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RESUMEN

La busqueda de optimizacion en los procesos administrativos permanece como
un tema de mucho interés en las reuniones gerenciales de grandes empresas u

organizaciones, ya que siempre se esta buscando una forma de mejorarlos.

Actualmente los sistemas de informacion (SI) tienen un papel importante en las
organizaciones, ya que ayuda en los procesos administrativos, optimizando
recursos como el tiempo y dinero en actividades diarias. En la mayoria de las
empresas e instituciones cuentan con Sl que ayudan en la contabilidad, control de
clientes, pedidos de comida en linea, etc. La gran ventaja de estos sistemas es
gue se adaptan a la necesidad de cada giro de negocio, brindando asi, soluciones

gue satisfagan necesidades particulares y exclusivas de cada cliente.

El presente proyecto surge como respuesta a la necesidad de dotar de un sistema
de informacion web que ayude al encargado de la Vivienda Estudiantil de la
Universidad Nacional de Ingenieria. De esta manera se agilizaran funciones del
encargado de la misma, dado que el sistema facilitara la gestion de los procesos
administrativos, de la Vivienda asi como los servicios ofrecidos a los becados

residentes.

El sistema de informacion web se concluyd satisfactoriamente. El encargado
reviso cada funcionalidad en el sistema web, examiné los datos que se mostraban
y dio el visto bueno, y procedera a hacer las gestiones junto con la Direccién de

Bienestar Estudiantil para implementar el sistema en la Vivienda Estudiantil.
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1. Introduccién

El consejo universitario de la UNI, en el afio 1991, mediante el acuerdo No. 3, crea
la Direccion de Atencion Estudiantil, la cual se encarga de los departamentos de
Cultura, Deportes y el programa de becas, hasta la actualidad la Direccién de
Atencion Estudiantil, por su naturaleza de ofrecerles servicios de calidad a los
estudiantes, ha creado diversas areas interdisciplinarias, entre las que se
encuentran: Accion social universitaria, Servicio social, Clinica médica estudiantil

y el Programa psicopedagadgico.

La Direccién de Bienestar Estudiantil (DBE), es una dependencia adscrita a la
rectoria, para dar respuestas a las diferentes probleméaticas académicas, sociales,
deportivas y culturales de los estudiantes durante su formacion profesional, a

través de programas, proyectos y actividades que los benefician.

Como parte del programa de becas que la DBE ofrece, se encuentra la beca
residencial, que se otorga a estudiantes que provienen de los departamentos o
zonas de dificil acceso de la capital. La beca contempla alojamiento, alimentacion,
estipendio monetario, enseres personales, servicios médicos de emergencia y

exoneracion de matricula.

En el presente escrito se documenta todo el proceso que se llevé a cabo en la
realizacion del trabajo de desarrollo del sistema de informacién web. Se incluyen
los objetivos que se plantearon como punto de partida, el marco teérico donde se
describe la base conceptual de la investigacion, las tecnologias y términos

involucrados.



Es importante mencionar que en el documento se detalla como se desarrollo el
sistema de informacién aplicando la metodologia SCRUM, muy usada en la
planeaciéon y desarrollo de proyectos informaticos. Asi mismo, se describen las
técnicas empleadas, como las entrevistas con el cliente para el levantamiento de
requerimientos, el analisis de los requerimientos y el disefio del software con base

en las necesidades del cliente.

De igual manera, se muestran los resultados obtenidos del analisis de factibilidad
sobre la viabilidad del proyecto en diversos aspectos, como son: econdémico,
operativo, técnico y también con base en el cronograma elaborado con la
estimacion de los tiempos. Al final, se describen las conclusiones de cada aspecto

antes mencionado, con una serie de recomendaciones para mejorar el proyecto.



2.

Objetivos

A continuacioén, se presentan los objetivos que guiaron este proceso de desarrollo

del sistema de informaciéon web.

2.10bjetivo General

Desarrollar un sistema de informacién web que facilite la gestion de la Vivienda

Estudiantil y los servicios ofrecidos a los becados residentes, de la Universidad

Nacional de Ingenieria.

2.20bjetivos Especificos

Analizar los procesos de gestion administrativa realizados en la Vivienda
Estudiantil, determinando asi los requerimientos necesarios para el disefio

del sistema de informacién web.

Disefar las interfaces, arquitectura, algoritmos, bases de datos y flujos de
datos del sistema, empleando técnicas y estandares de ingenieria de

software.

Codificar los procesos y funciones con base en el disefio realizado,
empleando técnicas algoritmicas pertinentes al lenguaje de programacion,
gue permitan la eficiencia en la consulta, procesamiento y escritura de los

datos.

Validar el sistema de informacion web para la gestiéon de la Vivienda
Estudiantil, realizando pruebas que garanticen el correcto funcionamiento
y eficiencia del mismo, asi como su coherencia de datos con respecto a los

requisitos del analisis y disefio.



3. Justificacion

La Vivienda Estudiantil de la UNI, como encargada de ejecutar todas las acciones
relacionadas con la beca residencial debe cumplir con los estudiantes residentes
los procesos de inventario, entrega de alimentos, estipendios y enseres de
limpieza. De igual manera organizan actividades de servicio social, elaboracion
del rol de aseo, encuestas de seguimiento, que miden el nivel de satisfaccion
estudiantil. Cada proceso es dirigido, actualmente por el encargado o
administrador, Licenciado Humberto Pérez.

Considerando que solamente es una persona la encargada de llevar a cabo los
procesos antes mencionados, hay margenes de error dificiles de evitar. Se han
presentado problemas al momento de la distribucion de comida, debido a que las
entregas se hacen en el comedor, y en ocasiones por descuido del personal de la
cocina se entregan mas de dos servicios de comida al mismo estudiante, o bien
se presentan casos donde la misma persona aprovecha y retira dos veces
servicios de alimentacién, ya que no hay una manera efectiva de controlar las

entregas.

Las ordenes de comida que se entregan por duplicado, generan pérdidas en
dinero a la administracion de la vivienda de residentes becados, y a su vez priva

a otros de poder recibir el beneficio.

El proceso de control de inventario es elaborado a mano por el administrador de
la Vivienda Estudiantil, esta informacion debe tener una mejor manera de
procesar, ya que es informacion administrativa que refleja gastos en productos de
limpieza, utensilios de aseo como lampazos, escobas, muebles, productos

consumibles, entre otros.



Otra de las actividades de gran importancia realizadas por el administrador de la
vivienda de residentes es organizar jornadas de servicio social con los internos
becados. La misma consiste en hacer grupos y asignar un trabajo para su
realizacion, pueden ser jornadas de limpieza, o una asignacion especial que
manden de la Direccion de Bienestar Estudiantil. Este proceso se dificulta cuando
el administrador de la vivienda no puede reunir a todos los participantes por falta
de comunicacion o bien es imposible controlar o recordar quién participo, ya que
es complicado manejar listas de asistencias exactas, también las planificaciones

son en ciertas ocasiones informales.

La elaboracion del rol de aseo que involucra a todos los estudiantes se vuelve
compleja, ya que el administrador de la vivienda debe verificar que el mismo esté
correctamente distribuido con todos los internos de la vivienda y en turnos

equitativos.

En el caso de continuar la situacibn de esta manera, los procesos antes
mencionados no mejorarian y continuarian algunos fallos en cada semestre, que
a largo plazo son pérdidas econdmicas para la Vivienda Estudiantil. Ademas se
haria mayor uso de recursos como tiempo al momento de hacer una gestién, como

la de hacer la invitacion a las actividades sociales o rol de aseo.

(Ver Anexo 1: Carta de solicitud de sistema por parte del director de

bienestar estudiantil)



4. Marco Tebrico

Para el desarrollo de este documento se emplearon las siguientes definiciones:

4.1Sistema de Informacién

James A. O'Brien (2006) menciona que un sistema de informacién (Sl) puede ser
cualquier combinacion organizada de personas, hardware, software, redes de
comunicacion y recursos de informacién que almacene, recupere, transforme y
disemine datos en una organizacion. Las personas han confiado en los Sl para
comunicarse entre si mediante una variedad de dispositivos fisicos (hardware),
instrucciones y procedimientos de procesamiento de datos (software), canales de

comunicacion (redes) y datos almacenados desde los inicios de la civilizacion.

Existen tres funciones vitales que los sistemas de informacion pueden

desempeiiar para una empresa:

e ApOYyo a sus procesos y operaciones de negocio.
e Apoyo a sus empleados y directivos en la toma de decisiones.

e ApOYyo a sus estrategias para conseguir una ventaja competitiva.

Kenneth C. Laudon (2012) comenta que se puede plantear la definicion técnica
de un SI como un conjunto de componentes interrelacionados que recolectan (o
recuperan), procesan, almacenan y distribuyen informacion para apoyar los
procesos de toma de decisiones y de control en una organizacion, beneficiando a

los directores, gerentes o jefes.

Hay tres actividades en un sistema de informacion (SlI) que producen los datos

necesarios para que las organizaciones tomen decisiones, controlen las



operaciones, analicen problemas y creen nuevos productos o servicios. Estas
actividades son: entrada, procesamiento y salida (Ver Figura 1. Diagrama
conceptual de un sistema de informacion). La entrada captura o recolecta los
datos en crudo desde el interior de la organizaciébn o a través de su entorno
externo. El procesamiento convierte esta entrada en bruto en un formato
significativo. La salida transfiere la informacion procesada a las personas que
haran uso de ella, o a las actividades para las que se utilizara. Los S| también
requieren retroalimentacion: la salida que se devuelve a los miembros apropiados

de la organizacion para ayudarles a evaluar o corregir la etapa de entrada.

ENTORNO
Proveedores Clientes
| 4
\ /
“ ORGANIZACION ”

SISTEMA DE INFORMACION

Procesamiento

| — Clasificar L .

Entrada Ordonar Salida
Calcular
T Retroalimentacién
// $ \\

/ | \

¥ Y |
Agencias Accionistas Competidores
regulatorias

Un sistema de informacion contiene datos sobre una organizacion y el entorno que la rodea. Tres actividades
basicas (entrada, procesamiento y salida) preducen |3 informacion que necesitan las empresas. La retroalimenta-
cion es a salida que se devuelve a las personas o actividades apropiadas en la organizacion para evaluar y refinar
la entrada. Los actores ambientales, como clientes, proveedores, competidores, accionistas y agencias regulatorias,
interactian con la organizacion y sus sistemas de informacion.

Figura 1 Diagrama conceptual de un sistema de informacion
(Pressman, 2010)



4.2 Sistema Web

Mora, Lujan (2001) explica que un sistema web es una herramienta capaz de
procesar datos a través de peticiones realizadas a un servidor, estas herramientas
pueden ser de gran ayuda debido a que son configuradas y creadas de acuerdo

a las necesidades del usuario.

Los sistemas web son populares debido a lo practico del navegador y la
independencia del sistema operativo, asi como a la facilidad para actualizar y
mantenerlos sin distribuir e instalar software a miles de usuarios potenciales.
Existen sistemas como los webmails, wikis, weblogs, tiendas en linea y la propia

Wikipedia que son ejemplos bastante conocidos.

Es importante mencionar que un Sistema Web puede contener elementos que
permiten una comunicacién activa entre el usuario y la informacion. Esto permite
gue el usuario acceda a los datos de modo interactivo, gracias a que el sistema
respondera a cada una de sus acciones, por ejemplo, rellenar y enviar formularios,

participar en juegos diversos y acceder a gestores de base de datos de todo tipo.

4.3Servidores

Tanenbaum y David J ( 2005) menciona que los servidores son aquellos
dispositivos de red que brindan un servicio a otros dispositivos, a los cuales se les
conoce como clientes. En general quien realiza esta tarea es un software
especializado, pero comunmente se conoce como servidor al equipo fisico donde

se ejecuta, el cual es el centro de la infraestructura de la red.



En redes pequefias es comun que un equipo brinde varios servicios
simultdneamente, por ejemplo, un servidor de archivos el cual también es servidor
de impresion. Partiendo de esta definicion, cualquier computadora en la red puede
ser un servidor sin necesidad de contar con un hardware o software en particular;
aunque existen sistemas operativos especializados (como Microsoft Windows
Server, Debian GNU/Linux y SUN Solaris, entre otros) los cuales fueron disefiados
especificamente para optimizar los recursos que se comparten a la red. De la
misma manera, existen equipos puntualmente creados para funcionar con
grandes volumenes de informacion, durante las 24 horas y con mejor rendimiento

y velocidad que el hardware comun de escritorio.

Augusto (2011) agrega que los servidores son equipos informéticos que brindan
un servicio en la red. Dan informacién a otros servidores y a los usuarios. Son
equipos de mayores prestaciones y dimensiones que una PC de escritorio. Una
computadora comun tiene un solo procesador, a veces de varios nucleos, pero
uno solo. Incluye un disco rigido para el almacenamiento de datos con una
capacidad de 250 GB a 300 GB, en tanto que la memoria RAM suele ser de 2 a
16 GB. Un servidor, en cambio, suele ser mucho mas potente. Puede tener varios
procesadores con varios nucleos cada uno; incluye grandes cantidades de
memoria RAM, entre 16 GB a 1 TB, o mas; mientras que el espacio de
almacenamiento ya no se limita a un disco duro, sino que puede haber varios de
ellos, con capacidad del orden del TB. Debido a sus capacidades, un servidor

puede dar un solo servicio o0 mas de uno.



4.3.1 Servidor Web

Tanenbaum y David J (2005) definen que los servidores web son aquellos cuya
tarea es alojar sitios y/o aplicaciones, las cuales son accedidas por los clientes
utilizando un navegador que se comunica con el servidor utilizando el protocolo

HTTP (Hypertext Transfer Protocol)

Un servidor WEB consta de un intérprete HTTP el cual se mantiene a la espera
de peticiones de clientes y le responde con el contenido segun sea solicitado. El

cliente, una vez recibido el codigo, lo interpreta y lo exhibe en pantalla.

Ademas, los servidores pueden disponer de un intérprete de otros lenguajes de
programacién que ejecutan cédigo embebido dentro del cédigo HTML (Hypertext
Markup Language) de las paginas que contiene el sitio antes de enviar el resultado
al cliente. Esto se conoce como programacion de lado del servidor y utiliza
lenguajes como ASP, PHP, Perl y Ajax. La ventaja de utilizar estos lenguajes
radica en la potencia de los mismos ejecutando tareas complejas, por ejemplo,

acceder a bases de datos abstrayendo al cliente de toda la operacion.

4.3.2 Servidor de base de datos

Menéndez, (2011) explica que un servidor de bases de datos brinda servicios de
almacenamiento y gestion de bases de datos a sus clientes. Una base de datos
es un sistema que permite almacenar grandes cantidades de informacion. Por
ejemplo, todos los datos de los clientes de un banco y sus movimientos en las
cuentas. Las bases de datos estan situadas en un servidor y se puede acceder a
ellas desde terminales o equipos con un programa -llamado cliente- que permita
el acceso a la base o bases de datos. Los gestores de base de datos de este tipo

permiten que varios usuarios hagan operaciones sobre ella al mismo tiempo.
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Los servidores de bases de datos surgen con motivo de la necesidad de las
empresas de manejar grandes y complejos volumenes de datos, al tiempo que
requieren compartir la informacion con un conjunto de clientes (que pueden ser
tanto aplicaciones como usuarios) de una manera segura. Ante este enfoque, un
sistema gestor de bases de datos (SGBD) debera ofrecer soluciones de forma
fiable, rentable y de alto rendimiento. A estas tres caracteristicas, se afiade una
mas: debe proporcionar servicios de forma global y, en la medida de lo posible,
independiente de la plataforma. Internet se ha convertido en hoy en dia en la
mayor plataforma de comunicaciones jamas vista. Esto hace que las empresas
tiendan a presentar su informacion a través de la Web en forma de contenidos,
que después los clientes consultaran para establecer relaciones con dichas

empresas.

Una de las funciones que se empieza a exigir a los SGBD, puesto que sobre ellos
recae el peso del almacén y proceso de la informacién, es la de proporcionar
herramientas de apoyo a toma de decisiones ("datawarehouse") al tiempo que
proporciona una plataforma de transacciones "on-line" (OLTP) que hacen que la

informacion esté siempre actualizada y consistente.

Aungue parece clara la funcién de un SGBD, en la actualidad cada vez mas
filosofias y tecnologias tienden a confluir en un mismo punto. Ya se esta hablando
acerca de las posibilidades de los nuevos SGBD de poder almacenar contenidos
multimedia, objetos o documentos complejos. La explosion de nuevos servicios
ha hecho que cada vez mas aplicaciones dependan de estos servidores de datos,
delegando la responsabilidad de la gestién y almacenamiento de la informacién a

aquellos que mejor estan preparados para su tratamiento.
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4.3.3 Microsoft SQL Server

Silberschatz & Korth (2002) explican que un sistema gestor de bases de datos
(SGBD) consiste en una coleccion de datos interrelacionados y un conjunto de
programas para acceder a a ellos. El objetivo principal de un SGBD es
proporcionar una forma de almacenar y recuperar la informacion de manera que

sea tanto practica como eficiente y gestionar grandes cantidades de la misma.

La gestién de los datos implica tanto la definiciébn de estructuras para almacenar
la informacion como la provisibn de mecanismos para la manipulacion de la
misma. Ademas, los SGBD deben proporcionar la fiabilidad de lo que se
almacena, a pesar de las caidas del sistema o los intentos de acceso sin
autorizacion. Si los datos van a ser compartidos entre diversos usuarios, el

sistema debe evitar posibles resultados anémalos.

Dado que la informacién es tan importante en la mayoria de las organizaciones,
los cientificos informéticos han desarrollado un amplio conjunto de conceptos y
técnicas para la gestion de los datos.

Guthrie (2015) comenta que Microsoft SQL server es un sistema de manejo de
bases de datos del modelo relacional, desarrollado por la empresa Microsoft. El
lenguaje de desarrollo utilizado por linea de comandos o mediante la interfaz
grafica de managment studio) es Transact-SQL (TSQL), una implementacion del
estandar ANSI del lenguaje SQL, utilizado para manipular y recuperar datos
(DML), crear tablas y definir relaciones entre ellas (DDL). Puede ser configurado
para utilizar varias instancias en el mismo servidor fisico, la primera instalacién
lleva generalmente el nombre del servidor, y los siguientes nombres especificos

(con un guion invertido entre el nombre del servidor y el nombre de la instalacion).
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Transact-SQL es un lenguaje que utiliza este sistema, es el principal medio de
interaccién con el Servidor, el cual permite realizar las operaciones claves en SQL
Server, incluyendo la creacion y modificacién de esquemas de base de datos,
insercion y modificacion de datos, asi como la administracion del servidor. Esto se
realiza mediante el envio de sentencias en T-SQL y declaraciones que son
procesadas por el servidor y los resultados (o0 errores) regresan a la aplicacion

cliente.

