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RESUMEN

El siguiente trabajo de tesis busca realizar una aplicacién en el que se puedan
registrar personas de escasos recursos, para luego generar proyectos de ayuda en
la comunidad para que participen dichas personas, logrando asi reactivar su
economia mediante la generacion de bonos ya se en dinero, en voucher o en
alimentos. Para esto se recopilara informacién de ONGs que enfocan su ayuda en
este tipo de actividades, una vez concluido este proceso de analisis se desarrollara
el software, el cual entregard resultados muy eficientes en cuanto al tiempo que
tomara realizar todo el proceso, una vez realizado esto, se tomaran tiempos para
su futura comparacion y asi poder obtener resultados en los que se pueda apreciar
el porcentaje de efectividad que se ha alcanzado. Para el desarrollo de este
producto de Software, se utilizara metodologias agiles, en este caso especifico se
eligi® SCRUM, ya que al ser una metodologia flexible y con posibilidades de
adaptarse al entorno necesario, brinda gran ayuda, especialmente debido a sus
herramientas que permiten tener un control continuo del avance en el desarrollo asi

como de las dificultades y problemas en el mismo.



ABSTRACT

The following thesis work seeks to implement an application in which people with
limited resources can be registered, and then generate projects to help the
community to participate in them, thus reactivating their economy through the
generation of bonds whether in money, voucher or in food. To this effect, information
will be gathered from NGOs that focus their help on this type of activities; once this
analysis process is completed, the next step will be to develop the software that give
us very efficient results in terms of the time to have the whole process fully
operational. Once this is done, some time will be taken for a future comparison so
that results showing the percentage of effectiveness reached can be appreciated.
Agile methodologies will be used to develop the Software, SCRUM was chosen in
this specific case since besides being a flexible methodology with great possibilities
to adapt to the necessary environment, it offers a considerable help mainly because
its tools allow having a continuous control of the product development process and

of any difficulties and problems.
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1. INTRODUCCION

1.1.Antecedentes

Los problemas sociales que afectan a personas de escasos recursos,
lastimosamente suceden cada vez con mas frecuencia, es por esto que muchas
organizaciones a nivel mundial se unen para tratar de controlar esto, cada una de
ellas enfocandose en un frente especifico. A pesar de esto, no siempre se pueden
lograr solucionar estos problemas, por lo que se tiene todavia muchas
complicaciones en diferentes ambitos de la vida cotidiana, pero sin duda el aspecto
mas preocupante es el de la alimentacion, debido a esto yo considero debe ser
atendido con mas eficiencia y de una manera mas sistematica. Se tienen claros
ejemplos de problemas que generan que grupos de personas pasen a condiciones
precarias de alimentacién, como por ejemplo cuando hay desplazamientos de
personas ya sea por algun atentado terrorista o grupos bélicos como en Colombia
con su problema de las FARC, o como sucedi6 recientemente en Ecuador, con el

terremoto que afectd a gran parte de la poblacion de la zona costera.

En los casos antes mencionados la ayuda de organizaciones tanto publicas como
privadas es inmediata, el problema es siempre el poder repartir esta ayuda, ya que
no se lo hace de forma ordenada y peor aun se puede llevar algun tipo de control,
es por eso que yo considero necesario realizar un sistema en el cual se pueda
controlar este tipo de entrega de ayudas, pero brindando un valor agregado, que es
el poder reintegrar laboralmente a las personas, para que estas brinden su trabajo

a cambio de alimentos.

Se conoce que mucha gente de escasos recursos no tiene preparacién académica,
por lo que se han dedicado a realizar trabajos que requieren un gran esfuerzo fisico

o también en donde la experiencia adquirida con los afios y los conocimientos
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transmitidos de generacion en generacion es el aspecto fundamental, por ejemplo
en la construccion o en la realizacion de artesanias, pero el hecho que no sean
trabajos siempre considerados formales, generan que en un alto porcentaje, sean
netamente ciclicos, dependiendo mucho de la economia global del pais o de
proyectos especificos, es por esto que el poder intentar reintegrarlos laboralmente
con proyectos en los que se dediquen a realizar mejoras a la comunidad es
importante, ya que ademas de poder tener la oportunidad de realizar una obra que
va a servir tanto a €él, como para la comunidad donde habitan, van a tener el

beneficio de recibir diferentes tipos de bonificaciones para comprar o recibir comida.

1.2.Alcance

El alcance de este proyecto es realizar un sistema para el proceso de seleccion de
personas aptas para ingresar a un programa en el cual se entreguen ayudas tanto
en vouchers (para el consumo de alimentos), alimentos o dinero en efectivo, para lo
cual se debera seguir un proceso gue consta de varias etapas, en la primera se hara
el ingreso de personas usando el sistema, ademas se ingresara su composicion
familiar, para saber de esta manera, el total de beneficiarios que posee cada familia,
luego se realizara la aprobacion o negacion de estas personas segun parametros
internos de cada ONG, una vez finalizado esto, se procedera a elegir un grupo de
personas, las cuales se asociaran y crearan una especie de grupo que tendra un
identificador numérico; para concluir este proceso se creara un proyecto en el que
se defina cudles seran los parametros que tendran las entregas de ayudas (en
dinero , vouchers y alimentos) asi como también cual sera el proyecto a completar,

es decir, su meta, su ubicacion, y la cantidad de personas destinadas a ello.

En este caso el sistema no poseera parametros definidos para la valoracion de cada
una de las personas, ya que este proceso, puede variar mucho dependiendo de
cada organizacion, ademas de esto en el ingreso de personas se tendran
parametros ya predefinidos, sin la posibilidad de aumentar campos dinamicamente;

a estos campos que se encuentran definidos previamente se les ha hecho un
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andlisis previo, para determinar cuales de ellos deben ser obligatorios, y esto no
puede ser modificado. Es importante recalcar que cada persona puede ser
seleccionada una sola vez en un proyecto simultaneamente, el sistema no permitira
que una misma persona se encuentre en mas de un proyecto a la vez. Cuando se
proceda a generar el proyecto, se debe asignar una actividad al total de personas,
el sistema no permitira que personas se encuentren sin actividad, ademés dentro
de este proceso el sistema no controlara que las ubicaciones ingresadas, tanto para
la realizacion de las actividades, asi como para la entrega de los alimentos,
vouchers y dinero en efectivo, tengan relacién con las personas del proyecto, ya
que esto es un tema netamente logistico de la ONG. Para el control del avance de
los diferentes proyectos, se debe tener en cuenta que el sistema no realizara ningun
tipo de verificacion fisica, esto quedara a cargo de las personas responsables de
llenar la informacién, asi como también quedar& a consideracién de los mismos el
saber si el avance realizado es suficiente para que la gente que participd en el

desarrollo de esta actividad, esté en condiciones de recibir su pago.

Para la realizacion de este proyecto se utilizara el IDE Visual Studio 2010, y se
programara usando el lenguaje asp.net C#, conectandonos a una base de datos
SQL 2014 Express, ademas es importante mencionar que se va a usar una libreria
llamada Devexpress, la cual proveera una poderosa herramienta para la realizacion

de grids y algunos otros controles mas.

1.3_Justificacion

El creciente nimero de personas de escasos recursos o en situacion de emergencia
ha llevado a que muchas ONG traten de realizar programas con diferentes fines,
pero me parece interesante el hecho que muchos de los programas se enfocan en
2 areas principales, la primera la entrega de ayudas tanto econémicas como en

alimentos, y la segunda es la posibilidad de conseguir trabajos temporales o
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definitivos en obras que puedan ayudar a su comunidad, incluso a reconstruirla en
muchas ocasiones. Para esto se ha pensado desarrollar una aplicacion que integre
estas dos problematicas y busque de una manera sistematica darle una solucion o
por lo menos ayude a mitigar este problema. Esto se lo har4 mediante la creacion
de proyectos que seran creados en el sistema; este sistema se diferenciara de otros
debido a que permitird generar toda una completa planeacién del mismo, incluyendo
dentro de los parametros del proyecto, la forma de pago (dinero, vouchers o
alimentos) y entregara la informacion adecuada para poder realizar entregas de
manera ordenada y eficiente. Esto es fundamental para contribuir con los planes
que se tienen por parte de grandes ONGs, tal es el caso de La Estrategia Global de
Medios de vida para el periodo 2014- 2018, disefiada por el ACNUR para “garantizar
que los refugiados y las personas desplazadas contribuyan a las economias locales
ademas de mejorar sus vidas” (ACNUR, 2014) o también lo realizado por las
Naciones Unidas mediante su Programa Mundial de Alimentos, el cual busca
erradicar el hambre y la malnutricién a nivel mundial, y al ser “la agencia humanitaria
mas grande del mundo, ya que cada afio, alimenta a casi 80 millones de personas
en unos 75 paises” (ONU, s.f.), se respalda que uno de los principales aspectos a
atender es el alimenticio, razon por la cual , la realizacion de un sistema que pueda
unificar estos dos procesos y lo haga de una manera sencilla y que permita llevar

un control integral me parece apropiado.

Ademas para la realizacion de este proyecto se tiene el apoyo de la empresa
Automatizacion y Servicios Alterben S.A., la cual se ha especializado en este
proceso, por lo que se puede saber que la funcionalidad planteada en este sistema
generard valor y sobre todo cumplira con la meta que es tener una entrega agil de

las donaciones y poder llevar un control de las mismas.

1.4. Objetivo General
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. Desarrollar de una aplicacion WEB que permita realizar un proceso de
seleccion de personas y creacion de proyectos para poder generar entregas de

alimentos, dinero o vouchers de manera funcional, sencilla de manejar e integral

1.5.0bjetivos especificos

. Realizar un analisis integral del proceso de focalizacion, creacion de
proyectos y entrega de bonificaciones por parte las ONGs, con el fin de entenderlo

mejor y hallar la soluciébn mas efectiva y que brinde valor.

. Disefiar la aplicacion a realizarse, usando metodologias agiles para el
desarrollo y estabilizacion tomando en cuenta el alcance antes planteado, buscando
la flexibilidad y adaptabilidad del sistema

. Desarrollar un producto de software que junte la investigacion realizada en
las ONGs y el conocimiento técnico adquirido, con el fin de crear una aplicacion
integral para gestionar el proceso antes mencionado.

1.6.Metodologia a utilizar

El desarrollo de software siempre debe basarse en necesidades reales del ser
humano, incluso cuando se realiza algo novedoso siempre es algo que no se
encontraba automatizado y que era solucionado de una manera manual. Por lo
antes mencionado se puede inferir que este proyecto de titulacién también entrara
en esta categoria, por lo cual después de realizada una investigacion sobre varias
metodologias se ha llegado a la conclusion que la mas apropiada en este caso para
abordar este proyecto de tesis es el método inductivo, el cual puede ser dividido en
4 pasos fundamentales, que son: “la observacion de los hechos para su registro; la
clasificacion y el estudio de estos hechos; la derivacion inductiva que parte de los
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hechos y permite llegar a una generalizacion; y la contrastacion.” (Definicién.de,
2008).

Con esta estructura claramente se puede plantear un camino claro el cual va a
permitir tener un correcto desarrollo de este proyecto de tesis, ya que se comenzara
analizando un problema contemporaneo, el cual no tenga una solucion
automatizada o si la tiene se debe buscar una forma novedosa para plantear una
mejor solucion. Una vez que se posee este posible problema a ser solucionado, se
debe clasificar y estudiar los hechos que van a afectar directamente a la resolucién
del mismo, para de esta manera obtener una serie de hechos que deben ser

tomados en cuenta para la futura realizacion de un sistema.

Una vez que se ha llegado a la generalizacion de todos los problemas principales
se los debe transformar en requerimientos, que es algo mas conocido en el medio
del desarrollo de software, para de esta manera poder empezar a generar codigo,
el cual permita realizar una serie de procesos que al final concluyan con una mejora
en el proceso, permitiéndonos asi lograr resultados que podran ser contrastados

con los ya existentes.

Se ha definido una metodologia nivel general para el desarrollo de esta tesis, pero
si se desea aterrizar todos estos conceptos a una metodologia de desarrollo de
software, que sea conveniente para la adecuada realizacion de este proyecto de
titulacién, se tendra que hablar de SCRUM, que es la metodologia de desarrollo de
software elegida, ya que segun el IBM DeveloperWorks brinda grandes beneficios

como por ejemplo:

. “Gestion regular de las expectativas del cliente y basada en resultados
tangibles.

. Resultados anticipados (time to market).

. Flexibilidad y adaptacion respecto a las necesidades del cliente, cambios en

el mercado, etc.

. Gestion sistematica del Retorno de Inversion (ROI).



. Mitigacidn sistematica de los riesgos del proyecto.”

Ademas de lo antes mencionado, esta metodologia se adapta mejor a los proyectos
donde no estad completamente definido el proceso a automatizar y solo se conoce
la falencias que este posee, por lo que se busca que el cliente y el equipo
desarrollador se alineen y encuentren la mejor solucién, teniendo avances
constantes que continuamente agreguen valor, ademas al recibir feedback continuo,
el proceso de correcciones y adaptacion va a ser posible de realizar, logrando asi
que en el momento de la entrega del sistema, la estabilizacion del mismo sea un
proceso sencillo, que no contenga una gran cantidad de actividades pendientes o
deuda técnica, la cual es “la deuda de trabajo que se adquiere al producir cédigo
pobre, incumpliendo practicas aconsejadas para el desarrollo de software”. (Scrum
Manager Book of Knowledge, 2014)

Para este proceso final se va a utilizar KANBAN, que es un sistema derivado del
Sistema de Produccion de Toyota, el cual muestra un simbolo visual el cual indica
que se va a desencadenar una accion. Es comdn que se use un tablero Kanban
para reflejar los procesos de su flujo de trabajo, y cada una de estas actividades a
realizar sera representada por una tarjeta Kanban, la cual ira moviéndose a trabez
de este tablero, pasando de etapa en etapa hasta que se finalice el trabajo (Shore
Labs, 2017), siendo muy adecuado para el proceso de estabilizacion ya que con

esto se podra ir solventando todos los bugs del sistema

2. DESCRIPCION DE LA SITUACION ACTUAL

Actualmente el proceso que se tiene dentro de la ONG del caso de estudio es
bastante manual, y por lo tanto no se obtienen resultados muy rapidamente y
siempre requieren mucho procesamiento humano. La ONG cuenta con un proceso
general, el cual posee 3 subprocesos principales, el primero el registro de
informacion de las personas, el segundo es la creacion de los proyectos y tercero la

asignacion de cupos segun el avance que se ha tenido dentro del proyecto.



2.1.Registro de informacién de personas

El primer subproceso ademas de ser manual y demoroso, no es amigable con el
medio ambiente debido a que se usan formularios impresos para hacer el
registro de informacion de las personas; es decir, que se tiene un formulario
realizado en Excel, el cual debe ser llenado ya sea en hojas impresas o
directamente en el computador cuando se tiene la posibilidad de usarlo, luego
toda esta informacion es recopilada y puesta en un formato especifico para

poder tenerla almacenada.

2.2.Creacion de proyectos

Para el segundo subproceso se realiza una planificacion dentro del
departamento de operaciones, y se fijan ciertas metas, ademas se seleccionan
grupos de personas de las que fueron registradas en el subproceso anterior,
para que formen parte activa de la elaboracion de las actividades que se
planifiquen en el proyecto, al igual que en el anterior caso el proyecto se lo crea

y procesa manualmente, ya que no se tiene un control automatizado.

2.3.Avance del Proyecto

Finalmente, el tercer subproceso, las metas planteadas y la asistencia a las
actividades asignadas de las personas que fueron seleccionadas para participar
en el proyecto son revisadas por supervisores, los cuales dan el visto bueno para
gue el grupo sea aprobado o no. Si es que todo esta dentro de lo planeado, se
aprueba el cupo para las personas, pero no se tiene un mayor control del avance

detallado de cada actividad.
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Figura 1. Proceso Actual ONG

2.4.Planteamiento

Después de este breve andlisis que se realizé se definié el proceso actual de la
ONG del caso de estudio, que se representa en la Figura 1, aqui se puede
apreciar con claridad, que muchas de las tareas se concentran en la oficina
central, y al ser procesos manuales representan un gran uso de recursos y
tiempo de la ONG, por lo que el desarrollo de un sistema que automatice este
proceso y brinde control del mismo, es muy necesario. Es por esto, que se realizo
ciertas modificaciones al proceso actual para que de esta manera se pueda
plantear una forma de automatizar el mismo. Para lograr lo mencionado se debe

modificar partes de los subprocesos, las que permitiran brindar un mayor control.
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En el subproceso de Registro de Informacién de Personas, se plantea realizar el
registro de personas siempre de forma digital, ademas que una vez registrada la
gente no se la pueda incluir inmediatamente en los proyectos, sino que se haga
un analisis previo de si cumplen lo necesario para pertenecer al programa de
ayuda de la ONG, y una vez verificado esto se los pueda aprobar e incluir en

proyectos.

En el segundo subproceso “Creacion de proyectos” se considera importante
tener parametros predefinidos, con el fin de conseguir un mejor mecanismo para
comparar la eficacia entre proyectos usando atributos iguales, ademas se
considera indispensable la division de responsabilidades, permitiendo a un
grupo de personas crear un proyecto, a otro grupo poder revisar este proyecto y
por ultimo al director de la oficina central, que sea el encargado de aprobar el
proyecto. En el tercer subproceso “avance del proyecto”, se considera necesario
tener una planificacion inicial de las actividades del proyecto, para lo cual se
debe generar una cantidad de sesiones en la que se evalle el avance de las
mismas, brindando asi la informacién necesaria para que otra persona sea la
encargada de aprobar los cupos a la gente dentro del proyecto. Ademas es
importante que el calculo de cupos deje de ser una tarea y se vuelva un proceso
automatico. Siguiendo este nuevo proceso planteado es posible llegar a la
automatizacion de todas las actividades, volviendo mucho mas agil el trabajo de
la ONG del caso de estudio.

