

para agilizar el trabajo de la empresa.
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ANEXO B.

El Alto, 10 de marzo de 2022

REF. AVAL DE CONFORMIDAD

o8
bien comunicarle mi conformidad del Trabajo de Grado:

DE INFORMACION GEOGRAFICA ORIENTADA AL MARKETING PARA

cabe recalcar que el SISTEMA/PROYECTO satisface los requerimientos de 1a institucion,
forma se dio cumplimiento de los objetivos del presente.

' certifico, en honor a la verdad, para fines consiguientes del interesado para su defensa
evaluacion correspondiente a la materia de Taller de Grado I, de acuerdo al reglamento
je la Carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Publica de El Alto.

Atentamente,

Ing. Luis Fernando llaquita Fernandez

GERENTE GENERAL
FACEBOL SRL
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ANEXO C.
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ANEXO D.

AVAL DE

(TUTO!

k;ilALuﬁLéU

. netodolégico: i o
&k&@fﬂﬁ@r comunicarle mi conformidad del Trabajo de Grado:

NTADA AL MARKETING

DE GRADO
AMBROCIO MAMANI

t de \%x Univer
,mm@ emas d

Atentamente,




ANEXO E.

| Alto, marzo de 2022
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MANUAL DE USUARIO
Administrador
% Vista para acceder al sistema e iniciar sesion

1. Ingresar nombre de usuario
2. Ingresar contrasefia

3. Iniciar sesién

|§ FaceBols.

iHazlo Diferente!

Usuario ‘(//////////////////////
/

Contrasefia

& Iniciar Sesion
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+ Vista de inicio de la pagina

<& FACEBOL g s

@ Inicio

%

Usuarios

B

Empresas

@

Rubros Top 10 de Empresas Empresas con vencimiento de suscripcion

Departamentos

@

01/06/2022
Qe Fecha inicio.06/06/2022

Fecha final' 30/06/2022

STAURANTE: AKCS Yolosita

@

Suscripciones empresa de comida rapida

empresa de comida rapida

@

Planes

31/05/2022

entel
A bl ategoria. AEROLINEA
8 Fecha inicio.28/01/2022

> entel
Tarj - el Fecha final 20/0¢

@ @

PANCHITA S 24/02/2022
GALLO a PF S
Cllomes PANCHITA SUCURSAL EL
GALLO
Pagos
Estadistica
& Mapa
» Vista d [
% VISta de usuarios
FACEBOL l anet Ambroc
@ Inicio Usuarios | @ > Usuar
A Usuarios
:
Empr
# Nombre Roles ci Habilitar Acciones
Rubros
1 ® EMPRESA @ E ®
Departamentos.
2 Maman ® ADMINISTRADOR 2432 @ Z o
Suscripciones
3 cra © ADMINISTRADOR @ % @
Planes
4 @ ENCARGADO DE MARKETING @ © ]
Servicios
5 \ z ® ASESOR COMERCIAL @ Z B
Tarjetas
6 Ja : ® ADMINISTRADOR [ @
Clie = L
7 © ADMINISTRADOR 0000 CB © % ®

Afiliaciones

@

Pagos

@

Visita

Estadistica

@

Mapa

Ce

Copyright © 2021. FaceboS

144



Clic en el botdn

% Formulario para crear un nuevo usuario.

Crear Usuario

Nombres Apellidos

Cédula de Identidad complemento Expidido

Celular
Correo Electrénico
Nombre de Usuario Contrasefia

Permisos
Administrador
Encargado de marksting
Asesor comercial
Empresa

% Vista de empresas registradas

<& FACEBOL l Janet Ambrocio

{ar Inicio Bfmpresas @ » Empresas

A Usue
a Nueva Empresa

Empresas

# Foto Nombre Direccion Telefono Responsable de la Empresa Habilitar Acciones

1 a Enpresa los Andes Enpresa los Andes 45855545 Juan Mayta [ o] p n
2 PANCHITA SUCURSAL EL GALLO PANCHITA 60748506 ROBERTO CACERES [ e Act a
3 PANCHITA 60748506 PANCHITA [ o] = n
4 MANACO 44564 Carlos Romero [ o) Act u
LI COBOCE 4257733 Lic. MArtin CAbrera [ o] u