4.4 Protocolo de Transferencia de Hipertexto o HTTP

Wall (2005) explica que Hypertext Transfer Protocol o HTTP (en espafiol Protocolo
de Transferencia de Hipertexto) es el protocolo usado en cada transaccion de la
World Wide Web. HTTP fue desarrollado por el World Wide Web Consortium y la
Internet Engineering Task Force, colaboracion que culmind en 1999 con la
publicacién de una serie de RFC, que son una serie de publicaciones que hacen
el grupo de trabajo de internet, el mas importante de ellos es el RFC 2616 que
especifica la version 1.1. HTTP define la sintaxis y la semantica que utilizan los
elementos de software de la arquitectura web (clientes, servidores, proxies) para

comunicarse.

El protocolo de trasferencia de hipertexto esta orientado a transacciones y sigue
el esquema peticién-respuesta entre un cliente y un servidor. Al cliente que
efectla la peticion (un navegador web o un spider) se lo conoce como "user agent"
(agente del usuario). A la informacion transmitida se la llama recurso y se la
identifica mediante un localizador uniforme de recursos (URL). El resultado de la
ejecucion de un programa, una consulta a una base de datos, la traduccion

automatica de un documento, etc.

13



Una definicidn mas sencilla, la describe Puigvert (2004) que plantea que HTTP es
un protocolo utilizado para transferir informacion en el World Wide Web. Una
direccion HTTP (un tipo de localizador de recursos universal o direccion URL),

tiene el siguiente formato :

http://www.lexus.com

4.5 Internet

Axis (2005) define que Internet es un conjunto descentralizado de redes, es decir,
cada conjunto de red esté en una ubicacién geografica distinta una de otros, estas
redes de comunicacion estan interconectadas utilizando reglas de comunicacion
llamadas protocolos; esto permite que se conecten computadoras y usuarios en
todo el mundo. Su forma de operacion es descentralizada, lo cual significa que la
informacion no necesita pasar necesariamente por un nodo de la red, sino que

puede tomar caminos alternativos segun convenga.

Sus origenes se remontan a la década de 1960, dentro de ARPA (hoy DARPA,
las siglas en inglés de la Defense Advanced Research Projects Agency), como
respuesta a la necesidad de esta organizacion de buscar mejores maneras de
usar los computadores de ese entonces, pero enfrentados al problema de que los
principales investigadores y laboratorios deseaban tener sus propios
computadores, lo que no solo era mas costoso, sino que provocaba una
duplicacién de esfuerzos y recursos. El verdadero origen de Internet, Asi nace
ARPANet (Advanced Research Projects Agency Network o Red de la Agencia
para los Proyectos de Investigacion Avanzada de los Estados Unidos), que lego
el trazado de una red inicial de comunicaciones de alta velocidad a la cual fueron
integrandose otras instituciones gubernamentales y redes académicas durante los
afios 70, 80 y 90s.
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Puigvert (2004) comenta, Internet es un “Mundo” de informacioén, al que se puede
acceder en cualquier parte del planeta, mediante una computadora y una

conexion, sea por fibra 6ptica, cable coaxial o linea teléfonica.

4.6 Base de Datos

Valdés (2007) comenta que una base de datos o banco de datos es un conjunto
de datos pertenecientes a un mismo contexto y almacenados sistematicamente
para su posterior uso. En este sentido, una biblioteca puede considerarse una
base de datos compuesta en su mayoria por documentos y textos impresos en
papel e indexados para su consulta. Actualmente, y debido al desarrollo
tecnoldgico de campos como la informética y la electronica, la mayoria de las
bases de datos estan en formato digital, siendo este un componente electrénico,
y por ende, se ha desarrollado y se ofrece un amplio rango de soluciones al

problema del almacenamiento.

Sudarshan (2011) explica que una base de datos (cuya abreviatura es BD) es una
entidad en la cual se puede almacenar informacion de manera estructurada, con
la menor redundancia posible. Diferentes programas y diferentes usuarios deben
poder utilizarlos. Por lo tanto, el concepto generalmente esta relacionado con el
de red ya que se debe poder compartir esta informacién. Una BD proporciona a
los usuarios el acceso a lo que se guarda para que se pueda visualizar, ingresar
0 actualizar, en concordancia con los derechos de acceso que se les hayan
otorgado. Se convierte mas util en la medida que la cantidad de datos

almacenados crece.
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Una base de datos puede ser local, es decir que puede utilizarla s6lo un usuario
en un equipo, o puede ser distribuida, es decir que la informacion se almacena en
equipos remotos y se puede acceder a ella a través de una red. La principal
ventaja de utilizar bases de datos es que multiples usuarios pueden acceder a

ellas al mismo tiempo.

Una consulta es el método para acceder a los datos almacenados. Las consultas
se realizan a través de un Lenguaje de manipulacion de datos, a través de estas,
se puede modificar, borrar, mostrar y agregar datos, también pueden utilizarse

como origen de registro para formularios.

4.7 Framework

Segun Sanchez (2006), un Framework es un esquema (un esqueleto, un patron)
para el desarrollo y/o la implementacion de una aplicacion. Si, es una definicion
muy genérica, pero también puede serlo un framework: sin ir mas lejos, el
paradigma MVC (Model-View-Controller) dice poco mas que “separa en tu
aplicacion la gestion de los datos, las operaciones, y la presentacion”. En el otro
extremo, otros frameworks pueden llegar al detalle de definir los nombres de

ficheros, su estructura, las convenciones de programacion, etc.

Los frameworks tienen como objetivo principal ofrecer una funcionalidad definida,
auto contenido, siendo construidos usando patrones de disefio, y su caracteristica
principal es su alta cohesiébn y bajo acoplamiento. Para acceder a esa
funcionalidad, se construyen piezas, objetos, llamados objetos calientes, que

vinculan las necesidades del sistema con la funcionalidad que este presta.
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Esta funcionalidad, esta constituida por objetos llamados frios, que sufren poco o
ningun cambio en la vida del framework, permitiendo la portabilidad entre distintos
sistemas. Lo esencial para ser denominados frameworks es estar constituidos por
objetos casi estaticos con funcionalidad definida a nivel grupo de objetos y no
como parte constitutiva de estos, por ejemplo, en sus métodos, en cuyo caso se

habla de un API o libreria.

Casi todos los frameworks comparten las mismas caracteristicas de acuerdo a su

tipo, entre ellas se pueden destacar:

» La Autenticacibn mediante login y password que permite restringir el
acceso y el tipo de permiso.

» El Acceso a los datos en archivos txt, xml, mediante interfaces que integran
la base de datos.

> Abstraccion de URLs y Sesiones ya que el framework se encarga de
manejarlas.

» Internacionalizacion que permite la inclusibn de varios idiomas en el
desarrollo.

» Controladores facilmente adaptables a las necesidades del proyecto que

gestionan las peticiones y/o eventos.

El uso de frameworks permite a los desarrolladores ser mas productivos, es decir

ejecutar mas proyectos, generar mas ingresos y menos tiempo de trabajo.
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4.8 ASP.NET

Segun Guthrie (2007) ASP.NET es un framework para aplicaciones web
desarrollado y comercializado por Microsoft. Es usado por programadores y
disefiadores para construir sitios web dindmicos, aplicaciones web y servicios web
XML. Apareci6 en enero de 2002 con la version 1.0 del .NET Framework, y es la
tecnologia sucesora de la tecnologia Active Server Pages (ASP). ASP.NET esta
construido sobre el Common Language Runtime, permitiendo a los
programadores escribir codigo ASP.NET usando cualquier lenguaje admitido por
el .NET Framework.

Microsoft introdujo la tecnologia llamada Active Server Pages en diciembre de
1996. Es parte del Internet Information Server (11S) desde la version 3.0 y es una
tecnologia de paginas activas que permite el uso de diferentes scripts y
componentes en conjunto con el tradicional HTML para mostrar péaginas
generadas dindmicamente. La definicion contextual de Microsoft es que "Las
Active Server Pages son un ambiente de aplicacion abierto y gratuito en el que se
puede combinar codigo HTML, scripts y componentes ActiveX del servidor para

crear soluciones dinamicas y poderosas para el web".

Después del lanzamiento del Internet Information Services 4.0 en 1997, Microsoft
comenzo a investigar las posibilidades para un nuevo modelo de aplicaciones web
gue pudiera resolver las quejas comunes sobre ASP, especialmente aquellas con
respecto a la separacion de la presentacién y el contenido y ser capaz de escribir
codigo "limpio". A Mark Anders, un administrador del equipo de IS y Scott Guthrie,
guien se habia unido a Microsoft en 1997 después de graduarse de la Universidad
Duke, se les dio la tarea de determinar como deberia ser ese modelo. El disefio
inicial fue desarrollado en el trascurso de dos meses por Anders y Guthrie, Guthrie

codifico los prototipos iniciales durante las celebraciones navidefias de 1997.
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La primera demostracion publica y la liberacion de la primera beta de ASP+ (y el
resto del .NET Framework) se realiz6 en el Microsoft's Professional Developers
Conference (PDC) el 11 de julio de 2000 en Orlando, Florida. Durante la
presentacion de Bill Gates, Fujitsu demostr6 ASP+ usado en conjuncion con
COBOL 5 y el soporte para una variedad de otros lenguajes fue anunciada,
incluyendo los nuevos lenguajes de Microsoft, Visual Basic .NET y C#, asi como
también el soporte por medio de herramientas de interoperabilidad para Python y

Perl creadas por la empresa canadiense ActiveState.

4.9 Lenguaje Unificado de Modelado o UML

Segun Rob Pooley (2002), UML es el lenguaje de modelado de sistemas de
software mas conocido y utilizado en la actualidad; esta respaldado por el OMG
(Object Management Group).

Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un
sistema. UML ofrece un estandar para describir un "plano” del sistema (modelo),
incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de negocio, funciones del
sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programacion,

esquemas de bases de datos y compuestos reciclados.

Este lenguaje se utiliza cuando se describe un proceso o método en el sistema, el
usuario tiene una mejor perspectiva de cémo funciona un determinado proceso.
Se logra apreciar cOmo se invocan mensajes, cOmo se comunican funciones con

el usuario, y se detalla paso a paso los procesos.
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Segun booch (2004) , UML es ante todo un lenguaje. Un lenguaje proporciona un
vocabulario y una reglas para permitir una comunicacion. En este caso, este

lenguaje se centra en la representacion grafica de un sistema.

Este lenguaje indica como crear y leer los modelos, pero no dice cédmo crearlos.
Esto ultimo es el objetivo de las metodologias de desarrollo. Las objetivos de UML

son muchos, pero se pueden sintetizar sus funciones:

- Visualizar: UML permite expresar de una forma gréafica un sistema de
forma que otro lo puede entender.

- Especificar: UML permite especificar cuales son las caracteristicas de un
sistema antes de su construccion.

- Construir: A partir de los modelos especificados se pueden construir los
sistemas disefiados.

- Documentar: Los propios elementos gréaficos sirven como documentacion

del sistema desarrollado que pueden servir para su futura revision.

Aungue UML esta pensado para modelar sistemas complejos con gran cantidad
de software, el lenguaje es lo suficientemente expresivo como para modelar
sistemas que no son informaticos, como flujos de trabajo (workflow) en una
empresa, disefio de la estructura de una organizacion y por supuesto, en el disefio

de hardware.
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Diagramas UML

(Kendall & E, 2005) Habla sobre los principales diagramas UML.:
Diagrama de caso de uso

Un diagrama de caso de uso narra una historia estilizada sobre como interactia
un usuario final (Que tiene cierto numero de roles posibles) con el sistema. El
primer paso para escribir un caso de uso es definir un conjunto de “actores” que
estaran involucrados en la historia. Los actores son las distintas personas (o
dispositivos) que usan el sistema o producto en el contexto de la funcion y
comportamiento que va a describirse. Los actores representan los papeles que
desempeiian las personas (o dispositivos) cuando opera el sistema. Con una
definicion més formal, un actor es cualquier cosa que se comunique con el sistema
o producto y que sea externo a éste.

Diagrama de actividades

Los diagramas de actividades muestran las secuencias de actividades de un
proceso, incluyendo las actividades secuenciales, las actividades paralelas y las
decisiones que se toman. Por lo general, un diagrama de actividades se elabora
para un caso de uso y podria reflejar los diferentes escenarios posibles.

Diagrama de secuencia

Los diagramas de secuencias pueden ilustrar una sucesion de interacciones entre
clases o instancias de objetos en un periodo determinado. Los diagramas de
secuencias se utilizan con frecuencia para representar el proceso descrito en los

escenarios de caso de uso.
Diagrama de contexto

El diagrama de contexto es un caso especial del diagrama de flujo de datos, en
donde una sola burbuja representa todo el sistema. El diagrama de contexto
muestra a través de flujos de datos las interacciones existentes entre los agentes

externos y el sistema, sin describir en ningin momento la estructura del sistema
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de informacion. El diagrama de contexto consiste de terminadores, flujos de datos
y flujos de control, almacenes de datos y un solo proceso, que consiste en una
sola burbuja. EI nombre dentro del proceso suele ser el nombre del sistema

completo 0 un acrénimo convenido.

Los terminadores se representan por medio de rectangulos y se comunican con
el sistema utilizando flujos de datos o de control, los cuales son representados por
flechas, o a través de almacenes externos. Hay que recalcar que los terminadores
no se comunican entre si, al menos no en el diagrama de contexto, ya que

denotarian interacciones externas al sistema.

4.10 Ingenieria de Software

Todos los conceptos y herramientas que se han mencionado se rigen bajo la
ingenieria del software. La ingenieria del software es una aplicacion de estandares
y teorias al desarrollo de un proyecto informatico, tiene que ver con la seguridad,
la calidad del producto y como es la organizacion del equipo que desarrolla el

software.

Segun Roger S. Pressman (2010) la ingenieria de software se encarga de toda la
gestion del proyecto para que éste se pueda desarrollar en un plazo determinado
y con el presupuesto previsto. La ingenieria de software, por lo tanto, incluye el
analisis previo de la situacion, el disefio del proyecto, el desarrollo del software,
las pruebas necesarias para confirmar su correcto funcionamiento y la
implementacion del sistema. Cabe destacar que, el proceso de desarrollo de
software implica lo que se conoce como ciclo de vida del software, que esta

formado por cuatro etapas: concepcion, elaboracién, construccion y transicion.
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El Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electrénicos (IEEE) en 1993, ha desarrollado

una definicion mas completa.
La ingenieria de software es:

- La aplicacion de un enfoque sistematico, disciplinado y cuantificable al
desarrollo, operacion y mantenimiento de software; es decir, la aplicacion
de la ingenieria al software. Es decir se debe seguir una serie de pasos
donde de manera ordenada, se vaya estructurando el producto final,
respetando cada fase. Esto ayuda a seguir un plan donde se hace un
disefio antes de empezar a codificar, esto evita errores de implementacion

y un mayor entendimiento de las necesidades del cliente.

411 Proceso del software

Roger S. Pressman (2010) en su obra Ingenieria del software expone que cuando
se inicia la construccién de un sistema o producto, es importante ejecutar una
serie de pasos predecibles, como un mapa a seguir en el camino de la elaboracion
del producto final deseado. A este mapa o pasos predecibles se le llama proceso

de software.

Un proceso es un conjunto de actividades, acciones y tareas que se ejecutan
cuando va a crearse algun producto del trabajo. Una actividad busca lograr un
objetivo amplio (por ejemplo, comunicacion con los participantes) y se desarrolla
sin importar el dominio de la aplicacion, tamafo del proyecto, complejidad del
esfuerzo o grado de rigor con el que se usara la ingenieria de software. Una accion
(disefio de la arquitectura) es un conjunto de tareas que producen un producto
importante del trabajo (por ejemplo, un modelo del disefio de la arquitectura). Una
tarea se centra en un objetivo pequefio, pero bien definido (por ejemplo, realizar

una prueba unitaria) que produce un resultado tangible.
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En el contexto de la ingenieria de software, un proceso no es una prescripcion
rigida de como elaborar software de computo. Por el contrario, es un enfoque
adaptable que permite que las personas que hacen el trabajo (el equipo de
software) busquen y elijan el conjunto apropiado de acciones y tareas para el
trabajo. Se busca siempre entregar el software en forma oportuna y con calidad
suficiente para satisfacer a quienes patrocinaron su creacion y a aquellos que lo

usaran.

La estructura del proceso establece el fundamento para el proceso completo de
la ingenieria de software por medio de la identificacion de un namero pequefio de
actividades estructurales que sean aplicables a todos los proyectos de software,
sin importar su tamafio o complejidad. Ademas, la estructura del proceso incluye
un conjunto de actividades sombrilla, que son aplicables a través de todo el
proceso del software, estas actividades son para garantizar el correcto

funcionamiento del software y mitigar lo mas posible los errores.

Una estructura de proceso general para la ingenieria de software consta de cinco

actividades:

- Comunicacion: Antes de que comience cualquier trabajo técnico, tiene
importancia critica comunicarse y colaborar con el cliente (y con otros
participantes). Se busca entender los objetivos de los participantes
respecto del proyecto, y reunir los requerimientos que ayuden a definir las
caracteristicas y funciones del software.

- Planeacion: Cualquier viaje complicado se simplifica si existe un mapa. Un
proyecto de software es un viaje dificil, y la actividad de planeacion crea un
‘mapa” que guia al equipo mientras viaja. EI mapa —llamado plan del
proyecto de software— define el trabajo de ingenieria de software al

describir las tareas técnicas por realizar, los riesgos probables, los recursos
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gue se requieren, los productos del trabajo que se obtendran y una
programacion de las actividades.