2.5. Andlisis del Tiempo del Proceso Actual

No se tienen datos exactos de cuanto es el tiempo que toma el proceso
completo, porque este puede variar segun varias alternativas que se vayan
presentando, pero se han manejado algunas cifras las cuales seran descritas a

continuacion.
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2.5.1. Registro de la informacion de personas

Minutos por Actividad

100%
80%
60%

40%

20%

0%
Registro de Personas

M Ingreso de informacion H Almacenamiento de Archivo  H Envio Recepcidn

Figura 2. Cuadro comparativo de minutos en el Registro de Personas

El subproceso “registro de informacion de personas” es el que demanda
mayor tiempo puesto que poseen formularios con los campos necesarios
para que se registre a una persona, pero estos deben ser impresos en
muchos casos, ya que no siempre se puede tener acceso a computadores
en todos los puntos donde los encargados van a realizar el levantamiento de
esta informacién. En la Figura 2 se pueden observar los minutos que toma

las actividades del subproceso “registro de informacién de personas”.
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Oficina Central. Personal de Campo.

Llenar Formulario

o

Guardar Archivo

Descargar Archivo

Enviar Archivo

Figura 3. Diagrama de flujo registro de personas

Como se puede apreciar en la Figura 3, el primer paso es llenar el formulario,
proceso que toma aproximadamente 10 minutos, pero ademas de esto se
debe tomar en cuenta que esta informacién debe ser enviada a la oficina
central, por lo que se necesita en el mejor de los casos, solo una conexion a
internet 0 en casos mas extremos se debera llegar a una ubicacién donde se
pueda tener una computadora y digitar todo lo obtenido previamente, para

luego si proceder con el envio de esta informacion.

Ademas de esto, al tener que esperar a que la persona encargada de levantar
la informacién envie esto a la oficina central se puede observar que no se
tiene datos reales siempre, sino que se puede haber inscrito a mas personas
y todavia no se comunica. Es decir, que el proceso toma aproximadamente
19 minutos con condiciones adecuadas (10 minutos para el registro, 2
minutos para guardar el archivo, 5 minutos para el envio por correo de la

informacion y 2 minutos para descargarlo en la oficina central)
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2.5.2. Creacion de proyectos

Minutos por Actividad

100%
80%
60%

40%

20%

0%
Creacidén Proyecto

M Ingreso de informacion M Seleccion de Personas M Revision W Aprobacion

Figura 4. Cuadro comparativo de minutos en la creacién del proyecto
El segundo subproceso inicialmente es mas sencillo, debido a que se orienta
a organizar y planificar el proyecto, tarea que se lleva a cabo la oficina central.
Se realizara un analisis de los tiempos que toma cada uno de sus tareas

como se detalla en la Figura 4.

® -
Personal Oficina Central Sub Direcltor de Operacicnes Director de Operacicnes

Definir alcance v
adtividades

Seleccionar grupo de Revision del Aprobacion de
personas Proyecto Proyecto

Figura 5. Diagrama de Flujo Creacion de Proyectos
La primera actividad como detalla la Figura 5 es el alcance del proyecto,
actividades a realizar y otros parametros fundamentales, para luego proceder

a elegir a las personas, labor que se torna mucho méas compleja, ya que se
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debera realizar directamente sobre archivos de Excel, por lo que es
importante que se realice un proyecto a la vez, para evitar que personas
participen en 2 proyectos simultaneamente. El proceso de elaboracion del
acta donde constan todos los datos del proyecto toma aproximadamente 10

minutos y la seleccién de personas puede tomar hasta 30 minutos.

Luego de realizado esto, se procede a pasar a una revision por parte de una
autoridad que tenga la competencia para hacerlo, en este caso si esta dentro
de la oficina central, este informe es enviado por correo o personalmente,
tomando esta actividad unos 2 minutos mas y el proceso de la revision
aproximadamente 30 minutos. Al finalizar la revision esta persona debe
enviar este informe con sus comentarios al Director de Operaciones el cual
aprobaray o no el proyecto, proceso que toma 30 minutos mas y es el ultimo

filtro que atraviesa el proyecto.

2.5.3. Creacién de bonificaciones

Minutos por Actividad

100%
80%
60%

40%

20%

0%
Creacion de Bonificaciones

M Ingreso de informacion B Almacenamiento de Archivo M Envio Recepcion M Revision

Figura 6. Cuadro comparativo de minutos en la creacion de bonificaciones

A pesar que el siguiente subproceso es “avance del proyecto”, en el actual

proceso varia mucho el tiempo, ya que depende del tiempo que el supervisor
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dedique a realizar la revision, por lo tanto se analizard Unicamente las
actividades que se producen luego de ser aprobado el avance del proyecto.
Como se puede ver en la Figura 6 este es talvez la parte mas compleja del
proceso, y se llamaré asignacién de las bonificaciones en comida, dinero y

vouchers.

Supervisor Personal Oficina Central. Bodegueros

Revisign Avance
Proyecto

Calculos del
contenido nufritive

Calculo de personas
por familia

Esperar a siguiente
sesicn para revisicn

Enviar crdenes de

despacho

Confirmacion de
Recepcion

Emisicn de tarjetas

Envio de informacicn
de produchos
despachados

Figura 7. Diagrama de flujo Creacion de Bonificaciones

Lo que realiza es calcular la cantidad que deben recibir y se lo realiza en
base a la cantidad de personas que conforman el nacleo familiar de cada
persona y en el caso de la entrega por comida se debe hacer calculos del
contenido nutritivo de la comida segun las edades de las personas que
conforman la familia, este proceso tarde aproximadamente 1.5 dias de
trabajo es decir unas 12 horas, como se aprecia en la Figura 8.
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2.5.4. Célculo de Cupos

Minutos por Actividad

100%
80%
60%

40%

20%

0%
Célculo de Cupos

M Ingreso de informacién

Figura 8. Cuadro comparativo de minutos en el célculo de cupos

Como se ve en la Figura 7, teniendo en cuenta que se debe realizar los
calculos, enviar 6rdenes de despacho a las bodegas, estas a su vez deben
devolver una confirmacién de recepcion de esta orden y luego de realizar el
despacho se debe enviar un documento informando que la mercaderia salié
con el rumbo adecuado. En el caso del efectivo y los vouchers se emiten
tarjetas con un sello y una firma que muestran la cantidad a recibir, situacion
gue no es segura y es susceptible a fraudes y pérdidas, ademas de que se

pierde el control de la mercaderia que se compra.

Si se suma todo esto se obtiene que el tiempo en una situacién adecuada el
proceso tomaria 839 minutos (13 horas y 59 minutos), si solo se hiciera el

ingreso de una persona.

3. PLANIFICACION DEL PROYECTO



17

En el presente capitulo de este trabajo de titulaciéon se va a realizar la planificacion

del proyecto, debido a que se esta utilizando la metodologia SCRUM, se van a

definir algunos puntos necesarios como son:

Product Backlog
Sprints

Roles, entre otros.

3.1.Roles
Aprovechando que en este trabajo de titulacion se ha elegido la metodologia

SCRUM, se va a definir los roles que van a intervenir en este proceso, para luego

de esto poder redactar las historias de usuario que van a ser la base del

desarrollo posterior.

3.1.1. Duefio del Producto o Product Owner

De preferencia debe ser un Director de Operaciones, aunque en algunos
casos puede llegar a ser un Director General, ya que en ambos casos tiene
un dominio y un conocimiento vasto del funcionamiento de la ONG, por lo
gue pueden contribuir con ideas importantes para la mejora del proceso que
se posee actualmente. Tiene que tener ciertas caracteristicas, las cuales son
fundamentales para que el trato con la empresa encargada del desarrollo del
sistema sea adecuado, entre estas cualidades se encuentran facilidad de
comunicacioén, “facilidad para analisis de relaciones costo/beneficio” (Bahit,
2011). En esta persona recaen algunas responsabilidades, que son parte del
su rol en esta metodologia agil, entre ellas estan “Canalizar las necesidades
del negocio, sabiendo "escuchar" a las partes interesadas en el producto y
transmitirlas en "objetivos de valor para el producto” (Bahit, 2011), al scrum

team”
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3.1.2. Scrum Master

En la situacion actual, debido a que formo parte del equipo de desarrollo de
la empresa Alterben S.A., el Scrum Master es directamente el Gerente de la
Compaiiia, esto en cierta manera es beneficioso, debido a que al ser una
autoridad importante de la empresa, recibe un trato e importancia mas alta.
Aunque esto no deberia darse cuando se trabaja con metodologias agiles,
es muy comun que el cliente no se interese por el producto y en muchas
ocasiones no preste la atencidon necesaria ni brinde ayuda para que el
producto brinde valor; esto se da debido a la informalidad e inexperiencia con
la que se manejan los proyectos con metodologias agiles.

El Scrum Master cumple un papel sumamente importante, aunque muchas
veces ni siquiera participe en el desarrollo, su principal funcién es brindar
“ayuda al grupo del producto a aprender y aplicar Scrum para conseguir valor
de negocio. EI Scrum Master hace lo que sea necesario para ayudar a que
el equipo tenga éxito. EI Scrum Master no es el jefe del equipo o jefe de
proyecto” (Deemer, Benefield, Larman, & Vodde, 2009). Ademas es
importante que tenga algunas caracteristicas importantes, entre ellas estan
tener una “amplia capacidad para la resolucién de problemas” (Bahit, 2011),
la cual debera venir complementado con el ser “analitico y observador
ademas de saber incentivar y motivar” (Bahit, 2011). En este caso el Scrum
Master sera el encargado de tener reuniones periddicas con el Product
Owner, para de esta manera ir aclarando dudas de lado y lado, ademas de
esto solucionara cualquier impedimento que surja durante el desarrollo, el

cual sera comunicado en la “standup meeting” diaria.

3.1.3. Scrum Team o Equipo Scrum

Este es el equipo encargado de la construccién del producto, es importante
gue sea multifuncional y auto-gestionado, para de esta manera garantizar un
correcto funcionamiento del mismo y que el desarrollo demuestre esta

organizacion afladiendo valor a la ONG.
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En este caso puntal, mi rol dentro del equipo Scrum es el de desarrollador
(trabajo que cumplo la mayor parte del tiempo, a menos que se necesite que
colabore con otra area). Dentro de este equipo, se deben poseer algunas
caracteristicas que aseguren que el producto se cumpla en los plazos fijados,
por lo que se dice que los miembros de este equipo deben ser “profesionales
expertos o avanzados en su disciplina” (Bahit, 2011), y sobre todo tener
vocacion para trabajar en equipo. Lo ultimo es sumamente importante,
porque la clave del éxito o fracaso del sistema seréa dado por la capacidad de

trabajar en equipo y la empatia que pueda llegar a tener el mismo.

3.2. Product Backlog

El product Backlog es una parte muy importante en el proceso que se realiza
siguiendo la metodologia de SCRUM, ya que esta “representa la vision y
expectativas del cliente respecto a los objetivos y entregas del producto o
proyecto” (Proyectos Agiles, s.f.), es decir, va a ser una clara guia de lo que se
va a desarrollar paulatinamente en cada uno de los sprints. Se tiene que tener
en cuenta que para poder crear un product Backlog adecuado y que realmente
sirva al equipo, se va a necesitar completo apoyo del cliente, ya que este seré el
“responsable de crear y gestionar la lista” (Proyectos Agiles, s.f.), pero ademas
del cliente, el Scrum Master cumple un papel fundamental, ya que él seréa el que
brinde ayuda y consejos al cliente, en algunos casos incluso puede indicar un

‘responsable de crear y gestionar la lista” (Gallego, 2012).

Es importante saber que para la realizacion del Product Backlog, es necesario
tener claros algunos puntos, siendo el principal los requerimientos que se tienen,
ya que a partir de estos se van a definir algunos parametros, que van a brindar

una guia de esfuerzo, tiempo, riesgos, etc.



20

Hay que tener en cuenta que SCRUM, es una metodologia flexible, que permite
en muchos casos adaptar su “teoria”, en algo mas personal, donde se puede
amoldar un poco algunos de sus herramientas sin perder de vista el concepto
como tal, esto sucede en este caso, en donde los campos a tomar en cuenta
dentro del proceso para la realizacion del product Backlog, pueden variar

dependiendo de las necesidades de cada empresa.

En este caso de estudio, para definir el esfuerzo necesario para cada actividad
se utilizé una técnica llamada planning pdker, la cual “es la manera segura y
divertida para que los equipos agiles guien la planificacion del sprint y construyan
estimaciones reales” (planningpoker.com, s.f.). Ademas se tenia fijado con
anterioridad que cada punto de esfuerzo representa 4 horas de tiempo, y esto
se lo consiguidé con estadisticas de desarrollos anteriores, esto varia mucho

dependiendo del equipo y de la cantidad de participantes.

En la Tabla 1 que se encuentra a continuacion se detallara la historia, el Sprint

el Tipo de Usuario y el Esfuerzo:

Tabla 1.

Product Backlog

1 |Login 1 Todos 2

2 Registro de Personas 1 Operador 2

3 Ingreso de Composicion | 1 Operador 3
Familiar

4 Parametrizacion 2 Administrador | 8

5 | Seleccion de Personas 3 Administrador | 3

6 | Modificacion de Personas | 3 Operador 2
Seleccionadas
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Generacion de Proyectos | 3-4 Administrador | 5
Revision de Proyectos 4 Administrador | 2
Aprobaciéon de Proyectos | 4 Administrador | 2
10 | Generacion de |5 Administrador | 5

Condicionalidad

11 | Generacion de Bonos |5 Administrador | 3

Efectivo

12 | Generacion de Bonos |6 Administrador | 3

voucher

13 | Generacion de bonos de | 6 Administrador | 3

Alimentos

3.3.Sprint 0

Al arrancar el Sprint O se puede decir que se comienza el desarrollo como tal, ya
gue aqui se empieza toda la organizacion del proyecto, pero surge un problema
tradicional con este sprint, ya que en muchos casos trata de “arreglar” la falta de
preparacion previa del equipo y en muchas ocasiones el uso de este sprint es
abusado para esto, en el caso particular de este desarrollo, se ha intentado
generar valor para la empresa, asi sea muy bajo, organizando tareas que
permitiran que el desarrollo sea mas eficiente y que no sea una complicacién el

tratar de generar tiempo para luego cumplir estas tareas.

Para realizar esta tarea se decidié usar el Software ScrumDo, el cual permitira
simular la pizarra de tareas, y de esta manera se podra ir viendo el progreso de

cada una de las mismas. Se selecciond este software debido a su facilidad en el
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manejo, lo que evita que parte del tiempo sea usado en la instruccién sobre el

uso de la misma.

Scru m Dashboard Tracktime Chat

Planificador Proyectos HiSettings | & | 13 || % | & | Fitter by keyword Y

Todo B oo B reviewing B oo (]

v

#1 v #5 Fd
Preparacion de Entorno para desarrollo Estimar esfuerzo de cada historia de

usuario
3]
5|

BACKLOG

#2 '
Eleccion de herramientas para el
desarrollo

B o

#3 d
Divisién en Tareas

B o

#4 i
Organizacion de Equipos

5|

Figura 9. Sprint 0

En la Figura 9 se puede observar las tareas del Sprint O, entre las cuales se
encuentran la tareas que van a servir para que el Sprint 1 sea dedicado
netamente a desarrollar funcionalidades que den valor a la ONG seleccionada.
Es importante apreciar que dentro de este Sprint O no se han incluido tareas
qgue fueron desarrolladas previamente antes de comenzar este proceso, estas
actividades fueron realizadas para este trabajo de titulacion y entraron
directamente como un “plus”, el cual ayudara a que este Sprint no tome mucho
tiempo, ya que como se dice “La velocidad del Sprint cero puede ser muy lenta

en comparacion al resto de Sprints” (Prakash, 2013).

3.4.Sprint Backlog
El Sprint backlog es una lista de tareas que van a ser realizadas durante el

spring, siempre comienza en 0 puntos ganados y se van ganando puntos de
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acuerdo a como se vayan cumpliendo las historias de usuario. Al final del
Sprint se vuelve a mostrar la tabla y se analiza cuantos puntos se
consiguieron y cuantos fueron los planeados, ademas esto nos sirve como

un preambulo para la retrospectiva.

3.5.Historias de Usuario
Las historias de usuario “son las descripciones de las funcionalidades que va
a tener el software” (Gallego, 2012), y para poder crearlas es necesario
mucha participacion de la empresa interesada en el software, para esto se
designé un Product Owner, que va a ser la persona que posea un
entendimiento claro del proceso que se desea automatizar, y estara
encargado de transmitirlo a la Scrum Master, o en casos mas complejos, se
debera tener el apoyo de un business analyst, el cual debera tener un

conocimiento amplio del proceso.

Un tema muy importante para que las historias de usuario sean utiles para el
equipo, es que mientras se esté realizandolas no se utilice lenguaje técnico,
ni se enfoquen en algun tipo de tecnologia, ya que esto puede causar que no
exista un entendimiento entre las partes, desencadenando en una
complicacion futura, ademas es importante considerar que SCRUM, al ser
una metodologia agil, es susceptible a sufrir variaciones en muchos de sus
componentes, es por eso que se dice que las historias de usuarios “iran

evolucionando durante toda la vida del proyecto” (Gallego, 2012)

3.6.Resultado
El resultado es la version funcional que se obtiene durante el Sprint,
normalmente es un grupo de pantallas que estan funcionando y aportan valor
en este caso al proceso de la ONG del caso de estudio, pero también puede
presentar resultados no visuales como en este caso, que lo que arroja es que
se pudieron adecuar los ambientes de desarrollo para que el equipo este en
igualdad de condiciones y no haya ningun tipo de incompatibilidad, ademas
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se organizaron los equipos y se pudo dividir todas las tareas de los primeros

sprints.

