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Resumen
El proyecto de titulacion tiene como objetivo el desarrollo de un prototipo de

sistema para el control de proyectos de la empresa Nahia soluciones S.A.

En la primera fase del proyecto se recolecta datos del manejo de los proyectos
dentro de la empresa Nahia Soluciones S.A. Se recolectaron los

requerimientos funcionales y no funcionales.

En la segunda fase se plantea la solucion al problema, se crea una plantilla
base para el control de los proyectos. Junto con los diagramas de base de
datos, analisis de requerimiento, diagramas de arquitectura para la aplicacion

web y movil.

En la tercera fase comienza el desarrollo de la aplicacion moévil y web. Una vez
concluido el desarrollo se implementa el sistema dentro del servidor de la

empresa.

En la cuarta fase se realiza pruebas al sistema para comprobar si cumple con

los requerimientos y funcionalidades descritas en la fase dos.
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Abstract
The purpose of this project is to develop a prototype system to help with control

and organization of the projects of Nahia Solutions S.A. Company.

The first phase of the Project is focused in collecting information about the
company's project control. The functional and non-functional requirements were

collected.

In the second phase of the project, a solution is proposed, by creating a base
template to control projects, database diagrams, required analysis and the

architecture diagram for the web and mobile APP.

In the third phase the development of the mobile and web APP will start. Once
the development is finished, the system is implemented on the company’s

server.

On the fourth phase the system is tested to check if it meets the requirements

and functionality described in phase two



INDICE

INEFOAUCCION ... 1
ANLECEUBNTES ..o 1
ProbBIEmMaA: .. ... 1
AlCANCE: ... .ottt 2
JUSHIFICACION: ... 2
ODBJELIVOS: ... 3

(@] o=\ o €T =T 1T = | 3
ODbjetivos ESPECIfICOS: ... .uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e enreeananananne 3

1 MArCO TEONICO ... 4
0 R o (0 )T o (o SRR 4
1.2 GeStioN de ProYECLO........ccocveieieeeieeeee e 4

1.2.1 GeStiON del MESPO ...uuuuiiie e e e e e ananns 4
1.2.1.1 Identificacion del MeSQO ........uueiiiieeiiiiieice e 4
1.2.1.2 ANALISIS € MHESHO: . ..ciiieeiiieieeee ettt 5
1.2.1.3 Planeacion de MeSQO0: ......uuueeiieeeeeiiiiiiiieeeea e e e et e e e e e e e 5
1.2.1.4 Monitoreo del reSQO: .......oevvvuiiiie e 6

1.2.2 Gestidn del personal..........coooovviiiiiiii i 6
1.2.2.1 Motivacion del personal.........cccccoioiiiiiiiiieeees e 6

1.2.3 Trabajo €N EQUIPO......cccoiiiiiiiiiiiiiiiiiieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 7
1.2.3.1 Seleccion de los miembros del grupo........cccoeeeeevvviiiiiiiiiieeeeeeeeeans 7
1.2.3.2 Organizacion del grupo...........ccceieeeeeieeeeiiiiie e ee e eeeeeaaans 7
1.2.3.3 Comunicaciones grupales ............eeeeeeeeeiiiiieiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeee 7

1.3 Control de ProYeCIO.........cooveieeeeeeee e 8

1.3.1 ProCeS0 d€ SOMIWAIE ......ccceeiieeiiiiiiii e e e e e e e et e e e e e e eenees 8
1.3.1.1 Especificacion de requerimientos ...........ccuuvvveeeeeieiieeeieeiieeieeeeeeeeen 8

I 702 1V 9

1.3.3 CAS0 AE USOD ... ciiiiiiiiiiii ettt e e e e et e e e e e e e eeanes 9

1.3.4 Especificacion de casoS de USO. ........cccevvveiuuiiiiieeeeeeeeiiiiiee e e eeeeennns 11



1.3.5 Modelo entidad Relacion ..........ccccccovviiiiiiiiiiiiiieeeeeee 12
IR B0 N R =t 1T =T PP 12
1.3.4.2 AIDULOS ..ottt 12
1.3. 4.3 REIACION. ... et 12

1.3.6 Metodologia del desarrollo de software .............ccceevvvvviiiiiiieeeeeeeeen, 13
1.3.6.1 Metodologia agil .........ccooveeriiiiiiiie e 13
1.3.6.2 Metodologia tradiCioNal.............ccoouiiiiiiiiiiiiiie e 14

1.3.7 Tabla comparativa de metodologias de desarrollo ................cc......... 16

1.4 AplicaCiOn WED ..........cccooiiiiiiec e, 17
1.5 Arquitectura MVC .........coooiiieeeee e, 17
1.6 PRONEQAP ..ot 19
1.7 AplicacCion MOVIL ..........c.coooiiieieieceeeee e, 19
1.8 ANAIOIA......ciiiiicce et 20
1.9 Gestor de Versionamiento...........ccoceoeereirieienee e, 21
1.10 Pruebas de desempeno ............ccccooeiieieiicnicic e, 22
2 Disefio de SOIUCION .........c..cc.cooooviiiieceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 23
2.1 Datos de proyectos anteriores ..........ccocoveveveverereiesese e 23

2.2 Disefio de plantilla base para control de proyectos. Como

alternativa de SOIUCION. .........cccoiiiiiiicicce e 26
2.2.1 Plantilla base datos del proyecto. .............cceeeeiiieiiiiieiiiiiiee e, 26
2.2.2 Plantilla base de etapas. ...........uuuvuurriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeaes 27
2.3 Analisis de Requerimientos............c.cccceeveeeieeccececeeeeeee e 27
2.3.1 ApPlICACION WED ....ovviiiii e e 27
2.3.1.1 Requerimientos funCioNales: ...............uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiaeee 27
2.3.1.2 Requerimientos No funcionales: ............ccccuveiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiines 29
2.3.2 ApliCACION MOVIl .......uiiiiiiiiice e 29
2.3.2.1 Requerimientos funcionales ...........ccccoeeeeiiiiiii i, 29
2.3.2.2 Requerimientos NO funcCionales ............ccccuvveiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiees 30

2.4 Diagrama de Base de Datos............cccoceeveeeeeccecceceeeceeeee 31

2.4.1 Diagrama Entidad Relacion ..............ccoovvviiiiiiiii e 31



2.4.2 Diagrama Relacional................ccoiiiiieiiiiiiiccis e 33
2.5 Arquitectura Aplicacion WeDb...........ccccooveieiiiiiiecece e 35
2.6 Arquitectura Aplicacion MOVl ..............ccccoeveiiiiiiiccc e, 36

3.- Desarrollo de la aplicacion ..., 38
3.1 CASOS U USO......ceciiiiiciceeee e 38

3.1.1 Casos de uso aplicacion WED ...........ccoevvviiiiiiiiie e e e 38

3.1.2 Casos de uso aplicacion MOVil...........cccuuueiiiiiiiiiiiiieeee e 44
3.2 Diagrama de secuencia MVC...........cccocoooeviiiveeeiciececeeeeeen 48

3.2.1 Portal de adminiStrador..............ciiiiieeiiiiiieiee e 48

3.2.2 Portal del desarrollador..............oiiiieeiiiiiiiie e 49
3.3 Desarrollo de aplicacion Web.............ccccooveveeieveiccccececeeeee 50
3.4 Desarrollo de Web Service para aplicacion movil ..................... 50
3.5 desarrollo de la aplicacion Mmovil ..., 50

A PIUEDAS. ... 50
4.2 Pruebas de Caja Negra........ccccoceeeeveiiecieeececeeeeee e 53
5 Conclusiones y Recomendaciones ..., 54
5.1 CONCIUSIONES ... 54
5.2 RECOMENUACIONES ........coviieieeeeeeeeeee e 55
REFERENCIAS ..o 56

AN X O S e 59



Xi

indice de Figura

FIQUra 1 CAS0S 8 USO .....uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 10
Figura 2 Ejemplo de caso de uSO eSPEeCIfiCO.........uuueviiieeiiiiiiiiiiiiieeeee e 11
Figura 3 Ejemplo de modelo entidad relacion ...............cccceeeiivieeeiiiciiicieie e, 12
Figura 4 Ciclo de vida metodologia RUP..............cooiviiiiiiiiii e 15
Figura 5 diagrama del modelo MVC ... 18
Figura 6 ArquiteCtura PNONEQAP ........uuuumuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie e 19
Figura 7 Arquitectura del sistema operativo ANdroid. ..............ccccuvmmmmeininnnnnnnns 20
Figura 8 Mapa de navegacion de la aplicacion Claudia Capelo....................... 23

Figura 9 Recopilacion de requerimientos aplicacion de servicios eléctricos. ...24
Figura 10 Division de etapas de colegio LOS PiNOS. .......ccooovcvviiiiieeeeeeniiiiiineee. 25
Figura 11 Diagrama propuesto entidad relacion............ccccooecuviiiieeeieeeniiiiinneee. 31
Figura 12 Diagrama modelo entidad relacion por cambios de la empresa

NaNIA SOIULIONS S.A. .o asansnsnnnnnnnnnes 32
Figura 13 primer diagrama relacional. ..............ccccooiimiiiiiiiiiiieees 33
Figura 14 Diagrama relacional por cambios por la empresa Nahia Solutions. .34

Figura 15 Arquitectura de la aplicacion Web.............ccccviiiiiiii e, 35
Figura 16 Arquitectura de aplicacion MovVil. ............ccccovvviiiiiii e, 36
Figura 17 Casos de uso aplicacion Web. ...........ccuuveeiiiiieiiiiiiiieeee e 38
Figura 18 casos de uso aplicacion MOVil. ............c..eeeeeiiieiiiiiiiiiie e 44
Figura 19 Diagrama de secuencia MVC portal web del administrador.............. 48