- Modelado: independientemente de la profesibn que se tenga, por lo
general, a diario trabaja con modelos. Se crea un “bosquejo” del objeto por
hacer a fin de entender el panorama general —cOmo se vera
arquitectonicamente, cOmo ajustan entre si las partes constituyentes y
muchas caracteristicas mas—. Si se requiere, se refina el bosquejo con
mas y mas detalles en un esfuerzo por comprender mejor el problema y
coémo resolverlo. Un ingeniero de software hace lo mismo al crear modelos
a fin de entender mejor los requerimientos del software y el disefio que
cubran las expectativas del cliente.

- Construccion: Esta actividad combina la generacién de cédigo (ya sea
manual o automatizado) y las pruebas que se requieren para descubrir
errores en éste.

- Despliegue: El software (como entidad completa o bien un incremento
parcialmente terminado) se entrega al consumidor que lo evalla y le da

retroalimentacion, misma que se basa en dicha evaluacion.

Estas cinco actividades estructurales genéricas se usan durante el desarrollo de
programas pequefios y sencillos, en la creacion de aplicaciones web grandes y en
la ingenieria de sistemas enormes y complejos basados en computadoras. Los
detalles del proceso de software seran distintos en cada caso, pero las actividades

estructurales son las mismas.

4.12 Metodologia de desarrollo agil SCRUM

Roger S. Pressman (2010) expresa, SCRUM (nombre que proviene de cierta
jugada que tiene lugar durante un partido de rugby) es un método de desarrollo
agil de software concebido por Jeff Sutherland y su equipo de desarrollo a

principios de la década de 1990.
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Los principios SCRUM son congruentes con el manifiesto agil, este manifiesto que
fue acufiado en 2001 en una reunion por 17 criticos expertos en software son
principios resumidos de metodologias alternativas a las existentes que pretenden
agilizar el proceso de desarrollo, y se utilizan para guiar actividades de desarrollo
dentro de un proceso de andlisis que incorpora las siguientes actividades

estructurales: requerimientos, analisis, disefio, evolucion y entrega.

Dentro de cada actividad estructural, las tareas del trabajo ocurren con un patron
del proceso llamado sprint. El trabajo realizado dentro de un sprint (el nimero de
éstos que requiere cada actividad estructural variara en funcién de la complejidad
y tamafo del producto) se adapta al problema en cuestion y se define —y con

frecuencia se modifica— en tiempo real por parte del equipo SCRUM.

SCRUM acentta el uso de un conjunto de patrones de proceso del software que
han demostrado ser eficaces para proyectos con plazos de entrega muy
apretados, requerimientos cambiantes y negocios criticos. Cada uno de estos

patrones de proceso define un grupo de acciones de desarrollo:

Product Backlog: es el conjunto de requisitos funcionales y no funcionales que
debe cumplir el producto una vez entregado. No se requiere que esté completo al
momento de su creacion, basta con definir aquellos requisitos que se conozcan

en su momento y alentar a su crecimiento continuo o su modificacion.

Sprints: consiste en unidades de trabajo que se necesitan para alcanzar un
requerimiento definido que debe ajustarse en una caja de tiempo predefinida (lo
comun son 30 dias, pero el tiempo siempre lo puede establecer el equipo de

trabajo). Durante el sprint no se introducen cambios (por ejemplo, aspectos del
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trabajo retrasado). Asi, el sprint permite a los miembros del equipo trabajar en un

ambiente de corto plazo pero estable.

Reuniones SCRUM: son reuniones breves (de 15 minutos, por lo general) que el
equipo SCRUM efectia a diario. Hay tres preguntas clave que se pide que

respondan todos los miembros del equipo:
* ¢, Qué hiciste desde la ultima reunién del equipo?
* ¢ Qué obstaculos estas encontrando?

* ; Qué planeas hacer mientras llega la siguiente reunion del equipo?

Un lider del equipo, llamado maestro SCRUM, dirige la junta y evalta las
respuestas de cada persona. La junta SCRUM ayuda al equipo a descubrir los
problemas potenciales tan pronto como sea posible. Asi mismo, estas juntas
diarias llevan a la “socializacién del conocimiento”, con lo que se promueve una
estructura de equipo con organizacion propia. Demostraciones preliminares:
entregar el incremento de software al cliente de modo que la funcionalidad que se

haya implementado pueda demostrarse al cliente y éste pueda evaluarla.

Historias de usuario: Una historia de usuario es una representacion de un

requisito escrito en una o dos frases utilizando el lenguaje comun del usuario.

En el siguiente diagrama se resume la metodologia de SCRUM, con los
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REUNIONES DIARIAS DE
15 MINUTOS

_—

Nueva funcionalidad

Produck Backlog _Sprint .
Caracteristicas del producto que desea Tareas asignadas para sprint
el cliente con prioridad

Figura 2: Diagrama proceso SCRUM (Elaboracion propia)
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5. Desarrollo de la solucion propuesta

5.1Tipo de Investigacion

Acorde a lo planteado por Pressman (2010), la investigacion desarrollada fue
eminentemente aplicada, particularmente porque requirio la aplicacién de ciertos
conocimientos de la Ingenieria en Computacion en el desarrollo de un sistema de
informacion para la Vivienda Estudiantil, en la Universidad Nacional de Ingenieria

ubicada en la ciudad de Managua.

Se hizo uso de los conocimientos y habilidades obtenidas a lo largo de la carrera
de Ingenieria en Computacion, como metodologia de desarrollo de software, que
permitié hacer el analisis, disefio y desarrollo de los procesos antes descritos de
la Vivienda Estudiantil. Otro aspecto significativo fue el empleo de teorias de
elaboracion de estudio de factibilidad, en la realizacion de los estudios de
factibilidad, econdmica, técnica y operativa. Asi mismo, se utilizaron referencias
de la administracion de base de datos, normalizacion de tablas y nomenclatura de
nombres para la elaboracion y disefio de la base de datos, paradigma orientado
a objetos, estructuras de datos, estructuras condicionales, ciclos, y

algoritmizacion para la codificaciéon del sistema de informacion web.

5.2 Disefio de Instrumentos de medicidn

Para obtener informacién se hizo uso de instrumentos de medicidon, como la
observacion y la entrevista, posteriormente se analiz6 la informacion para sacar

las conclusiones.
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A continuacion se detallan los pardmetros que se tomaron en cuenta al momento

de elaborar las preguntas de la entrevista y el proceso de observacion.

Entrevista

Segun Pressman (2010), la entrevista es el enfoque mas directo de conocer los
requerimientos. Los miembros del equipo de software se retnen con los usuarios
para entender mejor sus necesidades, motivaciones, cultura laboral y una multitud
de aspectos adicionales. Esto se logra en reuniones individuales o a través de

grupos de enfoque.

Una entrevista es un intercambio de ideas, opiniones mediante una conversacion
gue se da entre una, dos 0 mas personas donde un entrevistador es el designado

para preguntar

Parametros para elaborar entrevista

- Se deben hacer preguntas del tipo abierta, para permitir a las personas
entrevistadas indiquen su punto de vista con respecto a algun aspecto en
especial.

- Las preguntas deben ser claras y comprensibles para el entrevistado.

- Elaborar las preguntas de acuerdo al lenguaje caracteristico del
entrevistado.

- Evaluar si el entrevistado puede y quiere aportar la informacién que se le
solicita.

- Se permite hacer respuestas cerradas, pero se deben evitar el uso excesivo
de las mismas.

- Evaluar la pertinencia de la pregunta.
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Ver entrevista elaborada (Anexo 8: Entrevista de levantado de
requerimientos)

Observacion

Kendall (2005), dice que observacion es la accién y efecto de observar (examinar
con atencién, mirar con recato, advertir). Se trata de una actividad realizada por
los seres vivos para detectar y asimilar informacién. La misma nos permite
comprobar un determinado proceso, sin interferir con las tareas realizadas por el

cliente o usuario.

La técnica de observacién permitié conocer, de forma directa, el objeto de estudio
para luego describir y analizar los procesos de administracion de la Vivienda

Estudiantil de una manera directa en el entorno de estudio.

Elementos que conformaron el proceso de observacion

Los sujetos y objetos que constituyen el proceso de observacién deben de ser
claramente definidos, en el caso de esta investigacion se determinaron los

siguientes:

- El sujeto que se investiga (encargado de la administracion de la Vivienda
Estudiantil)

- El objeto de estudio (los procesos administrativos de la Vivienda
Estudiantil)

- Los medios en los que se da la observacién (Vivienda Estudiantil)

- Los instrumentos a utilizar (computadora portatil, utilizada para documentar

los pasos realizados en cada proceso administrativo).
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Descripcion Instrumentos Resultados esperados
Técnica
Entrevista Cuestionario - Requerimientos para el

elaboracion propia,
herramienta de google,

notas.

sistema de informacion.

Observacion

Guia de
procedimiento, Lista de

chequeo.

- Entender mejor cémo se

levan a cabo

procesos administrativos de la

Vivienda Estudiantil.

algunos

Tabla 1: Descripcion de elementos de medicion (Elaboracién propia)
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5.3 Delimitacion geogréfica

El proyecto de sistema web para la gestion de la Vivienda Estudiantil y los becados
residentes se realiz6 en la cuidad de Managua, municipio de Managua. En la
Universidad Nacional de Ingenieria, en el Recinto Universitario Simén Bolivar,

donde se encuentra ubicado el edificio de la Vivienda Estudiantil.

Catedral Metropolitana

0
PizzajHut L
Parada Metrocentro Bse

Direccion dé‘;}i(g*gnstro
Académico,UNI

\

.- Unidad de Proyectos Eo
y »

-

Figura 3: Ubicacién geografica Universidad Nacional De Ingenieria (fuente Google Maps)
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En el siguiente acapite se describe el proceso que se desarrolld paso a paso,

durante todo el proyecto.

6. Desarrollo del Sistema de informacién web

Como parte inicial del desarrollo del sistema de informacion web para la Vivienda
Estudiantil, se realiz6 un estudio de factibilidad para comprobar la viabilidad del
proyecto. Posteriormente se planificaron reuniones con el encargado de la
Vivienda Estudiantil, para llevar a cabo la entrevista y conocer los requerimientos
y el proceso de observacion. Consecutivamente se construyo el disefio y la l6gica.
Una vez obtenido el disefio se codificd el sistema de informacion web, y se

efectuaron reuniones de presentacion de resultados con el encargado.

A continuacion, se detalla cada paso de manera especifica:

Se muestran los resultados del estudio de factibilidad donde se analizaron

distintos aspectos a fin de valorar el éxito del proyecto y decidir su realizacion.

6.1 Estudio de factibilidad

Como parte de la investigacion que se realizo se elabord un estudio de factibilidad,
donde se pudo estudiar la viabilidad del proyecto, el cual consistié en el desarrollo

de un sistema de informacion web para la Vivienda Estudiantil.

En este estudio se logré evaluar la factibilidad técnica, operativa, de cronograma,
legal y economica. (Ver Anexo 2: Estudio de factibilidad)
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Como primeros puntos se describio la situacion actual de la Vivienda Estudiantil,
se explicd como se realizan los procesos manuales, se plantearon los beneficios

del proyecto y las restricciones del mismo.

A continuaciéon, se describe las conclusiones de cada estudio de factibilidad

elaborado.
- Factibilidad Técnica:

En la factibilidad técnica se evaluaron dos aspectos relevantes, requeridos para

el desarrollo del proyecto: el hardware y software.

Como punto importante en la investigacion previa a la implementacion del
proyecto de desarrollo del sistema de informaciéon web, se indagé si se contaba

con los equipos adecuados y el personal para llevar a cabo el proyecto.

Los resultados de la factibilidad técnica fueron positivos, ya que la Vivienda
Estudiantil de los becados cuenta con el apoyo de la Universidad Nacional de
Ingenieria (UNI). La UNI como institucion tecnolégica cuenta con equipos
existentes de desarrollo de software o proyectos afines al de la Vivienda
Estudiantil.

El equipo de desarrollo levant6 un detalle de los equipos disponibles y se concluy6
gue tienen las caracteristicas necesarias para la implementacion del proyecto de
desarrollo del sistema de informacion web para la Vivienda Estudiantil. (Ver anexo
3 Factibilidad Técnica).

35



- Factibilidad Operativa:

En la factibilidad operativa se analiz6 si el proyecto se puede poner en marcha y
si se cuenta con personal capacitado que pueda aprender el uso del sistema de
informacién web para la Vivienda Estudiantil. Como se mencion6 anteriormente,
una de las grandes ventajas que existe en este proyecto es que cuenta con el
apoyo de la UNI. Dicha institucion ha puesto a la orden un personal profesional en
las areas informaticas, capaces de operar el sistema de informacion web una vez

finalizado. (Ver Anexo 4: factibilidad operativa)

- Factibilidad de cronograma

En la factibilidad de cronograma se elabor6 un plan que contemplé los tiempos
razonables para la implementacién del proyecto de desarrollo del sistema de
informaciéon web. Se utilizé la metodologia COCOMO 13, como un enfoque para
determinar la duracién del proyecto en tiempo. Se estim6 un tiempo razonable de

8 meses. (Ver Anexo 5: Factibilidad de Cronograma)

- Factibilidad legal

En la factibilidad legal se evalu6 si en la implementacién del proyecto de propuesta
de desarrollo del sistema de informacion web se podria infringir alguna ley. Como
puntos destacables, cabe mencionar que, en cuanto a licencias de software, se
cuenta con legalidad de uso, gracias a la compra de licencias realizadas por la

Universidad Nacional de Ingenieria.

1 En su libro clasico acerca de “economia de la ingenieria de software”, Barry Boehm [Boe81]
introdujo una jerarquia de modelos de estimacién de software que llevan el nombre COCOMO,
por COnstructive COst MOdel: modelo constructivo de costos. El modelo COCOMO original se
convirtié en uno de los modelos de estimacidn de costo mas ampliamente utilizados y estudiados
en la industria. Evolucion6 hacia un modelo de estimacién mas exhaustivo, llamado COCOMO

I [Boe0O0]. (Roger S. Pressman, 2010)

36



Se implemento6 control de accesos para proteger la informacion personal de los
estudiantes y administradores de la Vivienda Estudiantil que se encuentran en la
base de datos del sistema propuesto, esto para evitar que, personas nho
autorizadas tengan acceso a los datos sensibles de los usuarios. (Ver Anexo 6:
Factibilidad Legal)

- Factibilidad econ6mica

En este acapite, se analiz6 el impacto financiero que tiene el proyecto de
desarrollo del sistema de informacién web para la Vivienda Estudiantil, del cual se
concluyé que, el proyecto es viable, debido a que, se cuenta con los recursos
econémicos, humanos Yy tecnolégicos necesarios para su correcta
implementacion, ademas, se detallan los ahorros econdémicos derivados del

desarrollo del proyecto. (Ver Anexo 7: Factibilidad Economica)

6.2 Metodologia de Desarrollo SCRUM

El modelo de desarrollo que se aplicé en el sistema de informacién web para la
gestibn de la Vivienda Estudiantil y becados residentes de la UNI, fue la
Metodologia Agil SCRUM.

Como se explico en el marco teorico, en SCRUM se realizan entregas parciales y
regulares del producto final, priorizadas por el beneficio que aportan al propietario
del proyecto. Por ello, SCRUM esta especialmente indicado para proyectos en

entornos complejos, donde se necesita obtener resultados a corto plazo, donde
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los requisitos son cambiantes y la innovacion, la competitividad, la flexibilidad y

productividad son fundamentales.

A continuacion, se presenta cada una de las etapas del proyecto:

6.2.1 Sprint backlog y sprint planning meeting?

En esta fase, se aplico el estandar ISO 9000:2000 para aseguramiento de la
calidad del software (Ver anexo 10: Lista de ISO utilizadas), donde se efectuaron
estimaciones de tiempos de entrega y revisiones de la funcionalidad del software,
se determiné el equipo de desarrollo, los backlogs y las tareas a desarrollar en

cada sprint.

En la siguiente tabla se detalla el personal involucrado en el proyecto del

desarrollo del sistema de informacién web.

Encargado de la 89764918 Product Owner/Cliente

Vivienda Estudiantil
Francel Martinez 88577365 Scrum Team

Kenneth Gaitan 77790299 Scrum Team

Tabla 2: Equipo de Desarrollo del sistema de informacidén web

2 Lista de tareas y planificacién de la iteracion
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Se utilizé la herramienta Microsoft Project, para elaborar cada Sprint y se acordé
la duracion que tendria cada uno de estos en todo el proceso de desarrollo.
Durante cada sprint, se abordaron diferentes caracteristicas del sistema y la
prioridad de finalizacion que tenia cada una de estas, ademas del disefio de bases
de datos, disefio de interfaz y algoritmizacion de los principales procesos que se

automatizaron.

El desarrollo del Sistema web de Informacion para la Vivienda Estudiantil de la
UNI, se llevo a cabo en catorce sprints, con una duracion de dos semanas cada

uno.

A continuacion, se muestra el detalle de los sprints y los backlogs, ejecutados a lo
largo del proceso de desarrollo, conforme a los lineamientos de la Metodologia

Agil SCRUM vy los estandares de desarrollo de software aplicados.

0 Task Name v Duration + Start v Finish v Predecessors
4 Agile project management 140days Mon 21/3/16 Fri 30/9/16

v Sprint #1 - Identificacion de Necesidades y Requerimientos 2wks Mon 21/3/16  Fri 1/4/16

v Sprint #2 - Requerimientos Funcionales y Disefios Preliminares 2wks Mon 4/4/16 Fri15/4/16 1
v Sprint #3 - Disefio de Base de Datos 2wks Mon 18/4/16  Fri29/4/16 2
v Sprint #4 - Mantenimiento de Catalogos 2wks Mon 2/5/16 Fri13/s/16 3
v Sprint #5 - Mddulo de Estudiantes 2wks Mon 16/5/16  Fri27/5/16 4
v Sprint #6 - Mddulo de Alimentacién - Configuracion de Horarios y costos 2 wks Mon 30/5/16  Fri10/6/16 5
v Sprint #7 - Mddulo de Alimentacion - Validacion de Entrega de Alimentos 2 wks Mon 13/6/16  Fri24/6/16 6
v Sprint #8 - Médulo de Limpieza 2wks Mon 27/6/16  Frig/7/16 7
v Sprint #9 - Médulo de Inventario - Mantenimiento de Articulos 2wks Mon11/7/16  Fri22/7/16 8
v Sprint #10 - Mddulo de Inventario - Movimientos de Inventario 2 wks Mon 25/7/16  Fri5/8/16 9
v Sprint #11 - Modulo de Actividades y Servicio Social 2 wks Mon 8/8/16 Fri19/8/16 10
v Sprint #12 - Mddulo de Memorandums 2wks Mon 22/8/16  Fri2/9/16 11
v Sprint #13 - Pruebas 2 wks Mon 5/9/16 Fri 16/9/16 12
Ve Sprint #14 - Capacitacion e Implementacion 2 wks Mon 19/9/16  Fri 30/9/16 13

Figura 4: Listado de Sprints
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6.2.1.1 Sprint #1 - Identificacion de las Necesidades y
Requerimientos del Sistema

En este primer sprint, se elabord y se construyé un wish list (lista de deseo), sobre
las funcionalidades requeridas del sistema, en conjunto con el Product Owner (el

duefio del proyecto), encargado de la Vivienda Estudiantil de la UNI.