3.6.1. Arquitectura Seleccionada

El disefio de la arquitectura realmente se convirti6 en algo complejo de
decidir, ya que dentro del equipo de desarrollo se busca siempre soluciones
gue no sean las tradicionales cliente-servidor, debido a la alta susceptibilidad
que se tienen con este tipo de arquitecturas para las fallas, ya sea en
comunicacién, alimentacion de energia o cualquier otra falla de software o
hardware, pero surgio el inconveniente que debido a las limitaciones del
cliente en cuanto a hardware, las posibles soluciones se limitaron. La
aplicacion a desarrollar se va a trabajar como una aplicacion de N-Capas, en

la cual se va a manejar 3 capas principales.

Datos
Comunes

Capa de Datos

Basze de Datos

Figura 10. Arquitectura Planteada
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Como se observa en la Figura 10, la primera capa es la capa de presentacion,
que talvez es una de las capas mas importantes para el usuario, ya que es
la capa que el usuario interactia, ademas de ser intuitiva y llamativa, debe
ser funcional y facilitar el proceso para que la comunicacién con la aplicacién
tenga los datos lo més correctos posibles, para evitar el doble procesamiento
de la informacion, que ademas de ocupar recursos, genera una demora en
el proceso, situacion que iria con el objetivo de crear este sistema, que es

agilitar los procesos.

La siguiente capa es la de negocio, donde se encuentra la l6gica del sistema,
agui se reciben las peticiones del usuario y se realizan procedimientos que
devuelven un resultado, el cual sera reflejado en la pantalla del usuario a
través de la capa de presentacion, ademas dentro de esta capa, se realizan
las peticiones a la base de datos ya se para almacenar datos o para

recuperar datos de la misma.

Por ultimo la tercera capa principal, es la capa de datos, la cual es donde
residen los datos, por lo que esta capa se convierte en la encargada de
acceder a ellos. Se compone por un gestor de base de datos el cual realiza

el almacenamiento de los mismos.

Ademas de estas que son las capas tradicionales que se usan practicamente
siempre, se van a adicionar otras capas, una de ellas tiene la Unica
funcionalidad de tener almacenadas las constantes que usa el sistema, entre

ellas se encuentran las cadenas de conexién a la base de datos, etc.

Por ultimo se piensa crear una capa mas, la cual se encargue de la seguridad
y control de sesiones, como su nombre lo indica, gestiona la encriptacion de
claves, verifica las sesiones activas y se encarga de cerrar sesiones que han

expirado para evitar problemas de seguridad.

A pesar de que existen todas estas capas dentro del sistema, como se
menciono al inicio existe un problema de infraestructura, ya que no se posee

una gran cantidad de servidores, por lo tanto se van a montar todas las capas
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en un mismo servidor, tal como se aprecia en la Figura 11, llevando a
convertirlo en un cliente servidor, pero si existiese en un futuro una mayor
inversion para este proyecto se podria aprovechar de mejor manera esta

arquitectura

D Servidor Principal

Datos
Comunes

Capa de Datos -

Base de Datos

Figura 11. Arquitectura a Realizar

3.6.2. Proyeccion de Servidores

Es importante conocer que la arquitectura planteada no se va a poder realizar
debido a que no se tiene todos los servidores necesarios para poder hacerlo,
pero para esta razon es importante que se realice una proyeccién de como

es que se va a alcanzar en el algin momento la arquitectura necesaria.
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En este momento se posee un solo servidor, donde se encuentran 3
diferentes capas, y ademas se tiene en otro servidor la base de datos, lo que
se busca hacer es dentro del siguiente afio dependiendo principalmente del
uso que se le dé al sistema, siendo esta una de las principales razones, ya
que si la carga que soportara el sistema no es muy amplia, no se hara una

inversion fuerte en otro servidor.

Si el servidor recibe gran carga se piensa adquirir en el transcurso del primer
semestre del siguiente afio un servidor de similares caracteristicas al que se

posee actualmente, en donde se ubicaria la capa de negociacion.

No se ha pensado en utilizar otro tipo de tecnologia como es el uso de
servidores en la nube debido a politicas de seguridad y concentracién de
datos en sus servidores que se da por parte de las ONGs, por lo tanto lo que
se realiza es utilizar sus Servidores WEB, los cuales cuentan con una IP
publica, que incluso no esta asociada a un DNS, ya que prefieren evitar que
estas aplicaciones lleguen a ser conocidas y visitadas por mas personas.

3.6.3. IDE Seleccionado

Para este desarrollo se seleccion6 el IDE Visual Studio 2010, ya que se
tenian desarrollos anteriores dentro de la empresa, realizados usando este
IDE, por lo que para evitar migraciones de codigos a IDEs més actualizados
y posibles fallos en el cddigo se mantuvo esta version.

A pesar de ser una version no tan actual del IDE, brinda facilidades muy utiles
en el momento del desarrollo, sobre todo en el desarrollo de la capa de
presentacion, ya que posee una interfaz que permite crear elementos usando
un Toolbox propio de la herramienta, lo cual disminuye el tiempo de edicion

y genera mejores resultados.
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3.6.4. Framework Seleccionado

Se ha seleccionado el Framework ASP.NET, que es el framework que es
comercializado por Microsoft, y esta asociado directamente con Visual
Studio.

Es un Framework Open Source, orientado a Web que sirve “para la
construccion de servicios y aplicaciones web modernos. Con ASP.NET
puede crear rapidamente sitios web basados en HTML, CSS y JavaScript”
(Microsoft, 2016), entre sus ventajas principales se encuentra que es muy
sencilla de aumentar “capacidades complejas como la APl Web” (Microsoft,
2016). Forma parte del .NET Framework y al tener esta ventaja se tiene la
posibilidad de escribir en cualquier lenguaje compatible con “Common
Language Runtime (CLR), entre ellos Microsoft Visual Basic, C#, JScript
.NET y J#” (Microsoft Developer Network, 2007).

Es importante conocer que las paginas y controles ASP.NET se ejecutan
dentro de un servidor Web, el cual “representa de forma dinamica paginas
Web ASP.NET” (Microsoft Developer Network, 2007). Estas pueden ser
accedidas desde cualquier navegador, aunque debido al tipo de plantilla
HTML usada y los diferentes métodos Javascript usados, es recomendable
no usar Internet Explorer, esta decision fue tomada en conjunto con el equipo
de trabajo, el cual analiz6 los pros y contras de modificar el Javascript para
gue funcione 100% en Internet Explorer y el trabajo que se debia realizar vs
la cantidad de navegadores que usan Internet Explorer era demasiado alto,
ademas de que incluso ya se ha retirado el soporte sobre este navegador
(Microsoft.com, 2016).

Ademas de esto se puede mencionar que se ha seleccionado el Lenguaje C#
para toda la aplicacion, y se lo ha hecho ademas de ser un lenguaje robusto
y se tienen respaldo de una comunidad muy grande de programadores que
pueden ayudar a despejar dudas que se van dando durante el desarrollo,

ademas de todo esto se posee un conocimiento superior en este lenguaje.
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3.6.5. Gestor de Base de Datos

Para el desarrollo de esta aplicacion se ha seleccionado el gestor de base de
datos SQL Server, en este caso se lo selecciono por la compatibilidad que
tiene con Visual Studio, haciendo que la conexién sea mucho mas sencilla y
no se necesite ningin complemento adicional. Para el desarrollo se esta
usando una version Express, que es una version gratuita que permite tener
un almacenamiento limitado, pero para desarrollo es suficiente. La version
elegida es Microsoft SQL Server 2014.

3.6.6. Conexion ala aplicacion

Una vez finalizado la explicacién del diagrama de la arquitectura es
importante entender como quedaria el diagrama que muestra la conexion del
cliente a la aplicacién, tal como se puede ver en la llustracion 3, el cliente
accede a la aplicacion mediante el ISP, el cual re direcciona la peticion a
nuestro servidor, el cual realiza el procesamiento de la misma dentro de las
diferentes capas y termina con una peticion a la base de datos, para que esta

entregue cierta informacion necesaria para satisfacer la peticién del cliente,
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luego esta informacion viaja de vuelta al cliente para que se proyecte en su

dispositivo tanto movil como un computador de escritorio.

é ;/ Network Link

Cliente3

Network Link

Network Link Use Link

Cliente1 Network Link

Base de Datos:Database_1
ISP Servidor Principal iz

<Undefined>
=
| Network Link

Cliente2

Figura 12. Conexién a la Aplicacion

Se puede apreciar en la Figura 12 que esta arquitectura es centralizada, lo que
generard una carga total sobre este servidor denominado Servidor Principal, por
lo que este debe tener unas caracteristicas potentes, pero aun asi es susceptible
a algun fallo dejando fuera del aire a la aplicacion, es por esto que la arquitectura
distribuida es considerada mejor, debido a los beneficios que esta tiene, tal como
la tolerancia a fallos, la alta disponibilidad y sobre todo la division de carga, pero
no en todos los casos se la puede aplicar, ya que se tiene que tener en cuenta
algunas situaciones como la capacidad adquisitiva de la empresa, la carga real
del sistema y si estos factores no representan una real necesidad se optara por

soluciones centralizadas como en este caso
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3.7.Puntos Ganados
Lo que se busca en este punto, es poder tener un control de qué actividad
del Sprint se pudieron concluir adecuadamente y cuales no, es por eso que
se debe incluir una tabla con el Sprint Backlog y los puntos que se obtuvieron,

logrando asi tener un control adecuado del avance de las actividades.

3.8.Retrospectiva
La retrospectiva es la manera como el equipo analiza “cémo ha sido su
manera de trabajar durante la iteracion, por qué esta consiguiendo o no los
objetivos a que se comprometié al inicio de la iteracion y por qué el
incremento de producto que acaba de demostrar al cliente era lo que él

esperaba o no” (Proyectos Agiles.org, 2016).

4. DESARROLLO DE LA APLICACION

Usar metodologias agiles brindan gran ayuda para la realizacién de diversos tipos
de proyectos, en este caso fue la metodologia usada, para esto se fij6 que el
desarrollo se iba a dividir en 6 sprints, en cada uno de ellos se fij6 un maximo de 8
puntos de esfuerzo, cada punto de esfuerzo se calculé en 4 horas de desarrollo.
Este valor se lo obtuvo de desarrollos anteriores con un equipo similar al que se

tiene.

Una vez que se comienza el desarrollo es importante tener claro que las reuniones
diarias son muy importantes, y que se debe cumplir con lo establecido en los

diferentes sprints.

Cada Sprint se recomienda que dure entre 2 semanas a 2 meses maximo, en este
caso se decidi6 que cada sprint deberia durar 2 semanas, ya que con esto

adaptamos al tiempo que se posee para el desarrollo.
Se observara un ejemplo del primer Sprint.

4.1.Sprint 1



#1 s

login

a

#2 s
Registro de Personas

a

#3 Y
Ingreso de Composicion Familiar

a

Figura 13. Sprint 1

Este Sprint como se aprecia en la Figura 13, tiene un total de esfuerzo de 7, es
decir, 1 punto menos de esfuerzo del méaximo fijado por sprint, esto se lo hizo asi
debido a que siempre el comienzo de un proyecto tiene mucha incertidumbre,
entonces es preferible en un principio no cargar tanto al equipo. Esta aseveracion
no tiene totalmente una base teodrica, pero lo importante y que hace que Scrum sea
una metodologia apta para cualquier tipo de proyectos es que es “moldeable” para
cada organizacion, por lo tanto, lo anteriormente mencionado, fue una conclusién
obtenida en base a la experiencia previa que se ha tenido en desarrollos similares

con el mismo equipo.

Otro tema importante a recalcar es que el rol de Scrum Master en las reuniones
diarias, suele rotar de manera frecuente, esto se lo ha implementado, para que los
miembros del equipo empiecen a ganar experiencia y asi en el caso de que un
miembro del equipo falte por cualquier motivo siempre haya alguien que pueda
cumplir estas tareas que tenia encomendado, logrando asi tener un equipo auto
organizado, que es el pilar fundamental para el éxito de un proyecto y de la
metodologia Scrum.

4.1.1. Sprint Backlog
A continuacion se podra observar en la Tabla 2, las Historias de Usuario que

conforman el Sprint 1
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Tabla 2.

Sprint 1 Backlog

1 | Login 1 Todos 2 0

2 | Registro de 1 Operador 2 0
Personas

3 | Ingreso de 1 Operador 3 0
Composicion
Familiar

4.1.2. Historias de Usuario
Se tiene a continuacion la Tabla 3, Tabla 4 y Tabla 5 que detallan las Historias

de usuario a ser realizadas en el presente Sprint.

Tabla 3.

Historia de Usuario Login
Numero Usuario Todos

Nombre de la Historia

Proridad Ries9
Puntos de Historia Iteracion

Descripcion

Bajo

Como Usuarios

Espero Poder ingresar a la plataforma

Para Usar la funcionalidad
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Criterios de Aceptacion

Validacion de Usuario y Contrasefia

Alertas si no se cumple la validacion

Tabla 4.

Historia de Usuario Registro Personas

Numero Usuario Operador

Nombre de la Historia Registro de Personas

Friondac
Puntos de Historia Iteracion

Descripcion

Como Operador

Espero Poder ingresar datos basicos de cada persona
Para Almacenar dichos datos

Criterios de Aceptacion

Manejo de Campos Obligatorios y Opcionales

Asociados a un niamero autogenerado

Validacién de ingreso de valores correctos

Tabla 5.

Historia de Usuario Composicion Familiar

Usuario

Operador

Nombre de la Historia Ingreso de Composicion Familiar

Prioridad Bajo
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Puntos de Historia Iteracion

Descripcion

Como Operador

Espero Poder ingresar la composicion familiar de cada individuo
Para Realizar calculos sobre el nimero total de individuos

Criterios de Aceptacion

Manejar rango de edad, género y Nacionalidad

Incluir automaticamente a la persona que fue ingresada

Presentar el total de personas que se van ingresando

4.1.3. Incremento

En esta seccion se va a comenzar con lo mas basico de la aplicacion que es
el Registro de usuario y el Login, para esto como se, en la esquina superior
derecha se encuentra estas 2 opciones, las que permitirAn ingresar y

registrarnos en la plataforma como se ve en la Figura 14.

Login Registro

Figura 14. MenU Login y Registro

Si se da clic en “Registro” se podra observar una pantalla como la de la Figura
15:
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REGISTRO

Informacién Personal

ler Mombee [*) 2do Mombre
ler Apellido () 2do Apellido
Fecha de Macmiento (*) Génerao (*) Foto no
[ [ +] --Elija una Qpcion-- v disponib|e
Tipo de Documento (*) Mumero de Documento (*)
~-Elija una Qpcion-- ¥ IM‘ Ningun archivo seleccionado
Teléfono (*) Celular [*) Email (*)
Tipo Organizacion [*) Organizacion (*) Cargo (*)
--Elija una Qpion-- v
Ubicacion
Departamento (*) Municipio (*)
| —ELLJA UNA OPCION— - | —ELLJA UNA OPCION— -
Direccion
Sitio

Informacion de la Cuenta
Usuario [*)
Contrasefia (*)

Confirme Contrasena (*)

Figura 15. Pantalla de Registro

A continuacién se ingresara al login, el cual presenta una especie de pop up,

el cual solicita la siguiente informacion, tal como se ve en la Figura 16:
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Login

Usuario

Password

Proyecto

| —-Elija una Opidn-- *

Ohvidd su contraseria

Ingresar

Figura 16. Popup Login

A diferencia de una pantalla de Login normal, en esta se puede apreciar que
existe una opcién para seleccionar un proyecto; esta opcién sirve para que
cuando un usuario nuevo se registre el administrador del sistema le asigne
en que proyecto va a trabajar, logrando con esto que este usuario Unicamente

participe en el proceso que se realiza en ese proyecto especifico.

Esto se lo realiza en la pantalla de permisos de Usuario, que se presenta en

la Figura 17, a la que solo tiene acceso el administrador en un comienzo.
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PERMISOS
USUARIOS REGISTRADOS
Drag a codumn header hare to growp by that column
Meximilanes | PaiTil | D!D!I'l:l'l!l'l'_‘l Mumicipio | M. IO | Tipa 10 | Organizacion | Canga | Usiario | Proyecto Nadio
mﬁ;ﬁw Administrador  BOGOTAD.C.  BOGOTA 17173717458 CEDULA PMA GERENTE SANTLAGD PRROZDOTOR
Columnas
Firma
Mombre: SANTIAGD RAMIROVILLAREAL
Documente Identidad: CEDULA - 17172717499
Oganizacian: PIVA
Cargo: GEREMNTE Foto mo
Departamento: BOGOTA D.C. disponible
Municipio: BOGOTA
Direccion: CALLEY - : s )
Ningun archivo seleccionado
# ACtvo
Tipo de Usuaria --Elija una Opcion-- * ProyectoNaciona FRROZOOTOSE r

Perfil -Elija una Opcidn- v

Figura 17. Pantalla Permisos de Usuario

Una vez que se asigne un Proyecto Nacional, un Tipo de Usuario y un Perfil,
el usuario tendra acceso a la plataforma, finalizando asi la historia de usuario

1 que es Login.

4.1.4. Puntos Ganados

La Tabla 6, muestra los puntos que se han logrado ganar durante este Sprint

Tabla 6.

Puntos Ganados Sprint 1

1 | Login 1 Todos 2 2

2 | Registro de 1 Operador 2 2
Personas
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3 | Ingreso de 1 Operador 3 3
Composicion

Familiar

4.1.5. Retrospectiva

Este sprint a pesar de ser el primero represento un gran desafio debido a que
el equipo era nuevo, no habia habido trabajos anteriores realizados por todos
los miembros juntos, pese a eso la organizacion del equipo fue bastante
buena, pero hubo un problema principalmente en la falta de entendimiento
de algunos procesos de la organizacion, lo que demoro de cierta manera el
trabajo. Al finalizar este sprint se observa que todas las historias de usuario
qgue fueron planificadas para ser realizadas, se concluyeron con éxito, es

decir, los 7 puntos de esfuerzo planteados para este sprint se concluyeron.