Figura 20 Diagrama MVC aplicacion portal del desarrollador. ......................... 49



xii

indice de Tablas

Tabla 1 Comparativa metodologias agiles y metodologias tradicionales.......... 16
Tabla 2 Plantilla base de datos del proyecto. ........ccccoeeeeeveveviiiiiiiiie e, 26
Tabla 3 Plantilla base de etapas ...........coevviviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee 27
Tabla 4 Requerimientos funcionales aplicacion movil ............ccccccoviiiiiiieenn.n. 29
Tabla 5 Requerimientos no funcionales .............cccceeiiiiiiiiiiiiiicie e, 30
Tabla 6 Caso de uso especifico de aplicacion web. .............cccceeeviiiieieiiiiiinnnnnn. 38

Tabla 7 Casos de uso especificos aplicacion movil. ..........cccccceeiiniiiiiiiiiennnn. 44



Introduccién

Antecedentes

Se ha visto a través de la historia como ha surgido la necesidad de gestionar
proyectos y de controlarlos almacenando la informaciéon sobre los mismos.
Conocer su alcance, el problema a resolver, los requisitos, las etapas y
recursos que se tiene a disposicion. En la actualidad esto sigue siendo una
necesidad y es cada vez mayor, debido a que los proyectos se han vuelto mas
complejos y la informacion que se almacena es de mayor importancia.
(Haughey, 2013)

Sin importar el cliente al que se dirige el proyecto sea este dirigido hacia una
persona, a grupo o hacia una empresa la informacion del mismo siempre debe
ser almacenada de manera metddica y ordenada. En la actualidad, gracias a la
tecnologia se ha simplificado la recoleccion y almacenamientos de los datos de
los proyectos. Sin embargo, siempre es importante contar con un software que
facilite este proceso, ya que hace mas eficientes las tareas como generar los
reportes personalizados y retroalimentar a la empresa las falencias de los

proyectos y también sus fortalezas.

Nahia Soluciones S.A es una empresa que se dedica al desarrollo de
aplicaciones moviles, y software para publicidad inteligente. Su sede se

encuentra en la ciudad de Quito, Ecuador.

La empresa Nahia Soluciones S.A brinda su servicio para distintas

plataformas como IOS o Android para pantallas tactiles o aplicaciones moviles.

Problema:

Desde sus inicios Nahia Soluciones S.A ha utilizado su propia metodologia
para la gestién y control de proyectos de software. Cuentan con hojas escritas
a mano, donde se coloca cada proyecto con sus etapas de desarrollo y su
descripcion. Es aqui donde se identificd una falencia que puede optimizarse
mediante una aplicacion web donde se almacenaran los datos de los

proyectos.



Alcance:

El alcance de este trabajo de titulacion es desarrollar un prototipo de sistema
de control y seguimiento para proyectos de software, mediante un MVC de
PHP conectado a una base de datos MySQL en un servidor web para el area
de desarrollo de la empresa Nahia Soluciones S.A. Al igual que una aplicacion
movil para el seguimiento del avance de los proyectos, para el sistema
operativo Android mediante el lenguaje phonegap.

Dentro del desarrollo del proyecto se creara una plantilla base para el control

y gestion de los proyectos de software de la empresa Nahia Solutions S.A.

En el primer moédulo se permitird asignar a cada proyecto de software una
descripcion y su respectivo alcance. En el segundo médulo se permitira asignar
a cada proyecto los requisitos del mismo. El tercer modulo permitird asignar las
fases de desarrollo, su descripcién, alcance y personal asignado. El cuarto
modulo permitira ingresar observaciones del control en cada fase del proyecto.
El quinto médulo permitird asignar un codigo fuente de cada etapa del proyecto
y el codigo fuente final. Creando un repositorio de cdodigo y versionamiento.
Finalmente, en el sexto médulo se permitira desplegar reportes agiles con
filtros: nombre de proyecto, cliente, fase de desarrollo del proyecto, personal

asignado tanto para la aplicacién mévil como para la aplicacién web.

Para el desarrollo del proyecto se utilizara la metodologia RUP, ésta permite
un mayor control en el desarrollo ya que se basa en un proceso de pruebas y

retroalimentacion para comprobar el cumplimiento de los objetivos.

Justificacion:

Como se ha podido observar el area de desarrollo de la empresa Nahia
Soluciones S.A no cuenta con un software que le permita gestionar sus
proyectos mediante su metodologia y tener un control sobre ellos. Lo que lleva
a que no se tenga un control y una gestion Optima, ya que no se guardan datos
importantes de los proyectos, como alcance, descripcion y requisitos. Estos
datos son indispensables para el control y gestion de un proyecto. (Gonzélez,
2014)



La gestidon de un proyecto es indispensable dentro de una empresa, ya que
para poder competir en un mercado exigente se tiene que tener un control de
los procesos, de la calidad del producto, del personal y sobre todo cumplir con

metas y tiempos con los clientes. (studio, s.f.)

La aplicacion que se propone implementar, permitira a la empresa tener
mejor control de sus proyectos de software al tener almacenado datos
importantes y relevantes de los mismos, para poder hacer retroalimentacion
con ellos. Al igual que permitira tener una mejor comunicacion dentro del area
de desarrollo ya que contaran con la informacién necesaria y tener un

repositorio de cédigo fuente y versionamiento.

Objetivos:
Objetivo General:

Desatrrollar un sistema web de manejo de proyectos para el area de
desarrollo de la empresa Nahia Soluciones S.A utilizando un MVC de PHP y
MySQL.

Objetivos Especificos:

e Generar un repositorio de versionamiento y cédigo fuente.

e Crear médulos para asignar a los proyectos de software: requerimientos,
alcance, las etapas, lo que conlleva las etapas, el personal, tiempo
estimado de ejecucion.

e Poder observar el avance de los proyectos en teléfonos con el sistema

operativo Android.



1 Marco Tebérico

En este capitulo se describiran los diferentes términos que se utilizaran en esta
tesis asi como los que usa la empresa Nahia Solutions S.A. en el desarrollo de
sus trabajos.Se empezard por los que aplican preferentemente a Nahia
Solutions S.A.:

1.1 Proyecto

Un proyecto es la unién de actividades que lleva a cabo una persona o
conjunto de personas para poder llegar a un objetivo. Este es Unico, tiene un

tiempo definido con principio y fin. (Project Management Institut, 2015)

1.2 Gestidn de proyecto

1.3

Es cuando la persona o el equipo utilizan sus conocimientos, habilidades,
herramientas y técnicas en las actividades del proyecto para poder cumplir los

requerimientos de éstos. (Project Management Institut, s.f.)

1.2.1 Gestién del riesgo

La gestion del riesgo es una de las labores mas importantes que tiene que
realizar el administrador del proyecto. La gestidén del riesgo es anticiparse a los
riesgos que el proyecto pudiera llegar a tener y tomar decisiones para evitarlos

0 gque tengan el menor impacto posible. (Sommerville, 2011, p. 594)
Las etapas de la gestién del riesgo son:

1.2.1.1 Identificacién del riesgo

Primera etapa de gestion de riesgo. En esta etapa se identifican los riesgos al
desarrollo de software o a la compafia que lo desarrolla. La identificacion de
los riesgos puede ser llevada a cabo por un equipo o por el lider del proyecto.

Existen los siguientes tipos de riesgos:



e Riesgos tecnoldgicos: Son los riesgos producidos por el software o
hardware utilizados para el desarrollo del sistema.

¢ Riesgos personales: Son los riesgos producidos por el personal dentro
del equipo de desarrollo.

¢ Riesgos organizacionales: Son los riesgos producidos por el entorno de
la compafiia que desarrolla el software.

e Riesgos de herramientas: Son los riesgos producidos por las
herramientas del software o del software de soporte utilizado para el
desarrollo del sistema.

e Riesgos de requerimientos: Son los riesgos producidos por cambios a
los requerimientos pedidos por el cliente.

e Riesgos de estimacion: Son los riesgos producidos por las estimaciones de

recursos para la elaboracion del sistema. (Sommerville, 2011, p. 598)

1.2.1.2 Andlisis de riesgo:

Segunda etapa de la Gestidbn del riesgo. En esta etapa se analiza la
probabilidad y gravedad de los riesgos. Para realizar esto se debe utilizar el
juicio propio y la experiencia obtenida durante los proyectos anteriores y los
problemas de éstos. Para esto se tienen que asignar los por cientos de la
probabilidad de que ocurra el riesgo y los efectos de éstos, como por ejemplo:
catastroficos, graves, tolerables o insignificantes. (Sommerville, 2011, pp. 598-
599)

1.2.1.3 Planeacién de riesgo:

Tercera etapa de la Gestidn del riesgo. En esta etapa se desarrolla un plan
para manejar a cada uno de los riesgos. Para realizar esto se tiene que
plantear la accion a llevar a cabo para minimizar el impacto del riesgo si este

llega a suceder. Existen tres tipos acciones que se pueden llevar a cabo:

e Estrategias de evitacion: Esta estrategia es reducir la probabilidad de

gue el riesgo se lleve a cabo.



e Estrategias de minimizacion: Esta estrategia es reducir el impacto del
riesgo sucede.
e Planes de contingencia: Esta estrategia es tener un plan cuando se

produzca lo peor por un riesgo.