Copyright © 2021. FacebeSr!
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X/

+ Formulario para crear empresa Clic en el botén

Crear Empresa X
@ Ditos delaEmpresa | @ Ubfacion @ Foto @) Servicios
Nombre de Usuario Contrasedla

Carreo Electranica
Nombre

Descripeion

Descripcion

Pagins Web Fan Page
Direccion

Telefono Celular
Responsable

Rubeo Departaments

X/

% Formulario para ubicar empresa en el mapa

Crear Empresa

@ Datos de la EmpEz @ Ubicacion % Foto @ Servicios
% 5,

% % g

6n  Banco Union

Plaza San Pearo@) - idante Magnate

a

Complejo
Deortivo Calama

’ VILLA DOLORES F

Ex Tranca
Camino A Viacha

SAN LUIS TASA

SO &
Sumdwl.ono % VILLA PACAJES

% cALuYD
% 3 R e
. L @
muow;«lomoo L (9 amans
LAFAR ZONA. s
% Hospital S p. ©
% Segund
VILLA ELIZARDO
PEREZ -

o o o
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®
L X4

Formulario para subir logo de la empresa

Crear Empresa

@ Datos de L Empresa. B um;m{
Archivo

[ Scecionac i | oo wenes e

2
0‘0

Formulario para registrar servicios

Crear Empresa

Serviciol:

fr—
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% Formulario para agregar promocion de las empresas Clic en el botén

Crear Promocion de la empresa Enpresa los
Andes

Descripcion

Fecha Inicio Fecha de Vencimiento

dd/mm/aaza dd/mm/aaaa

Gurir

+ Vista de los rubros registrados

FACEBOL € 1 Janet Ambrocio

Rubros @ > Rubros

Q

Empresas
. Nombre Fecha de Registro Habilitar

Rubros
1 TRANSPORTE 2022-01-19T0D:41:14.000000Z [ o) n
2 SERVICIO TECNICO 2022-01-19T00:40:33, 0000002 [ o n
3 SERVICOS PROFESIONALES ¥ TECNICOS 2022-01-19T00:39:49.000000Z [ o) n
4 SERVICIO DE BELLEZA E IMAGEN PERSONAL 2022-01-19T00:39:03,000000Z - n
5 SALUD ¥ CENTROS MEDICOS 2022-01-19T00:30:36.000000Z [ o) n
6 SALUD Y BELLEZA 2022-01-19T00:29:54,0000002 - n
7 ROPA ¥ ACCESORIOS 2022-01-19T00:29:29.000000Z [ o) n
8 RESTAURANTES ¥ SNAKCS 2022-01-19T00:26:19.000000Z [ o} n
9 PRODUCTOS 2022-01-19T00:24:49.000000Z [ o) n
10 MASCOTAS Y SERVICIOS VETERINARIOS 2022-01-19T00:24:14.0000002 - n
il INSTITUCIONES 2022-01-19T00:23:47.000000Z [} n
12 INMOBILIARIA 2022-01-19T00:23:21.0000002 - u
13 HOSPEDAJE ¥ TURISMO 2022-01-19T00:14:23.000000Z [ o) n

Copyright © 2021. Facebosrl
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¢ Formulario para crear un nuevo rubro

Crear Rubro

Nombre

A

% Vista de departamentos registrados

¢« FACEBOL

Clic en el botdn

’ Janet Ambrocio

@ Inicio departamento > Departamentos
a Nuevo Departamento
Ll Nombre Fecha de Registro Habilitar Acciones
1 LA PAZ 2022-01-13T14:19:23.0000002 u
2 COCHABAMBA 2022-01-13T14:19:23.0000002

& Mapa

B Reporte de Empress

Copyright © 2021. Facebosrl
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+ Formulario para registrar un nuevo departamento

I’ ar Departamento

Guardar

®,

+ Vista de suscripciones de las empresas

<« FACEBOL 1 Janet Ambrocio
uscr @ >
Q Nueva Suscripcion
& EMPRESA PLAN FECHA INICIO FECHA VENCIMIENTO Habilitar Aceiones
1 PANCHITA SUCURSAL EL GALLO ESTANDAR 17/02/2022 18/02/2022 @ n