4.2.Sprint 2

#4 ya
Parametrizacion

a o

Figura 18. Sprint 2

El Sprint 2 se enfoca en una sola tarea como se observa en la Figura 18, que es
fundamental para el funcionamiento del sistema, y es crear todas las pantallas para
manejar el CRUD de cada una de las tablas catalogo y debido a que son muchas
de ellas toma bastante tiempo a pesar de ser una tarea repetitiva, es por eso que

asignamos 8 puntos de esfuerzo a esta tarea.

4.2.1. Sprint Backlog

Enla Tabla 7 se observa las historias de usuario a trabajar en el Sprint actual
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Tabla 7.

Sprint 2 Backlog

4 Parametrizacion 2 Administrador 8 0

4.2.2. Historias de Usuario

La Tabla 8 contiene la historia de usuario que va a ser tratada en este sprint

Tabla 8.

Historia de usuario Parametrizacion

Numero Usuario Administrador

Nombre de la Historia Parametrizacion

Priondac niesae
Puntos de Historia — Iteracion

Descripcion

Bajo

Como Administrador
Espero Poder ingresar los diferentes parametros del sistema
Para Usarlos en los diferentes pantallas del sistema

Criterios de Aceptacion

Poder editar, activar e inactivar los diferentes parametros

Estar ordenados de una manera que sea sencillo identificar donde se

encuentran
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4.2.3. Incremento
La plataforma al ser pensada para ser aplicada en cualquier ONG, lo que busca es
que pueda ser adaptable para el usuario, por lo que se dej6 abierta para que sea
configurable en practicamente todos los parametros, evitando asi ingreso de

informacion errénea y evitar que genere datos estadisticos incorrectos.

El menu de configuracion se encuentra en separado del resto de las opciones del
menuU debido a la cantidad de opciones que se tiene, como muestra se tiene la

Figura 19:

Configuracion -

Parametros Etnias

Informacion OMNG iCadio SubEtnias

Informacion Sodo Estado Gil
Relacion en la Comunidad
Geénero
Parentesco

Rango de Edad

A Tipo de Identificacién

Figura 19. Ejemplo Menu Configuracion

En total se tienen 33 pantallas de configuracion las que permitira configurar diversos
pardmetros. La forma de hacerlo es similar en todas, y se lo hace como se puede

observar a continuacion:
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RANGO DE EDAD

Codigo:
Edad Inicial: [n‘!\ﬁDS:l :i".'l;'.‘fl Mamibne r | Estadc ¥ | Edad [|'|'_|=I| Edad ﬁl':l‘d Meses  w |
Meses I | | I | I |
g DE O A 2 ANOS ACTIVO o 2z o
" = 285 DE 2 A 5 AROS ACTIVO 2 5

Edad Final: [Afios) = S - -
SALE DE 5 A 18 ANOS ACTIVOD 5 18 o
1860 DE 1§ A 60 AROS ACTIVOD 18 &0 o
&0 MAYORES DE 60 ACTIVO &0 100 o

Mombre:
DAEM DE 0 A & MESES ACTIVOD o & 1
623M DE € & 23 MESES ACTIVOD & 23 1
2459 GE 24 A 5% MESES ACTIVO 24 59 i

¥ ACtivo
4 .3

m MNuevo Eliminar

Figura 20. Ejemplo manejo de tablas catalogo

En la Figura 20, se aprecia una pantalla que sirve para llenar las tablas catélogo,
para esto es importante recalcar que lo que realizan estas pantallas basicamente
es gestionar un CRUD, es decir, si se da clic en el boton Nuevo automéaticamente
se podra ingresar un registro nuevo, si se da clic sobre una de las opciones que se
encuentran en la grid, la informacién de esta fila se transcribira a los cuadros de
texto, permitiendo asi modificar la informacién. En cambio, si se selecciona una fila,
y se da clic en eliminar, esto eliminara este registro, siempre y cuando no se tenga

una relacion dentro de la plataforma con registros guardados en otras tablas.

4.2.4. Puntos Ganados

En la Tabla 9, se aprecia los puntos ganados en este Sprint

Tabla 9.

Puntos Ganados Sprint 2

4 Parametrizacion 2 Administrador 8 8
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4.2.5. Retrospectiva

Este sprint tenia una sola historia de usuario, que a pesar de no ser compleja
era bastante larga, se generaron muchas pantallas con una funcionalidad
bastante similar, lo que hizo que se avance en un buen tiempo, no hubieron
factores que detengan el proceso y por eso es que se logré concluir con todos
los puntos de esfuerzo planificados para este sprint, logrando asi concluir la

historia de usuario.

4.3. Sprint 3

#5 rd
Seleccion de Personas

(3 ]

*6 rd
Modificacion de Personas Seleccionadas
a

*7 ra
Generacion de Proyectos Parametros

a

Figura 21. Sprint 3

Como se observa en la Figura 21, en el Sprint 3 se tiene 3 tareas principales, las
cuales tiene un alto grado de relacion, ya que la historia #5 y #6 generan un

paradmetro fundamental para la creacion de proyectos.

4.3.1. Sprint Backlog
En la Tabla 10, tenemos un detalle de las hitorias de usuario que se van a

abarcar en el presente sprint.

Tabla 10.

Sprint 3 Backlog
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5 Seleccidén de | 3 Administrador 3
Personas

6 | Modificacion de | 3 Operador 2
Personas

Seleccionadas

7 Generacion de | 3 Administrador 5

Proyectos

4.3.2. Historias de Usuario

En las Tablas 11, 12 y 13 se observa un detalle de las historias de usuario

gue van a ser tratadas en este sprint.

Tabla 11.

Historia de Usuario 3

Numero Usuario Administrador

Nombre de la Historia Seleccién de Personas

Medio

Puntos de Historia Iteracion

Descripcion

Como Director de Operaciones
Espero Poder seleccionar un grupo de personas
Para Formar parte de un proyecto

Agrupar a las personas en base a un nimero autogenerado Unico

 Criterios de Aceptacion |
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No se puede guardar 1 persona en 2 diferentes grupos

Se pueden modificar las personas que pertenecen a cada numero

Tabla 12.

Historia de Usuario 4

Usuario Operador

Nombre de la Historia Modificacion de Personas Seleccionadas

Friondac Riesa
Puntos de Historia Iteracion

Descripcion

Bajo

Como Operador
Espero Poder madificar los integrantes de los grupos de personas
Para Adicionar o eliminar los que sean necesarios

Criterios de Aceptacion

No se debe modificar el nUmero de reserva al que pertenecen

No se puede guardar 1 persona en 2 diferentes grupos

Se debe poder eliminar grupos completos y dejar libre a esta gente

Tabla 13.

Historia de Usuario 5

Numero Usuario

Administrador y Operador

Nombre de la Historia Generacion de Proyectos
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Prioridad

Puntos de Historia lteracién
Descripcion

Como Director de Operaciones

Espero Poder configurar ciertos pardmetros
Para Crear un proyecto

Criterios de Aceptacion

Se deben tener campos Obligatorios y Opcionales

Se debe reflejar toda la informacion ingresada previamente

Debe generar un cédigo con un ndmero secuencial

4.3.3. Incremento
El siguiente paso después de haber ingresado personas en la plataforma, es el
proceso de focalizacién, el cual es la seleccidn definitiva de personas aptas para
participar en el programa. Este proceso puede constar de diferentes metodologias,
por lo que en el sistema, lo Unico que se realiza es marcar a los participantes que
han sido elegidos para pertenecer al programa y se los aprueba usando el boton

“Aprobar Marcados”, tal como se puede observar en la Figura 22:



47

SELECCIONAR PERSONAS PARA APLICACION DE FORMULARIO

Seleccionar Todo

Manzar | Departamants ?l Municipic ¥ | Sitic ¥ | Comunidad ¥ | Identilicacidn ¥ | Mo e ¥ | Apailida ¥ | N® de Carga ¥ |
| L] L] Bl | | [ [ |
o WALLE DEL TULUA TULUA 1117016669 ROLGAR CLaVTIO 4 -
CALCA
WALLE DEL 1 1
L CALCA TULUA TULUA 3ET91413 FRANCY OCAMPO 4
WALLE DEL
CALCA TULLA TULLA 1006450312 VICTOR HOYOS 4
VALLE DEL 1 1
o CALCA TULLA TULLA 10DE42E6B00 LUTSA HOYOS 4
WALLE DEL -
CALCA TULUA TULUA 1116076303 JERONIMO RIOS 4
WALLE DEL i i
kil CALCA TULUA TULUA 1117355834 JOSE RULZ 4
WALLE DEL -
CALCA TULLA TULLA 1117353668 JULLAN MONTOVA 4
WALLE DEL - -
CALCA TULUA TULUA 1117350172 MARLA MONTOVA 4 -
4 3
Count=62
Page 1 of 2 (62 items) : (@

Aprobar Marcados Personas para Proyecto

Figura 22. Pantalla para la seleccién de personas que van a ingresar al programa

Después de tener un grupo de personas que pueden pertenecer a un proyecto, es

necesario seleccionarlas, para esto usamos la siguiente pantalla:
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SELECCIONAR PERSONAS PARA PROYECTOS

Elegir Personas para el Proyecto
|5elecconar Todo

PERSONAS DISPONIBLES
Drag a oolumn header hare to group by that column
Marcar | Departamentos ‘F| Municipic ¥ | Siti v | Comunidad » | Identilicacién » | Nombre ¥ | Apsllids P | N® de Can
PROVICIONES Y
L& GUAJIRA URIBLA LA REEBAIA PRUEBA SOTEoD WILMER ROMERD 11
WALLE DEL n n
Ll CALCA TULLA TULLA 1115577259 SOFLA MONTOY 4
WALLE DEL
CALCA TULLA TULLA 1123519629 LIGGEI CLATIO 4
-
4 .3
Columnas
Page 1 of 1 3 items) [1]
Seleccionar Marcados
Personas Seleccionadas
ISeleccionar Todo
PERSONAS RESERVADAS
Drag a oodumn header hare 1o group by that column
Marcar | Diepartaimento T| Municipic ¥ | St * | Comumnidad | Identiflicacin ¥ | Homilbre * | Mgk ¥ | N® de Cang
WALLE DEL - -
CALCA CALT CALT Li] 703506 JuLo HURTADD 0
WALLE DEL -
CALCA TULLA TULLA o 1115576621 JUAN MONTOY 4
-
4 .3
Columnas
Page 1 of 1 (2 itams) [1]

Eliminar Seleccion
Grabar Generar Proyecto

Figura 23. Pantalla de Seleccion de Personas

Como se ve en la Figura 23, esta pantalla contiene 2 grids, la primera muestra todas

aguellas personas que no se encuentra asociadas a un proyecto, ni han sido
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reservadas para su futuro uso en un proyecto, y en la segunda grid estaran aquellas
personas que se vayan seleccionando para formar un grupo que estara agrupado

en base a un numero que genera la plataforma.

Es decir, se puede observar que la funcionalidad de esta pantalla es generar una
reserva de un grupo de personas, en base a un numero, para que en un futuro
cuando se generen proyectos, no se deba ese momento seleccionar a las personas.
Es importante recalcar que esta reserva de personas puede ser modificado en
cualquier momento previo a la utilizacién de este en un proyecto, para esto usamos

la pantalla Listado de Personas Reservadas.

Como se aprecia en la Figura 24, esta pantalla muestra un resumen de cada una
de las reservas que se tienen en el sistema, y o que permite hacer es editar a los

miembros de esta reserva.

RESERVA DE PERSONAS PARA PROYECTOS

Marcar | N® Resarva ¥ | Feascha ¥ | Dias Reseryados L | Ediitar |

10332 111172016 D3:37:539 p. m. o 3

Crear Nuevo Eliminar Marcados

Figura 24. Pantalla con el listado de Personas Reservadas

4.3.4. Puntos Ganados
La Tabla 14 muestra un resumen de las historias de usuario y los puntos

ganados durante el desarrollo de este Sprint.

Tabla 14.

Puntos Ganados Sprint 3
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5 Seleccidén de | 3 Administrador 3 3
Personas

6 | Modificacion de | 3 Operador 2 2
Personas

Seleccionadas

7 Generacion de | 3 Administrador 5 3

Proyectos

4.3.5. Retrospectiva
Este Sprint demostré que el equipo esta trabajando de manera adecuada, se logré
cumplir los 8 puntos de esfuerzo que se tenia planeado. Se logré cumplir esta meta
a pesar de algunas modificaciones que se debidé hacer debido a peticion del
producto owner, que en este caso estd muy pendiente de su producto y esta en
constante contacto con el equipo para lograr un producto adecuado. Es importante
analizar que los 2 puntos que no se pudieron completar de los 10 planteados en el
sprint estaban dentro de la planificacion del que se tenia, por lo que significa que no

se tuvo ningun retraso.

4.4.Sprint 4

#8 ra
Generacion de Proyectos Funcionalidad
(3]

#9 Y
Revision de Proyectos

a

#10 ra
Aprobacion de Proyectos

a

Figura 25. Sprint 4
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Este Sprint es un poco mas relajado como se ve en la Figura 25, y solo tiene 6
puntos de esfuerzo, pero se ha decidido hacerlo asi debido a que el generar la
funcionalidad de la pantalla de generacion de proyectos es bastante delicado y es

posible que se necesite mas tiempo que el planeado.

4.4.1. Sprint Backlog
En la Tabla 15 se presentan las historias de usuario que van a ser tratadas

en este sprint.

Tabla 15.

Sprint 4 Backlog

7 | Generacion de Proyectos | 4 Administrador | 2
8 | Revision de Proyectos 4 Administrador | 2
9 | Aprobacion de Proyectos | 4 Administrador | 2

4.4.2. Historias de Usuario
La Tabla 16, 17 y 18 contienen un detalle de las historias de usuario a tratar

en este sprint.

Tabla 16.

Historia de Usuario Generacion de Proyectos

Numero Usuario Administrador y Operador

Nombre de la Historia Generacion de Proyectos

Prioridad Riess
Puntos de Historia Iteracion

Descripcion

Medio

Director de Operaciones
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Espero Poder configurar ciertos parametros

Para Crear un proyecto

Criterios de Aceptacion

Se deben tener campos Obligatorios y Opcionales

Se debe reflejar toda la informacion ingresada previamente

Debe generar un codigo con un nimero secuencial

Tabla 17.

Historia de Usuario Revision de Proyectos

Numero Usuario Administrador

Nombre de la Historia Revision de Proyectos

Frioidac Riesa
Puntos de Historia Iteracion

Descripcion

Medio

Como Director de Operaciones
Espero Poder revisar todos los detalles del proyecto
Para Tener una vision clara de lo que se hizo

Criterios de Aceptacion

Generar un reporte que contenga toda la informacion del proyecto

Poder ingresar comentarios

Se debe aprobar o rechazar segun sea el caso
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Tabla 18.

Historia de Usuario Aprobacion de Proyectos

Numero Usuario Administrador

Nombre de la Historia Aprobacion de Proyectos

Puntos de Historia c')n
Descripcion
Como Director de Operaciones
Espero Poder revisar todos los detalles del proyecto
Para Autorizar el inicio del Proyecto

Criterios de Aceptacion

Generar un reporte que contenga toda la informacion del proyecto

Poder ingresar comentarios

Se debe aprobar o rechazar segun sea el caso

4.4.3. Incremento

Generar Proyecto

En esta parte del sistema se empieza a realizar la creacion de un proyecto,
dentro de la pantalla constan 3 partes principales como se aprecia en la
Figura 26:

1. Personas seleccionadas para el proyecto y parametros principales del
proyecto: Aqui se tiene algunas opciones las cuales deben ser
llenadas seleccionando una opcion de los diferentes DropDownList,
ademas se debe seleccionar un grupo de personas (que fueron

previamente agrupadas con un nimero autogenerado por el sistema),
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esto se lo realiza de dos maneras, la primera es dando doble clic sobre
la fila que contenga el numero de reserva deseado o la otra es escribir
el numero en la caja de texto y a continuacion se procede a dar clic en
el boton azul (Upload). Por ultimo, existe un Checkbox, el cual dice
“‘Entrega de Alimentos sin Actividad”; este se marca cuando no se
desea tener una actividad como condicionante para la entrega de las

bonificaciones.

PARAMETROS DEL PROYECTO

SubOficina Socios
[ —ELT1A UNA OPCION— =] --Elija una Opcion- 7
Mumero de Carga m #Mostrar Listado de Reserva de Personas
N® de Canga ¥ | Feacha * | Dias Reservados ¢ | N® Personas ¥ |
1022 1171172016 0O5:37:59 p. m. 18 i
1023 111172016 06:19:10 p. m. 1B 4
4 3
Depataments ¢ | Municipic ¥ | Sitia ¥ | Comunidad L | Identificacion ¥ | Nombre 9 | Apellide P |
4 3
Participantes Beneficiarios Participantes sin Actividad:
Afectacion Situacion Componente
--Elija una Opcion- ¥ --Elija una Opcion- * ~ELTJA UNA OPCION-+ Entrega Alimentos sin Actividad

Figura 26. Generacion de Proyectos, parametros principales y seleccién de personas

2. Actividades a realizar en el proyecto: Como se ve en la Figura 27, en
esta parte de la pantalla de Generacion de Proyectos, lo que se realiza
es seleccionar los parametros para cada tipo de actividad que se va a
realizar en el proyecto, es importante recalcar que todas las personas
deben participar en 1 sola actividad, para agregar esta actividad se da

clic en el botdén naranja con un signo +.
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Tipo de Actividad Actividad Meta Particip. Sesiones Ubicacidn Actividad
CAPACITACION = CAPACITACION ESTT= HOURS @
Eliminar Activ. Tips Actividad * | Actividad * | N= Pait. ¥ | Mata ¥ | SeSiones ¥ Ui, Actividad ¥ |
| Ll | | | | B
data ay
L] »

Figura 27. Actividades del Proyecto

3. Configuracion de Raciones y pardametros adicionales: La tercera y

Gltima parte de este proceso de creacion de Proyectos y se lo realiza

en una pantalla como la que se encuentra en la Figura 28, consiste en

elegir las raciones que se van a entregar en caso de cumplir con las

actividades pactadas, se pueden seleccionar 3 tipos de raciones a ser

entregadas, en dinero, en alimento o en voucher. Existe un indicador,

que permite elegir entre multiple o simple, si se elige simple solo se

puede seleccionar una racion, en cambio si es que se elige multiple,

se puede seleccionar 2 o 3 raciones.