Se realizaron reuniones con el usuario, para identificar como funcionaban los
procesos existentes y los problemas que habia en la Vivienda Estudiantil de la
UNI. EI Product Owner respondié a la pregunta ¢ Qué hay que hacer o qué debe

hacer el sistema?

Se aplic6 una entrevista (ver anexo 8: Entrevista de levantado de
requerimiento) como instrumento de recoleccion de informacién, para ayudar en

este proceso de levantamiento de requerimientos.

6.2.1.2  Sprint #2 - Definicion de Requerimientos del Sistema

Una vez recabada la informacion, se analizaron datos obtenidos y se definieron
los requerimientos funcionales a través la elaboracion de historias de usuario,
cabe destacar que cada proceso también se validé con dos sesiones de
observacion presencial (Ver Anexo 9: Documento de proceso de verificacion

de observacion).

Las historias de usuario son descripciones cortas y simples de una funcionalidad,
escritas desde la perspectiva de la persona que necesita una nueva capacidad de
un sistema, por lo general el usuario, area de negocio o cliente. A continuacion se

presentan las historias de usuarios.
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6.2.1.2.1 Historias de Usuario

Como resultado de las entrevistas de levantamiento de requerimientos, se

formularon las siguientes historias de usuarios:

Modulo de Alimentacion:

HU-MA-01 — Configurar Horarios de Alimentacion

Cdémo: Administrador de la Vivienda Estudiantil

Quiero: Configurar Horarios de Alimentacion, en los cuales los estudiantes
becados residentes retiren sus alimentos en los diferentes comedores de la UNI
Para: Permitir la validacién de entrega de servicios alimenticios en los horarios

establecidos.

Como: Administrador de la Vivienda Estudiantil

Quiero: Configurar los costos de los servicios alimenticios (por ejemplo, costo
de desayuno, almuerzo y cena)
Para: Manejar los costos de inversion en conceptos de alimentacién que se

realizan cada semestre en la Vivienda Estudiantil.

HU-MA-03 - Revisar listado de entrega de servicios alimenticios

Como: Administrador de la Vivienda Estudiantil
Quiero: Ver el listado de alimentos entregados diariamente a cada estudiante becado residente

Para: Poder generar reportes de entrega de alimentos.

HU-MA-04 — Validar entrega de servicios alimenticios a los estudiantes

residentes

Como: Despachador de Comedor y Usuario autorizado en el sistema
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Quiero: Ingresar numero de carnet de estudiante y verificar si éste tiene
autorizacion para retirar el servicio alimenticio en los diferentes horarios
establecidos por la Vivienda Estudiantil de la UNI

Para: Poder entregar el servicio alimenticio al estudiante autorizado que la
solicita.

HU-MA-05 — Autorizar manualmente el retiro de alimentos a Estudiantes

Cbémo: Administrador de la Vivienda Estudiantil

Quiero: Autorizar manualmente el retiro de alimentos a estudiantes que, por
motivos de fuerza mayor, no hayan podido hacerlo en tiempo y forma.

Para: Llevar el control ordenado de los servicios alimenticios que se retiran fuera

de tiempo y evitar inconsistencias en los reportes.

HU-MA-06 — Registro de Recintos universitarios y comedores disponibles

Cdémo: Administrador de la Vivienda Estudiantil
Quiero: Registrar los recintos universitarios y los comedores que estan
disponibles en el sistema

Para: para poder configurar los médulos del sistema que requieren recintos

Mddulo de inventario:

HU-MI-01 — Registro de enseres / inventario nuevo en bodega

Cbémo: Administrador de la Vivienda Estudiantil

Quiero: Ingresar articulos y las cantidades correspondientes de los mismos en
el inventario.

Para: mantener registro de las altas/entradas de activos fijos que se realizan en

la Vivienda Estudiantil.

HU-MI-02 — Asignhacién de articulos de inventario por estudiante y por

cuarto

Coémo: Administrador de la Vivienda Estudiantil
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Quiero: Seleccionar articulos del inventario y asignarlos a un estudiante o cuarto
en especifico.
Para: generar movimientos de inventario en concepto de asignacion, al

estudiante o al cuarto de la Vivienda Estudiantil que lo necesite.

HU-MI-03 — Baja de articulos por cuarto y estudiantes

Como: Administrador de la Vivienda Estudiantil

Quiero: Dar de baja a los articulos en inventario que han agotado su existencia,
han sido entregados o asignados a estudiantes y/o cuartos

Para: mantener el soporte de los movimientos de activos fijos de la Vivienda
Estudiantil de la UNI.

Moédulo de Actividades:

HU-MSS-01 — Crear actividades de servicio social

Como: Administrador de la Vivienda Estudiantil

Quiero: Quiero crear una agenda de actividades sociales e invitar, por medio de
correo electrénico, a los estudiantes.

Para: Llevar el control de asistencia y cumplimiento de los estudiantes con

respecto a las labores sociales organizadas por la Vivienda Estudiantil.

HU1-MSS-02 — Asignacion de actividades por estudiantes

Cbémo: Administrador de la Vivienda Estudiantil
Quiero: Asignar numero definido de estudiantes a una actividad social creada.

Para: Llevar registros de la participacion de cada estudiante.

HU-MSS-03 — Ingreso de horas de trabajo voluntario por estudiante

Como: Administrador de la Vivienda Estudiantil
Quiero: Ingresar la cantidad de tiempo que un estudiante ha dedicado a una
actividad social a la cual ha sido invitado.
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Para: Llevar control de cumplimiento de actividades por cada estudiante.

Modulo de Encuestas:

HU-ME-01 — Creacion y activacion de encuestas

Como: Administrador de la Vivienda Estudiantil

Quiero: Crear una encuesta, publicarla y enviar invitaciébn por correo a los
estudiantes seleccionados, para que éstos puedan contestar.

Para: Recolectar las diferentes opiniones de los estudiantes, por ejemplo, ¢qué
piensan acerca de la calidad de la atencion recibida en los comedores de la
UNI?

HU-ME-02 — Contestar encuestas

Cdémo: Estudiante Becado Residente, Hospedado en la Vivienda Estudiantil
Quiero: Acceder a las encuestas creadas por la administracion de la Vivienda
Estudiantil y responder a la misma.

Para: Bridar mi opinion acerca del tema en cuestion.

HU-ME-03 — Ver resultados de las encuestas ‘

Como: Administrador de la Vivienda Estudiantil
Quiero: Ver los resultados de las encuestas completadas por los estudiantes.

Para: Conocer la opinion de los estudiantes y utilizar esta informacion para
mejorar algunos procesos de la Vivienda Estudiantil u otros temas abordados

en las encuestas.

Médulo de Limpieza

HU-ML-01 — Generar Rol de Aseo por Cuarto

Como: Administrador de la Vivienda Estudiantil

Quiero: Generar el rol de aseo por cuarto, para cada semestre
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Para: Organizar las tareas asignadas a cada estudiante becado residente y
llevar el control del cumplimiento de roles de limpieza.

HU-ML-02—- Generar Rol de Aseo por Area

Coémo: Administrador de la Vivienda Estudiantil
Quiero: Generar el rol de aseo de las areas de la vivienda que le corresponde a
limpiar a cada estudiante durante el semestre.

Para: Poder organizar los turnos de limpieza de &areas a cada estudiante.

Moédulo de estudiantes:

HU-ME-01 — Asignar cuarto a estudiante

Como: Administrador de la Vivienda Estudiantil

Quiero: Asignar a cada estudiante becado residente, el cuarto en el que le
corresponde hospedarse en cada semestre.

Para: Distribuir a los estudiantes en los diferentes cuartos de la Vivienda
Estudiantil, organizar los roles de limpieza, permitir la asignaciéon de inventario

y enseres por cuarto y estudiante.

HU-ME-02 — Enviar Memorando ‘

Como: Administrador de la Vivienda Estudiantil

Quiero: Redactar memorandos a los estudiantes que incumplan con las normas
establecidas en los reglamentos de comportamiento de la Vivienda Estudiantil
y la UNI, enviar dicho memorandum por correo electronico a los respectivos
destinatarios (por ejemplo, estudiante involucrado y autoridades de la Direccion
de Bienestar Estudiantil.)

Para: Llevar el control del expediente, comportamiento y reincidencias del
estudiante.
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HU-ME-03 — Registrar Ayuda Econdmica Entregada a los estudiantes

Cdémo: Administrador de la Vivienda Estudiantil

Quiero: Registrar las cantidades de dinero entregadas a los estudiantes y el
concepto de estas transacciones. Ademas, generar un recibo de entrega.

Para: Llevar el control de estipendios y ayuda econdmica entregada cada

semestre a los estudiantes becados residentes de la Vivienda Estudiantil.

6.2.1.2.2 Requisitos no funcionales

En Ingenieria de Software, los requisitos no funcionales son atributos o
propiedades de calidad que el producto debe tener. Especifican criterios que
pueden utilizarse para juzgar la operacion de un sistema con respecto al disefio,
la implementacion o los estandares de calidad que este cumple, en lugar de su

comportamiento especifico.

El desarrollo del sistema de informacion web para la gestidon de la Vivienda
Estudiantil y los becados residentes de la UNI, cumple con los siguientes

requerimientos no funcionales:
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6.2.1.2.3 Seguridad

El sistema cuenta con las siguientes caracteristicas de seguridad:

- Autenticacion mediante usuario y contrasefa

- Implementacion de estandares establecidos por el Proyecto Abierto de
Seguridad de -Aplicaciones Web OWASP (por sus siglas en inglés, Open Web
Application Security Project) para -verificacion de fortaleza de contrasefas.

- Implementacion de Certificados TLS

- Empleo de técnicas criptograficas.

- Registro de datos auditables para el monitoreo de las acciones realizadas
por los usuarios.

- Empleo del certificado X.509 para autenticacion de usuarios del lado del
explorador web

- Prevencion contra ataques XSRF

- Prevencion contra ataques CSRF

6.2.1.2.4 Disponibilidad

El sistema tiene una disponibilidad de uso 100% las 24 horas del dia, siempre y
cuando estén funcionando los servidores y se tenga acceso a internet. El sistema
no puede estar disponible cuando se presenten cortes de energia eléctrica que
afecten los servidores que alojan la aplicacion o exista algun problema en el
proveedor de servicio de internet, cabe mencionar que estos, son inconvenientes

causados por agentes externos, no por el sistema en si.

6.2.1.2.5 Mantenibilidad

EI'lEEE1 (19990) define mantenibilidad como: “La facilidad con la que un sistema

0 componente software puede ser modificado para corregir fallos, mejorar su
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funcionamiento u otros atributos o adaptarse a cambios en el entorno”. El sistema
de informacion web para la Vivienda Estudiantil tiene una codificacién modular, es
decir que cada funcién es independiente una de la otra, esto permite corregir un
fallo sin afectar la funcionalidad de otra opcion. También permite agregar
funcionalidades nuevas e integrarlas al sistema existente, debido al facil uso y

modificacion del sistema.

La configuracion del sistema estard parametrizada, es decir que un usuario
capacitado puede ingresar al sistema y de manera rapida cambiar opciones,

NnuUevos accesos, etc.

El administrador de la Vivienda Estudiantil es responsable de supervisar el uso
diario del sistema y funcionamiento del sistema. En caso de que se presente una
funcionalidad errada del sistema o algo esta fallando, el administrador debe
notificar al equipo que desarrollé el sistema para brindarle una atencion y revisar

las razones por las cuales se dan las fallas.

6.2.1.2.6 Portabilidad

El sistema para Vivienda Estudiantil es 100% portable, ya que esta realizado en
ambiente web, solo se necesita tener un navegador web instalado en una maquina
o teléfono inteligente, y conectarse a la internet y el sistema queda totalmente

funcional.

Si se necesita tener acceso al sistema desde cualquier punto, se necesita subir
totalmente a la nube, o habilitar una red privada virtual (vpn) para el acceso. Los
datos son 100% dependientes del servidor de base de datos, asi como también el

sitio web del servidor web.

48



Es preciso destacar que, en la interfaz de usuario del sistema, se utilizd disefio

responsivo, lo que permite acceder al mismo desde diversos dispositivos moviles

con diferentes resoluciones de pantalla.

A continuacion, se muestran algunos de los dispositivos en los cuales se

realizaron pruebas del sistema.

Estudiantes por Cuarto

Detalle -

IdCuarto 1

Figura 5: Interfaz del sistema, teléfono inteligente Nexus 5x con resolucion
de pantalla de 412 x 732 pixeles (Elaboracion propia)

Sireber Hola pwilliamfrancel@yahoo.com!  Cerrar sesion

Estudiantes por Cuarto

Detalle

Mostrar 10 ¥ registros Buscar:

Acciones - Semestre Cuarto

©) aQ = x PRIMER SEMESTRE2016 1

NoCarnet 201033425
Estudiante Palacios Martinez William Francel

Estado NO ASIGNADO
° Q « x PRIMER SEMESTRE2016 1

° Q = x PRIMER SEMESTRE2016 1

Figura 6: Interfaz del sistema, Ipad con resolucién de pantalla de
1024 x 768 pixeles.
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Sireber = Hola pwilliamfrancel@yahoo.com!  Cerrar sesion

Usuario Conectado

# Inicio EstudianteCuarto
Online

Estudiantes por Cuarto

Detalle -
(=]
Mostrar 10 ¥ registros Buscar:
Acciones 4 Semestre Cuarto NoCarnet Estudiante Estado

o} r 4 x PRIMER SEMESTRE 2016 1 201033425 Palacios Martinez William Francel NO ASIGNADO

Q r 4 x PRIMER SEMESTRE 2016 1 201033426 Altamirano Mendoza José Del Carmen  NO ASIGNADO

1} = x PRIMER SEMESTRE2016 1 201137466 Caceres Jarquin Alejandra Karolina ASIGNADO

Q = x PRIMER SEMESTRE 2016 1 201137492 Chichilla Alvarez Veronica Eloisa ASIGNADO

a r x PRIMER SEMESTRE 2016 2 201136628 Duarte Urbina Omar Jose ASIGNADO

Figura 7: Interfaz del sistema desde una PC con resolucion de pantalla de 1366 x 768
pixeles.

6.2.1.2.7 Restricciones

Como producto del analisis de requerimientos funcionales y no funcionales, se

delimitaron las siguientes restricciones:

= El sistema solo se ocupa de los procesos administrativos de la Vivienda
Estudiantil.

= En cuanto a la tecnologia, se trabajara anicamente con el gestor de base
de datos SQL server 2008 R2 o una version superior, en conjunto con la
plataforma ASP MVC 5 del framework .Net en su version 4.5 o superior.

= El sistema web, solamente podra ser publicado en un servidor Windows

version 2012 o superior.
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= Se accedera al sistema, Unicamente utilizando los siguientes navegadores
web: Google Chrome version 41 o superior, Mozilla Firefox 39 o superior,
Internet Explorer 11 o superior, Microsoft Edge 25 o superior y Safari 9 o

superior.

= El sistema no tiene opcién de interactuar con otro sistema externo, ya que
esta diseflado para trabajar de manera independiente, para lograr esta
caracteristica, se debera pasar por el debido proceso de desarrollo e

integracion.

* ElI moédulo de alimentacion, en la funcion de control de entrega de
alimentos, evita que se entreguen 6rdenes de comida de mas, siempre y
cuando el encargado del comedor haga uso del método de validacién que

incluye el sistema, que es por medio de verificacién de carnet estudiantil.

= Para el funcionamiento satisfactorio del sistema de informacion web de la

Vivienda Estudiantil debe de estar conectado a una red de internet.

= El sistema realiza los procesos de forma adecuada, siempre y cuando los

usuarios ingresen correctamente los datos.

» El sistema tiene una disponibilidad de uso 24 horas al dia y 7 dias a la
semana; siempre y cuando los servidores de base de datos y web donde
esté alojado el sistema, estén en funcionamiento, para garantizar un

acceso constante a la aplicacion.

6.2.1.2.8 Suposiciones y dependencias
Factores que pueden afectar los requerimientos del sistema:

= No utilizar exploradores web conocidos para acceder al sistema (por
ejemplo, Google Chrome, Mozilla Firefox, Safari, Internet Explorer y
Microsoft Edge)

= Cambiar en el proceso actual de administracion de la Vivienda Estudiantil.
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Utilizar servidores que no cumplan con los requisitos de hardware y
software especificados en la factibilidad técnica (Ver Anexo 3: Factibilidad

Técnica).
Falta de acceso a internet.

Falta de acceso a la informacion pertinente de los estudiantes y a la

administracion de la Vivienda Estudiantil.

Desactualizacion de la informacion de los estudiantes becados residentes

6.2.1.3 Sprint #3 — Disefio de Base de Datos e Interfaz Gréafica
del Sistema
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6.2.1.3.1 Disefio de Base de Datos

Una vez definidos los requerimientos funcionales y no funcionales, se procedio a
disefiar el modelo de datos que utilizaria el sistema, mediante la implementacion
de la Metodologia de Disefio de Bases de Datos Relacionales, la cual plantea el

siguiente flujo:

Especificacion de requisitos

l

DISENO CONCEPTUAL

l

Esquema conceptual

l

DISENO LOGICO

!

Esquema logico

DISENO FiSICO

Figura 8: Flujo disefio de base de datos (Elaboracién propia)

Inicialmente, se aplicé el del disefio conceptual de la base de datos, esto es,
identificar, por medio de los requerimientos funcionales definidos, las entidades y

relaciones correspondientes a la realidad.