(Sommerville, 2011, pp. 600-601)

1.2.1.4 Monitoreo del riesgo:

Cuarta etapa de la Gestion del riesgo. En esta etapa se lleva a cabo el proceso
de comprobar que no han surgido cambios los riesgos. (Sommerville, 2011, p.
602)

1.2.2 Gestion del personal

En la gestion de proyecto las personas son el activo mas importante. Por lo
gue es importante asignar al personal responsabilidades dependiendo de sus
habilidades y experiencia. Existen cuatro factores criticos en la gestion del

personal:

e Consistencia: Debe existir un trato similar entre todo el personal.

e Respeto: El personal tiene distintas habilidades y eso se tiene que
respetar.

¢ Inclusion: El personal es mas efectivo cuando se siente escuchados y
gue sus opiniones se toma en cuenta. Esto se logra en un ambiente
donde todas las opiniones son consideradas.

e Honestidad: Se tiene que ser honesto con las limitaciones del personal.
(Sommerville, 2011, pp. 602-603)

1.2.2.1 Motivacién del personal

Se debe motivar a las personas que trabajan dentro del proyecto, para que

estas contribuyan con lo mejor de sus habilidades a este. La motivacion



consiste en organizar el trabajo y el ambiente laboral para que el personal logre
desempeniarse efectivamente como sea posible. (Sommerville, 2011, pp. 603-
604)

1.2.3 Trabajo en Equipo

En el desarrollo de software cuando el equipo de trabajo es grande se debe
dividir en grupos mas pequefios. Cada grupo es responsable de un parte del
sistema final. Cada grupo no debe tener mas de diez integrantes. Para
conformar cada grupo tiene que tomarse en cuenta el equilibrio perfecto entre

habilidades técnicas, experiencia y personalidades. (Sommerville, 2011, p. 604)

1.2.3.1 Seleccién de los miembros del grupo

El administrador o lider del proyecto tiene que crear un grupo unido y
organizarlo para que puedan trabajar de manera efectiva. Esto implica que se
tiene que buscar el equilibrio entre habilidades técnicas y responsabilidad. Esto
se logra mediante complementar los conocimientos y habilidades del equipo de

desarrollo. (Sommerville, 2011, p. 609)

1.2.3.2 Organizacion del grupo

El momento de organizar un equipo se debe tener en cuenta como dicha
organizacion influirh en la toma de decisiones internamente. (Sommerville,
2011, pp. 610-611)

1.2.3.3 Comunicaciones grupales

Es fundamental que los miembros de los grupos se comuniquen de forma
efectiva para poder resolver los problemas que surjan por cambios en el

sistema o en el desarrollo del mismo. (Sommerville, 2011, pp. 613-614)

Ahora se desarrollaran los términos que se aplicaran principalmente pero no

exclusivamente en la solucion del proyecto de tesis.



1.3 Control de proyecto

El control de proyecto consiste en mantener alineado al proyecto con los
objetivos y sus requerimientos. (SOMMERVILLE, 2005, p. 86)

1.3.1 Proceso de software

Es la secuencia de actividades para la elaboracion de software. Tiene cuatro

actividades fundamentales:

1. Especificacion del software: Se delimita la funcionalidad del software y
las restricciones de sus operaciones.

2. Desarrollo del software: se disefia y programa el software.

3. Validacién del software: se comprueba el correcto funcionamiento del
software.

4. Evolucion del software: se modifica el software para acoplarse a los

cambios de requerimientos del cliente o del mercado.
(SOMMERVILLE, 2005)

1.3.1.1 Especificacion de requerimientos

Es el proceso donde se escribe un documento con los requerimientos del
usuario y del sistema (SOMMERVILLE, 2005, p. 108)

1.3.1.1.1 Requerimientos funcionales

Describen los servicios que el sistema debe proveer, como deberia reaccionar
el sistema a situaciones especificas y particulares, asi como lo que no debe
hacer el sistema. (SOMMERVILLE, 2005, p. 110)

1.3.1.1.2 Requerimientos no funcionales

Son las restricciones de los servicios o funciones ofrecidas por el sistema.
(SOMMERVILLE, 2005, p. 111)



1.3.2 UML

Es un lenguaje de modelado para sistemas de Software. Es utilizado por
analistas funcionales para definir que hace el programa sin tener que

programarlo. Para esto utilizan los siguientes diagramas y algunos mas:

e Diagramas de casos de usos.
e Diagramas de clases.

¢ Diagramas de secuencia.

e Diagramas de colaboracion.

¢ Diagramas de estado.
(Object Management Group, Inc, 2015), (Krall, s.f.)

1.3.3 Caso de uso

Los diagramas de caso de uso identifican a los actores implicados en una
interaccién con el sistema y nombre el tipo de interaccion, utilizando el lenguaje
UML. Se puede apreciar un ejemplo en la figura 1. (SOMMERVILLE, 2005, pp.
154-155)
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1.3.4 Especificacion de casos de uso.

Los casos de uso especificos detallan la informacién de un caso de uso
tradicional. En la informacién incluye el nombre del caso de uso, los actores, la
descripcion, flujo basico, flujo alterno, pre-condiciones, post-condiciones y
varias mas. Un ejemplo de un caso de uso especifico se puede ver en la figura
2.(IBM, s.f.)

Nombre: [ egistrar cotne socio / CTJ-1

Actor: Soco/Empleado

Descrip cion: [ escribe el proceso de realizar el Registro de Socios del Club
[Flujo Principal: Eventos ACTOR Eventos SISTEMA

1. Werifica 1los  documentog
necesarios para la realizacidn del
registro respectivo

2. Activa fancidn de registro del2. Muestra pantalla de registro de

S0 cio datos
3. Fealiza registro de datos dell3. MMuestra pantalla de R egistro v
socio confirmacion silos datos fueron

correctamente registrados

. Altnacenar los datos registrados |4, El Sisterra Con firma el
Almacenamiento Datos

5. Se emite el carnet al socio 5. El Sisterra ernite el carmet
respectivo

Alterna tiva: 1. Sepide complementar

do cumentacidn para su posterior
registro en £l sistetna

2. Activa fancidn de registro de 2. Muestra pantalla de registro de

50 cio datos

3. Fealiza registro de datos del 3. WVerificar =1 se registraron los

z0cio datos completos en caso de no ser
2si wolver a introducit los que
faltan

. Altnacenar los datos registrados [$. El Sistemra Con firma el
Almacenamiento de Datos
Precondicion: F]l emnpleado ha sido habilitado para realizar registros de socios.
[.a persona seinforma sobre los documentos necesario s para ser
habilitado como socio ylos Uewa.

IPoscondicion: F1 socio se encuentra registrado y obtiene su camnet de registro. ¥ esta
disponible para la solicitud de préstamo de wideos.
[Presuncion: L2 base de datos de registro de socios ¥ videos estd disponible,

Figura 2 Ejemplo de caso de uso especifico

Tomada de (lizana, s.f.)
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1.3.5 Modelo entidad Relacién

El modelo entidad relacion es un método para disefiar esquemas para base de
datos relacionales. Se puede observar un ejemplo en la figura 3.

fecha_reporte_problema

Figura 3 Ejemplo de modelo entidad relacién

Tomada de (Gustavo, s.f.)

1.3.4.1 Entidad

La entidad representa cosas u objetos que se pueden diferenciar claramente

entre si.

1.3.4.2 Atributos

Los atributos identifican las caracteristicas de la entidad.

1.3.4.3 Relacion

Es el vinculo que define una dependencia entre varias entidades.
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1.3.6 Metodologia del desarrollo de software

La metodologia es la representacion simplificada de procesos para el desarrollo
de software. (SOMMERVILLE, 2005, p. 358)

1.3.6.1 Metodologia agil

Permiten el incremento de especificaciones, desarrollo y entrega del software.
(SOMMERVILLE, 2005, pp. 358-361)

1.3.6.1.1 Programacion extrema

Programacion extrema o PX es una metodologia agil de desarrollo de software

gue cuenta con las siguientes practicas basicas:

e Equipo Completo: El equipo esta conformado por todas las personas
gue estén involucradas en el proyecto.

¢ Planificacién: Se crean historias de usuario y se planifica en qué orden
se hacen y las mini versiones.

e Test del cliente: El cliente propone pruebas para validar las mini-
versiones.

e \Versiones pequefas: También conocidas como mini-versiones son
versiones que se puedan producir en pocas semanas y sobre todo que
el cliente pueda probarlas.

e Disefio simple: Mantener el codigo siempre sencillo.

e Pareja de programadores: Dos programadores por un ordenador y se
intercambian las parejas una vez cada dia.

e Desarrollo guiado por las pruebas automaticas: Se deben hacer pruebas
automaticas y se deben realizar con la mayor frecuencia posible.

e Integracion continua: Siempre se tiene que tener un ejecutabla que
funcione y cuando se tenga una nueva funcionalidad debe recopilarse y

probar que funcione.
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e El cbdigo es de todos: Todos pueden leer y escribir cualquier parte del
caodigo.

e Normas de codificacion: Todos deben de codificar mediante un estandar
cualquiera que este sea.

e Metaforas: Se tiene que utilizar una frase o un nombre para definir la
funcionalidad de cada parte del cédigo.

e Ritmo sostenible: Se tiene que mantener un ritmo continuo a lo largo del

proyecto.
(Boliviana, s.f.)

1.3.6.2 Metodologia tradicional

La metodologia tradicional sigue por procesos rigidos, controlados vy
secuenciales. No permite saltarlos o retroceder hasta finalizarlos todos por
completo. (SOMMERVILLE, 2005, p. 358)
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1.3.6.2.1 RUP

Es una metodologia tradicional que utiliza el UML. Permite varias interacciones
en sus fases para que éstas queden completas y de la mejor manera. Las

cuatro fases de RUP son:

1. Fases de Inicio: En esta fase se define el alcance del proyecto, los
riesgos y analisis de requerimientos.

2. Fase de elaboracion: En esta fase se definen los casos de uso para
definir la arquitectura del sistema.

3. Fase de desarrollo: En esta fase se comienza el desarrollo del software
se definen y aclaran los ultimos requerimientos.