Modalidad
[Multinle | #alimentos ¥Voucher W Efectivo
Racian # Entregas Tiempo
Inkind [RACIONTIPO1 7 | [-Elija una Opzio ¥ |
Voucher | --Elija una Opdio v | [-Elija una Opcio v | [-Elija una Opeio 7 |
Cash [ --Elija una Opdio ¥ | [-Elija una Opcio * | [-Elija una Opeio 7 |
Pto. Entrega f Ubic. Proyecto
[ —ELLIA UNA OPCION- hd
Existe FLA? Comentaric
Donante --Elija una Cprign-- r |ﬁ Grant --Elija una Cprion-- v |@
Eliminar | Abreviatura ¥ | Nombre ¥ | Eliminar | Abreviatura ¥ | Momibne ¥ |
| I | | I |
data 1 3 Mo data to display
4 3 L | 3

Figura 28. Raciones y opciones complementarias
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Ademas en la parte inferior existen algunas opciones que son netamente

informativas.

Revision de Proyectos

El proceso de revision de proyectos consta de dos pantallas, la primera

muestra en una grid cada uno de los proyectos generados, tal como se puede

observar en la Figura 29:

REVISION DE PROYECTOS

Revigin de Proyecios

FY

Columnas

—
Page 1 of 2 ({53 items) IE' 2 1y

Drag a column header hens o group by that column
Rul-.sll Editar | Marcar | N® Proyecio v | N® Pari. Y| W= Ban. Yl S ¥ | Cic. Dist. ?l Depariamento ¢ | M uricipic
-
& Q FRORTO-16DD63 36 142 ALR- ALCALDLA DE RIOHACHA 1] L& GLATTRA URIBLA
e Q PRORTO- 160062 36 1437 ALR- ALCALDIA DE RTOHACHA o L& GUAITRA URTBLA
e Q PRORTO- 160061 36 1437 ALR- ALCALDIA DE RTOHACHA o L& GUAITRA URTBLA
B I‘} FRORTO- 160060 36 1437 ALR- ALCALDIA DE RTOHAC HA o L& GUAITRA URTBLA h

Figura 29. Grid con proyectos generados, listos para su revision

En esta grid si se da clic en el icono azul que tiene una lupa dentro pasara a

la revisibn como tal del proyecto, mientras que si se da clic en el segundo

icono que posee un papel y un lapiz, se volvera a la pantalla de generacién

del proyecto y ahi se podra realizar la edicion de todos los parametros.



REVISION DE PROYECTOS

4 1 erzz kb M ‘]

Suboficina:
Die partamento:
Participantes:

Afectacion:

FLA:

Componente:

Nombres

YANETH PACLA
BERGIMA
YENIS ESTHER

DAINYS EMILIA

MAMUEL

Fiind | Mext

=

Proyecto: PRORIO-160063

50 RIOHACHA

LA GUAJIRA

3G

DESASTRE NATURAL
123

SOCORRO GFD

Tipo de Actividad Actividad
Racion Entrega Duracion
VOUCHERTIPO 4 30

Ubicacion de la Actividad
GRAMIA CERREJON

Donante

Apellidos
URIANA JUSAYU

VICTOR ALFONSO SALINAS IBARRA

IPLIANA
MONTENEGRO JUSAYU
FOMSECA BRITO

MALQUIS KATRIMNA  ARI?O BRITO

VELASQUEZ DIAZ

ANDREINA 1RINA EPIAYU MOMNTES

TRUEUTD T =M

Socio: ALR- ALCALDIA DE RIOHACHA
Municipio: URIBIA

Beneficiarios:

Situacion: OTRO

Modalidad: SIMPLE

Participantes Meta
Grant
Identificacion Beneficiarios
CEDU-1124048712 0
CEDU-84086354

CEDI-580818748
CEDU-1118822838
CEDU-260B4533
CEDU-40038B817
CEDI-B14244T5
CEDU-1118841851

Figura 30. Reporte de la informacion del Proyecto

[ T T o R i N B i B = )

Sesiones
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Como se puede ver en la Figura 30 se tiene un reporte sencillo que muestra

toda la informacion del proyecto, esto servira para que la persona encargada

pueda dar un vistazo rapido a esta informacion y pueda marcarlo como

revisado para su posterior aprobacion o rechazarlo en caso que exista

informacion errénea.
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#Comentario

Historial Comentarios

MNuevo Comentario

Revisado Devaolver

Figura 31. Comentarios
Se tiene ademas un historial de comentarios, que se aprecian en la Figura
31, donde se podré observar cada uno de los comentarios realizados tanto
en el caso de que fuera marcado como revisado o en el caso de que se
devuelva el proyecto y una ventana para generar nuevos comentarios en el

caso de ser necesario
Aprobacién de Proyectos

Al igual que en la opcién de revision de proyectos se posee una grid con
todas los proyectos tal como se observa en la Figura 32, que en este caso
se encuentra en estado de revisado. Aqui se puede aprobar individualmente

o0 marcando varios y dando clic en Aprobar Marcados.
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APROBACION DE PROYECTOS

Aprobacitn de Proyectos

Drag a column header hane bo group by that oodumn

flpl':l.\dll Editar

Marcar | N® Proyects ¥

= P‘all.?l H® Ber."l SO ¥ | Ciic. Dist. ?l Departaments ¥ | Muicipio
| || ] | | | Ll

& Q PRORIO- 160064 36 142 ALR- ALCALDLA DE RIOHACHA o LA GUAJIRA URIBLA

Columnas

Page 1 of 1 (1 items) IEI

Aprobar Marcados Eliminar Marcados

Figura 32. Tabla de Proyectos para aprobar

Al igual que en revision de proyectos se tiene un reporte exactamente igual,
el que muestra un resumen de todos los datos del Proyectos, y a continuacion
de esto se tiene el historial de comentarios y el espacio para generar un

nuevo comentario, tal como se muestra en la Figura 33.
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# Comentario

Historial Comentarios

Nuevo Comentario

Figura 33. Comentarios
En este caso se puede aprobar el Proyecto, con lo que pasaria a ser un
proyecto activo o devolver y tendra que ser corregido y repetir el proceso de
revision y aprobacién. Los proyectos activos se encuentran en otra grid

exactamente igual a la de aprobacion y revision.
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4.5.Sprint 5

£ d
Generacion de Condicienalidad

B o

#12 rd
Generacion de Bonos en Efectivo

B o

Figura 34. Sprint 5

En este Sprint se empieza el desarrollo del Gltimo madulo, en la Figura 34 se ve las
historias de usuario a realizar, es importante que el tiempo que se dedica a la
creacion de Bonos en Efectivo sea de calidad y con participacion de todo el equipo,

ya que esto servira de base para el desarrollo de las siguientes historias de usuario.

4.5.1. Sprint Backlog
Se muestran a continuacion las historias de usuario detalladas en la Tabla
19.

Tabla 19.

Sprint 5 Backlog

10 | Generacién de |5 Administrador 5 0

Condicionalidad

11 | Generacion de |5 Administrador 3 0

Bonos Efectivo

4.5.2. Historias de Usuario
En las Tablas 20 y 21 se presenta el detalle de las historias de usuario a

tratar en este sprint.
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Tabla 20.

Historia de Usuario 8

Administrador

Numero Usuario

Nombre de la Historia Generacion de Condicionalidad

Puntos de Historia lteracién

Descripcion

Como Director de Operaciones

Espero Poder verificar quién cumplié con la cantidad de asistencias
Para Generar la opcion de que se entreguen los bonos

Criterios de Aceptacion

Poder Elegir una o varias personas dentro del proyecto

Decidir si se va a realizar una entrega o no

Poder ingresar el avance del proyecto

Tabla 21.

Historia de Usuario 9

Numero Usuario Administrador

Nombre de la Historia Generacion de Bonos Efectivo

Prioridad oS
Puntos de Historia Iteracion

Descripcion

Alto

Director de Operaciones
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Espero Poder generar los bonos de las personas de un proyecto

Para Ser entregados en los puntos de cobro

Criterios de Aceptacion

Verificar el total de la composicion familiar y multiplicar por el bono recibido

Establecer el sitio donde va a recibir cada persona el bono

45.3. Incremento

Proyectos para Condicionalidad

En esta parte del proceso, lo que se busca es realizar un control del avance

y de las entregas que se van realizando en el proyecto, para lo cual el primer

paso a seguir es seleccionar el proyecto que se desea revisar, esto se lo

hace mediante una grid que tiene todos los proyectos aprobados, tal como

se observa en la Figura 35.

PROYECTOS ACTIVOS PARA CONDICIONALIDAD

Proyecios Adtives para Condicionalidad

Columnas

Page 1 of 1 (10 items) [1]

Drag a codumn header here 1o growup by that column
Revisar| N® Proyecic ¥ | N® Pari. Tl M= B, Tl SoCio L | Cic. Dist. T| Depariamenio P | Municipic L | Compa
I | || ] | | [l el
g PROCAL-16D071 1 5 ALCALDIA DE AYAPEL 1 WALLE DEL CAUCA TRUIJILLD RECUP
a :Téj:::u_i 2 5 ALCALDLA BUENAISTA CORDOBA 1 NORTE SANTANDER | CONVENCION RECUPF
a PRORIO- 160066 E7E 3284 PMA RIOHACHA ¥ LA GUAJIRA MAICAD S0OCOR
ﬁ FRORIO- 16D0DES 5 5 ALR- ALCALDIA DE RIOHACHA o LA GUAIIRA RIOHACHA SOCOR T

Figura 35. Seleccion de proyectos activos para realizar el control de avances y entregas
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Una vez que se encuentra el proyecto que se buscaba, se debe dar clic en el
icono azul con una lupa, lo que re direccionara al usuario a una pagina como
la presentada en la Figura 36, en donde se encuentran todas las personas

que formaban parte del proyecto, asi como las actividades del mismo.

CONDICIONALIDAD

PROCAL-160071 Entrega 2 de 3

ASISTERC T

Manzar | N® Identilicacidn ¥ | lar Nombnz ¥ | lar Apellids ¥ |

o 05050 FRUEBAZ FRUEBAZ

Page 1 of 1 [1 items) [1]

# Generar Entrega

Raciones a Entregar

RACIONES A ENTREGAR

Tipo de Entrega Radion
INKI RACTONTIPOL
WOUC VOUCHERTIPOZ
CASH CASHTIPOL

Avance de las Actividades

ACTIVIDADES A REALIZAR EN EL PROYECTO
Tipo de Actividad L | Actividad T | N® Pari. ¥ | Mata ¢ | Umpidad ¥ | Segitn ¢ | LATETT | Segjones ¢ |
| | | | | | | |
CAPACTITACION ESTILOS DE VIDA
CAPACTTACTON SALLDABLES 1 15.000 HOURS 1 5.000 z
4 k
Tipo Actividad Acrividad Avance
Sesion: Progreso: Balance:
Tipo de Actividad ¥ | Actividad k4 | Sesibn ¥ | Avanos ¥ | Progress ¥ | Balamce k |
I | | | | | |
CPCN CEVS 1 5.00 33.33 % 10.00
4 b

Figura 36. Pantalla de Control de Avances y Entregas

Bajo el titulo condicionalidad que se lo puede observar en la Figura 36, se
muestra el nombre del proyecto que se esta revisando, ademas en el lado
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derecho se muestra la entrega en la que se encuentra, es importante recalcar
gue cuando se cumplan las entregas, el sistema automaticamente bloqueara

este proyecto y no permitira que se hagan mas.

En la primera grid desde arriba hacia abajo, se encuentran todas las
personas que participaron en el proyecto, se encuentran marcadas y solo se
desmarcan en el caso que el que realiza este proceso constate que el
participante no asisti6 a las tareas del proyecto. Luego se encuentra un
checkbox, el cual indica si se quiere generar una entrega, es decir, que el
proyecto se habilite para la entrega de bonos, dependera de las raciones que
se encuentran bajo este a ver qué tipo de bonos son los que se van a

entregar.

En la seccién Avance de Actividades, se encuentran todas las actividades
del proyecto, al dar clic sobre alguna de ellas, lo que se hace es obtener la
informacion del mismo y en el cuadro de texto bajo la etiqueta que dice

“Avance” se escribe cuanto se ha progresado con el proyecto.

45.4. Puntos Ganados

En la Tabla 22 se observan los puntos ganados en este sprint.

Tabla 22.

Puntos Ganados

10 | Generaciéon de |5 Administrador 5 5
Condicionalidad
11 | Generacién de |5 Administrador 3 2

Bonos Efectivo
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4.5.5. Retrospectiva

En este Sprint no se lograron cumplir con las metas planteadas, debido a que
se realizaron algunos cambios de como se desea manejar la creacion de
bonos, esto fue una peticion del Producto Owner, y se la realizd durante el
sprint, asi que se tuvo que modificar el desarrollo. Como fue una peticion
tardia y se lleg6 un acuerdo no fue necesario la presentacion de esta historia
de usuario en la presentacion al final del sprint. Al final se logré concluir

Gnicamente 7 de los 8 puntos planteados.

4.6.Sprint 6

#13 ra
Generacion de Bonos Voucher

#14 rd
Generacion de Bonos Alimentos

Figura 37. Sprint 6

En la Figura 37 se detalla el este Sprint, en este lo que se busca es comenzar la
estabilizacion del sistema asi como pulir ciertos detalles que se gquedaron como

pendientes de Sprints pasados.

4.6.1. Sprint Backlog
En la Tabla 23 se lista las historias de usuario que van a ser tratadas en este
sprint.

Tabla 23.

Sprint 6 Backlog

11 | Generacion de | 6 Administrador 1 0

Bonos Efectivo
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12 | Generacion de | 6 Administrador 3 0

Bonos voucher

13 | Generacion de | 6 Administrador 3 0

bonos de Alimentos

4.6.2. Historias de Usuario

En las Tablas 24, 25 y 26 se muestran las historias de usuario a detalle.

Tabla 24.

Historia de Usuario Bono Efectivo

Numero Usuario Administrador

Nombre de la Historia Generacion de Bonos Efectivo

Alto

Puntos de Historia Iteracion

Descripcion

Como Director de Operaciones
Espero Poder generar los bonos de las personas de un proyecto
Para Ser entregados en los puntos de cobro

Verificar el total de la composicion familiar y multiplicar por el bono recibido

Criterios de Aceptacion
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Establecer el sitio donde va a recibir cada persona el bono

Tabla 25.

Historia de Usuario Bono Alimentos

Usuario Administrador

Nombre de la Historia Generacion de Bonos de alimentos

Prioridad Media

Puntos de Historia c’)n

Descripcion

Como Director de Operaciones

Espero Poder generar bonos de alimentos a las personas de un
proyecto

Para Ser canjeados en puntos especificos

Criterios de Aceptacion

Verificar el total de la composicién familiar y multiplicar por el bono recibido

Establecer el sitio donde va a canjear cada persona el bono

Que se muestren los productos a ser entregados

Tabla 26.

Historia de Usuario Bono Voucher

Numero Usuario Administrador

Nombre de la Historia Generacion de Bonos Voucher
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Prioridad

Puntos de Historia lteracién

Descripcion

Como Director de Operaciones

Espero Poder generar vouchers de las personas de un proyecto
Para Ser canjeados en puntos especificos

Criterios de Aceptacion

Verificar el total de la composicion familiar y multiplicar por el bono recibido

Establecer el sitio donde va a canjear cada persona el bono

4.6.3. Incremento
Este proceso se divide en dos pasos principales, la primera es la seleccién
de uno o varios proyectos para hacer la entrega de bonos y la segunda es

configurar los parametros de la entrega.
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PROYECTOS DISPONIBLES PARA FRM

Solbo & P

| Marcar | N° Proyecis ¥ | Departaments v | Mumnicipic ¥ | Componente ¥ | Ciic. Disi. ‘F| N® Part. 1‘| N*® Ben, 1| Racidsn ?l PMA S0
[ B B[ [ [ [ LI
w Sacio: ACCION CONTRA EL HAMBRE -
PROCAL-16000E CORDOBA MONTERLA SOCORRO GFD 2 3 12 RACIONTL 50 CALL
FRORIO-160005 | CORDOBA MONTERLA DESARROLLD 1 2 B RACIONTI S0 RIOHAC
PRORIO-160006 CORDOBA MONTERTA SOCORRO GFD i E ] RACTONTT 50 RIOHAC
w Socin: ALCALDIA BUENSISTA CORDOBA
::‘,;)D;;:jlfjc- CORDORN BUENAVTSTA RECUFERACTON i F. 5 RACTONTT S50 CUCUTH
w  Sopcio: ALCALDIA DE MONTELIBAND
FROMON- = 3 = X o Peep i B
LE0013 CORDOBA MONTELIBARD DESARROLLD 1 3 10 RACIONTL 50 MONTEF

w Socio: FUPAD - FUNDACION PANAMERICANA PARA EL DESARROLLO - QUIBDO

PROQUI-160000 | CAQUETA ALBANLA SDCORRO GFD 1 5 14 RACIONTL S0 QUIBDO
FROQUI-160000 | CAQUETA ALBANIA SOCORRO GFD 1 10 2B RACIONTI S50 QUIBDO ™
4 4

Figura 38. Creacion de Bonos

Como se ve en la Figura 38, el usuario encargado podra seleccionar a varios
proyectos para generar una sola entrega de varios, pero es fundamental que
estos sean del mismo socio, debido a que el socio va a ser el encargado de
entregar los diferentes bonos, por lo que no se pueden mezclar varios socios

en una sola orden.

4.6.4. Puntos Ganados
Se observan a continuacion en la Tabla 27 los puntos ganados durante este
Sprint.
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Tabla 27.