Luego, se realizo el disefio l6gico, proceso en el cual, se transforman las entidades
definidas, a objetos mas amigables a los gestores de bases de datos, mediante el
uso de técnicas de normalizacién (en este caso, se aplic6 hasta la tercera forma

normal) para garantizar la consistencia y evitar la redundancia de los datos.
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En esta etapa de disefio, se obtuvo como resultado, el modelo relacional, el cual
fue implementado en el sistema gestor de base de datos SQL Server Management
Studio 2008 R2, este gestor fue seleccionado debido a los factores tomados en

cuenta en la factibilidad técnica (Ver Anexo 3: Factibilidad Técnica).
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El modelo de datos relacional, resultante del proceso de disefio se muestra a
continuacion:

Usuariokstudiante (Seguridad)
§ e UsuarioPaginabistorial (Sequridad)
¥ leucmens T s
1 <Fagra
T FeRepove
LOG (Seguridad)
T ke -
Oxe
Vaeone
Eccepcion
Taces
-
== Rol (Sequridad)
L
hama
Bl
Dzcriesinaoe
RolPagina (Seguridad) =
v e 1 Bk " ol
1 G § SUnaee
9 fecrabagats
Unarchoyion
¥ Sazen
[ s
o RolMenu (Seguridad)
¥ o
¢ aMens
g Menu (Seguridad)
UsuarioRecinto (Sequridad) P : Uil Kegmiell
¥ Snane it ¥ BAcckn
L Nerstne e
s idad) wEngra !
et
Heertee
Decreon
Actorhas
Cormyoseiame
o Residencia (Configuracion) q Seqgs 1)
v § oResaeecy - ¥ WUmase
b saren ol — Sacme Cortaimemmiatace
Vivienda 5 Roe
R = Cemurrmne + s
SeoRegre ke
Facnyliasfescon
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VisateModater -
— &
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Anc
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EstudianteEnser (Inventario)

Column Name Data Type Allow
@ IdEstudienteEnser  int (m]
IdSemestre int (=]
IdEstudiante int (=]
1dBodega int [m]
1dMobiliario int (m]
Cantidad int =}
CostoActual decimal(18, 2) [m]
ArticuleTipo (Inventario) CostoTotal decimal(18, 2) o
i AracoloTipo FechaRegistro datetime (u]
Tea FechaModificacion  datetime. v
Estado :
UsuarioRegistro varchar(s0) (m]
UsuarioModifica...  varchar(50) 52
Estado int =]
[m]
1778
]
Mobiliario (Inventario)
Column Name Data Type Allow Nuls |
I "oy o Modelo (Catajogos)
Column Na... | Data Type Allow Nulls
IdAdticuloTipo int [m]
® ldModelo | int [m]
Nombre varchar(50) o . =
sl IdMarca int [m]
Descripeion varchar(255) o -
; 5 Descripcion | nchar(10) [m]
imagen image
i P 3 = S IdEstado int (m}
Column Name DataType  Allow Nulls ackeal1nA “ fm]
. = Codigo varchar(50)
@ ldTransaccion int [m]
Sekes = o IdModelo int
FechaRegistro datetime (] Semestre (Configuracion)
IdMobiliario int ] 1AL
e = = FechaModificacion  datetime ] i =
z UsuarioRegristro varchar(50) u]
ldCuarto int [ci] ks (o
e = @ :s:au:“ledfvucwﬂ varcher(50) o Marca (Cataloljos) e
\dFacturs int =] Sty L E Column Ne... [Data Type  Allow Nulls rRr
ldConcepto int @ 9 WMorcsfnt [a) F
Cantidad decimal(18, 4) (=] Descripcion  /jvaschat].. m} FechaCierre
CostoActual decimal(18, 4) [m] \dEstado imt m] UsuarioApertura
Total decimal(18, 2) [m] 4 | ] UsuarioCierre
FechaRegistro datetime o X "
FechaModificacion  datetime a FechaModificacion
UsuarioRegistro varchar(50) a UsusrioRegistro
UsusrioModificacion  varchar(50) a UsuarioModificacion
Esdo ke o Column Name DataType  Allow Nulls Estado
o @ ldinventario int o
IdBodegs int (]
IdMobiliario int [m]
Cantidad int =]
CostoTotal decimal(1! O
FechaRegistro datetime ]
FechaModificacion datetime im}
| UsuarioCreacion varchar(30) [m]
; UsuarioModificacion  varchar(50) o
ConceptoTransaccion (Invent: IdEstado int m]
Column Na.. DataType Allo... Bodega [ ]
= Cuartolnventario (Inventario)
1dC nt CantidadAsi d t
. MConcepty . a iy Wiiodege an = = o ColumnName  DataType Allow Nulls
IdTipoMovi...  tinyint (=] IdResidencia ] =
% IdCusrtolnventario  int (m]
:wepto jrn(.hav(,,, o Leem Nu‘mbresodega Lolbod! e = P
stado int a UbicacionGeografica ToCIES =~ -
o Extadio |dBodega b O
IdMobiliario int o
IdEstadoMobiliario  tinyint o
Residencis (Configuraeion) Cantidadinicial int O
@ IdResidencia CantidadActual int 0
|dRecinto FechaRegistro datetime [m}
Vivienda FechaModificacion  datetime [}
Responsable UsuarioRegistro varchar(50) (m}
FechaRegistro UsuarioModificaci...  varchar(50) [m]
FechaModificacion |dEstado int “
UsuarioRegistro S (=}
RS Estudiante (Estudiantes)
UsuarioModificacion 5
TipoMovimiento (Inventario) Estado
Column Name Data Type Aliow Nulls
@ IdTipeMovimiento tinyint (=]
Abreviatura char(5) =]
Descripeion varchar(20) [m]
SegundoNombre
IdEstado tinyint (] 2
o Prmependo EstadoMobiliari
SegundoApellido 9 IdEstadoMobi
LugarNacimiento Desaripcion
4 | FechaNacimiento Estado
NoCedula
Cuarto (Catalogos) \dEstedoCivil
¥ ldCuarto NoHi
oHi
IdRecidencia =2
Correo
NoCusrto
LugarRecidencia £
‘Observacion
IdDepartamento
Tipo <
IdMunicipio
FechaRegistro
Telefono
FechaModificacion
Celular
UsuarioRegistro
1AL
UsuarioModificacion S
Estado

Figura 9: Muestra diagrama Entidad-Relacion (ERD)




6.2.1.3.2 Diserio de Interfaz Grafica del Sistema

Un disefo cuidadoso de la interfaz de usuario es parte fundamental del disefio
general del software, esta debe ajustarse a las habilidades, experiencia y
expectativas de los usuarios que la utilizaran. El buen disefio de la interfaz de
usuario es critico para la confiabilidad del sistema, muchos de los llamados
“errores de usuario” son causados por el hecho de que las interfaces de usuario

no consideran las habilidades de sus usuarios reales y su entorno de trabajo.

Partiendo de estas premisas, la interfaz de usuario del sistema de informacién
web para la gestidn de la Vivienda Estudiantil y becados residentes de la UNI, fue

disefiada aplicando los siguientes principios:

= Familiaridad del Usuario. La interfaz debe utilizar términos y conceptos
obtenidos de las experiencias de las personas en el negocio u otros

sistemas utilizados.

» Uniformidad de la Interfaz de Usuario: Siempre que sea posible, la interfaz
debe ser uniforme, en el sentido en que las operaciones comparables se

activen de la misma forma.

» Minima Sorpresa: el comportamiento del sistema no debe generar

sorpresas a los usuarios.

= Recuperabilidad: La interfaz debe incluir mecanismos para permitir a los

usuarios recuperarse de los errores.

= Diversidad de Usuario: La interfaz debe proporcionar caracteristicas de

interaccidn apropiadas para los diferentes tipos de usuarios del sistema.

= Reduccién de la Carga de Memoria al Usuario: Se debe de evitar, en la

medida de lo posible, utilizar interfaces de usuario que contengan
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demasiados elementos y que compliquen la capacidad de memorizacion

del usuario.

Disefio adaptativo: La interfaz de usuario debe ser capaz de adaptar su
apariencia con respecto a la pantalla del dispositivo que se esté utilizando
para visualizarlas (por ejemplo: tabletas, teléfonos inteligentes,
computadoras portatiles y de escritorio).

Ergonomia: ISO/TS 16071 — Ergonomia de la Interaccion hombre-maquina,
plantea que, cualquier sistema que pueda ser objeto de interaccion
humana, debe ser confortable y de facil uso (simplicidad, claridad y facilidad
de comprensién), para mejorar la calidad de vida del trabajador que opera

el sistema.

Mediante el cumplimiento de los principios mencionados y la aplicaciéon del

estandar HTML 1SO-8859-1, se disefiaron interfaces de formularios (utilizando

HTML5, CSS3 y JavaScript), también conocidas como interfaces de entrada y

salida, las cuales, constan de campos que contienen datos o parametros que

necesitan ser comunicados al usuario.

La figura 10, 11 y 12 muestran interfaces de formulario utilizadas para registrar y

listar horarios de alimentacion respectivamente.

Familiaridad del Usuario, todas las interfaces de usuario contienen

| Horario de Alimentacion 4 descripciones, con términos aplicados en el negocio
Detalle Pl -
iy Uniformidad de la Interfaz de Usuario,
e de Horaria las interfaces del sistema, utilizan la
ecinto Hecink ~ misma posicion, margenes, colores,
— texturas y controles para los campos de

— entrada y muestra de datos.

Hora de Inkcie 12:15 PM L=

Diversidad de Usuario: Interfaces

Hora de Finalizacion 12:15 PM =

intuitivas que facilitan el uso del sistema
para diversos tipos de usuario.

IdEstade

Figura 10: Interfaz de Formulario para Registro de Horarios de Alimentacién
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Ergonomia y Reduccion de Carga de Memoria al Usuario. Se utilizan

*iﬁorario de Alimentacién

componentes intuitivos y de facil uso para mejorar la experiencia de los
usuarios

Adchsnis 4 cibdige Recisite Hurario Hesra Inicio Hora Fin Estadi
a RUSE DESAYUMO RUSE D001, 50 DS Dd 00,00 ACTID
[ ] RusE ALMUERTD 120020000 ACTIVD
-] L] CENA 050,50 ACTIVG
-] 52 RUEE REFRIGERID: 7300000 ACTID
] BURAF DESATUNO BUPAPR 0SL00:00,00 1100:00.00 ACTIVG
-] 4 RUPAP ALMUERTO RUPAP 1 20025050 ThaC

Mostranda desde 1 hasta § de 6 registros

Figura 11: Interfaz de Formulario para Listar Horarios de Alimentacion

Horario de Alimentacion

Detalle +
Mostrar| 100 ¥ registros Buscar:
Acciones L Codigo
© a 1
(+) g 2
(+) B 3

Figura 12: Interfaz de Formulario con disefio adaptativo para Listar

Horarios de Alimentacion (vista desde un teléfono Nexus 6 P)
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6.2.1.3.3 Navegabilidad del Sistema

La navegabilidad es la facilidad con la que un usuario puede desplazarse por todas
las paginas que componen un sistema. Para lograr este objetivo, un sitio web debe
proporcionar un conjunto de recursos y estrategias de navegacion disefiados para
conseguir un resultado oOptimo en la localizacion de la informaciéon y en la
orientacién para el usuario. En el sistema de informacion web para la gestion de
la Vivienda Estudiantil y becados residentes de la UNI, se utilizé el tipo de

navegabilidad Jerarquica.

La estructura jerarquica, es una estructura de arbol, en el que la raiz es la pagina
de bienvenida, esta pagina se puede también sustituir por otra de contenido, en la
gue se exponen las diferentes secciones que contendra el sitio. La seleccion de
una seccidén conduce al usuario a una lista de subindices que pueden o no

dividirse.

Este tipo de organizacion permite al usuario conocer en qué lugar de la estructura
se encuentra, ademas de saber que, con forme se adentra en la estructura obtiene
informacién mas especifica y que la general se encuentra en los niveles

superiores, a como se muestra a continuacion:
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Figura 13: Navegabilidad Jerarquica del sistema

6.2.1.4 Sprint #4 — Disefio de la Arquitectura del Sistema

La guia de Microsoft (2015) para el disefio de arquitecturas de aplicaciones, define
el disefio de la arquitectura del software como “el proceso de definicidon de una
solucion estructurada, que cumple con todos los requisitos técnicos y operativos,
optimizando al mismo tiempo, los atributos de calidad, como el rendimiento, la

seguridad y facilidad de administracion”.

Al igual que cualquier otra estructura compleja, el software debe ser construido
sobre una base sdlida, se deben de tener en cuenta principios claves, para
apreciar las consecuencias a largo plazo, con la consideracion para el usuario y

los objetivos del negocio.
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En el proceso de disefio de la arquitectura del sistema de informacion web para la
gestion de la Vivienda Estudiantil y becados residentes de la UNI se llevé a cabo

con los siguientes pasos:

= Seleccion de los principios de disefio de arquitectura de software

= Seleccion e Implementacion de Patrones Arquitectonicos

6.2.1.4.1 Principios de Disefio de Arquitectura de Software

Los principios de disefio de la arquitectura de software son fundamentales porque
ayudan a crear una arquitectura que minimiza costos Yy requisitos de

mantenimiento y promueven la facilidad de uso y extensibilidad.

Los principios tomados en cuenta en el sistema de informacién web para la gestion

de la Vivienda Estudiantil y becados residentes de la UNI son:
= Separacion de Intereses
» Responsabilidad Simple
= No te Repitas (DRY por sus siglas en inglés, Don’t Repeat Yourself)
* Mantener los patrones de disefio coherentes en cada capa de la aplicacién
= No duplicar cédigo a lo largo de la aplicacion

= Establecer un estilo de codificaciébn y convenciones de nombres para

desarrollo.
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Patrones Arqguitecténicos del Sistema

Un patron arquitectonico, es un conjunto de principios que proporciona un marco
abstracto para una familia de sistemas, es decir, son un conjunto de principios que
dan forma a una aplicacién, mejoran la separacién y promueven la reutilizacion

del diseno.

A continuacion, se describen los patrones arquitectonicos seleccionados e

implementados en el sistema:

= Disefio Orientado a Dominio (DDD por sus siglas en inglés, Domain Driven

Design)

= Patron arquitectonico de capas (Layered Architectural Pattern)

Disefio Orientado a Dominio

Es un enfoque orientado a objetos para el disefio de software, basado en el
dominio del negocio, sus elementos y comportamientos y las relaciones entre
ellos. Su objetivo es permitir que los sistemas de software interpreten el negocio,
mediante la definicion de un modelo, también conocido como entidad, que se

expresa en el lenguaje de programacién determinado.

Los principales beneficios de este patron son:

= Comunicacion: Todas las partes dentro de un equipo de desarrollo pueden
utilizar el modelo de dominio y las entidades que define para comunicar
conocimientos y requisitos de negocio, utilizando un lenguaje de dominio
de la empresa comun, sin que se requiera la jerga técnica.

= Extensible: El modelo de dominio a menudo es modular y flexible, por lo
gue es facil de actualizar y ampliar las condiciones y requisitos cambian.

= Comprobable: Los objetos del modelo de dominio estan unidos

ligeramente y cohesionada, lo que permite su aprobacion mas facilmente.
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Patron Arquitectonico de Capas

La arquitectura en capas se centra en la agrupacion de funcionalidad relacionada
dentro de una aplicacion, en distintas capas que se apilan verticalmente una
encima de la otra, estas capas ayudan a mantener una fuerte separacion de

intereses que, a su vez, apoya la flexibilidad y facilidad de mantenimiento.

La funcionalidad dentro de cada capa estd relacionada con un papel o
responsabilidad comun. La comunicacion entre capas es explicita y débilmente

acoplada.

Algunos principios que usa el patrén arquitecténico de capas son:

Abstraccion

= Encapsulamiento

= Alta Cohesion

» Reusabilidad

= Bajo Acoplamiento

= Separacion de Intereses
= Alto Desempefio

= Manejabilidad

= Escalabilidad

= Mantenibilidad

Como resultado de la seleccién de patrones de disefio, la arquitectura final del

sistema se muestra en la figura 14, esta fue implementada en la plataforma .Net,
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con el patrén MVC 5y el lenguaje de programacion C#, a como se muestra en la
figura 15y 16.

Figura 14: Arquitectura de Software (Elaboracidn propia)
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7k Solution 'Sireber' (6 projects)
b+ ModelingProject

I+ &[c#| Sireber.Bussiness

I+ &[c#| Sireber.Common

I+ &[c#| Sireber.Data

b Sireber.Entities
b &) Sireber.Web

Figura 15: Solucion de la aplicacion en .Net (Elaboracién propia)

Figura 16: Arquitectura de Capas y DDD Aplicada a la solucién del Sistema
(Elaboracion propia)
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6.2.1.5 Sprint #5-12: Desarrollo de Modulos Sistema de
Informacion web para la gestion de la Vivienda
Estudiantil

A continuacién, se describe los pasos que se dieron en el desarrollo de cada

modulo y su codificacion.

6.2.1.5.1 Estructura fisica del sistema de
informacion web para la gestion de la
Vivienda Estudiantil y los becados
residentes

El siguiente esquema representa como esta constituida la estructura fisica del

sistema de informacién web para la Vivienda Estudiantil

0

Usuario

Sistema de informacion web, para la
gestion de la vivienda estudiantil y los’
Q becados residentes

Servidor web 1IS

Base de datos SQL SERVER R2 2008

Figura 17: Estructura del sistema de informacidén web para la vivienda estudiantil
(Elaboracién propia)

El sistema almacena los datos en un servidor SQL SERVER R2, y la aplicacién
web se aloja en el servidor web IIS de Microsoft. Una vez instalados ambos
ambientes, los clientes podran acceder al sistema de informacion de la Vivienda

Estudiantil a través de internet.
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6.2.1.5.2 Disefo logico del sistema de informacién web para la
gestion de la Vivienda Estudiantil y los residentes
becados

Una vez definida la estructura, se realizo el disefio légico del software para la
administracion de la Vivienda Estudiantil con base en requerimientos analizados
en conjunto con el cliente. Los disefios que se muestran representan la logica de
los procesos administrativos llevados a cabo en la Vivienda Estudiantil, los
diagramas permitiran al usuario una mejor comprension de los requerimientos y

funcionalidad del sistema.

En el documento se utilizé disefio de alto nivel o arquitectonicos, representando

asi cada modulo del sistema.