4. Fase de Cierre: En esta fase se asegura que el software esté disponible
para los usuarios finales, se ajustan los errores y defectos encontrados
en las pruebas de aceptacion, capacitar a los usuarios y proveer el
soporte técnico. Se verifica que el software cumpla con las

especificaciones entregadas.
(wikispaces, s.f.)

Se puede apreciar el tiempo y la sucesion de estas fases en la figura 4/

Phases
Disciplines | Inoeptinn” Elaboration ” Construction H Transition ‘

Business Modeling
Requirements

Analysis & Design

Implementation
Test
Deployment

Configuration
& Change Mgmt

Project Management
Environment P — j - —

Const || Const | Const | Tran || Tran
#1 " #2 l N ” #1 ‘ #2
Iterations

| Initial ||EunﬂHEluu #z”

Figura 4 Ciclo de vida metodologia RUP

Tomada de (wikispaces, s.f.)
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1.3.7 Tabla comparativa de metodologias de desarrollo

Como se puede apreciar en la Tabla 1 se puede apreciar las diferencias entre
las metodologias tradicionales y las metodologias agiles.

Tabla 1 Comparativa metodologias agiles y metodologias tradicionales
METODOS AGILES METODOS TRADICONALES

Basadas en heuristicas provenientes Basadas en normas provenientes de

de practicas de produccion de estandares seguidos por el entorno de
cadigo. desarrollo.

Impuestas internamente (por el Impuestas externamente.

equipo).

Proceso menos controlado, con Proceso mucho mas controlado, con
pocos principios numerosas politicas/normas.

No existe contrato tradicional o al Existe un contrato prefijado.

menos es bastante flexible.

El cliente es parte del equipo de El cliente interactGa con el equipo de

desarrollo. desarrollo mediante reuniones.

Grupos pequefios (<10 integrantes) y Grupos grandes y posiblemente

trabajando en el mismo sitio. distribuidos.
Pocos artefactos. Mas artefactos.
Pocos roles Mas roles.

Menos énfasis en la arquitectura del La arquitectura del software es esencial y

software. se expresa mediante modelos.

Tomada de(wikispaces, s.f.)
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1.4 Aplicacién Web

Una aplicacion web es un software que se encuentra dentro de un servidor web
que es ejecutado en un navegador y que tiene la ventaja de ser
multiplataforma. Los datos y la informacién son almacenados en los servidores
y son desplegados dependiendo de las peticiones del usuario. (terms, 2014),

(libre, s.f.), (group, s.f.)

1.5 Arquitectura MVC

La arquitectura MVC es una arquitectura basada en la programacion en capas.
Esta compuesta por tres componentes; modelo, vista y controlador.

Capa Modelo: en esta capa es donde los datos del objeto son almacenados. Al
igual que los datos son manejados, ya sea para modificarlos, crearlos, editarlos
o eliminarlos. Esto a peticion de la vista o del controlador.

Capa Vista: Es la interface grafica que interactia con el usuario. Cominmente
contiene elementos HTML, JavaScript CSS.

Capa Controlador: El controlador es el encargado de la interaccion de las
capas de vista y modelo. Esto ya que cuando se modifica la vista actualiza el
modelo y viceversa. (Google, s.f.), (Point, s.f.)

La interaccion de estas capas se puede apreciar en la figura 5
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Controller

Update Update
Notify User Action

Model

Figura 5 diagrama del modelo MVC

Tomado de (Google, s.f.)

View
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1.6 Phonegap

Phonegap es un framework de Apache Cordova, desarrollado por Niobi y
adquirido por Adobe en el 2011. Phonegap es utilizado para desarrollo de
aplicaciones moviles para los siguientes sistemas operativos: Android, iOS,
Windows Phone, BlackBerry OS, Web OS, Symbiam o Bada. Esto significa
que Phonegap es multiplataforma. Utiliza HTML5, CSS3 y JavScript (JQuery
Mobile) como elementos para el desarrollo de las aplicaciones.

'

c

*#*BlackBerry.

(2}
Windows
phone

Codigo HTML y
Javascript

PhoneGap

symbian

() vebos
bada

Figura 6 Arquitectura phonegap

1.7 Aplicacién Movil

Una aplicacién mévil es un programa que es ejecutado en un dispositivo movil
como teléfonos mdviles, tablats etc. Existen dos tipos de aplicaciones maviles:

e APP Nativas: este tipo de aplicaciones son las cuales son desarrolladas

especificamente para un sistema operativo mévil mediante el software
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development kit o SDK oficial de este. Por esta razon si se desea que la
aplicacion movil sea para varios sistemas operativos tiene que ser
desarrollado para cada uno de éstos.

e Aplicaciones Hibridas: Estas aplicaciones son desarrolladas con
lenguajes y compones web como HTML, Javasript y CSS, pero con la
ventaja de poder utilizar y acceder al hardware del dispositivo movil e

interactuar con éste.
(AlertaenLinea, s.f.), (Talent, s.f.)

1.8 Android

Android es un sistema operativo basado en el nicleo de Linux, disefiado por
Google. Android controla e interactta con el hardware del dispositivo mediante
Java. El coédigo fuente de Android es abierto. Algunas caracteristicas de

Android son:

1. Utiliza como motor de base de datos SQlite.
2. Soporta pantalla tactil multitouch.

3. MAaquina virtual Dalvik.

Mientras que la arquitectura del sistema operativo se puede observar en la

figura 7.

Aplicaciones
— — — —
I Potiono S (L
Armazon de Aplicaciones
R amirsstr saoe R dminustr acoc Proveedce o st gt
de Actividad de Ventanas contenvdos Sistema
i| ador l! ador | r ador
do paquetes do Toleforda de Rocursos

Librerias Android Runtime

- e m
Nuckoo

Kernel de Linux
Feariroiadones FEeRraind o os Monirolado cs PR oiador s
de Pantalla de la Camara de Momorias Flash Binder (WC)
T Cantrolador FCantrador M eontrotndor Gaston e
de Teclado do Wifl de Audio Energla

Figura 7 Arquitectura del sistema operativo Android.
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Tomado de (EazyTuts, s.f.)

e Aplicaciones: Aqui es donde se encuentran las aplicaciones que vienen
por defecto en el sistema operativo y las cuales son instaladas por el
usuario.

e Framework de Aplicaciones: Aqui es donde las aplicaciones de Android
son ejecutadas y manejadas.

e Librerias: Aqui se encuentran las librearias que utiliza Android, las
cuales fueron escritas utilizando los lenguajes C/C++.

e Tiempo de ejecucion de Android: Esta al mismo nivel que las librerias
utilizadas por Android. Aqui se almacena las librerias base de Java y la
maquina virtual Dalvik.

e Ndcleo Linux: El nucleo utilizado es el de Linux 2.6. Aqui se encuentran
los drivers para que el hardware pueda ser utilizado por cualquier
aplicacién que lo requiera.

En la siguiente lista podremos observar las versiones de Android que han sido

lanzadas.

e Android 1.6 Donut.

e Android 2.0 Eclair.

e Android 2.2 Froyo.

e Android 2.3 Gingerbread.

e Android 3.0 Honeycomb.

e Android 4.0 Ice cream Sandwich.
e Android 4.1 Jelly Bean.

e Android 4.1 KikKat

e Android 5.0 Lillopop.

1.9 Gestor de Versionamiento

Es un software que permite registrar los cambios que se realizan sobre un
archivo o conjunto de estos a lo largo del tiempo. Esto permite recuperar el

cadigo fuente, contenido multimedia, etc. En la version que el usuario necesite.
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Existen tres tipos de sistemas de controles; sistema de control de versiones
local, sistemas de control de versiones centralizados, sistemas de control de
versiones distribuidos. (Scott Chacon,Juan Murua, Alejandro Fernandez, Javier

Equiluz, s.f.)

1.10 Pruebas de desempefio

Las pruebas de desempefio sirven para evaluar el comportamiento de la
aplicacion en condiciones extremas como altos niveles de usuarios que lo
utilizan simultdneamente. Permitiendo ajustar y mejorar el rendimiento de la

aplicacion. (e-quallity, s.f.)
En resumen:

e La empresa Nahia Solutions S.A. tiene claro en su gestién lo que es un
proyecto y lo que implica ejecutarlo y administrar sus riesgos.

e La empresa Nahia Solutions S.A. no incorpora de manera sisteméatica los
conceptos de control del desarrollo de los proyectos que ejecuta, en cada

una de sus etapas.
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2 Disefio de solucién

En este capitulo se expondra como la empresa Nahia Solutions gestiona sus
proyectos y, a partir de esto, se planteard una solucién para mejorar este

proceso incorporando la idea de control.

2.1 Datos de proyectos anteriores

Los pasos que sigue Nahia Solutions S.A. en la gestion de sus proyectos se

puede mostrar asi:

Los mapas de navegacion de las posibles aplicaciones moviles son recogidos
en una hoja A4, en la que se incorpora la informacion basica de la interaccion
de las eventuales diferentes pantallas. En dichas hojas resalta a simple vista
que no constan datos importantes como medidas, cédigo de colores y
proporciones de cada elemento de las pantallas. Un ejemplo de lo dicho es la
figura 8

APP BODAS
Claudia Capelo

SOLUTIONS

ot ot 4 e %

Figura 8 Mapa de navegacion de la aplicacion Claudia Capelo.
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Los requerimientos de los clientes son apuntados en una hoja A3 sin aparente
orden o estandar, quedando evidenciadas varias inconsistencias. De igual
manera no se puede disefiar una solucion efectiva para el problema ya que, por
ejemplo, no se pueden detallar las funciones del sistema, ni definir su alcance y

funcionalidades. Un ejemplo de esto es la figura 9.