Puntos Ganados Sprint 6

11 | Generacion de | 6 Administrador 1 1

Bonos Efectivo

12 | Generacion de | 6 Administrador 3 3

Bonos voucher

13 | Generacion de | 6 Administrador 3 3

bonos de Alimentos

4.6.5. Retrospectiva

Este es el Gltimo sprint, en este sprint se hizo una retrospectiva del proyecto,
y se analizaron que los principales impedimentos se podian haber
solucionado con un mejor entendimiento del sistema, para eso es importante
gue el product owner sepa exactamente lo que quiere y que lo pueda explicar,
cabe recalcar que él siempre estuvo presente durante el desarrollo situacion
que ayudd a pulir algun detalles de manera mas rapida. Al final se logré
concluir con todos los puntos de esfuerzo que se habian planificado y lo mas
importante es que dentro del tiempo planificado, esto a pesar que hubieron
retrasos en la mitad del proceso, pero se pudieron ir corrigiendo antes de la

finalizacion del proyecto.
5. PRUEBAS
En este capitulo lo que se pretende analizar, la fiabilidad del sistema para poder

soportar la carga de usuarios concurrentes que puede llegar a tener, en base a otros

parametros como el rendimiento y la velocidad del mismo.
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Para esto se ha visto la necesidad de usar algunas herramientas que puedan brindar
datos exactos y sobre todo ayuden a entender las posibles falencias del sistema.
Ademas es importante recalcar que la aplicacion va a ser testeada en una
computadora que posee ciertas caracteristicas, las cuales también jugardn parte

fundamental del andlisis.

5.1.Caracteristicas del Sistema
El equipo usado para las pruebas no es el mas potente, se pueden ver sus
caracteristicas detalladas en la Tabla 28 y en la Figura 39, y a pesar de que genera
un rendimiento mas lento de la aplicacion, permite tener un ambiente de pruebas

con una IP publica que facilita el uso de herramientas Online.

Tabla 28.

Detalles del Servidor

Sistema Operativo Windows Server Enterprise
Procesador Intel Celeron

Velocidad del Procesador 1.8GHz

Memoria (RAM) 2.0GB

Tipo de Sistema SO de 32 bits

Disco Duro 931 GB
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i

¥er informacion basica acerca del equipo

Edicion de Windows

Windows Server® Enterprise
Copyright @ 2007 Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos,

Service Pack 2

—_—
Siskema
Procesador: IntellR) Celeron(R) CPU 430 @ 1.80GHz 1,80 GHz
Mernoria (RAM; 2,00 GE
Tipo de sistema: Sistema operativo de 32 bits

Figura 39. Detalles del Servidor

5.2. Herramientas

e JMeter: “Es una aplicacion Open Source, disefiada para probar el
comportamiento de la funcionalidad y medir su rendimiento” (The Apache
Software Foundation, 2016), fue disefiada para ser usada en aplicaciones
web, pero ahora se lo usa en mas ambitos. Provee una herramienta gréafica,
la cual permite configurar la prueba de forma bastante sencilla, entregando
resultados instantaneos y de diversas formas (Tabla, arbol, graficamente,
etc.). En este proyecto, sirvi6 para poder obtener resultados sobre los

usuarios concurrentes del sistema, ademas se realizé una prueba de estrés.

e GTmetrix: Es una herramienta online, que tiene una version gratuita y lo que
busca es “resumir el rendimiento de una pagina web, basandose en
indicadores para la velocidad de carga de la pagina” (GTmetrix, 2016). Para
usar esta herramienta, Unicamente se necesita tener subida la aplicacion a
un servidor con IP publica, y escribirla en el sitio designado. Devuelve una
informacion muy completa de la velocidad de la pagina, la cantidad de

peticiones realizadas, y un porcentaje de aceptacion de la velocidad.

e Load Impact: Sirve para realizar pruebas para medir estrés y resistencia de

la pagina web, en su version gratuita no se puede modificar la cantidad de
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usuarios para la prueba, pero brinda reportes con graficos bastante buenos.
(LOAD IMPACT, 2016)

5.3.Pruebas

e JMeter: La primera prueba que se realizo fue la prueba de rendimiento en la
que se trata de medir si el sistema soportara la carga de 100 usuarios que es
lo que se piensa tener en un principio en el sistema, y se ha realizado un
andlisis que un usuario promedio podria llegar a realizar una peticion en
aproximadamente 5 segundos, es por esto que la prueba se configuré para
100 usuarios, los cuales realizan una peticion cada 5 segundos, tal como se
puede ver en la Figura 40:

B[+ [=[=1[p]n]® o] [5] | [o[a] [w[s] [E]E o A 1w @
| Grupo de Hilos
; ;Nombre: [Usuarios Concurrentes
|l

Accion a tomar después de un error de Muestreador

@ Conti Gc iguiente i ion (O PararHilo (O PararTest (0 Parartestahora

| Propi de Hilo
| | Nimero de Hilos [100 |
| |Periodo de Subida (en s i

| Contador del bucle: [v] Sin fin
|| Retrasar la creacion de Hilos hasta que se necesiten
[_] Planificador
| Configuracién del Planificador -
| |Duracién (segundos)
‘ Retardo de arranque (segundos)

i | Tiempo de Arranque

| | Tiempo de Finalizacién

Figura 40. Detalles de la prueba

Ademas es importante saber que estas pruebas se las realiz6 apuntando a una IP

Publica, y al puerto habilitado para que esta aplicacion funcione, los parametros de
configuracion se ven en la Figura 41:
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Peticion HTTP

[Nombre: [Peticién HTTP

|Comentarios

Basic | Advanced |

Figura 41. Detalles de conexién

La herramienta que se usé brinda gran cantidad de reportes, pero es
importante usar el reporte que condensa todo y devuelve los resultados en

una especie de resumen, lo cual se observara a continuacion:

[ Servidor Web Timeout (milisegundos) -
| Nombre de Servidor o IP: [186.4.241.162 |Puerto: [s0ss || | conexion: | Respuest |
-Peticion HTTP
Implementacion HTTP: : Protocolo: Método: |GET : Codificacion del ¢ i |
Ruta: |
[ Redirigir ati Seguir Redirecci Utilizar KeepAlive [ ] Usar ‘multipartiform-data’ para HTTP POST [ ] C ibles con

— i Wi —— r [ e~ [re=
‘\D =1 . ‘}Hb[ ”.;J ‘ﬁ“ﬂ‘““%“z:,w jooos:1s 102 A 17100 @)
P, 1 L | | 4 L L . - - L 4 1

Reporte resumen

jNombr(-,\: ]Summary' Report

Comentarios

Escribir todos los datos a Archivo

Nombre de archivo[ I [ Navegsr.. | Log/Mostrar s6lo: [ ] Escribir en Log Solo Errores [ | Exitos

Etiqueta # Muestras Media Min Max Desv. Estandar % Error Rendimiento Kbisec Sent KBisec | Media de Bytes

Peticion HTTP 22827 1620/ 14, 40513 4399,65 4,68% 51,1/sec| 957 47 8,85 19174,3
Total 22827 1620/ 14, 40513 4399,65 4,68%) 51,1/sec] 957 47 8,85 19174,3

Figura 42. Reporte resumen del rendimiento de la aplicacion

Después de realizar la prueba como se ve en la Figura 42, se pudo comprobar que
en el entorno en el que se encuentra la aplicacion haciendo esa cantidad de
peticiones por un tiempo se llega a tener un margen de error del 4.68%, pero es
importante analizar que el sistema esta montado sobre un servidor con
caracteristicas limitadas, muy inferiores que las del servidor de produccion, por lo
gue se puede tomar este resultado como una referencia, pero no es un valor
totalmente real, aun asi es un resultado bastante positivo, por lo que se puede llegar
a concluir que el sistema soportaria la carga que se plantea va a tener segun la

proyeccion de usuarios que se tiene.
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e GTmetrix: La siguiente herramienta que se usoé para realizar el analisis de la
aplicacion, presenta el resultado de la velocidad de respuesta del sistema,
esto muestra en que campos se puede mejorar y que es lo que se debe

optimizar.

B | stest Performance Report for:

http://186.4.241.162:8088/
IMAGENI1

Repor‘t generated: Looks like you might not be using a CDN
Why should | use a CON?
. Test Server Region: I+l
E— Using: @
Performance Scores Page Details
PageSpeed Score YSlow Score Page Load Time Total Page Size Requests
C s
3 (81%) ~ ) 1.9s~ 410KB ~ 24 ~

Figura 43. Resultados de la prueba en GTmetrix

Se puede apreciar en la Figura 43, que la velocidad de respuesta de la aplicacion
es bastante buena, teniendo en cuenta que segun Maile Ohye de Google “2
segundos es el umbral para la aceptabilidad de un sitio de comercio
electronico.” (Google Webmasters, 2010), por lo que se puede considerar
aceptable, teniendo en cuenta que las caracteristicas del servidor donde se alberga
actualmente al sistema no son las mas adecuadas. El parametro YSlow es el
encargado de analizar “las paginas web y sugiere formas de mejorar el rendimiento,
en base a un conjunto de 34 reglas de optimizacion” (YSlow en Espariol, 2012), en
este caso especifico, el resultado no es 6ptimo y se encuentra en un valor mas bajo
alo aceptable, pero teniendo en cuenta que la velocidad de respuestas es aceptable
se puede pasar por alto, pero es importante para un futuro seguir analizando los

pardmetros que no estan optimizados y hacer una mejora en todos ellos.

e Load Impact: Esta herramienta permite hacer una prueba de estrés sobre el

sistema, pero en este caso lo que se tratd de hacer es apoyar las pruebas
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anteriores aprovechando de su interfaz gréfica y sus resultados en forma de

un grafico comparativo.

Free test - auto generated from 186.4.241.162:8088

Finished

Transfered: 79.85 MB in 1736 regs

Sign up for your free plan

(D started: Dec 011720 (9 Ended: Dec 0117:26  (2) VUs: 25 (1) Duration: 5

Figura 44. Configuracion de la prueba

Initializing test..

Booting load generators...

Waiting for load generators...
Waiting for load generators... 100%
* Dublin, IE online

Deploying test config...

Deploying test config... 100%

* Dublin, IE ready

Running

Target system located in Quito, Ecuador
Waiting for load generators...
Waiting for load generators... 100%
* Dublin, IE offline

Cleaning up...

Cleaning up... 100%

* Dublin, IE done

Test finished
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Main chart

VUs active @ VU load time

72130 17:22:00 17:22:30 17:23:00 172330 17:24:00 17:24:30 17:25:00 172530 17:26:00 17:26:30

e S

17:2200 17:23:00 17:24:00 17:25:00

Figura 45. Resultados de la prueba

En la Figura 44 se muestran los parametros con los que se configuro la prueba, y la
Figura 45 muestra claramente es una comparacion entre usuarios activos (linea de
color celeste) y el tiempo de respuesta del sistema (linea de color verde); por lo
tanto después de realizado el analisis del grafico se observa que la respuesta es
bastante estable ante el aumento de peticiones durante el tiempo, existen algunos
picos en los que las peticiones tomaron un poco mas de tiempo de respuesta, pero
aun asi al poco tiempo vuelven a estabilizarse, demostrando que el sistema puede
mantener un rendimiento adecuado sin importar la cantidad de usuarios que

aumenten.

6. RESULTADOS

6.1.Ejecucion y Descripcion del Software
El software buscaba optimizar el proceso de entrega de bonos a personas de
€scas0s recursos, asi como la automatizacion del proceso de creacion y control de

gestion de proyectos que se manejan en algunas ONG. Lo primero que se debe
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hacer es completar el proceso de login al sistema como se puede apreciar en la

Figura 46

Usuario

Password

Proyecto

PRRO200708 v

Olvidé su contrasefia

Figura 46. Login del Sistema
Posterior a esto se procede con el registro de personas, tal como se observa en la

Figura 47, estas cuentan con una composicion familiar la cual se ingresa junto con

la informacién del representante familiar y un dependiente principal.
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DATOS PERSOMALES
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Ter Mombre (*] 2do Mombre Ter Apellido {*) 2do Apellido
MALIRKCIO DN D GUCWARA RIVADCHCIRA
Fecha Macimientao (*) Etnia (*) SubEtnia Génera (*)
[ 08/11/1391 [ +] [MrsTIZO 7| [--Clija wna Opeion | [MascULING T
Tipo de Identificacion(*) Mumero de ldentificacian (*) Estado Civil [(*)
|l::I:IU_-\ '| 753995539 |55_T:|:§|:.;:.'| r|
Macionalidad (*) Fecha Ingreso al Pais Teléfono (*) Celular
[couaToRranD | [ oaiipnesr [« 20009300 (39085390
#|efa de Familia
Lider de Comunidad
DIRECCION
Departamento (*] Municipio (*) Sitio () Zona (*)
[waLlC DoLcavca 7| [cau v [noDEGA cAsa cuRAL T [UrBAND v
Comunidad Diraccion
Tiempo que vive en el Lugar (%) Latitud Longitud
[Mas DL 3 AROS =
Segunda Persona
# de Gestantes en la Familia # de Lactantes en la Familia
COMPOSICION FAMILIAR
RAMGO EDAD MNACIDMALIDAD GEMERO CAMTIDAD
[pcsataafos v [couaTomrano v | [Mascuuno v | 1 | E Mgl i
Marcar | Ranga de Edad | Fecha | Gl | Hacionaidad Tatal por ranga de edad
DE 18 A 50 AROS 0100272017 10:19:03 am. MASOULTNG BOUATORLAND 1
DE 5 A 13 ARIDS 0100272017 10:19:17 am. MASOULTNG BOUATORLAND 1
(S —

FAMILIA CONFORMADA POR: 2

Figura 47. Registro de Personas

Una vez realizado esto se realizé una seleccién de la persona creada como se ve

en la Figura 48, para dejarla asociada a un niumero secuencial el cual sirvié para

asociarlo al proyecto que se creo.
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ALERTAI

S g de reserva e

Figura 48. Seleccion de personas para proyecto

El siguiente paso realizado fue la generacién del proyecto, donde se eligieron
algunos parametros sobre las personas participantes, actividades, locaciones, etc.,
tal como se aprecia en la Figura 49.
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PARAMETROS DEL PROYECTO
SubOficing Socios
—TT—
Numero de Carga 2022 #Mostrar Listado de Reserva de Personas
W= de Carga ¥ | Fecha ¥ | Dias Reservados ¢ | N® Perscnas ¥ |
I | I |
1022 11/11/2016 05:37:59 p.m. B2 2
1023 11/11/2016 06:19:10 p.m. B2 4
2023 01/02/2017 10:23:50 a.m. o 1
4 b
Departaments ¢ | M unicipic T | St L | Comunidad L | Identilicacion L | Nombre ¢ | Apellide ¢ |
[=l| [=]| Bl | | [ |
WALLE DEL CAUCA Cal BODEGA CASA CURMAL CEDU- 17995955393 MAURICIO GUEVARA
4 3
Participantes 1 Beneficiarios 2 Participantes sin Actividad: 0
Afectacidn Situacion Componente

COMFLICTO v [ conFnaDO | [ DESARROLLO  ~] DGHD

Tipo de Actividad Actividad Meta Particip. Sesiones Ubicacion Actividad
CREACION DE )= CULTIVACION | HECT= 2.000 HECTORS 1 3 PRADERA - @
Eliminar fctiv, | Tipe Actividad T | Mctividad ¥ | K= Pari. ¥ | Mela ¥ Sesiones P | Ui, Actividad v |
a CREACION DE ACTIVOS CUITIMACION | HECTORS 1 2.000 3 FRADERM
4 k

Figura 49. Parametros del proyecto

Luego se eligio los pardmetros relacionados con los bonos a entregar asi como los
datos del financiamiento del proyecto, tal como se aprecia en la Figura 50.
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Medalidad
[Multiole 7 | #lInkind #¥Voucher MiCash
Racion # Entregas Tiempo
Inkind [racionTiPor | [3 v|
Voucher [wvoucHerTIPOT ¢ | |3 v| |20 v
Cash [ casHmIPO1 HRE v| [ao v

Pto. Entrega f Ubic. Proyecto

[ BODEGA BOLIVAR |
|Existe FLAY Comentaric
Donante CENTRAL EMERGENCY |ﬁ Grant -Elja una Dpcion-- ¥ |®
Efimin Abrevi Moamlsre
Eliminar | Abreviatura ¥ | Nomibna ¥ | i || e ¥ ||| i M ||
6 fr—— IIEE:ERM EMERGENCY RESPONSE No data to display
1 r 4 3

Figura 50. Parametros para la creacion de bonos

Al grabar el proyecto, el sistema generd un codigo para este como se aprecia en la

Figura 51

H codigo del proyecto es!