Se elaboraron varios diagramas. En este acapite del documento se presentan los
mas importantes (para ver los demas diagramas ver Anexo 12: Diagramas
lenguaje unificado de modelado (UML) para el disefio l6gico del sistema de

informacion web para la Vivienda Estudiantil).

A continuacién se presentan los diagramas de disefio con base en las plantillas
de casos de uso, Todos los diagramas son elaboracion propia. (Ver Anexo 11:

Plantillas de caso de uso).
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6.2.1.5.3 Diagramas de flujo
Médulo inventario

Médulo de Inventario

Administrador de la

vivienda estudiantil

(Usuario Admin del
sistema)

Estudiante

Actualizacion de datosde
inventario existentes

Actualizar datos de
inventario exitente

Cargar datosa
Inventario

Cargar nuevosdatos

al inventario

Revisar nuevas

solicitudesde Solicitud re
revision o articulos - 41— reposicion de v
faltantesenla articulos

vivienda estudiantil
—p BD SIREBER

Asignacion de Entrega de
articulo o articulos 2 > articulos a
estudiante estudiante

Actualizar datos de

inventario exitente

Comprobante
deentrega

Figura 18: Diagrama de flujo Modulo de Inventario



Médulo de alimentacion

Administrador de la vivienda
estudiantil (Usuario Admin del
sistema)

Mdédulo de Alimentacion

Estudiante

Comedor

Configurar
disponibilidad de
comedores en el recinto
universitario

Asignar y autorizar
retiro de alimentos a
estudiantes

Notificar a
estudiantes el retiro
de alimentos en el
comedor

Valida entrega de
alimentos

Guardar datos de

Se entrega Alimento

a estudiante

Notificar a
estudiante que sele
denegé entrega

entrega

Figura 19: Diagrama de flujo modulo de Alimentacién
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Moédulo de Creacidon actividad social

Administrador de la vivienda
estudiantil (Usuario Admin del
sistema)

Crear actividad social a
realizar

Médulo de Servicio Social

Asignar estudiantes a
actividad social

Guardar histéricos de

participantes

—

Generar
comprobante de
activad culminada
por estudiantes

Enviar memordndum
de llamado de

i

atencién
| ——

Estudiante

de las actividades que

Notificar a estudiantes
deben realizar

culmino actividad

Figura 20: Diagrama de flujo modulo de creaciéon de actividad social
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6.2.1.5.4 Diagramas de caso de uso

SIREBER : Alimentacion

Despachador comida
Administrador sireber

§i

Diagrama 1: Modulo de alimentacion

SIREBER: Encuesta

| &=

=

Diagrama 2: Modulo de encuestas
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SIREBER : Inventario

i/

Administrador SIREBER

2
-

Diagrama 3: Médulo Inventario
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6.2.1.5.5 Diagramas de actividad

Diagrama de actividad asociado a caso de uso: Registro de enseres / inventario
nuevo en bodega, actor: Administrador.

Iniciar sesion en sistema
(_ T )

(hrﬂawdonhugm.nimm )

( en grid registro a editar Editar registro seleccionado Mw«hr actualizacion en base de dm)

Ingreso nuevo

Digitar datos de nuevo registro

[Gntdar registro en base de datos
Categoria de registro existe

No existe categoria

Gnu categoria del producto o item guardar )

(@w&rmmm base de datos )

®

Diagrama 4: Proceso Registro de enseres / Inventario Nuevo
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Diagrama de actividad asociado a caso de uso: Asignacién de articulos por
estudiantes y por cuarto, actor: Administrador.

No hay en existencia

Si hay existencia

Diagrama 5: Asighacién de articulos
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Diagrama de actividad asociado acaso de uso: Registro de Recintos

universitarios y comedores disponibles, actor: Administrador.

[Abrbuﬁogoh ] [Abri 6dulo d Abrir médulo unmnmlﬁj{mﬁwﬂadnmd. ummm-%

[.,....,.".,..m .....,,.....,.........j ﬁ[,__, S mehwm ]

Diagrama 6: Proceso registro de Universidad o comedor

Diagrama de actividad asociado acaso de uso: Validar entrega de comidas a
estudiantes mediante Numero De carnet, actor: Despachador comedor,

estudiante

(Abripanula de control de entrega comidas )

(Solduv numero de carnet a estudiante, y verificar en el sistema permiso de entrega )

Permiso concedido?

:

Diagrama 7: Validar entrega de comidas a estudiantes mediante Numero De
carnet
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Diagrama de actividad asociado a caso de uso: Generar Rol de aseo, actor:
Administrador

Diagrama 8: Proceso Generar rol de aseo
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6.2.1.5.6 Diagramas de secuencia

Diagrama de secuencia asociado a caso de uso: Asignacion de articulos por

estudiantes y por cuarto, actor: Administrador

Sistema SIREBER E 2

Administrador SIREBER 1: Iniciar sesion ' Base de datos

: > '
1.1: Confirmacion de login correcto :
* |
2: Buscar estudiante o cuarto j'_ |
< 2.1: Presentar informacion de busqueda > :
|
3: Buscar y seleccionar articulo de inventario I :
3.1: Se presenta la informacion de la busqueda g :
< |
|
4: Asignar articulo seleccionado a estudiante o cuarto |
4.1: Actualizar y guardar datos de asignacion en base de datos |
) 4.1.1: Confirmacion de guardado
‘ 4.1.1.1: Confirmacion de guardado .‘
-
:
i l I

Diagrama 9: Proceso de asignacion de articulos de inventario

Diagrama de secuencia asociado a caso de uso: Baja de articulos por cuarto y
estudiantes, actor: Administrador

Sistema SIREBER { }

i T
Administrador SIREBER 1 inido.de -cesion Base de datos

> |
< 1.1: Confirmacion de login :
|
2: Buscar y seleccionar estudiante o cuarto >I |
|
|
2.1: Muestra articulos existentes para estudiante o cuarto seleccionado :
|
3: Seleccionar articulos a dar de baja y borrarios T :
’ 3.1: Se actualiza informacion en base de datos |
i 3.1.1: Confirmacion de guarddo | |
3.1.1.1: Mensaie de confirmacion de baia

Ll
Diagrama 10: Proceso de bajas en Inventario
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Diagrama de secuencia asociado a caso de uso: Configurar entrega de comidas

a estudiantes mediante lector biométrico

actor: Administrador

o carnet estudiantil en los comedores,

Sistema SIREBER

Administrador SIREBER
1: Ingresar modulo de alimentacion

|
|
|
H

1.1: se presenta interfaz de modulo de alimenatcion

P>

2: Se abre formulario de validacion de comidas

2.1: Se presenta interfaz de configuracion

3: Se selecciona comedor a configurar

3.1: Se presenta interfaz de parametros de configuracion

’_

arametros de entregalcomo son fecha, hora, comida y habilitar validacion con carnet o lector biometrico para entrega de comida

4.2: Confirmacion de configuracion establecida con exito

4.1: Se guarda informacion en base de datos

o

T |

Diagrama 11: Proceso de configuracién de entrega de comidas

Diagrama de secuencia asociado a caso de uso: Validar entrega de comidas a

estudiantes mediante Numero De carnet, actor: Administrador

Despachador comedor T
1: Iniciar sesion |

< 1.1: Confirmacion de login correcta L ! |

2: Ingresar a opcion de validacion de comidas |

3: Presentar camet o huella digital para validar entrega de comida

@

Base de datos

Estudiante

3.1: presentar mensaje de confirmacion o de negacion

Diagrama 12: Proceso de validacion de entrega de comida a estudiante
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Diagrama de secuencia asociado a caso de uso: Asignacion de actividades

sociales por estudiantes, actor: Administrador

Administrador de sistema :
1: Ingresar a modulo de servicio social |
‘ 1.1: Se presentan opciones de servicio social ’h
2: Ingresar a opcion de asignar estudiante a actividad social >[
‘ 2.1: se presenta formulario de asignacion
3: Seleccionar actividad social ’r
3.1: se presentan datos de la actividad social seleccionada
< i
4: selecciona estudiantes a participar en actividad social y los asigna j|_
4.1: guardar registro en base de datos
< 4.1.1: confirmacion de guardado
‘ 4.1.1.1: confirmacion de guardado, se muestra registro guardado
T
L |

Sistema SIREBER g 2

Base de datos

Diagrama 13: Proceso de asignacion de actividad social por estudiante

Diagrama de secuencia asociado a caso de uso: Creacion y activacion de

encuestas, actor: Administrador

L B

base de datos

Sistema SIREBER
Administrador SIREBER |
1: Ingresa al modulo de encuestas ’:
< 1.1: Se presentan opciones de encuesta
) [
2: Ingresa a opcion de nueva encuesta ’I
L
2.1: Se presenta formulario de creacion de encuesta
<
3: Ingresa los items que tendra la encuesta y la guarda r
’_ 3.1: se guarda el registro en base de datos
3.1.1: confirmacion de guardado
‘ 3.1.1.1: Mensaje de confirmacion de guardado ‘
4: Acceder a opcion de activacion de encuesta ’T
I [
‘ 4.1: Se presentan encuestas disponibles |
|
5: Selecciona encuestas activar y las publica 7 . :
WLI 5.1: Se guarda registro en base de datos |
I g0

Diagrama 14: Proceso Creacién y activacion de encuestas



Diagrama de secuencia asociado a caso de uso: Contestar encuestas, actor:

Estudiante.
Sistema SIREBER g 2
Estudiante { Base de datos

1: Iniciar sesion |
>~

1.1: Confirmacion de login correcto
< i
2: Ingresar a modulo de encuestas |
’L

2.1: se presentan opciones habilitadas de encuestas

3: Ingresa a la opcion de contestar encuesta ’T

3.1: Traer registro de encuestas disponibles

3.1.1: registros existentes

3.1.1.1: Se presentan las encuestas disponibles

. T
4: selecciona encuesta a contestar y guarda sus respuestas |
-

4.1: Se guardan las respuestas

5: se confirma guardado

5.1: Mensaje de guardado exitoso

A
—. AR SRR

L~
'

Diagrama 15: Proceso Contestar encuesta
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6.2.1.5.7 Diagrama de contexto

Verificar Autorizacion
de entrega de
comida con numero
de camet estudiantil

Visualizar rol de aseo
comprobantes de
S estipendic, Respuestas a
Administrador de la (- encuestas Reporteria

vivienda estudiantil

Encargada de servir

alimento en comedor

SISTEMA DE Mostrar re sul;qdo de
INFORMACION WEB autorizacion
. ; PARA LA VIVIENDA
Inventario, Informacion ESTUDIANTIL

estudiantes, Informacion
actividades sociales
Creacion Encuestas, config
control de
alimentos.generar rol de
aseo.

Contestar preguntas

Presentar preguntas
a contestar

Diagrama 16: Contexto de sistema de informacion Web para la vivienda estudiantil

El lenguaje grafico UML ayudo a visualizar, especificar, construir y documentar el
sistema de informacién web para la gestion de la Vivienda Estudiantil. Esto

permitié a tener un respaldo de la I6gica del sistema para poder entender cémo

se manejan los procesos.
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6.2.1.5.8 Codificaciéon del sistema de informacién web
para la gestion de la Vivienda Estudiantil y
becados

Una vez terminado el disefio l6gico, se realizo la codificacion del sistema utilizando
Visual Studio .NET, con MV5y c#.

Como primer paso se cred una solucion nueva, donde estaran todas las capas de

programacion con la que trabaja el sistema.

Solution Explorer
@ o-2d| s8R

Search Selution Explorer (Ctrl+7)

|ﬁ| Solution 'Sireber’ (5 projects)

[+ 1.04L
[+ 2.BLL
[» J.EMTITIES
[+ 4 WEB
b% 3.Commaon

S INLLESGILIE N Teamn Explorer Class View Model Browser

Figura 21: Solucién en visual Studio del sistema de informacion web para la gestion de
la vivienda estudiantil

Se codificé la capa de datos, donde se realizé un mapeo de la base de datos con
la herramienta Entity FrameWork, el sistema genera el archivo de configuracion el

cual se usa como acceso a la base de datos.

4 Sireber. DAL

I Properties

[ =B References

[ Repository

4 UnitOf\Work
oo UnitOfWork.cs
%] packages.config

o Sireber.edrmx

Figura 22: Archivos creados para acceso a datos por Entity FrameWork
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En la siguiente imagen se presenta la cadena de conexion a la base de datos.

<fwml version="1.8" encoding="utt-8"7%
J<configuration:
<configsections:
¢!-- For more information on Entity Framewcrk configuration, wisit http://po.microsoft.com/fwlink/?LinkID=237:
<section name="entityFramework" type="System.Data.Entity.Internal.ConfigFile.EntityFrameworkSection, EntityFr:

</configSections>
<entityFramework:>
¢defaultConnectionFactory type="System.Data.Entity.Infrastructure.sqlConnecticnFactory, EntityFramework™ /:

<providers>
<provider invariantMame="System.Data.S5qlClient" type="System.Data.Entity.5qlServer.5qlProviderServices, Ent

</providers:
</entityFramework:
<connectionStringss
<add name="SireberEntities"” connectionString="metadata=res://*/Sireber.csdl|res://*/5ireber.ssdl|res://*/Sirebe:

¢</configuration:

Figura 23: Contenido del archivo app.config

Una vez realizado el enlace a la base de datos, se procedid a codificar cada
proceso descrito en la fase de disefio l6gico para cada mdédulo del sistema de

informacion web, para la gestion de Vivienda Estudiantil.

4 (= 2BLL

4 Sireber.BLL
b & Properties
[ =B References
4 Security
B c# Log.cs
B c# Membership.cs
/1 packages.config
4 3.EMgITIES
[ Sireber.Entities

4 4 WEB
b &) SireberWEB
4 5.Commeon

[ Sireber.Commaon

Figura 24: Codificacion de los procesos administrativos de la vivienda
estudiantil

En cada archivo que se muestra en la figura 24, estan los métodos y funciones

gue conforman cada proceso administrativo.
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6.2.2. Daily SCRUM

En esta etapa se hicieron reuniones de avance con el Scrum team, se plantearon
algunas preguntas que guiaron el desarrollo de cada reunion, ¢Qué se hizo ayer?,
¢ Qué se realizé hoy?. Se estudiaron los inconvenientes que surgian, y se
superaban. Esta parte de los pasos desarrollados en la metodologia SCRUM es
de suma importancia, debido a que es donde se resolvié en equipo algunos
inconvenientes, en cuanto a desarrollo de codigo o se estudiaban ciertos aspectos

gue no se comprendian.

6.2.3. Sprint Review

En esta etapa, ya se han finalizado cada sprint que se habia panificado, y se
presentaron avances funcionales del sistema al cliente. El cliente proporcion6
retroalimentacion desde su perspectiva sobre los adelantos mostrados y
manifestd satisfaccion con las funcionalidades entregadas en el sprint review de

cada etapa.
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Conclusiones y recomendaciones

7.1 Conclusiones
Se logro desarrollar el sistema de informacion web para la gestion de la
Vivienda Estudiantil y los servicios ofrecidos a los becados residentes de la
UNI.
El Scrum Team logro asimilar los procesos administrativos que se realizan
en la gestion de la Vivienda Estudiantil y los becados residentes.
El lenguaje UML complemento el proceso de asimilar los requerimientos.
Se emplearon las técnicas normalizacion, patrén arquitectonico en capas,
disefio adaptativo en el disefio de las interfaces, algoritmos y base de datos
del sistema.
El estudio de factibilidad que se realiz6 fue un punto importante ya dio la
confirmacion para empezar a trabajar en el desarrollo del sistema de
informacion web para la gestion de la Vivienda Estudiantil y los becados
residentes de la UNI.
La metodologia &gil de desarrollo SCRUM resultd ser muy completa y
apropiada para el desarrollo del sistema, ya que permitié entregar partes
funcionales al cliente y distribuir correctamente las tareas para cada
requerimiento del usuario.
El sistema de informacién web cumple con los requerimientos solicitados
por el cliente, los cuales fueron detallados en las historias de usuario, como
lo es ingresar inventario nuevo, configurar entrega de comidas, publicar

encuestas para estudiantes y agendar actividad social.
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7.2Recomendaciones

El sistema de informacién web es flexible y permite agregar nuevas
opciones a los modulos existentes. Se recomienda agregar una opcion en
el modulo de Alimentacion que permita hacer pedidos de comida a través
del sistema.

Implementar un médulo de inteligencia de negocios, el cual permitiria

generar reportes dinamicos.

Es indispensable que, las autoridades de la Direccion de Bienestar
estudiantil, realicen las debidas gestiones con la Direccion de Tecnologias
de Informacién y Comunicacién, para la correcta implementacion del
sistema, asi como, las capacitaciones al personal encargado de la
manipulacion del mismo.

Realizar mantenimiento preventivo periédicamente en todos los equipos de
coémputo, para garantizar una vida mas longeva al servidor de base de
datos y servidor web.

Agregar funcionalidades para el envio de notificaciones y mensajes de
textos a los estudiantes.

Dar mantenimiento a la base de datos para verificar que todo esté bien a
nivel de informacion y verificar espacio disponible en servidor de base de

datos
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9. Glosario

- Ataque CSRF (Del inglés Cross-site request forgery o falsificacion de
peticidon en sitios cruzados):

Es un tipo de fragmento de cédigo malicioso de un sitio web en el que comandos
no autorizados son transmitidos por un usuario en el cual el sitio web confia. Esta
vulnerabilidad es conocida también por otros nombres como XSRF, enlace hostil,

ataque de un click, cabalgamiento de sesion, y atague automaético.

- Certificado X.509:

Es un estandar para infraestructuras de claves publicas (en inglés, Public Key
Infraestructura o PKI). X.509 especifica, entre otras cosas, formatos estandar para
certificados de claves publicas y un algoritmo de validacién de la ruta de

certificacion

- La nube de Internet (Cloud en inglés):

Es un nuevo médelo de uso de los equipos informéticos. Traslada parte de tus
archivos y programas a un conjunto de servidores a los que puedes acceder a
través de Internet. Permite almacenar tus cosas en esos servidores. Y abrirlas,

utilizarlas o usar programas que no estan en tu equipo, sino en ellos.

Lo que normalmente estaria almacenado en tu PC (tus programas o tus archivos,
por ejemplo) pasa a estar en los servidores que forman la nube. Por eso se habla
en inglés de Cloud Computing, que suele abreviarse simplemente como The
Cloud.