Figura 9 Recopilacién de requerimientos aplicacion de servicios eléctricos.
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La empresa ademas utiliza hojas A4 en las que divide el proyecto en etapas, lo
que conllevan, el tiempo en el que se las tiene que cumplir, pero no quienes
estan a cargo de éstas. Esto crea una inconsistencia ya que no se detalla a
profundidad el alcance de cada etapa ni quienes estan a su cargo, o qué
presentablas tienen que existir. En la figura 10 se puede ver un ejemplo de

esto.

Figura 10 Divisién de etapas de colegio Los pinos.

De todo esto se puede apreciar que la comparfia Nahia Solutions S.A. no tiene
un estandar para el control de sus proyectos y no se guarda un registro de sus

avances o inconvenientes.
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2.2 Disefio de plantilla base para control de proyectos. Como alternativa

de solucion.

Al ver las falencias de la comparfiia Nahia Solutions S.A. en el control de
avances de sus proyectos se plante6 una plantilla base para poder controlar
esta tarea con mayor eficiencia y guardando los datos, a partir de los conceptos

detallados en el capitulo anterior.

2.2.1 Plantilla base datos del proyecto.

En las tablas 2 y 3 se puede observar la plantilla que se propuso para el control
de avance de proyecto segun las necesidades de la empresa Nahia Solutions
S.A.

Tabla 2 Plantilla base de datos del proyecto.

Nombre

Cliente

Alcance

Plataforma

Requerimientos

Funcionales

Requerimientos No

Funcionales

Tiempo de desarrollo

Numero de etapas

Responsables/Cargos




2.2.2 Plantilla base de etapas.

Tabla 3 Plantilla base de etapas
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Numero de etapa

Alcance

Plataformas

Observaciones

Responsables/Cargos

Cadigol/version/plataforma

2.3 Andlisis de Requerimientos

Una vez aprobada la plantilla base se

procedi6 a levantar los requerimientos

del sistema para utilizar la misma, de la siguiente forma:

2.3.1 Aplicacion Web

2.3.1.1 Requerimientos funcionales:

Numero Requerimiento Funcionalidad
RF1 Creacion de El sistema permitird la creacion de usuarios
usuario y los almacenard en la base de datos. Con
su id, nombre, correo y contrasefia.

RF2 Login El sistema tendra un formulario para el
ingreso, el cual ser4d comprobado con los
usuarios almacenados en la base de datos

RF3 Modificacion de El sistema permitira la modificacion de los

usuarios datos de los usuarios almacenados en la
base de datos.

RF4 Eliminacion de El sistema permitira la eliminacion de los

usuarios usuarios almacenados en la base de datos.

RF5 Creacion de El sistema permitira la creacion de

proyectos proyectos y los almacenard en la base de
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datos. Con su id, nombre, usuarios
asignados, requerimientos, tiempo, etapas.
Ademas, creara una carpeta con el nombre

del proyecto

RF6 Modificacion del El sistema permitird la modificacion de los
proyecto datos de los proyectos almacenados en la
base de datos.
RF7 Eliminacion de El sistema permitiréa la eliminacion de los
usuarios proyectos almacenados en la base de
datos.
RF8 Subir version de El sistema permitird subir el codigo del
codigo proyecto a su carpeta con su respectivo
namero de version. Almacenara en la base
de datos el path del cédigo, nimero de
version, el proyecto al que pertenece y a
gue plataforma pertenece.
RF9 Listado de El sistema permitird ver el nUmero de
versiones version del codigo, a que proyecto y
plataforma pertenece.
RF10 Descargar Cédigo El sistema permitird descargar la version
del cddigo que se necesite.
RF11 Reporte El sistema permitird desplegar reportes de

los proyectos mediantes los siguientes
filtros: nombre de proyecto, cliente, fase de
desarrollo del proyecto, personal asignado

tanto para la aplicacién movil como para la

aplicacion web.
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2.3.1.2 Requerimientos no funcionales:

Numero | Requerimiento

Funcionalidad

RFN1 Multiplataforma

El sistema funcionara en los

sistemas operativos; Windows, 10S

RFN2 Disefio

El sistema se acoplara a las

diferentes resoluciones de pantalla.

RFN3 Cifrado de contrasefas

Las contrasefias seran almacenadas

mediante el cifrado md5.

RFN4 Datos desplegados

Los datos seran desplegados segun

el usuario que iniciado sesion

REN5 Disponibilidad

El sistema funcionara las 24 horas,7
dias a la semana mientras los
servidores donde se encuentre estén
funcionando correctamente y estén

disponibles.

RFEN7 Portabilidad

El sistema se encontrara disponible
si el equipo tiene navegador web

(Google Chrome, Firefox) e internet.

RFN8 Reportes

Los reportes desplegados seran
graficos en forma de barras.

2.3.2 Aplicacion Movil

2.3.2.1 Requerimientos funcionales

Tabla 4 Requerimientos funcionales aplicacion movil

NUumero Requerimiento

Funcionalidad

RF1 Login

La aplicacién mévil tendrd modulo con un
formulario para el ingreso, el cual sera

comprobado con los usuarios
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almacenados en la base de datos

RF2

Reportes

La aplicacion movil tendra un modulo que
permitira desplegar reportes de los
proyectos mediantes los siguientes filtros:
nombre de proyecto, cliente, fase de
desarrollo del proyecto, personal asignado
tanto para la aplicacidon mévil como para la

aplicacion web.

RF3

Web service

La aplicacion consultara los datos de los

proyectos mediante web services.

REN7

Portabilidad

La aplicacion movil se encontrara
disponible si el equipo como sistema
operativo los anteriores ya mencionados y

acceso al internet.

2.3.2.2 Requerimientos no funcionales

Tabla 5 Requerimientos no funcionales

Numero Requerimiento | Funcionalidad

RFN1 Plataforma El sistema funcionara en los sistemas
operativos; Android 2.3 en adelante.

RFN2 Disefio El sistema se acoplara a las diferentes
resoluciones de pantalla.

RFN3 Reportes Los reportes desplegados seran graficos en
forma de barras.

RFN4 Disponibilidad El sistema funcionara las 24 horas, 7 dias a
la semana mientras los servidores donde se
encuentre estén funcionando correctamente
y estén disponibles.
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2.4 Diagrama de Base de Datos

El diagrama de base de datos se cred mediante los requerimientos de la
empresa Nahia Solutions S.A. y con la plantilla base para el control de

proyectos propuesta.

2.4.1 Diagrama Entidad Relacion

En la figura 11 se puede apreciar el modelo entidad relacion planteado
inicialmente para el sistema de control de proyectos.

descripcién nombre

plataforma

Figura 11 Diagrama propuesto entidad relacion
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La figura 12 se puede apreciar el modelo entidad relacion final a peticion del
gerente de la empresa Nahia Solutions S.A. debido a que el personal del area

de desarrollo es menor y no se piensa incrementar por lo menos en 1 afio.

alcance
nombre tiempo

tipo requerimeinto tiene proyecto

descripcién nombre

tiene

i0s
Usuario
nombre

Android

Dario

Observaciones Rafael

Figura 12 Diagrama modelo entidad relacién por cambios de la empresa Nahia
Solutions S.A.




2.4.2 Diagrama Relacional

En la figura 13 se puede apreciar el modelo relacional a partir del

entidad planteada inicialmente relacion previamente realizado.

33

modelo

_] REQUERIMIENTOS ¥
Id INT
Tipo INT

_] PROYECTOS ¥
1d INT

Nom bre VARCHAR(100)
Descripcion VARCHAR(200) B4+

Tiempo VARCHAR (45)
Nom bre VARGHAR(100)

Alcance VARCHAR(2000)
¥ proyecto_Id INT
»>
>
l 0 0 0
] USUARIO_has_ETAPAS ¥
] evapas v
] PLATAFORMAS ¥ - & USUARIO_Id INT
@ ETAPAS_Id INT
a T Nombre VARCHAR(45) 'y -
. R WINT  D—————
Nombre VARCHAR (45) Alcance VARCHAR(200) ]
» Observaciones VARCHAR (1000) 1
? PROYECTOS _Id INT
= Rol VARCHAR(45) |
> |
T o o o :
TR R =
4 “JusuaRio ¥

Id INT
Nom bre VARCHAR(50)
Clave VARCHAR(45)

>

T ETAPAS_has_PLATAFORMAS ¥
@ ETAPAS_Id INT

& ETAPAS_PROYECTOS_Id INT

¥ PLATAFORMAS_Id INT

Figura 13 primer diagrama relacional.
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En la figura 14 se puede ver el modelo relacional a partir del modelo entidad

final por los requerimientos del gerente de la empresa Nahia Solutions S.A.

0 O 0
| PROYECTOS ¥ Tusvamo v

Id INT 1d INT
MNom bre VARCHAR(100)

Nom bre VARCHAR(50)
Tiempo VARCHAR(45, ,

:I REQUERIMIENTOS ¥ A\carze VARCHARizDi]O) — “ARCHAR(%).
1d INT » o o c
Tipo [NT
Descripcion VARCHAR(200)

MNom bre VARCHAR(100)
! proyecto_Id INT
»

_| ETAPAS v
Id INT
Nom bre VARCHAR(45)
Alcance VARCHAR(200)

! PROYECTOS_Id INT
Estado INT
i0S INT
Android INT
Web INT
Rafael INT
Dario INT
Descripcion LONG VARCHAR

>

Figura 14 Diagrama relacional por cambios por la empresa Nahia Solutions.
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2.5 Arquitectura Aplicacion Web

En la figura 15 se podra apreciar como esté estructurada la aplicacion web y
que del lado del cliente estara el navegador web para poder utilizar la
aplicacion. En el lado del servidor web estaran cuatro capas: la primera
constara de la interface grafica que contara con elementos HTML, Javasript y
CSS3; en la segunda se llamarén a los datos desde la primera capa para poder
editarlos, crearlos, modificarlos o eliminarlos segun lo necesite el usuario; en la
tercera capa se encontraran los datos de conexién con el repositorio de datos,
en este caso una base de datos; y, en la cuarta capa, se permitira la

comunicacién entre las tres anteriores y se implementara la seguridad.