PROCAL-170072

——

Figura 51. CdAdigo del proyecto

Una vez que se finalizé esto se procedié con la revision del proyecto, aqui se recibio
un reporte con los detalles del mismo como se ve en la Figura 52
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REVISION DE PROYECTOS

4 4 1 gez? b M 3 Buscar | Siguiente [ = 1%
Proyecto: PROCAL-170072 ERETI R
Suboficina: 50 CALI Socio: FUNDACION CREDISERVIR
Departamento: WVALLE DEL CAUCA Municipio: BOLIVAR
Participantes: 1 Beneficiarios: 2
Afectacion: COMFLICTO Situacion: COMFINADO
FLA:
Componente: DESARROLLO Modalidad: MULTIFLE
Tipe de Actividad Actividad Participantes Meta Sesiones
CREACION DE ACTIVOS CULTNVACION 1 2,000 3
Racign Entrega Duracion
CASHTIPO1 3 20
CIONTIPO1 3 2
VOUCHERTIPOM 3 20
Ubicacion de la Actividad
BODEGA BOLIVAR
Donante Grant
CENTRAL EMERGEMCY RESPOMSE FUND
Nombres Apellidos Identificacion Beneficiarios
MAURICIC DAVID GUEVARA RIVADEMEIRA CEDU-1700000000 2

Figura 52. Reporte del detalle del proyecto

Ademas se ingres6 un comentario para que al momento de aprobar el proyecto se
visualice, tal como se ve en la Figura 53.
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¥ Comentario

Historial Comentarios

Muevo Comentaric

1. EL PROYECTO PRESEMNTA LA ESTRUCTURA ADECUADAY ESTA LISTO PARA SER APROBADC POR EL EIF:EC":I?I

Revisado Devalver

Figura 53. Comentario del proyecto

Luego en el momento de aprobar se ingres6 un nuevo comentario como se ve en la

Figura 54, el cual se visualiza la opcion “Proyectos Activos”.
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# Comentario

Historial Comentarios

1. EL PROYECTO PRESEMTA LA ESTRUCTURA ADECUADAY ESTA LISTO PARA SER APROBADO POR EL DIRECTOR.

Muevo Comentaric

Z. 5E A DECIDIDO APROBAR EL PROYECTO DEBIDC A QUE TODOS 5US PARAMETROS ESTAN COMPLETOS Y
TECMICAMEMTE ES VIABLE ¥ GEMERA UNA RE ACTIVACION ECOMOMICA DEL LUGAR DOMNDE SE FE#’-.LIE-‘:-.F.-‘-I

Figura 54. Historial de comentarios

Luego de ingresar el comentario se aprobd el proyecto y el sistema mostré el

siguiente mensaje que se observa en la Figura 55:

El proyecto s= ha aprobado

Figura 55. Mensaje de aprobacion de proyectos

Logrando con esto que se visualice la informacién general del proyecto en la grid de
“Proyectos Activos” como se puede observar en la Figura 56.
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PROYECTOS ACTIVOS

Proyedes Adives

Drag a column leader here to group by that column

R‘_-uissr| N® Proyects ¢ | N® Part. 1| N® Ban. ?l Socio L |CiL.Di=.'L. 1| Departaments ¥ | Municipic ¥ |C'_'-|r|pv:
I | | || | | =] B
@ PROCAL- 170072 1 F FUNDACTION CREDISERVIR o WVALLE DEL CALCA BOLIVAR DESAR .

—

Figura 56. Grid de Proyectos Activos
Luego se generd la condicionalidad del sistema completando una entrega, la cual
genera lo necesario para la creacion de bonos, ademas se completo los datos de la

primera sesion como se lo aprecia en la Figura 57:

PROCAL-170072 Entrega 1 de 3
ASISTENCTA
Marcar | N® Identificacién o | ier Nombre ¢ | 1or Apellide ¥ |
W 1755500500 MALRICTO GUEVARA
Cohsmnas
4 3
Page 1 of 1 (1 itéms) [1]
¥ Generar Entrega
Raciones a Entregar
RACIONES A ENTREGAR
Tipo de Entrega Radion
INKI RACIONTIPO1
WouC WOUCHERTIPOL
CASH CASHTIPOL
Avance de las Actividades
ACTIVIDADES A REALIZAR EN EL PROYECTOD
Tipo de Actividad ¥ | Actividad ¥ | N® Part. * | Mata w | Unidad * | Sesion ¥ | Avance ¥ | Sesionss ¥ |
CREACION DE ACTIVOS CULTIVACTION 1 2.000 HECTORS L1} D.0DD 3
4 2
Tipo Actividad Actividad Avance
CREACION DE ACTIVOS CULTIVACIOMN 'a
Sesion: 1 Progreso: 0.40 HECTORS Balance: 1.600 HECTORS
’ 20.00% 80.00 %
Tipo de Actividad ¥ | Actividad ¥ | Segidn 9 | By amos ¥ | Progreso L | Balamcse L |
ACTO cuLr 1 0.40 20.00 %% 1.60
4 2

Figura 57. Condicionalidad del proyecto

El ultimo paso realizado fue la creacion de bonos, tanto en:



e Efectivo como se ve en la Figura 58

ENTREGA BONO EFECTIVO

Socio: Bono Efectivo#:
Fecha de Inicio

IMastrar Seleccion de Sitios

DETALLE DEL BONO EFECTIVO
Drag a column header here to growp by that eolumn
N® Proyedto ¥ | Identilicacién ¢ | Nombire Ad | N® Ben. ¥ | Cic.Dist v | Racién ¢ | Valor !\l.l'_\liz.ad'_\i Exp. v | Fecha Inicio
PROCAL-170072 CEURA MAURICIO GUEWARA 2 1DE3 CASHTIPOL '900,000.00 20 01/02/2017 12:00 *
1799999999 ’ : N
-
1 4
Page 1 of 1 {1 items) IE'

Grabar Bono Efectivo

Figura 58. Bono en efectivo

e Alimento como se ve en la Figura 59

CREAR BONO COMIDA
Socio:
Cambio de Racidn

Bono Comida Logistica

Drop Fiter Fields Hare
[roma |
ACEITE r—
| NUMEROPROVECTO |- ] [ Beneficiarios |- 1| [ MUMIIPIO |- | [ SITIOENTREGA |- | | DIRECCION || [ RACION 1 |-/| [ ENTREGHS & (-] sc‘ml. ARROZ | 0]
£ PROCAL-L70072 ‘Bl |Emivm |Emﬁnmm ‘En%mz':;;.\z E—— ‘ux} | n M o«
Bono Comida Socio
IMostrar Seleccion de Sitios
Drop Fiter Fiels Here
| WUMERCPROYECTO |- | | IDENTIFICACION & (- | [ MOMBRE 4[| | BENEFICIARIOS |- | | ENTREGAS || [ MODADAD o[- | [ RACION  [-] [ MuticPi0 o[- ]| [sTI0 & [~ | Lt ?::
£ PROCAL- 170072 ‘Bm&ﬂm‘%ﬂn |E\Z |El[EJ |E|M ‘Ramumj. |E | | 0| u w4

Grabar Bono Comida

Figura 59. Bono en comida

e Voucher como se ve en la Figura 60



ENTREGA BONO VOUCHER

Socio: Bono Voucher#:

Fecha de Inicio

Mastrar Seleccion de Sitios

DETALLE DEL BONO VOUCHER

Drag a column header here to group by that column

N® Proyecto ¥ | Identilicacion ¢ | Nombre R | N® Ben. v | :r_.:\u-.l.1»| Raciin ¢ |"a’=|:|.h|.l:||¢=::i Exp. ¥ |

Fecha Inicio

sy | CEDULA- =i - =
PROCAL-170072 1795959555 MAURICIO GUEWMRA 2z 1DE3 WOUCHERT.

Page 1 of 1 (1 items) [1]

0, 000.00

0

01/03/2017 12:00:-D0

-

Grabar Bono Voucher

Figura 60. Bono en voucher

6.2.Manual de Usuario

Para el entendimiento de un sistema siempre es fundamental el uso de un manual
de usuario, en el cual indica pantalla a pantalla la funcionalidad del sistema, ademas
algo muy importante es que brinda un claro panorama del flujo que se debe seguir

para obtener los resultados finales esperados y darle un uso completo al sistema.

En este caso el manual de usuario se lo realizoé de una forma general, ya que no se
explica todas las ventanas de configuracion, pero esto se lo decidié asi debido a
qgue el proceso de creacion de las diferentes opciones es bastante similar. El
proceso si avanza de paso en paso y explica brevemente para que sirve cada parte

del sistema y que es lo que se debe hacer para obtener el resultado deseado.

Debido a su gran cantidad de imagenes se decidi¢ adjuntar el manual de usuario en

los Anexos.




90

6.3. Anédlisis de Resultados
Después de que se tiene un producto terminado, lo que se puede empezar a
analizar es la eficiencia con la que se realizan los diferentes procesos, pero es
importante comparar que variacion de tiempos existe entre el proceso con y sin el
sistema, para lo cual se va a analizar modulo a modulo, pero primero se verificara

cual es el tiempo que toma realizar el mismo proceso con el sistema.

Minutos por Actividad usando el Sistema

30
25
20
15
- .
5
Ay

Registro de Creacioén de Creacion de Calculo de Cupos
Personas Proyectos Bonificaciones
B Creacion de Personas B Aprobar Personas Seleccionar Personas

Generacion de Proyectos B Revisidon y Aprobacion B Generar Condicionalidad

M Creacion del Bono

Figura 61. Cuadro de tiempos que toma cada actividad

De la Figura 61 se puede observar que el registro de personas se simplificé a un

solo paso que toma 8 minutos, mientras que el médulo mas extenso es el de
creacion de proyectos, este modulo se divide en 4 tareas principales, la primera es
la aprobacion de proyectos, la cual toma 4 minutos, luego vienen dos tareas mas
gue son la seleccion de personas y la generacion de proyectos y todos sus
pardmetros, cada una de ellas toma 10 minutos y por ultimo se tiene la revision y
aprobacion de proyectos que lleva un total de 7 minutos entre los dos; esto da un
total de 31 minutos en el proceso de creacion de proyectos.

El siguiente médulo es la Creacion de Bonificaciones, ese modulo tiene 2 tareas, la

primera es generar la condicionalidad y la segunda es la creacion del bono, cada
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uno toma 8 minutos, es importante recalcar que si se quisiera hacer los 3 tipos de

bonos tomaria 16 minutos mas.

Una vez que se tienen los valores en ambos escenarios, es importante poder
realizar una tabla comparativa para verificar que tan mas eficiente resulta ser, la

cual esta realizada en la Tabla 29.

Tabla 29.

Comparacioén de tiempos entre el proceso con y sin el sistema

Registro de 20 8 -12 60%
Personas

Creacion de 100 31 -69 69%
Proyectos

Creacion de 170 32 -138 81.18%
Bonificaciones

Célculo de 550 0 -550 100%
Cupos

TOTAL 840 71 769 91.55%
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Cuadro Comparativo entre el uso y no uso del Sistema

200
150

100

. B

Sin Sistema

- Con Sistema
0
Registro de Creacién de Creacién de
Personas Proyectos Bonificaciones

H Con Sistema M Sin Sistema

Figura 62. Cuadro comparativo de tiempo entre realizar el proceso usando el sistema y sin usarlo

En la Figura 62 se puede observar la gran diferencia que existe entre el uso del
sistema y realizar el proceso completo sin usarlo, se puede apreciar a simple vista
que el tiempo que se ahorra representa casi 13 horas, lo que representaria 2 dias
laborables, con lo que se puede afirmar que la productividad de las ONG aumenta

considerablemente.

Es muy importante recalcar que la tarea mas complicada era la del célculo de los
cupos, pero al poder crear un algoritmo que haga este célculo automaticamente se
ha evitado que el usuario encargado tenga que ver en este proceso, evitando asi

errores humanos y desperdicio de tiempo innecesariamente.

Otra ventaja muy importante del sistema, es que toda la informacién esta
centralizada en una base de datos, permitiendo asi que el momento de generar
reportes sobre la situacion de la ONG, sean datos totalmente reales y actualizados
hasta ese momento, brindando asi una poderosa herramienta para poder tener la

informacion adecuada para la toma de decisiones.
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1. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

La realizacion de este proyecto de titulacion ha ayudado a automatizar un proceso
fundamental para algunas ONGs, logrando de esta manera no solo mantener los
datos dentro de una base de datos de forma ordenada y entendible, sino que
también hacer el proceso mucho mas eficiente y sobre todo en menor tiempo. Esta
automatizacion ayudara directamente a la comunidad ya que al ser un proceso mas
eficiente se podra tomar mas tiempo para poder realizar proyectos que ayude a la
gente de escaso recursos y a sus comunidades.

7.1.Conclusiones

Después de realizar este proyecto se pueden llegar a las siguientes conclusiones:

Se logro entender el proceso general de la ONG, llegando incluso a tener la
capacidad de modificar ciertos ambitos del proceso, para que se optimice el
tiempo y recursos utilizados, pudiendo asi brindar un sistema adaptado a las
necesidades de la ONG, ademés siguiendo su flujo normal, evitando asi generar

un gran impacto en los usuarios que cree rechazo.

El sistema fue desarrollado integramente usando la metodologia agil SCRUM,
la cual brindé una gran ayuda en la realizacion de este proyecto, ya que
artefactos como el product backlog en forma general y un poco mas especifica
cuando se habla del sprint backlog, ayudaron a que el desarrollo se apegue
mucho a lo planificado, consiguiendo asi evitar que el equipo malgaste energias
en procesos que no eran funcionales y mas bien, siempre se buscé entregar
valor al product owner mediante la entrega del incremento del producto con
todas las funcionalidades listas, las cuales fueron planificadas dentro de cada
sprint, para que de esta manera se pueda recibir una retroalimentacion que

ayude a mejorar.

Se pudo aplicar los conocimientos adquiridos durante la universidad y la
investigacion realizada durante este proceso de titulacion, para desarrollar un
producto de software que debido a su forma de ser programado, puede ser

configurado casi totalmente, logrando asi una gestion integral del proceso,
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generando beneficios importantes en tiempos y en recursos utilizados, tal como
se mostro en los resultados, en los que se aprecio que se pudo lograr una mejora
superior al 90%, lo que hace que el proceso sea sumamente mas eficiente,
generado una reduccion de costos y sobre todo de tiempo, ya que se usa
aproximadamente 13 horas menos en cada proyecto que se pretenda realizar.

7.2.Recomendaciones

Se recomienda el uso de metodologias agiles para el desarrollo de proyectos
con una gran posibilidad de modificacién en el transcurso del desarrollo, ya que
al ser una metodologia que nos permite adaptarnos, funciona muy bien con este
estilo de trabajo en el que el producto todavia tiene un grado de incertidumbre,
teniendo en cuenta que brinda una serie de parametros fundamentales para

organizar el trabajo, evitando pérdidas de tiempo y descuidos.

Es importante recomendar que para el levantamiento de procesos se tenga al
frente a personas totalmente comprometidas con el desarrollo del proyecto, ya
que esta es la Unica condicion que garantizara un buen ambiente para que el

desarrollo sea ordenado y se enfoque a lo que es realmente necesatrio.

Es importante ademas tener en cuenta que SCRUM a pesar de poseer ciertas
reglas escritas en varios libros, se recomienda que se modifique y se adapte a
la realidad del equipo con el que se trabaja, debido a que esto entregara la
autonomia al equipo para que adapte su ritmo y sus experiencias para lograr
una posible maximizacion del beneficio en tiempos mas cercanos a los

planificados.

Se debe siempre buscar aumentar el valor del producto, es decir, que el avance
en las diferentes funcionalidades que ofrece el sistema sean visibles, por lo que
se deben organizar de manera adecuada las historias de usuario dentro de los
Sprints, logrando asi que cada Sprint entregue un valor similar y no haya tanta

desigualdad en los resultados.
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Manual de usuario

Registro y Login

En esta seccion se va a comenzar con lo mas basico de la aplicacion que es el
Registro de usuario y el Login, para esto, en la esquina superior derecha se
encuentra estas 2 opciones, las que permitiran ingresar y registrarnos en la

plataforma

Login Registro

Figura 63. MenU Login y Registro

Si se ingresa en el menu de registro se podra observar la siguiente pantalla:



REGISTRO

Informacién Personal

ler Mombee [*) 2do Mombre
ler Apellido () 2do Apellido
Fecha de Macmiento (*) Génerao (*) Foto no
| 4] ~Eiija una Opcion- . disponible
Tipo de Documento (*) Mumero de Documento (*)
~-Elija una Qpcion-- ¥ IM‘ Ningun archivo seleccionado
Teléfono (*) Celular [*) Email (*)
Tipo Organizacion [*) Organizacion (*) Cargo (*)
--Elija una Qpion-- v
Ubicacion
Departamento (*) Municipio (*)
| —ELLJA UNA OPCION— - | —ELLJA UNA OPCION— -
Direccion
Sitio

Informacion de la Cuenta
Usuario [*)
Contrasefia (*)

Confirme Contrasena (*)

Figura 64. Pantalla de Registro

A continuacion se ingresara al login, el cual presenta una especie de pop up, el

cual solicita la siguiente informacion:



Login

Usuario

Password

Proyecto

| —-Elija una Opidn-- *

Ohvidd su contraseria

Ingresar

Figura 65. Popup Login

A diferencia de una pantalla de Login normal, en esta se puede apreciar que
existe una opcién para seleccionar un proyecto; esta opcion sirve para que
cuando un usuario nuevo se registre el administrador del sistema le asigne en
gue proyecto va a trabajar, logrando con esto que este usuario Unicamente

participe en el proceso que se realiza en ese proyecto especifico.

Esto se lo realiza en la pantalla de permisos de Usuario, a la que solo tiene

acceso el administrador en un comienzo.



PERMISOS

USUARIOS REGISTRADOS
Drag a codumn header hare to growp by that column
Meximilanes | PaiTil | :"!l.-:l'lsl'lﬂl'l:l Mumicipio | M. IO | Tipa 10 | Organizacion | Cargo | Usiario | Proyecto Nadio
g::‘ILRﬁ;“?[MR Administrador BOGOTA D.C.  BOGOTA 17173717498 CEDULA PMA& GERENTE SANTIMEO PRROZD0OTOR
Columnas
Firma
MNombre: SANTIAGD RAMIROVILLAREAL
Documente Identidad: CEDULA - 17172717499
Oganizacion: PRAA
Cargo: GERENTE Foto ro
Departamento: BOGOTA D.C. disponible
Municipio: BOGOTA
Direccion: CALLET . )
Ml Ningun archivo seleccionado
#ACvD
Tipo de Usuario ~-Elija una Jpcidn- ¥ ProyectoMacional | PRROZ00708 v

Perfil --Elija una Opcidn-- ¥

Figura 66. Pantalla Permisos de Usuario

Una vez que se asigne un Proyecto Nacional, un Tipo de Usuario y un Perfil, el

usuario tendra acceso a la plataforma.

Configuracién de la Plataforma

La plataforma al ser pensada para ser aplicada en cualquier ONG, lo que busca

es que pueda ser adaptable para el usuario, por lo que se dej6 abierta para que

sea configurable en practicamente todos los parametros, evitando asi ingreso de

informacion errénea y evitar que genere datos estadisticos incorrectos.