- Load test:

Las pruebas de carga es el proceso de poner la demanda en un sistema de
software o dispositivo informatico y medir su respuesta. Las pruebas de carga se
realizan para determinar el comportamiento de un sistema, tanto en condiciones

normales y esperadas de carga maxima.
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- OWASP (acronimo de Open Web Application Security Project, en
espanol ‘Proyecto abierto de seguridad de aplicaciones web’):

Es un proyecto de codigo abierto dedicado a determinar y combatir las causas que

hacen que el software sea inseguro.

- Pruebas unitarias: En programacion, una prueba unitaria es una forma de
comprobar el correcto funcionamiento de una unidad de cédigo. Por ejemplo en
disefio estructurado o en disefio funcional una funcion o un procedimiento, en
disefio orientado a objetos una clase. Esto sirve para asegurar que cada unidad
funcione correctamente y eficientemente por separado. Ademas de verificar que
el cédigo hace lo que tiene que hacer, verificamos que sea correcto el nombre, los
nombres y tipos de los parametros, el tipo de lo que se devuelve, que si el estado

inicial es valido entonces el estado final es valido

- Red privada virtual (RPV), en inglés: Virtual Private Network (VPN):

Es una tecnologia de red de computadoras que permite una extensién segura de
la red de area local (LAN) sobre una red publica o no controlada como Internet.
Permite que la computadora en la red envie y reciba datos sobre redes
compartidas o publicas como si fuera una red privada con toda la funcionalidad,
seguridad y politicas de gestion de una red privada. Esto se realiza estableciendo
una conexion virtual punto a punto mediante el uso de conexiones dedicadas,

cifrado o la combinacion de ambos métodos.

90



- Transport Layer Security (TLS, en espafol «seguridad de la capa de
transporte»):

Los certificados TLS son protocolos criptograficos que proporcionan

comunicaciones seguras por una red, comunmente Internet.

- Web Performance Test:

El grado en que un sistema o componente realiza sus funciones designadas
dentro de las limitaciones dadas, tales como la velocidad, precision, o el uso de
la memoria. Durante estas pruebas no se busca encontrar errores, pero si se

busca enfocarse en procesos individuales de la aplicaciéon

91



Anexos

10.1

gestion de la Vivienda Estudiantil

. RECTORIA
DIRECCION DE BIENESTAR ESTUDIANTIL

Managua, Viernes 13 de noviembre de 2015.

Ing. Ronald Torres Torres
Decano Facultad de Electrotécnia y Computacion

Su despacho.

Por medio de la presente, manifiesto la necesidad de implementar un sistema de
informacion para la gestion de la vivienda estudiantil y los becados residentes de
la Universidad Nacional de Ingenieria

Los Bachilleres Kenneth David Gaitan Evanks (Camné No. 2010-33202) y William
Francel Palacios Martinez (Camé No. 2010-33425), egresados de la carrera de
Ingenieria en Computacion, han propuesto, desarrollar este sistema, como trabajo
de tesis para culminacion de sus estudios superiores

Por esta razén, la Direccion de Bienestar Estudiantil, por medio del Lic. Humberto
Pérez, se le brindara apoyo y acompanamiento a estos jovenes, para la correcta
realizacion del trabajo investigativo

Sin mas a que hacer referencia, me despido.

\ &
O RV

Ing. Jorge Isaat Rios Medina
Director Bienestar Estudiantil

Atentamente,

CC: Arch.

Anexo 1: Carta de solicitud de sistema web para la
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10.2 Anexo 2: Estudio de factibilidad

El presente capitulo contiene el estudio de factibilidad del proyecto de
implementacion de un sistema de informacion web, para la gestion de la Vivienda

Estudiantil y los becados residentes de la Universidad Nacional de Ingenieria.

Descripcion de la situacion actual

La Vivienda Estudiantil, como se ha descrito anteriormente, es un programa de la
Universidad Nacional de Ingenieria (UNI), que a través de la Direccion de
Bienestar Estudiantil (DBE), proporciona a los estudiantes que viven en los
diferentes departamentos del pais y tienen dificultad para viajar diario para asistir

a la universidad, o no tienen los recursos financieros para alquilar un cuarto.

Los estudiantes de la UNI, residentes en la Vivienda Estudiantil, reciben los
siguientes beneficios como parte del programa de becados internos, cuarto sin
costo econdémico, alimentacién, ayuda econémica, enseres de aseo personal y de
lavanderia, muebles basicos para su dormitorio. Ademas, realizan y participan en
actividades diarias que contribuyen a su formacion integral, tales como: limpieza,
charlas psicologicas, jornadas laborales y sobre todo su formacién como
ingenieros. Segun el administrador de la vivienda, se atienden aproximadamente

a unos ciento cincuenta estudiantes cada semestre.

Se hicieron reuniones periédicas con el administrador de la Vivienda Estudiantil.
Se le entrevistd acerca de los problemas actuales que presenta, y comenté que la
falta de herramientas y recursos tecnologicos que automaticen y agilicen la

gestion de los procesos de administracion de la Vivienda Estudiantil, ha causado
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gue los encargados, diariamente se den a la labor de llevar de forma manual, los
procesos de administracion y el control de las actividades de los becados
residentes, desde registrar los datos personales de cada becado residente (y de
ser necesario, actualizarlos), organizar y verificar el cumplimiento de los roles de
aseo de las diferentes areas de la vivienda, redactar llamados de atencion en caso
de que los estudiantes tengan mal comportamiento, llevar control de alimentacion
de los becados residentes, jornadas laborales, consultas médicas y psicologicas,
hasta llevar el inventario de los inmuebles, control del laboratorio, los estipendios

y ayuda de transporte que se le otorgan a cada universitario, durante el semestre.

Esta situacion afecta incluso a los padres de los becados residentes, quienes se
mantienen desinformados de las actividades que realizan sus hijos durante su
estadia en la universidad, debido a que se carece de herramientas que puedan

notificarles de las labores de sus hijos.

La problematica también perjudica a los becados residentes, al tener que esperar
aproximadamente quince dias para que se confirme su derecho a permanecer en
la Vivienda Estudiantil, lo que los obliga a buscar hospedaje en instalaciones fuera
de la universidad durante este periodo y a incurrir en gastos de hospedaje,

alimentacion, ademas de la inseguridad de los lugares.

Otro de los problemas es la entrega y recepcién tardia de informes y/o reportes
entre la Vivienda Estudiantil y las areas que contribuyen en las diferentes
actividades de los becados, areas como las de tratamiento médico y psicolégico,
DBE, control de alimentacién y horas laborales, se ven afectadas ante estos
inconvenientes. Esto se debe a que, los informes son elaborados manualmente
(en hojas de papel y luego en libros de Excel) y entregados de forma personal a
cada uno de los encargados de las diferentes areas, en consecuencia, se

presentan demoras en las evaluaciones de cumplimiento de las metas

94



establecidas y en los tiempos de respuestas que se brindan ante las necesidades

presentadas, en las que se ven mayormente afectados los becados residentes.

Por otra parte, se han presentado problemas referentes al control de la
alimentacion brindada a los becados residentes. Este control se lleva de forma
manual, diariamente los estudiantes hacen filas para verificar si tienen derecho a
retirar alimentos en el comedor de la vivienda, luego de ser verificados, deben
presentar un ticket para recibir su orden de alimento, al final de cada horario de
comida, las personas que atienden en el comedor deben entregar un reporte con

la cantidad de 6rdenes de comida entregadas.

El problema radica no solo en la lentitud del proceso de retiro de alimentos, sino
también en las inconsistencias de los reportes generados por los encargados del
comedor, ya que generalmente las cantidades de servicios de comida registrados
por los cocineros no corresponden a la cantidad de estudiantes que fueron
enlistados para retirarlos, por consiguiente, los responsables del comedor deben
asumir los costos de los servicios excedentes en los reportes, esto se debe a que
no hay un proceso donde se registren que estudiantes efectuaron un retiro de

alimentos en un mismo horario de comida.

Finalmente, la mayor preocupacion de los responsables de la Vivienda Estudiantil
y las autoridades de la DBE es que se continde con estos problemas, pues de ser
asi, se seguiran registrando, entre otros: pérdidas econdmicas en las diferentes
areas, no sera posible evaluar el cumplimiento y las metas establecidas, se
incurrira en mayores gastos de papeleria y utiles de oficina, se invertird mayor
tiempo en procesos de gestion, se afectara a los estudiantes con los servicios y
beneficios otorgados, se atrasaran las tomas de decisiones administrativas. No se
podran realizar auditorias a fin de corroborar el trabajo realizado en la Vivienda

Estudiantil.
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10.3 Estudio de requerimientos

Caracteristicas de perfiles de usuarios

Tipo de perfil

Administrador del sistema

Actividades

-Atender las configuraciones de uso: Brindar
soporte de primer nivel cuando se presenten
inconvenientes en el funcionamiento normal del
sistema, cabe destacar que el soporte es a nivel de
configuraciones y no técnico.

-Establecer perfiles de usuario: Puede crear
perfiles de usuarios (por ejemplo, administrador de
vivienda que tiene acceso a todas las opciones en
el sistema) y establecer a que médulo o formulario

tienen acceso cada usuario.

Tabla 3: Descripcién de perfil administrador del sistema

Tipo de perfil

Administrador Vivienda Estudiantil

Actividades

-Tiene acceso a opciones administrativas del
sistema:

- Ingresar entradas y salidas de inventario.
-Generar reportes varios, entre ellos reporte de
gastos de estipendio, para visualizar informacién
de cuanto se le ha asignado a cada estudiante en
concepto de ayuda economica. Reporte de gastos
de alimentacion, que permite ver lo que se ha

gastado en servicios de comida. Reporte de
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movimientos en inventario, para articulos en
existencia, etc.

-Establecer configuracion de horarios y turnos de
comida, esto para dejar parametrizado cdmo se va
a controlar la entrega de comida en los comedores.
-Ingresar a estudiantes nuevos en el sistema.
-Ingresar informacion acerca de las actividades de
servicio social de cada estudiante, para llenar
tablas de historico en el sistema.

Tabla 4: Descripcién de perfil administrador Vivienda Estudiantil

Tipo de perfil

Estudiantes

Actividades

Opciones habilitadas:

-Responder encuestas en el sistema. Una vez que
se cree una encuesta, el estudiante recibira una
notificacion, para que revise y conteste las
encuestas publicadas.

-Revisar asignaciones del dia, una vez que el rol
de aseo sea generado, el estudiante tiene un
espacio para consultar la fecha y area le

corresponde limpiar.

Tabla 5: Descripcién de perfil de estudiante
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. Administrador de 4
“wvivienda estudiantil

Figura 25: Jerarquia de perfiles de usuario (Elaboracién propia)

En esta imagen se aprecia la jerarquia que tienen los perfiles de cada usuario.
Como primer nivel se tiene al administrador del sistema, que es el usuario que
tiene mayor control y conocimiento del sistema, ya que maneja opciones de
configuracion, control de roles, usuarios, control de menu, etc.

Posteriormente, esta el perfil de administrador de la Vivienda Estudiantil, a
diferencia del administrador del sistema, este solo tiene control y acceso sobre
opciones administrativas, como control de inventario, alimentacion y rol de aseo.
El sistema esta dirigido al area administrativa, por esta razén, dicho perfil cubre el

90% de las opciones disponibles.
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El dltimo perfil es el de estudiante, es el mas limitado, ya que las opciones que
tiene son formularios de consulta y el médulo de encuesta.

Cada usuario puede tener asignado mas de un perfil.

Requisitos comunes de interfaces
Los requisitos comunes de interfaces se refieren a los requerimientos
visuales que solicité el cliente, por ejemplo, de qué colores quiere los
formularios qué logo utilizar en la pantalla principal, etc.

Interfaces de usuario

NuUumero de requisito

1

Nombre de requisito

Ventanas de visualizacion, menus y controles

Tipo

Requisito

Administrador Vivienda Estudiantil

Alta

Fuente del requisito

Prioridad del requisito

Detalle La interfaz en general debe tener
colores distintivos de la Universidad
Nacional de Ingenieria, como son
colores azules fuertes y tonos de azul

bajos, combinados con blanco.

Tabla 6: Detalle de interfaces de usuario

NUmero de requisito |2

Nombre de requisito  |Menu dinamico

Tipo Requisito

Administrador Vivienda Estudiantil

Alta

Fuente del requisito

Prioridad del requisito

Detalle La Interfaz debe tener lista de menus
desplegables, dinAmicas de acuerdo

a roles de perfil de usuario.

Tabla 7: Detalle de interfaz de menu
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Numero de requisito |3

Nombre de requisito |Disefio responsive

Tipo Requisito

Fuente del requisito  |Administrador Vivienda Estudiantil

Prioridad del requisito [medio

Detalle Se requiere una interfaz adaptable a
cualquier tamafo de pantalla, usando

un disefio responsive

Tabla 8: Descripcion de disefio responsivo

Interfaces de software

Las interfaces de usuario son necesarias cuando un sistema se debe comunicar
con otro sistema externo, en este proyecto no se requiere un api (Interfaz de
software) de comunicacién para otro software ya que es un sistema propio de la

Vivienda Estudiantil, no trabajara con otro sistema externamente.
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10.4 Anexo 3: Factibilidad técnica

Para realizar el proyecto del sistema de informacion, la Vivienda Estudiantil cuenta

con el apoyo de la Division de Tecnologias de la Informacién y de Comunicacion

de la UNI (DTIC). Esta Division pone a la disposicién los recursos necesarios para

llevar a cabo el proyecto.

Recursos de hardware existentes en la Universidad Nacional de Ingenieria

Tabla 1. Servidor

Servidor DELL T320

Cantidad 1
Intel Xeon Cpu E5 2403V2 1.8Ghz Cuatro
Procesador .
Nucleos
Memoria RAM 4GB DDR3L
Disco Duro Disco Duro 1TB 7200 RPM Serial ATA Il
Teclado
Mouse
Monitor
Otros Escritorio

Bateria-Estabilizador
2 RJ45 y 1 Puerto Serial 2 Ranuras PCI
Express x4

Fuente: Levantamiento de datos.
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Tabla 2. Computadora de desarrollo

Toshiba Satellite L55-C5336S laptop

Cantidad

2

Procesador Intel Core 17-5500 2.4GHz
Memoria RAM 8GB DDR3
Disco Duro Disco Duro de 1TB
Teclado
Mouse
Monitor
Otros Escritorio

Bateria-Estabilizador
2 RJ45 y 1 Puerto Serial 2 Ranuras PCI
EXxpress x4

Fuente: Levantamiento de datos.

Tabla 3. Computadoras de usuarios finales

DELL
Cantidad 5
Procesador Dual core 2.4GHz
Memoria RAM 4GB DDR3
Disco Duro Disco Duro de 500 GB
Teclado
Mouse
Monitor
Otros Escritorio

Bateria-Estabilizador
2 RJ45 y 1 Puerto Serial 2 Ranuras PCI
Express x4

Fuente: Levantamiento de datos.

Accesorios de Computadoras existentes en la Universidad Nacional de
Ingenieria

Bateria UPS 3
Impresora 1
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El equipo mencionado en las secciones anteriores, es suficiente para el desarrollo
del sistema de informacion web para la Vivienda Estudiantil, se proporcionaron
dos laptop con suficiente capacidad para trabajar y codificar el sistema, debido a
gue cuentan con un procesador con una rapida capacidad de respuesta y la
velocidad necesaria para cumplir correctamente procesamientos de datos. La vida

atil de buen desempefio para cada laptop es de 2 afios.

Una vez que el proyecto se ponga en ejecucion, se tiene a disposicion un servidor
web, donde se monta el sistema de informacion web para la Vivienda Estudiantil
y la base de datos. El servidor cuenta con suficiente capacidad para soportar el
sistema. La vida util de un buen desemperio al servidor es de 2 afios, siempre y

cuando se le de un correcto mantenimiento.
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Recursos de software existentes en la Universidad Nacional de Ingenieria

Para el proceso desarrollo del sistema, se presentan las siguientes propuestas de

software, para las cuales se hara uso del hardware especificado anteriormente.

Tabla 4. Recursos de software existentes

Sistema Operativo

Windows Server 2012, Windows 8

Gestor de Base de Datos

SQL SERVER 2014 R2

Lenguaje de Programacion |[ASP.NET MVC 5 C#

Servidor web

Internet information services (IIS)

Fuente: Levantamiento de datos.

Tabla 5. Propuesta 1

Sistema Operativo

Windows (incluido en equipo proporcionado)

Gestor de Base de Datos

SQL SERVER 2014 R2

Lenguaje de
Programacion

ASP.NET MVC 5

Herramientas Auxiliares

SQL SERVER 2014 (Disefio de Base de datos-
Diagrama relacional), Visual paradigm (Diagramas
UML para la Metodologia de desarrollo
seleccionada), Herramientas ofimaticas (Microsoft
office 2013, incluidas en equipo proporcionado),
Adobe Reader (Presentacion de reportes del
sistema).

Fuente: Andlisis critico en pareja.
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Tabla 6. Propuesta 2

Sistema Operativo

Windows (incluido en equipo proporcionado)

Gestor de Base de Datos

MySQL

Lenguaje
Programacion

de

Java (Netbeans)

Herramientas Auxiliares

MySQL Workbench (Disefio de Base de datos-
Diagrama relacional), Power Designer Portable
(Creacion de Diagrama de Contexto), Rational Rose
(Diagramas UML para la Metodologia de desarrollo
seleccionada), Herramientas ofimaticas (Microsoft
office, incluidas en equipo proporcionado), Adobe
Reader (Presentacion de reportes del sistema).

Fuente: Analisis critico en pareja.
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Comparacién de propuestas

- Gestores de bases de datos

Caracteristica
Costo

Open Source
Plataformas

Limite de tamafo de la base
de datos

Compatibilidad ACID

Transacciones

Servicio de reportes
Posibilidad de elegir
diferentes formas de
almacenamiento

Claves Foraneas

Vistas

Procedimientos almacenados
Triggers

Cursores

Subconsultas

Replicacién

Funciones definidas por el
usuario (UDF)

MySQL

Libre y de pago

Si

Linux,Windows y muchas otras

Depende del almacenamiento
del equipo

Depende del motor de
almacenamiento

Si

No

Si

Depende del motor
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si

- Lenguajes de programacion

Caracteristica

Lenguajes Web
Capa de Control
Capa intermedia

Lenguajes Ap.