Copyright © 2021. Facebosr
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% Formulario para crear una nueva suscripcion ) .
Clic en el botdn

Crear Suscripcion

Empresa

Fecha Inicio Fecha de Vencimiento

=} do/mm/aza

=

% Vista de los planes registrados

! Janet Ambrocio

# > Planes
Nuevo Plan
Nombre Costo Duracion Fecha de Registro Habilitar Acciones
2334 244 , 2070812022 P u
GRATUITO [ 6 meses 13/01/2022 - u
ESTANDAR 300 12afia 13/01/2022 [ o] m a
PREMIUM 500 1 afia 13/01/2022 - m n .

Copyright ® 2021. Facebosr|
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X/

¢ Formulario para crear nuevo plan Clic en el botén

Crear Plan

Nombre

puracion

% Vista de los servicios que brinda la empresa

¢« FACEBOL l Janet Ambrocio

@ inicio Servifios @ » Servicios

a
B Nombre Fecha de Registro Habilitar Acciones
1 Cursos y seminarios gratuitos 13/01/2022 [ o] u
2 Seleccion de publicidad 13/01/2022 [ e} u
3 publicidad en pagina web 13/01/2022 [ o] n
4 marketing digital 13/01/2022 [ o] m u

Copyright & 2021. FaceboSrl
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Clic en el botdn

¢ Formulario para crear nuevo servicio

Crear Servicio

Nombre

Deseripcion

descripcion

% Vista de las tarjetas registradas

& FACEBOL l Janet Ambrocio

Tarjetas | @ > Tarjetas

a Nuevo Tarjeta

i Nombre Costo Descripeion Fecha de Registro Habilitar Acciones

1 tarjeta Blapeh 100 tarjeta por el dia de la madre 0170812022 «©

2 Tpffeta Azul 200 tarjeta azul 23/02/2022 @

Tarjetas

& Mapa

Reporte de Empresa

Copyright © 2021, Facebosr.
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¢ vista de clientes registrados

4& FACEBOL

& Inicio

A

&

Usuarios

X/
L X4

Clientes / @ > Clientes

I Janet Ambrocio

Formulario para crear nuevo cliente

Crear Clientes

Nombres

Telefono

Direceion

Copyright © 2021. Facebosrl.

Apellidos

complemento  Expidido

Celular

Nuev
cliente cl Direceion correa Telefono celular Acciones
Veronica Mamani 5656767 frf fr@gmail.com 54654 5654 u
Janneth Ambrocic Mamani 35366775 El Alto 4456577 5678788980 n
victor Hugo Perez Rojas 4845944 Calle 1 Zona Licenciada victorvirtual@gmail.com +59160748506 60748506 n

Clic en el botén
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% Vista de registros de afiliacion

<& FACEBOL l Janet Ambrocio

@ > Afiliaciones

@ i Afiliaciones

LIENTE TARJETA FECHA INICIO FECHA VENCIMIENTO Acciones

Veronica Mamani tarjeta Blanca 022/06/2022 3030/06/2022 [ o] n
Veronica Mamani TArjeta Azul 3030/06/2022 [ o} n
Janneth Ambrocio Mamani Thrjeta Azul o011 1616/06/2022 [ o] n
Hugo Perez Rojas TArjeta Azul 033/03/2022 011/04/2022 [ ) u
Hugo Perez Rojas TArjeta Azul 033/02/2022 1818/02/2022 [ o] n
Victor Hugo Perez Rojas TArjeta Azul 033/02/2022 2626/02/2022 «© n

Afiliaciones:

Copyright © 2021. Facebosrl

% Formulario para crear nueva afiliacion

Crear Afiliacién

Fecha Inicio Fecha de Vencimiento

dd/mm/asas dd/mm/asaa
Observacion

acion

Cerrar | [ Guardar

155



% Vista de tarjeta generada

Janet Ambr
4% FACEBOL Archive del sistema - Goagle Chrame - o x 1 anet Ambrocio

bkfacebol.vaixs.net/public/api/afiliaciol

No es seguro

[*] Afiliacipnes

Archivo del sistema
A Usuarios

Nueva AFiliacién

Acciones

Empre
@ Rubros
Departamentos @ FaceBol

" B E
: i

Plenes e e

.