Cliente

Navegador Web

Servidor Web

Interface Grafica (htmlS/javascript/css3

Procesos(creacion,consultas,edicion,eliminacion de los datos)
Seguridad
Comunicacion

interna

Conection de a base de datos

Base de datos

Figura 15 Arquitectura de la aplicacion web.
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2.6 Arquitectura Aplicacién Movil

En la figura 16 se puede apreciar como estara estructurada la aplicacion web.
Aqui, en el lado del cliente estard la aplicacion movil donde consta la Ul que
cuenta como HTML/CSS3; en la capa de negocios estaran las peticiones de
datos mediante jQuery y Ajax; y, en el lado del servidor web estaran los Web
Services, la conexion a la base de datos para obtener los datos pedidos por la

capa de negocios de la APP.

Aplicacion

Movil Servidor Web

Base de datos

Web service/ conexidn
base de datos
Obtiene datos de base de
datos

Capa de negocio peticion
de datos
lquery/ajax

Figura 16 Arquitectura de aplicaciéon mévil.

En resumen:

En la metodologia de trabajo de Nahia Solutions S.A. destaca el uso de hojas
sueltas de trabajo en las que se evidencia la falta de datos como medidas,
cédigo de colores y proporciones de cada elemento de las pantallas; ademas,
varias inconsistencias toda vez que no se puede disefiar una solucion efectiva

para el problema ya que, por ejemplo, no se pueden detallar las funciones del
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sistema, ni definir su alcance y funcionalidades; y, no se detalla a profundidad
el alcance de cada etapa ni quienes estan a su cargo, 0 qué presentablas
tienen que existir. De todo esto se puede apreciar que la compafiia Nahia
Solutions S.A. no tiene un estandar para el control de sus proyectos y no se

guarda un registro de sus avances o inconvenientes.

Por ello, es claro que la solucién a este problema esta en seguir con rigor la
metodologia planteada en el capitulo | tal y como se expresa en las tablas

anteriormente desarrolladas.
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3.- Desarrollo de la aplicacion

En este capitulo se desarrollaran los casos de usos, secuencia y el desarrollo
de la aplicacion.

3.1 Casos de uso

En las siguientes imagenes se podran observar los casos de uso para la

aplicacion web y la aplicacién mavil.

3.1.1 Casos de uso aplicacién web

En la figura 17 se puede apreciar los casos de uso para la aplicacion web

Figura 17 Casos de uso aplicacion web.

Tabla 6 Caso de uso especifico de aplicacion web.

Ingresa al sistema

Administrador/Usuario

El usuario/administrador ingresa su nhombre de usuario y

contrasefia para ser validadas e ingresar al sistema.

El sistema pide al usuario sus credenciales. El usuario
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indica al sistema sus credenciales. El sistema valida que
son correctas las credenciales y les permite ingresar a los

modulos privados.

El sistema pide al usuario sus credenciales. El usuario
indica al sistema sus credenciales. El sistema valida que
no son correctas las credenciales y devolviéndoles un

mensaje de que sus credenciales no son correctas.

Tener un usuario asignado en el sistema

El sistema desplegara el menu del médulo primario en

caso de ser el ingreso exitoso caso contrario seguird en la

pagina principal de logeo.

Generar proyecto

Administrador

El administrador del sistema podra crear un proyecto con

Su respectivo nombre, tiempo y alcance.

El sistema pide al usuario el nombre del proyecto, tiempo
y descripcion. El usuario indica al sistema los valores de
estos campos y le indica al sistema guardar la

informacion.

El administrador tiene que haber ingresado al sistema

Se reflejara los cambios en la base de datos

Edicién de proyecto

Administrador

El administrador del sistema podréa editar la informacion

del proyecto

El sistema pide al usuario el nombre del id, proyecto,
tiempo y descripcion. El usuario indica al sistema los
valores de estos campos y le indica al sistema cambiar la

informacion del proyecto.
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El administrador tiene que haber ingresado al sistema

Se reflejara los cambios en la base de datos

Eliminacién de proyecto

Administrador

El administrador del sistema podréa eliminar el proyecto

El sistema pide al usuario el id del proyecto. El usuario
indica al sistema los valore de este campo y le indica al
sistema eliminar el proyecto y las etapas asociadas a

este.

El administrador tiene que haber ingresado al sistema

Se reflejara los cambios en la base de datos

Creacioén de usuario

Administrador

El administrador del sistema podréa crear usuarios

El sistema pide al usuario el nombre y contrasefa del
usuario. El usuario indica al sistema los valores de estos

campos Yy le indica al sistema guardar la informacion.

El administrador tiene que haber ingresado al sistema

Se reflejara los cambios en la base de datos

Eliminaciéon de usuario

Administrador

El administrador del sistema podra eliminar usuarios

El sistema pide al usuario el id del usuario. El usuario
indica al sistema el valor de esto campo y le indica al

sistema eliminar al usuario.




41

El administrador tiene que haber ingresado al sistema

Se reflejara los cambios en la base de datos

Edicion de usuario

Administrador

El administrador del sistema podréa editar usuarios

El sistema pide al usuario el id, nombre y contrasefia del
usuario. El usuario indica al sistema los valores de estos
campos Yy le indica al sistema cambiar la informacién del

usuario.

El administrador tiene que haber ingresado al sistema

Se reflejara los cambios en la base de datos

Creacion de etapa

Administrador

El administrador del sistema podr& crear usuarios

El sistema pide al usuario el nombre, alcance,
plataformas, desarrolladores, proyecto al que pertenece,
roll del desarrollador, observaciones de la etapa. El
usuario indica al sistema los valores de estos campos y le

indica al sistema guardar la informacién de la etapa.

El administrador tiene que haber ingresado al sistema

Edicién de etapa

Administrador

El administrador del sistema podra crear usuarios

El sistema pide al usuario el id, nombre, alcance,

plataformas, desarrolladores, proyecto al que pertenece,




roll del desarrollador, observaciones de la etapa. El
usuario indica al sistema los valores de estos campos y le

indica al sistema cambiar la informacion de la etapa.

El administrador tiene que haber ingresado al sistema

Se reflejara los cambios en la base de datos

Eliminacién de etapa

Administrador

El administrador del sistema podra crear usuarios

El sistema pide al usuario el id de la etapa. El usuario
indica al sistema lo valor de estos campo y le indica al

sistema eliminar esta informacion.

El administrador tiene que haber ingresado al sistema

Se reflejara los cambios en la base de datos

Generacion de observacion

Usuario

El administrador del sistema podréa crear usuarios

El sistema pide la observacion, id de la etapa. El usuario
indica al sistema los valores de estos campos y le indica

al sistema cambiar la informacion de la etapa.

El usuario tiene que haber ingresado al sistema

Se reflejara los cambios en la base de datos

Subir cédigo fuente

Administrador

El administrador del sistema podra crear usuarios

El sistema pide un archivo de extension rar. El usuario
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indica al sistema el archivo y le indica al sistema subir el

archivo al servidor.

El usuario tiene que haber ingresado al sistema

Se reflejara los cambios en la base de datos
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3.1.2 Casos de uso aplicacion movil

En la figura 18 se puede apreciar los casos de uso de la aplicacion movil.

Figura 18 casos de uso aplicacién mavil.

Tabla 7 Casos de uso especificos aplicacion maovil.

Ingresa al sistema

Usuario

El usuario ingresa un nimero de pin para poder ingresar
al sistema.

El sistema pide al usuario su pin. El usuario indica al
sistema sus credenciales. El sistema valida que son
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correctas las credenciales y les permite ingresar a los
maodulos privados.

El sistema pide al usuario sus credenciales. El usuario

indica al sistema sus credenciales. El sistema valida que

no son correctas las credenciales y devolviéndoles un

mensaje de que sus credenciales no son correctas.

El usuario tiene que haber ingresado al sistema

El sistema desplegara el menu del modulo primario en
caso de ser el ingreso exitoso caso contrario seguira en

la pagina principal de logeo.

Consulta datos de proyectos por etapa

Usuario

El usuario busca los proyectos por una etapa en

especifico

El sistema pide al usuario el nimero de etapa. El usuario

indica al sistema lo valor de esto campo y le indica al
sistema que despliegue la informacién de los proyectos

por la etapa ingresada

El sistema pide al usuario sus credenciales. El usuario
indica al sistema sus credenciales. El sistema valida que
no son correctas las credenciales y devolviéndoles un

mensaje de que sus credenciales no son correctas.

El usuario tiene que haber ingresado al sistema

El sistema desplegara el menu del médulo primario en
caso de ser el ingreso exitoso caso contrario seguird en la

pagina principal de logeo.

Consulta datos de proyectos por desarrollador

Usuario

El usuario busca los proyectos por un desarrollador en
especifico

El sistema pide al usuario el nombre de desarrollador. El

usuario indica al sistema lo valor de esto campo y le




46

indica al sistema que despliegue la informacion de los

proyectos por el desarrollador ingresado.