El menu de configuracién se encuentra en separado del resto de las opciones

del menu debido a la cantidad de opciones que se tiene, como muestra se tiene

la siguiente figura:




Configuracion -

Parametros Etnias

Informacion OMG iCaCio SubEtnias

Informacion Sodo Estado Gvil
Relacidn en la Comunidad
Genero
Parentesco

Rango de Edad

A Tipo de Identificacian

Figura 67. Ejemplo Menu Configuracion

En total se tienen 33 pantallas de configuracion las que permitird configurar

diversos parametros. La forma de hacerlo es similar en todas, y se lo hace como

se puede observar en la siguiente figura:

RANGO DE EDAD

Codigo:
Edad Inicial: (Afios) :i~-_-i;-_~v| N e L] | Estage @ | Edad [|'i'.id|| Edad ri.-alﬂ Meses  # |
Meses I I I || |
oAZ DE O A 2 AROS ACTIVO 0 2 0
- . A5 DE 2 A 5 AHOS ACTIVD 2 5 o
Edad Final: {Arios) .
SALE DE 5 A 18 AROS ACTIVO 5 18 o
1860 DE 18 A &0 AflOS ACTIVD 18 &0 o
&0 MAYORES DE 60 ACTIVD &0 100 o
Nombre:
DAEM DE O A 6 MESES ACTIVO o 3 1
E23M DE & A 23 MESES ACTIVD & 23 1
2458 DE 24 A 58 MESES ACTIVD 24 59 1
¥ ACtivo 1 »

Figura 68. Ejemplo manejo de tablas catalogo




En la Figura anterior, se aprecia una pantalla que sirve para llenar las tablas
catalogo, para esto es importante recalcar que lo que realizan estas pantallas
basicamente es gestionar un CRUD, es decir, si se da clic en el boton Nuevo
automaticamente se podra ingresar un registro nuevo, si se da clic sobre una de
las opciones que se encuentran en la grid, la informacién de esta fila se
transcribira a los cuadros de texto, permitiendo asi modificar la informacion. En
cambio, si se selecciona una fila, y se da clic en eliminar, esto eliminara este
registro, siempre y cuando no se tenga una relacién dentro de la plataforma con

registros guardados en otras tablas.

Aprobacién de Clientes

El siguiente paso después de haber ingresado personas en la plataforma, es el
proceso de focalizacion, el cual es la seleccion definitiva de personas aptas para
participar en el programa. Este proceso puede constar de diferentes
metodologias, por lo que en el sistema, lo Unico que se realiza es marcar a los
participantes que han sido elegidos para pertenecer al programa y se los
aprueba usando el boton “Aprobar Marcados”, tal como se puede observar en la

siguiente figura:



SELECCIONAR PERSONAS PARA APLICACION DE FORMULARIO

Seleccionar Todo

Marcar | Diepartamanta ?l Mumicipis ¥ | Sitia L4 | Comunmidad W | [dantificacion ¥ | M ¥ | Apallida ¥ | N® de Carga ¥ |
| L] L] Bl | | [ [ |
VALLE DEL -
o CALCA TULUA TULUA 1117016669 ROLGAR CLaVTIO 4
WALLE DEL —
Ll CALCA TULUA TULUA 3ET91413 FRANCY OCAMPO 4
_“_’iﬁthEL TULUA TULUA 1006420312 VICTOR HOYVOS 4
VALLE DEL = .
o CALCA TULLA TULLA 1006426800 LUTSA HOYOS 4
‘:iﬂanEL TULUA TULUA 1116076303 JERONIMO RIOS 4
WALLE DEL " "
¥ CALCA TULUA TULUA 1117355834 JOSE RULZ 4
E’:ﬁanEL TULLA TULLA 1117353668 JULLAN MONTOVA 4
EiﬂanEL TULLA TULLA 1117350172 MARTA MONTOVA 4
4 3
Count=62
Page 1 of 2 (62 items) 2 @

Aprobar Marcados Personas para Proyecto

Figura 69. Pantalla para la seleccion de personas que van a ingresar al programa

Seleccion de Personas
Después de tener un grupo de personas que pueden pertenecer a un proyecto,

es necesario seleccionarlas, para esto usamos la siguiente pantalla:



SELECCIONAR PERSONAS PARA PROYECTOS

Elegir Personas para el Proyecto

[seleccionar Todo
PERSONAS DISPONIBLES
Drag a column header here to growp by that eolumn
Marcar | Departamentos ‘F| Municipic | Siti v | Comunidad » | Identilicacién » | Nombre ¥ | Apsllids P | N® de Can
| [=l] L] [l | | [ [
= L& GUAJIRA URIBLA EEGR“EII;\[J?,‘N ES PRUEBA b WILMER ROMERO 11
W WALLE DEL TULLIA TULLIA 1115577259  SOFIA MONTOY 4
CALCA
WALLE DEL 1 1
= CALCA TULLA TULLA 1123519629 LIGGEI CLATIO 4
4 .3
Columnas
Page 1 of 1 3 items) [1]

Seleccionar Marcados

Personas Seleccionadas

Lseleccionar Todo
FERSONAS RESERWADAS
Drag a column header b 1o greup by that oshumn
Marcar | Diepartaimento T| Municipic ¥ | St * | Comumnidad | Identiflicacin ¥ | Homilbre * | Mgk ¥ | N® de Cang
| [ [ Bl [ [ [ [
WVALLE DEL
[ CALCA CALT CALT o Fon035%6 Juao HURTADD o
WIALLE DEL 1 1
| CALCA TULLA TULLA o 1115576621 JUAN MONTOY 4
-
4 3
Columnas
Page 1 of 1 (2 items)

Eliminar Seleccion
Generar Proyecto

Figura 70. Pantalla de Seleccion de Personas




En esta pantalla se puede ver 2 grids, la primera muestra todas aquellas
personas que no se encuentra asociadas a un proyecto, ni han sido reservadas
para su futuro uso en un proyecto, y en la segunda grid estardn aquellas
personas que se vayan seleccionando para formar un grupo que estara

agrupado en base a un numero que genera la plataforma.

Es decir, se puede observar que la funcionalidad de esta pantalla es generar una
reserva de un grupo de personas, en base a un namero, para que en un futuro
cuando se generen proyectos, no se deba ese momento seleccionar a las
personas. Es importante recalcar que esta reserva de personas puede ser
modificado en cualquier momento previo a la utilizacién de este en un proyecto,

para esto usamos la pantalla Listado de Personas Reservadas.

Listado de Personas Reservadas
Esta pantalla muestra un resumen de cada una de las reservas que se tienen en

el sistema, y lo que permite hacer es editar a los miembros de esta reserva.

RESERVA DE PERSONAS PARA PROYECTOS

Marcar | N® Resarua ¢ | Fasclua ¥ | Dias Reseryados L | ditar |

1022 11/11/2016 05:37-59 p. m. 0 Q

Figura 71. Pantalla con el listado de Personas Reservadas

Generar Proyecto
En esta parte del sistema se empieza a realizar la creacién de un proyecto,

dentro de la pantalla constan 3 partes principales:

Personas seleccionadas para el proyecto y parametros principales del proyecto:
Aqui se tiene algunas opciones las cuales deben ser llenadas seleccionando una



opcion de los diferentes DropDownList, ademas se debe seleccionar un grupo
de personas (que fueron previamente agrupadas con un nimero autogenerado
por el sistema), esto se lo realiza de dos maneras, la primera es dando doble clic
sobre la fila que contenga el nUmero de reserva deseado o la otra es escribir el
namero en la caja de texto y a continuacién se procede a dar clic en el boton
azul (Upload). Por ultimo, existe un Checkbox, el cual dice “Entrega de Alimentos
sin Actividad”; este se marca cuando no se desea tener una actividad como
condicionante para la entrega de las bonificaciones.

PARAMETROS DEL PROYECTO

SubOficina Socios
[ —EL1JA UNA OPCION— =] —Elija una Opcion- 7
Murmero de Carga m ¥ Mostrar Listado de Reserva de Personas
N® de Carga ¥ | Feacha ¥ | Dias Reservados ¢ | N® Parsonas ¥ |
1022 11/11/2016 05:37: 59 p. m. 18 2
1023 11/11/2016 DE:19:10 p. m. 18 4
4 3
Diepartaments ¢ | Mumicipio ¥ | Sitic ¥ | Coamumidad ¥ | Identilicaciin ¥ | Hombre ¢ | Apeliids ¥ |
4 3
Participantes Beneficiarios Participantes sin Actividad:
Afectacion Situacion Componente
--Elija una Opcion-- ¥ --Elija una Opcion- * —ELTJA UNA OPCION-+ Entrega Alimentos sin Actividad

Figura 72. Generacion de Proyectos, parametros principales y seleccion de personas

Actividades a realizar en el proyecto: En esta parte de la pantalla de Generacién
de Proyectos, lo que se realiza es seleccionar los parametros para cada tipo de
actividad que se va a realizar en el proyecto, es importante recalcar que todas
las personas deben participar en 1 sola actividad, para agregar esta actividad se
da clic en el botén naranja con un signo +.



Tipo de Actividad Actividad Meta Particip. Sesiones Ubicacidn Actividad
CAPACITACION = CAPACITACION ESTT= HOURS @
Eliminar Activ. Tips Actividad * | Actividad * | N= Pait. ¥ | Mata ¥ | SeSiones ¥ Ui, Actividad ¥ |
| Ll | | | | B
data t 3

Figura 73. Actividades del Proyecto

Configuracion de Raciones y parametros adicionales: La tercera y Ultima parte
de este proceso de creacion de Proyectos, consiste en elegir las raciones que
se van a entregar en caso de cumplir con las actividades pactadas, se pueden
seleccionar 3 tipos de raciones a ser entregadas, en dinero, en alimento o en
voucher. Existe un indicador, que permite elegir entre multiple o simple, si se
elige simple solo se puede seleccionar una racion, en cambio si es que se elige

multiple, se puede seleccionar 2 o 3 raciones.

Modalidad
[Multinle | #alimentos ¥Voucher W Efectivo
Racian # Entregas Tiempo
Inkind [RACIONTIPO1 7 | [-Elija una Opzio ¥ |
Voucher | --Elija una Opdio v | [-Elija una Opcio v | [-Elija una Opeio 7 |
Cash [ --Elija una Opdio ¥ | [-Elija una Opcio * | [-Elija una Opeio 7 |
Pto. Entrega f Ubic. Proyecto
[ —ELLIA UNA OPCION- hd
Existe FLA? Comentario
Donante --Elija una Cprign-- r |ﬁ Grant --Elija una Cprion-- v |@
Eliminar | Abreviatura ¥ | Nombre ¥ | Eliminar | Abreviatura ¥ | Momibne ¥ |
| I | | I |
N data to display Mo data to display
4 3 L | 3

“

Figura 74. Raciones y opciones complementarias

Ademas en la parte inferior existen algunas opciones que son netamente

informativas.



Revision de Proyectos

El proceso de revision de proyectos consta de dos pantallas, la primera muestra

en una grid cada uno de los proyectos generados, tal como se puede observar

en la siguiente figura:

REVISION DE PROYECTOS

Revigitn de Proyecios
Drag a column header e o group by that column
R:fl:dll Editar | M:l'.:ll N° Proyecio ¥ | N® Pant. 'r| N*® Ben. 'rl SOy ¥ | Cic. Dist. ‘Pl Departaments ¥ | Mumicipis
Y
& Q FRORIO-16DDE3 36 142 ALR- ALCALDLA DE RIOHACHA o LA GUATIRA URIBLA
B Q PRORIO- 160062 36 142 ALR- ALCALDLA DE RIOHACHA o L& GUAIIRA URIBLA
B Q FRORIO- 160061 36 142 ALR- ALCALDLA DE RIOHACHA o L& GUAIIRA URIBLA
B I‘} FRORIC- 1E0DED 36 142 ALR- ALCALDLA DE RIOHACHA o L& GUAIIRA URIBLA T
4 4
Columnas
- == = 3}
Page 1 of 2 (53 items) IEI 2 (x

Figura 75. Grid con proyectos generados, listos para su revision

En esta grid si se da clic en el icono azul que tiene una lupa dentro pasara a la

revision como tal del proyecto, mientras que si se da clic en el segundo icono

gue posee un papel y un lapiz, se volvera a la pantalla de generacion del

proyecto y ahi se podré realizar la edicion de todos los parametros.




REVISION DE PROYECTOS

4 1 erzz kb M ‘] Find | Next

Suboficina: 50 RIOHACHA
Departamento: LA GUAJIRA
Participantes: 3G

Afectacion: DESASTRE NATURAL

FLA: 123

Componente: SCOCORRO GFD

Tipo de Actividad Actividad
Racion Entrega Duracion
VOUCHERTIPO 4 30

Ubicacion de la Actividad
GRAMIA CERREJON

Donante

ECHO

Mombres Apellidos
YANETH PAOLA URIANA JUSAYL
VICTOR ALFONSO SALIMAS IBARRA
BERGIMA 1P LA MA
YENIS ESTHER MONTEMEGRO JUSAYLU
DAIMNYS EMILIA FONSECA BRITO
MALQUIS KATRINA  ARI?O BRITO
KMAMNUEL VELASQUEZ DIAZ
AMDREINA IRINA EPIAYU MONTES

=

Proyecto: PRORIO-160063 T T

Socio: ALR- ALCALDIA DE RIOHACHA
Municipio: URIBIA
Beneficiarios: 142

Situacion: OTRO

Modalidad: SIMPLE

Participantes Meta Sesiones

Grant

Identificacion Beneficiarios
CEDU-1124048712 0
CEDU-B84086354
CEDU-58081678
CEDU-1118B22538
CEDI-28884533
CEDU-40838B817
CEDU-B1424475

[ T T o R i N B i B = )

CEDU-1118841851

Figura 76. Reporte de la informacion del Proyecto

Como se puede ver en la Figura anterior se tiene un reporte sencillo que muestra
toda la informacion del proyecto, esto servird para que la persona encargada
pueda dar un vistazo rapido a esta informacion y pueda marcarlo como revisado

para su posterior aprobacién o rechazarlo en caso que exista informacién

errénea.




#Comentario

Historial Comentarios

MNuevo Comentario

Revisado Devaolver

Figura 77. Comentarios

Se tiene ademas un historial de comentarios donde se podréa observar cada uno
de los comentarios realizados tanto en el caso de que fuera marcado como
revisado o en el caso de que se devuelva el proyecto y una ventana para generar

nuevos comentarios en el caso de ser necesario.

Aprobaciéon de Proyectos

Al igual que en la opcion de revision de proyectos se posee una grid con todas
los proyectos, que en este caso se encuentra en estado de revisado. Aqui se
puede aprobar individualmente o marcando varios y dando clic en Aprobar
Marcados.



APROBACION DE PROYECTOS

Aprobacitn de Proyectos
Drag a column header hane to group by that column
flpl':l.\dll Editar | Mamcar | N® Proyects # | N® Part. fl N® Bein. ?l SO ¥ | Cic.Dist. ?l Departaments ¥ | Muicipio
& Q PRORIO- 1&0DE4 36 142 ALR- ALCALDLA DE RIDHACHA o LA GUAIIRA URIBLA
4 k
Columnas
Page 1 of 1 (1 items] IEI

Aprobar Marcados Eliminar Marcados

Figura 78. Tabla de Proyectos para aprobar

Al igual que en revision de proyectos se tiene un reporte exactamente igual, el
gue muestra un resumen de todos los datos del Proyectos, y a continuacion de
esto se tiene el historial de comentarios y el espacio para generar un nuevo

comentario.



# Comentario

Historial Comentarios

Nuevo Comentario

Figura 79. Comentarios

En este caso se puede aprobar el Proyecto, con lo que pasaria a ser un proyecto
activo o devolver y tendra que ser corregido y repetir el proceso de revision y
aprobacion. Los proyectos activos se encuentran en otra grid exactamente igual

a la de aprobacion y revision.

Proyectos para Condicionalidad

En esta parte del proceso, lo que se busca es realizar un control del avance y de
las entregas que se van realizando en el proyecto, para lo cual el primer paso a
seguir es seleccionar el proyecto que se desea revisar, esto se lo hace mediante

una grid que tiene todos los proyectos aprobados.
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Figura 80. Seleccion de proyectos activos para realizar el control de avances y entregas

Una vez que se encuentra el proyecto que se buscaba, se debe dar clic en el

icono azul con una lupa, lo que re direccionara al usuario a una pagina en donde

se encuentren todas las personas que formaban parte del proyecto, asi como

las actividades del mismo.
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Figura 81. Pantalla de Control de Avances y Entregas

Bajo el titulo condicionalidad que se lo puede observar en la Figura anterior, se
muestra el nombre del proyecto que se esta revisando, ademas en el lado
derecho se muestra la entrega en la que se encuentra, es importante recalcar
qgue cuando se cumplan las entregas, el sistema automaticamente bloqueara
este proyecto y no permitira que se hagan mas.




En la primera grid desde arriba hacia abajo, se encuentran todas las personas
que participaron en el proyecto, se encuentran marcadas y solo se desmarcan
en el caso que el que realiza este proceso constate que el participante no asistio
a las tareas del proyecto. Luego se encuentra un checkbox, el cual indica si se
quiere generar una entrega, es decir, que el proyecto se habilite para la entrega
de bonos, dependeré de las raciones que se encuentran bajo este a ver qué tipo

de bonos son los que se van a entregar.

En la seccion Avance de Actividades, se encuentran todas las actividades del
proyecto, al dar clic sobre alguna de ellas, lo que se hace es obtener la
informacion del mismo y en el cuadro de texto bajo la etiqueta que dice “Avance”

se escribe cuanto se ha progresado con el proyecto.

Creacion de Bonos
Este proceso se divide en dos pasos principales, la primera es la seleccion de
uno o varios proyectos para hacer la entrega de bonos y la segunda es configurar

los parametros de la entrega.
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Figura 82. Creacién de Bonos

En esta pantalla, el usuario encargado podra seleccionar a varios proyectos para

generar una sola entrega de varios, pero es fundamental que estos sean del

mismo socio, debido a que el socio va a ser el encargado de entregar los

diferentes bonos, por lo que no se pueden mezclar varios socios en una sola

orden.