Tarjetas

CLIENTE

Afiliacién

Clientes
@ Afiliaciones
Pa

sita

Estadistica

% Vista de pagos registrados en el sistema

& FACEBOL l Janet Ambrocio

Inicio Cobranz: ]

Usuarios
Q
& Empn
#/ N comprobante detalle Costo Fecha de Registro Acciones
Rubros
1 afilia 6 22 00 1
@ Departamentos
2 s suscripeion an GRATUITO del 06-06-2022
Suscripciones
3 13 Pago por afil del 04-06-2022 al 30-06-2022 01/06/2022
Planes
412 Pago por afiliacion del 01-06-2022 al 16-06-2022 01/06/2022
5 n ipeion an GRATUITO :
6 1 5 por afill 03 10104

@

@ @ @

Mapa

@ Co

Reporte de Empre

rte de
(- v
localhost:49965/dashboard/pagos
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% Generar comprobante de afiliacion o convenio

4« FACEBOL
Inicio
Usuarios

Empresas

@ M

Rubros

Departamentos

Suscripciones

® @ @ @

@ @

@ @ @

@

Reporte de

m @ G

Afiliaciones

FACEBOL

Inicio

Usuarios

B

Empresas

Rubros

@ @

Departamentos

@

Suscripciones

@

Planes

@

Servicios

Tari

Clientes

@

Afiliaciones

(4

Pagos

@ @

@ @ C

Reporte de
Afiliaciones

Reporte de Empres

Cobranzas

] Cliente

@ A No efsequro

bkfacebolvaixs.net/public/ar

pagos/comp

TG

COMPROBANTE DE AFILIACION

Fecha: 01-06-2022

! Janet Ambrocio

‘echa de Registro

Acciones.

DETALLE

} Pago por afiliacion del 02-06-2022 al 30-06-2022

TOTAL

Cajero: Janet Ambrocio

Entreque conforme

Recibi conforme

! Janet Ambrocio

cha Ingreso
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% Vista de las visitas realizadas a las empresas

=% aww 0P

€& FACEBOL 1 Janet Ambrocio

@ Inicio
B Usuarios

Empresas

Cantidad

@ B

Rubros.

@

Departamentos

@

Suscripciones

Planes NEHITA SUEURSAL L BALD !

ios

@ @

Tarjetas

Clientes

@ @

Afi

@

Pagos

@

Visita

@

Estadistica

Mapa

Reporte de Empresas

@B @ G

<& FACEBOL 1 Janet Ambrocio

T o

Rubros

@

Departamentos

@ @

Suscripciones

@

Planes

@

Servicios Capacasi

@

Tarjetas

@

Clientes

Afiliaciones Pomacallo.

as de Gracia
Pagos Laja

@

Visita

@

Huahicollo
Estadit i P “‘Q Palca
Achocalla -
Mallasa
S anq
Meps Google Combasiones detedan  Oston de mapes 2022 Terminzs deuss

Reporte de Empresas

m @ G

Report
Afiliacion
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% Vista de reporte de las empresas activas

Vista previa del Repdrte

= Arghivod..

REPORTE DE EMPRESAS

02062022

Responsable de la
smpresa

Focha do
vencimionto

ROBERTO GAGERES.

220218

¢ vista de reporte de afiliacién

A previa del Reporte

= Archivod..

_ REPORTE DE ALIACION

02-06-2022

[ Joe= = [reaiicn [recm verimens

T T
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@ @ @ @ @ @ @

7

+* Vista de reporte de todas las empresas suscritas

Vista previa del Reporte

REPORTE DE
SUSCRIPCIONES
02-06-2022

T | T —

%

[ramseren o [mmos |mzer|ames

% Vista de estadisticas

Eptadistico | @ > Estadistico

l Janet Amorocio

Suscripciones
Planes Fecha Inicio Fecha Fin
08/06/2022 [a} 08/06/2022 a] i
Servicios .
Tarjetas 0
# Nombre Empresa Cantidad e
Clientes 1 PIL 0 04
2 TOYOTA 0 !

& v

@

Go

5]

Estadistica

Mapa

Reporte de Empresas

PIL TOYOTA

Copyright © 2021 FaceboSrl
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