El usuario tiene que haber ingresado al sistema

El sistema desplegara el menu del médulo primario en
caso de ser el ingreso exitoso caso contrario seguira en la

pagina principal de logeo.

Consulta datos de proyectos por plataforma

Usuario

El usuario busca los proyectos por una plataforma en

especifico

El sistema pide al usuario el nombre de la plataforma. El
usuario indica al sistema lo valor de esto campo y le
indica al sistema que despliegue la informacién de los

proyectos por la plataforma ingresado.

El usuario tiene que haber ingresado al sistema

El sistema desplegara el menu del médulo primario en
caso de ser el ingreso exitoso caso contrario seguira en la

pagina principal de logeo.

Consulta numero de proyectos por desarrollador

Usuario

El usuario busca el nUmero de proyectos por

desarrollador

El usuario pide al sistema que despliegue el nimero de

proyectos por cada desarrollador.

El sistema desplegara el menu del médulo primario en
caso de ser el ingreso exitoso, caso contrario seguira en

la pagina principal de logeo.
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Consulta numero de proyectos por plataforma

Usuario

El usuario busca el nUmero de proyectos por plataforma

El usuario pide al sistema que despliegue el nimero de

proyectos por cada plataforma.

El usuario tiene que haber ingresado al sistema

El sistema desplegara el menu del médulo primario en
caso de ser el ingreso exitoso caso contrario seguira en la

pagina principal de logeo.

Consulta numero de proyectos por etapa

Usuario

El usuario busca el nUmero de proyectos por etapa

El usuario pide al sistema que despliegue el nimero de
proyectos por cada etapa.

El usuario tiene que haber ingresado al sistema

El sistema desplegara el menu del médulo primario en
caso de ser el ingreso exitoso caso contrario seguird en la

pagina principal de logeo.
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3.2 Diagrama de secuencia MVC

3.2.1 Portal de administrador

En la figura 19 se puede ver el diagrama de secuencia MVC para el portar administrador.
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Figura 19 Diagrama de secuencia MVC portal web del administrador.




3.2.2 Portal del desarrollador

En la figura 3.2.2 se puede ver el diagrama de secuencia MVC para el portal

del desarrollador.
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Figura 20 Diagrama MVC aplicacion portal del desarrollador.
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3.3 Desarrollo de aplicacion web

Para el desarrollo de la aplicacion se utilizo el framework Codelgniter del
lenguaje PHP y el motor para la base de datos es MySQL. El codigo fue
alojado dentro de un servidor Apache.

3.4 Desarrollo de Web Service para aplicacion movil

Los Web Service fueron desarrollados en el lenguaje PHP devolviendo un
objeto json para el consumo de la aplicacion movil, los cuales estan alojados en
un servidor Apache el mismo donde se encuentra el codigo de la aplicacién
web. Los datos son extraidos de la base de datos MySQL que es la misma que

utiliza la aplicacién web.

3.5 desarrollo de la aplicacion movil

La aplicacion mavil fue desarrollada en Apache Cordova con HTMLS5,jQuery
mobile, CSS3 con Boostrap y Chartjs para el sistema operativa Android.

Utilizando la version 3.5.1 de Apache Cordova.

4 Pruebas

En este capitulo se realizaran pruebas para verificar la robustez y la correcta

realizacion del software.



4.1 Pruebas de caja blanca

En estas pruebas se pondran entradas controladas para saber si el resultado obtenido por el software es igual al esperado, con diferentes combinaciones para saber si el comportamiento

interno del software es el esperado.

Tabla 8 pruebas de caja blanca
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Usuario Clave Software esperado Software Obtenido Resultado
Paul jh162404 Ingresa al portal administrador | Ingresa al portal administrador | Aprobado
Dario nahia20142014 | Ingresa al portal desarrollador | Ingresa al portal desarrollador | Aprobado
Rafael 300276 No ingresa al sistema No ingresa al sistema Aprobado
Software
Nombre Tiempo | Alcance esperado Software obtenido Resultado
Replicar aplicacion Patikas con | Proyecto creado
nombre rocoto y cambiar los con datos Proyecto creado con
Rocoto 4 dias | color por azul amarillo y negro | ingresados datos ingresados ok
Nombre | Tiempo Alcance Estado I0S Android Web
Estructura base de la
Primera | 2 semanas pagina web No iniciado No No Si
Rafael | Dario Proyecto Observaciones | sf esperado sf obtenido resultado
Etapa
Etapa creada creada con
con los datos los datos
Web No participa | Gabriel Rivera - asignados asignados Ok
Nombre Descripcion Tipo Proyecto Software Software Obtenido | Resultado
Esperado

Carrusel | El carrusel debe ser No funcional Gabriel Rivera Creacioén de Creacioén de Ok

controlado por el requerimiento | requerimiento con

teclado con los datos | los datos ingresado
ingresado

Software Esperado Software Obtenido Resultado
Rafael 3 Rafael 3 Aprobado
Dario 2 Dario 2




Software esperado Software Obtenido Resultado
Primera no iniciada 1 Primera no iniciada 1 Aprobada
Segunda no iniciada 0 Segunda no iniciada 0

Tercera no iniciada O Tercera no iniciada O

Primera iniciada O Primera iniciada O

Segunda iniciada 1 Segunda iniciada 1

Tercera iniciada 0 Tercera iniciada 0

Primera Finalizada 1 Primera Finalizada 1

Segunda Finalizada 0 Segunda Finalizada 0

Tercera Finalizada Tercera Finalizada

Software esperado Software obtenido Resultado
Android 0 Android O Falla
Web 2 Web O

i0S 2 i0S 2

Software esperado Software obtenido Resultado

Android 0 Android 0 Aprobado

Web O Web 0

i0S 2 i0S 2

Como se puede apreciar en el modulo de reporte por plataforma existia una falla que fue resuelta gracias a la pruebas de caja blanca del sistema.
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4.2 Pruebas de caja negra

En estas pruebas se pondran entradas controladas para saber si el resultado obtenido por el software es igual al esperado para ver si el software cumple con los requerimientos establecidos

en el capitulo dos.

Tabla 9 pruebas de caja negra

Primera

Proyecto Eliminacion esperada Eliminacion del sistema Resultado
Gabriel Rivera Proyecto Gabriel Rivera Proyecto Gabriel Rivera | Aprobada
Proyecto Edicion Esperada Edicioén del sistema Resultado
Flexnet Cambio en la base de datos Cambio en la base de Aprobado
segun los campos ingresados datos segun los campos
ingresados
Requerimiento Eliminacion esperada Eliminacion del sistema Resultado
Paginacion Eliminacion del requerimiento Eliminacion del Aprobado
Paginacion requerimiento Paginacion
Requerimiento Eliminacién esperada Eliminacion del sistema Resultado
Paginacion Cambio en la base de datos | Cambio en la base de datos | Aprobado
segun los campos segun los campos
ingresados ingresados
Requerimiento Eliminacién esperada Eliminacién del sistema Resultado
Primera Cambio en la base de Cambio en la base de datos Aprobado
datos segun los segun los campos ingresados
campos ingresados
Requerimiento Eliminacion esperada Eliminacion del sistema Resultado
Primera Eliminacion de la etapa | Eliminacion de la etapa Primera | Aprobado

Como se puede apreciar con las pruebas de caja blanca y caja negra el sistema cumple con lo establecido en los requerimientos del sistema.
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5 Conclusiones y Recomendaciones

Como se puede apreciar, el trabajo de titulacion fue realizado mediante las

normas de la metodologia de desarrollo RUP, con su ciclo de vida.

Por tanto, se pueden puntualizar las siguientes conclusiones vy

recomendaciones.

5.1 Conclusiones
La empresa Nahia Solutions S.A logro gracias al software establecer diferentes
etapas de gestién de un proyecto de desarrollo de software lo cual le permitié

administrar sus riesgos.

Mediante el disefio de la solucion para la empresa Nahia Solution S.A

reestructuro sus politicas de negocio.

Se evidencio con la implementacion de la herramienta de software ligado a la
metodologia tradicional RUP que se logré una mejor gestion de los proyectos y

guardar de una manera ordenada sus avances.

Con un repositorio centralizado de los codigos fuentes de los proyectos, se da

un mejor seguimiento de los bugs o inconvenientes de los mismos.

Al definir claramente los alcances de los proyectos y las responsabilidades de
los que interactuan con ellos, se puede optimizar la carga para el personal del
area del desarrollo para mejorar el uso del tiempo de desarrollo de los
proyectos mediante el seguimiento del Director General y del Director de

Desarrollo a través de la aplicacién movil.



55

Al guardar las observaciones de las diferentes etapas de los proyectos, se
pueden apreciar con mayor facilidad los errores que se estan cometiendo para

poder corregirlos y evitarlos para ese y futuros proyectos.

Se cumple los objetivos con la implementacion exitosa del sistema. Se logro
resolver el problema planteado en el trabajo de titulacion logrando corregir la
falencia en el control del avance de los proyectos dentro de la empresa Nahia
Solutions S.A.

5.2 Recomendaciones
Al observar el tipo de proyectos que maneja la empresa Nahia Solutions S.A.

se puede recomendar lo siguiente:

Debido a las caracteristicas de los proyectos informaticos se consideraria que
el software ademas de estar ligado a una metodologia de desarrollo tradicional

RUP, se deberia considerar una metodologia agil.

Si la empresa mantiene la idea de dividir sus proyectos por etapas, entonces
deberia poner una fecha limite para cada una de éstas, ademas de hitos
semanales al personal de la empresa, jerarquizandolos bajo el criterio de

prioridad.

A base del recomendacion dos, consideraria un sistema de alerta temprana

para el cumplimiento de los tiempos establecidos.
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Anexo 1 Pruebas de caja blanca
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Anexo 2 Manual de usuario
Manual de Usuario

1 Introduccion.
El presente documento esta dirigido a entregar las normas para el uso correcto
del sistema de monitoreo de avances en el desarrollo de proyectos de software.

2 Usuarios.

Existen dos diferentes tipos de usuario:

e Administrador: este tipo usuario administra el sistema permitiéndole
gestionar los proyectos, etapas, requerimiento, ver el repositorio de
cbdigo fuente, ver los diferentes reportes, cambiar las contrasefias de los
usuarios.

e Desarrollador: este tipo usuario puede ver Unicamente las etapas de los
proyectos al que ha sido asignado en las cuales podra ingresar las
observaciones que crea pertinente. Podra subir el codigo fuente de las

diferentes plataformas al repositorio de cada proyecto.

3 Ingreso al sistema.
El sistema de control para monitorear avances en el desarrollo de proyectos de
software es una aplicacion web por lo que para acceder al sistema se necesita

un navegar web. La direccion URL es http://181.39.125.248/controldeproyectos

. Una vez visualizada la pantalla se debe ingresar los datos de acceso que son


http://181.39.125.248/controldeproyectos

el nombre de usuario y la contrasenia.

(& Acministrador de Fr- x ] IS
<« €' | [ 181.39.125.248/controldeproyectd O® =

Login

Figura 1: Pantalla de Ingreso al sistema.

Si los datos de ingreso son incorrectos no avanzara de la pantalla de inicio del

sistema.

4 Funcionalidades del usuario administrador.
Al ingresar al sistema como administrador dispondra de las siguientes

opciones:

e Creacion de proyectos.

e Edicion de proyectos.

e Eliminacion de proyectos.

e Creacion de requerimiento.

e Edicion de requerimiento.

e Eliminacion de requerimiento.
e Creacion de etapa.

e Edicion de etapa.

e Eliminacion de etapa.

e Cambio de contrasefias de usuarios.



e Descargar codigo fuente de los proyectos por su niamero de version y
plataforma.

e Visualizacion de estadisticas por: Desarrollador, Etapa o Plataforma.

4.1 Creacion de proyectos.

En la pantalla de creacion de proyecto se pedira que se llene tres campos los
cuales son nombre, tiempo y alcance el nombre de proyecto no se puede
repetir ya que cada proyecto se le asigna una carpeta con su nombre para
poder subir el cédigo fuente de cada version dependiendo de la plataforma al

cual pertenezca.

Ingresa nomere

ingresa Tiempo

Figura 2: pantalla de creacién de proyectos.

4.2 Edicion de proyecto.

Para modificar un proyecto se tiene que seleccionar primero el que se desea en
la lista de proyectos. Una vez seleccionado se desplegara un formulario con los
siguientes campos: nombre, tiempo y alcance que estaran llenados con los

datos guardados se puede modificar un campo o todos.



Ingresa nombre

ingresa Tiempo

Alcance

Figura 3: pantalla de edicién de proyectos.

4.3 Eliminacion de proyectos.
En la pagina principal de proyecto se listara los proyectos donde cada uno
tendra un bot6n donde eliminarlo de color rojo. Una vez pulsado se eliminara el

proyecto al igual que los requerimientos que este tenga y sus etapas.

ey —

Proyectos

|

Figura 4: Pagina para eliminacion de proyectos.

4.4 Informacion de proyecto.
Para poder observar la informacion del proyecto se tendra que dar click sobre

el nombre del proyecto en la pantalla donde se lista los proyectos.



Proyectos

Nombre: Flesnet ecuador Tiempa: 1 mes Alcance:

Figura 5: Pagina de informacion de proyecto

4.5 Creacion de requerimiento.
En la pantalla de creacion de requerimiento se pedird que se llenen los
siguientes campos los cuales son nhombre, descripcion, tipo y al proyecto que

pertenece.

Figura 6: pantalla de creacion de proyectos.

4.6 Edicion de requerimiento.
Para modificar un requerimiento se tiene que seleccionar primero el que se

desea en la lista de requerimientos. Una vez seleccionado se desplegara un



formulario con los siguientes campos: nombre, descripcion, tipo y al proyecto
gue pertenece que estaran llenados con los datos guardados se puede

modificar un campo o todos.

Figura 7: pantalla de edicion de proyectos.

4.7 Eliminacion de proyectos.
En la pagina principal de requerimiento se listara los proyectos donde cada uno
tendra un boton donde eliminarlo de color rojo. Una vez pulsado se eliminara el

requerimiento.

Requerimientos

uenmientos de ios proyectos de i3 empresa Nania Salutions

Nombre : Propacts [ o |

Figura 8: Pagina para eliminacion de proyectos.




4.8 Informacién de requerimiento.
Para poder observar la informacion del requerimiento se tendra que dar click
sobre el nombre del requerimiento en la pantalla donde se lista los

requerimientos.

Requerimiento

Tipa: Funcional  Nombre Proyecto: Descripeidn: programar 1a pagia web para qUE S63 I0ENtica al Madelo aprobate por &l cliente
interface web Ao

Figura 9: Pagina de informacion de proyecto

4.9 Creacion de etapa.
En la pantalla de creacibn de etapa se pedird que se llenen los siguientes
campos los cuales son nombre, tiempo, alcance, estado, las plataformas que

incluye, los roles de los desarrolladores, observaciones y al proyecto que



pertenece.

Observaci jon

Figura 11: pantalla de creacion de etapa.

4.10 Edicion de etapa.

Para modificar una etapa se tiene que seleccionar primero el que se desea en

la lista de etapas. Una vez seleccionada se desplegara un formulario con los

siguientes campos: nombre, tiempo, alcance, estado, las plataformas que

incluye, los roles de los desarrolladores, observaciones y al proyecto que

pertenece, que estaran llenados con los datos guardados se puede modificar

un campo o todos.



Figura 11: pantalla de edicién de etapa.

4.11 Eliminacion de etapas.
En la pagina principal de requerimiento se listara las etapas donde cada uno
tendra un boton donde eliminarlo de color rojo. Una vez pulsado se eliminara la

etapa.

e

Etapa

Nombre Proyecto: m

Figura 12: Pagina para eliminacion de proyectos.

4.12 Informacién de etapa.
Para poder observar la informacion de la etapa se tendra que dar clic sobre el

nombre de la etapa en la pantalla donde se lista las etapas.



Figura 13: Pagina de informacion de proyecto

4.13 Cambio de contrasefia usuario.
Para poder modificar la contrasefia de los usuarios se tiene que dar clic en el
boton color amarillo en la lista de usuarios una vez dentro, se pedird que

ingrese la nueva contrasefa del usuario.

Figura 14: pantalla de modificacion de contrasefia de usuario.

4.14 Repositorio.
En la pantalla de repositorio se listaran los nombres de los proyectos creados,

donde se podra cada uno tendra carpetas para las plataformas Android, iOS y



Web. Cada una de estas carpetas tendra las diferentes versiones de cdédigo

fuente del proyecto al que corresponde el cual podra ser descargado.

Lista de codigos fuente de Proyectos

Figura 15: pantalla de repositorio.

4.15 Estadisticas.

Existen tres pantallas para las estadisticas las cuales son para sabes el
namero de proyectos por desarrollador, nimero de proyectos por etapa y su
estado, y numero de proyectos por plataforma. Para acceder a dichas pantallas
se tiene dar click en Reporte por Desarrollador, Reporte por Etapa o Reporte
por Plataforma en la barra de navegacion del sistema.

Reportes

Figura 16: Pantalla de reporte por usuario




Reportes

Figura 17: pantalla de reporte por etapa

Reportes

Reporie de NOmera d2 proyectas par patafnma

Figura 18: pantalla de reporte por plataforma.

5 Funcionalidades del usuario desarrollador.
Al ingresar al sistema como desarrollador dispondra de las siguientes opciones:

e Ingresar observaciones a las etapas asignadas.
e Subir cadigo fuente de los proyectos.
e Descargar cbdigo fuente de los proyectos por su namero de version y

plataforma.



5.1 Ingreso de observaciones.
En la pantalla principal se listaran las etapas asignadas al desarrollador donde
se encuentra un botén color amarillo con el texto modificar para cada uno. Una

vez seleccionado se desplegara la informacion de la etapa, donde solo se

podra modificar el campo de las observaciones.

Figura 19: pantalla de ingreso de observaciones para el desarrollador.

5.2 Subir cadigo fuente.

Para subir el codigo fuente el desarrollador tendra que elegir el proyecto, la
plataforma al que desea subir. Para acceder esta pantalla tiene la opcién
dentro de la barra de navegacion.



Figura20: Pantalla para subir codigo fuente.

5.3 Repositorio.

En la pantalla de repositorio se listaran los hombres de los proyectos creados,
donde se podra cada uno tendra carpetas para las plataformas Android, iOS y
Web. Cada una de estas carpetas tendra las diferentes versiones de codigo

fuente del proyecto al que corresponde el cual podra ser descargado.

Lista de codigos fuente de Proyectos

Figura 15: pantalla de repositorio.




Anexo 3 Carta de conformidad
Quito, 2 de Febrero de 2016

Sefiores UDLA

Presente.-
De nuestra consideracién:

Por la presente, yo Ing. Natasha Valencia Narvdez, en mi calidad de Gerente de Producto la
empresa NAHIA SOLUCIONES S.A., quiero indicar que el software implementado por el Sr Rafael
Falconi que desarrolld en su trabajo de titulacién ha solucionado los inconvenientes a la hora de
controlar los proyectos de nuestra empresa.

ientamente

1792383161861
Ing. Natasha Valencia

Gerente de Producto
NAHIA SOLUCIONES S.A.