Web Services

Multiplataforma

ASP.NET

ASP MVC5 JSP
COM/COM+

ASP .NET Servlets
C# Java

Si Si

Si Si

SQL Server
De pago

No

Sélo Windows

Depende del
almacenamiento del
equipo

Si

Si
Si
No

Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si

JAVA NETBEANS

EJB (Enterprise JavaBeans)
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Matriz de evaluacion por ponderacion

Factores a Evaluar Ponderador* | Propuesta 1 |Propuesta 2
Ahorro' de Costos Desarrollo- 10% 100 85
Operativos
Tiempo de entrega 30% 100 95
Software utilizado 20% 90 80
Efectividad?® 40% 90 85
;’OTAL (Total = (Ponderador x 100% 94 87

ropuesta)
Fuente: Elaboracion propia.

Cumple adecuadamente: 80-99 «El ponderad ianad |
Cumple con restricciones: 60-79 ponderador €s asignado por € grupo
Cumple con muchas restricciones: 40-59 analizador, segun los requerimientos
No cumple: 0-39 planteados y entrevistas

Ambas propuestas cumplen adecuadamente con los factores evaluados, sin
embargo, la propuesta més atractiva es la Propuesta 1. Si bien es cierto, la
propuesta 2, se hace uso del software libre, el cual no tiene costos de
licenciamiento de software, sin embargo a largo plazo generaria gastos , ya que
se necesitaria contratar personal especializado , debido a que no hay mucha
informacion de ayuda del mismo, no se tiene garantia del producto adquirido ni
seguridad. Por otro lado el software propietario, posee mayor soporte al momento
de presentarse inconvenientes, hay actualizaciones periddicas de mejora, otra de

las ventajas es la cantidad de ayuda en linea que existe del software propietario.

Al momento de invertir en software propietario, se garantiza la calidad del producto
adquirido, ademas de la seguridad que proporciona la empresa propietaria del
software, con todos los beneficios mencionados, se garantiza una buena inversion

a largo plazo y definitiva.

3 Definicion: Capacidad de lograr el efecto que se desea o0 se espera. DICCIONARIO DE LA LENGUA
ESPANOLA - Vigésima segunda edicion.
http://buscon.rae.es/drael/SrvitConsulta?TIPO_BUS=3&LEMA=efectividad
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Debido a que el proyecto es un sistema de informacion web, el usuario final solo
necesita un navegador, preferiblemente Google Chrome, debido a que este
navegador es 100% compatible con la tecnologia de disefio que se usa en el
sistema web, otros navegadores como Firefox o internet Explorer no trabajan
adecuadamente con las plantillas css y html usadas en el proyecto y esto causaria

una experiencia visual poco amigable al usuario.

Google Chrome cuenta con tecnologia Webkit2. que es un motor de renderizado
de HTML de cbdigo abierto, desarrollado por Apple a partir del cédigo del proyecto
KTHML, y es reconocido por ser sumamente liviano, tener una base de cédigo
prolija y limpia, cumplir estrictamente con los estandares y usar poca memoria
para su funcionamiento. El webkit2 sirve para poder generar la interfaz del sistema

en el navegador.

Sistema de comunicaciones existentes en la Universidad Nacional de
Ingenieria

La Universidad Nacional de Ingenieria (UNI) cuenta con servicio de Internet en las
oficinas administrativas de la Vivienda Estudiantil y cobertura wifi en las siguientes

areas:

Edificio Rigoberto Lopez Pérez

Biblioteca “Esman Marin”

Edificio Facultad de Electrotecnia y Computacion

Oficinas administrativas Direccion de Bienestar Estudiantil

Este servicio de internet garantiza el acceso al sistema de informacién web, de la

Vivienda Estudiantil.

108



Recursos Humanos necesarios

El personal para el desarrollo del proyecto debe tener el siguiente perfil:

Cargo Cantidad

Analista-Programador 2

Analista-programador:

Profesional analista, diseflador y programador de sistemas web. Excelente
dominio en manejadores de bases de datos SQL Server 2014 y MySQL, asi como
el manejo de herramientas case y lenguajes de programacion (Visual studio 2013
MVCS5 y JAVA Netbeans). Deben ser capaces de dirigir con eficiencia y caracter

proyectos informéticos. Capacidad para trabajar en grupo y bajo presion.

Conclusiones:

Segun el andlisis de los datos mostrados anteriormente, se concluye que el
proyecto de desarrollo del sistema de informacién web para la gestion de la
Vivienda Estudiantil y becados es factible técnicamente, ya que el equipo
hardware con el que cuenta la Universidad Nacional de Ingenieria (UNI) es
suficiente para desarrollar el sistema, asi también el software existente en la UNI,

cumple con las demandas del sistema.
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10.5 Anexo 4: Factibilidad Operativa

El proyecto de sistema de informacion para la gestion de la Vivienda Estudiantil y
los becados residentes de la Universidad Nacional de Ingenieria contara con la
ayuda del personal de la Division de Informética y Tecnologias de Informacion
(DTIC), en cuanto a la implantacion del sistema y los futuros mantenimientos, cabe
destacar que tienen un personal con experiencia en estos tipos de proyectos y el
personal es amplio para dar atencion al sistema, una vez finalizada la
implantacion. Entre el personal con el que cuentan tienen analistas de sistemas,
programadores y administrador de base de datos, una vez concluido el proyecto
se capacitara al personal para que puedan realizar posteriormente, el

mantenimiento.

El sistema de informacion web tendra una interfaz sencilla e intuitiva, que permitira
al usuario un facil uso del mismo, ademas el manejo no se limita a la computadora,
también se podra acceder y utilizar desde un teléfono inteligente o tableta. La
ventaja de usar estos tipos de dispositivos, es que actualmente los usuarios estan
familiarizados con este tipo de equipos.

Como se detall6 en la descripcién del problema, se explica que los procesos de la
administracion de la Vivienda Estudiantil se llevan manualmente, y no se tiene una
consistencia segura de los datos, este sistema ayuda a que es0S procesos se

agilicen y se guarde la informacion de manera confiable y segura.

El administrador de la Vivienda Estudiantil que sera el principal usuario del
sistema, se encuentra entusiasmado y dispuesto a usarlo y adaptarse al cambio,

los estudiantes también estdn motivados para aprender a usarlo. Es importante
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sefalar que los jovenes, estan acostumbrados a manejar diversos sistemas y
aplicaciones, lo que ayuda al momento de usar el sistema de la Vivienda

Estudiantil.

Los Sistemas de Informacion han cambiado la forma en que operan las
organizaciones actuales. A través de su uso se logran importantes mejoras;
automatizan los procesos operativos y suministran una plataforma de informacion

necesaria para la toma de decisiones.

Por estas razones se concluye que el sistema es operativamente viable, ya que la
Universidad Nacional de Ingenieria cuenta con el personal calificado para
manejarlo, ademas el mismo es intuitivo y se aprende a manejar de manera

rapida.

10.6 Anexo 5: Factibilidad de cronograma

Para realizar la factibilidad de cronograma se usaron los puntos de funcion. Para
determinar dicha informacién se analizo la informacion presentada en las plantillas

de casos de uso (Ver Anexo 11: Plantillas de caso de uso).

Interfaces/Archivos

Inputs/Entradas | Outputs/Salida | Files/Archivos Externos de Queries/Solicitudes
Modulo externas Externa légicos internos Interfase externas

Inventario 3 0 2 0 2
Aseo 1 0 3 0 2
Reportes 1 1 7 0 2
Control estipendio 1 0 2 0 2
Servicio Social 3 0 2 0 2
Alimentacion 4 0 4 1 2
Encuestas 2 0 2 0 2
Total por

Proyecto: 15 1 22 1 14
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Para realizar un cronograma estimado, se utilizo la herramienta COCOMO |I.
Segun los datos arrojados por la herramienta, el proyecto se clasifica como
intermedio, debido a la cantidad de tiempo y personal que se necesita. Para lograr
estos resultados, se utilizaron métricas de puntos de funcion, que es un método
utilizado en ingenieria del software para medir el tamafio del software y pretende
medir la funcionalidad entregada al usuario independientemente de la tecnologia

utilizada para la construccion y explotacion del software.

]
Eatimated Effort Sched PROD COST INST Staff RISK

el
=1
'

Lo

Optimiatic 11. 385_0 4455_53 1.1 1.4

Most Likely 14.0 B.5] 285.2 5615_91 1.4 1.7 0.0

Peggimiatic 17.8 9.1} 23e.1 T024_85 1.7 1.5

B

Segun la proyecciéon que presenta la herramienta COCOMO I, el proyecto tiene
una duracion de 7.9 meses y se necesita solo 1.4 de personas para llevarlo a
cabo, debido a que es un trabajo monografico, equipo de dos estudiantes el tiempo
estimado que se propuso es de 8 meses, para dejar asi un tiempo disponible por
cualquier inconveniente que se presente. Como se logra ver es un proyecto que
puede realizarse en un periodo de tiempo razonable, y esto beneficia al

administrador de la Vivienda Estudiantil, ya que esta urgido por utilizar el sistema.
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=1

Cronograma de Actividades

A continuacion se detalla el cronograma vy la distribucion de tiempo establecido

para cada proceso en el desarrollo del proyecto.

P | =a

7%}

i

Ln

=2}

Task Mode ~ | Task MName ~ | Duration -  Start ~  Finish -
- 4 Cronograma de Actividades 200 days Tue 1/3/16 Mon 5/12/16
|~/' b 4 Definicién del Proyecto |15 days Tue 1/3/16 Mon 21/3/16
v . Definicion del Alcance del y Objetivos del Proyecto 15 days Tue 1/3/16 Mon 21/3/16
v 4 Andlisis de Requerimientos 16 days Tue 22/3/16 Tue 12/4/16
- Identificacidn de las Necesidades 5 days Tue 22/3/16 Mon 28/3/16
v . Diserio Preliminar de Requerimientos 5 days Tue 29/3/16 Mon 4/4/16
v g Definicion de Requerimientos Funcionales [ No 5 days Tue 5/4/16 Mon 11/4/16
Funcionales
v . Aprobacién de Requerimientos 1day Tue 12/4/16  Tue 12/4/16
v oo, 4 Disefio 15days  Tue12/4/16  Mon 2/5/16
- Disefios preliminares basados en los requerimientos 15 days Tue 12/4/16 Mon 2/5/16
v . Disefio de Base de Datos 1day Tue 12/4/16  Tue 12/4/16
b 4 Desarrollo del Sistema 90 days Wed 13/4/16  Tue 16/8/16
- Identificacién y Desarrollo Inicial de los Mddulos 10 days Wed 13/4/16  Tue 26/4/16
v . Asignacion de Mddulos 3 days Wed 27/4/16  Fri 29/4/16
EH Desarrollo Final de los Mddulos 70 days Mon 2/5/16 Fri 5/8/16
H = Pruebas Iniciales 7 days Mon 8/8/16 Tue 16/8/16
- 4 Pruebas 30 days Wed 17/8/16  Tue 27/9/16
B Pruebas Funcionales por Mddulo 15 days Wed 17/8/16  Tue 6/9/16
H Pruebas de Integracion entre Médulos 15 days Wed 7/9/16 Tue 27/9/16
- 4 |mplementacion del Sistema y Capacitacion 17 days Wed 28/9/16 Thu 20/10/16
EH Disefio de Materiales de Capacitacién 5 days Wed 28/9/16  Tue 4/10/16
EH e Capacitaciones a Usuarios Administradores 5 days Wed 5/10/16  Tue 11/10/16
H = Configuracion de Equipos de Computo 7 days Wed 12/10/16 Thu 20/10/16
EH . Documentacidn 120days  Tue 1/3/16 Mon 15/8/16
EH e Redaccion del Documento de Tesis 110 days  Tue 1/3/16 Mon 1/8/16
EH Mejaras 30 days Mon 8/8/16 Fri 16/9/16
BH Presentacidn del Documento Final 1 day Mon 19/9/16  Mon 19/9/16
EH = Pre-Defensa 1day Wed 23/11/16 wWed 23/11/16
EH Defensa 1day Mon 5/12/16  Mon 5/12/16

Figura 26: Cronograma de proyecto Sistema de informaciéon web
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01 marzo |21 abril |1 mayo |21 junio |21 julio |21 agosto o1 seiuembm 01 octubre

Comienzo Mpefniaén del  Andlisis de Desarrolio del Sistema Pruebas Implementacién

Fin

mar 01/03/16 | mar01/03/16-  mar22/03/16-  mié 13/04/16 - mar 16/08/16 mig 17/08/16 - mié 28/09/16 - jue | 1UE 20110118
Documentacién
mar 01/03/16 - Iun 15/08/16
Disefio Mejoras
mar 12/04/16 - lun 08/08/16 - vie 16/09/16|

Figura 27: Linea de tiempo de ejecucién del proyecto

La figura 27 muestra un resumen en tiempo, de lo consumido en el proyecto. Se

puede apreciar como se distribuyen las tareas en cada mes.

Defenza | 1 dias
Pre-Defensa | 1 dias
Presentacion del Documento Final | 1 dias

Mejoras | 20 dias
Redaccion del Documento de Tesis |GG 110 dias

Documentacion GG 120 dias
Implementacion del Sstema y Capacitacion [l 17 dias

Pruebas R 30 dias

Desarrollo del Sistema I 00 dias
Disefic | 15 dias
Andlisis de Requerimientos [ 16 dias
Definicion del Proyvecto [ 15 dias

0 dias 20dias 40 dias 60 dias B0 dias 100 dias 120 dias 140 dias

m Duracion programada

Figura 28 Resumen de Duracion de Cronograma

En la figura 28 se muestra un diagrama donde se pueden apreciar las tareas que

demandan mas dias de ejecucion.
Conclusion:

Segun el estudio realizado con respecto al cronograma y tiempos de desarrollo
del sistema de informacion web para la gestién de la Vivienda Estudiantil y los
becados, es factible ya que el periodo de tiempo de entrega es razonable.
Previendo cualquier inconveniente se establecié un margen de tiempo de un mes
adicional.

114



10.7 Anexo 6: Factibilidad Legal

Accesos y permisos

La informacién no debe ser expuesta al publico o a cualquier persona no
autorizada, dentro o fuera de la Universidad Nacional de Ingenieria debido a que
hay informacion del estudiante de indole privada y personal, por esta razén el
administrador de la Vivienda Estudiantil solicitd que el sistema tenga gestion de
accesos y permisos de usuarios y de esta manera controlar qué persona hace uso

del sistema y controlar lo que puede ver dentro del sistema de informacion web.

También se consulté al encargado de la Oficina de Acceso a la Informacion
Pudblica, el comentd que siempre se debe tener correctamente resguardada la
informacion de cada estudiante, debido a que no puede ser usada por personas
no autorizadas o que no tengan una relacion con la institucién que la use, también
refirid que la Universidad Nacional de Ingenieria (UNI) hace uso de la ley de la

informacién para normar en uso que se le da dentro de la UNI.

Licencias de software

La Universidad Nacional de Ingenieria (UNI) facilitara el software que se tiene en
existencia (Ver Anexo 3: Factibilidad técnica). Esto ayudard a que no haya
problemas con asuntos legales de licencia, respecto a programas fraudulentos o
gue estén manipulados. La UNI tiene licencia propietaria de los siguientes

softwares

- SQL SERVER 2014 R2
- Visual Studio 2013
- Microsoft Office 2013
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Derechos de uso:

El sistema de informacién web para la gestion de la Vivienda Estudiantil y becados
es propiedad de la Universidad Nacional de Ingenieria a través de la Direccion de

Bienestar Estudiantil.

Conclusion:

Luego de evaluar los aspectos anteriores se determind que es factible y
legalmente realizar el desarrollo del sistema de informacion web para le gestidon
de la Vivienda Estudiantil y becados ya que no se infringe en ninguna ley que

pueda ocasionar algun inconveniente.
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10.8 Anexo 7

: Factibilidad econdmica

A continuacion, se presenta el analisis de la factibilidad econdémica para el

desarrollo del sistema web para la Vivienda Estudiantil. Donde se muestra

informacion acerca del costo del equipo hardware y del software que se necesitan.

Se lista también los recursos humanos necesarios y la inversion que se requiere

realizar para pagar los honorarios de los desarrolladores.

Asi también se sefialan los beneficios de llevar a cabo el sistema de informacion

web.

Costos de inversion de software

Tabla 9. Propuesta 1

Sistema Operativo

Windows (incluido en equipo proporcionado)

Gestor de Base de Datos

SQL SERVER 2014 R2

Lenguaje de
Programacion

ASP.NET MVC 5 C#

Herramientas Auxiliares

SQL SERVER 2014 (Disefio de Base de datos-
Diagrama relacional), Visual paradigm (Diagramas
UML para la Metodologia de desarrollo
seleccionada), Herramientas ofimaticas (Microsoft
office 2013, incluidas en equipo proporcionado),
Adobe Reader (Presentacion de reportes del
sistema).

Fuente: Analisis critico en pareja.
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Tabla 8. Propuesta 2

Sistema Operativo Windows (incluido en equipo proporcionado)
Gestor de Base de Datos [ MySQL
Lenguaje de

- Java (Netbeans)
Programacion

MySQL Workbench (Disefio de Base de datos-
Diagrama relacional), Power Designer Portable
(Creacion de Diagrama de Contexto), Rational Rose
Herramientas Auxiliares |(Diagramas UML para la Metodologia de desarrollo
seleccionada), Herramientas ofimaticas (Microsoft
office, incluidas en equipo proporcionado), Adobe
Reader (Presentacion de reportes del sistema).

Fuente: Analisis critico en pareja.

En ambas propuestas de software, no se incurrira en gastos para la adquisicion
del software establecido, ya que la Universidad Nacional de Ingenieria cuenta con

los programas y sistemas especificados anteriormente.

Costos de inversion de Hardware de desarrollo

En el desarrollo del sistema de informacién web para la Vivienda Estudiantil, se
utilizara el hardware presentado en la factibilidad técnica (Ver Anexo 3:

Factibilidad técnica).

Todo este equipo es proporcionado por la Universidad Nacional de Ingenieria y
por el administrador de la Vivienda Estudiantil, ya que se tiene en existencia
hardware de desarrollo. No se incurrira en gastos para adquisicibn de nuevos

equipos de hardware.
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Costos de desarrollo
Recursos Humanos:

Para el desarrollo del sistema se propone el siguiente personal:

Cargo Cantidad

Analista-Programador 2

Segun el cronograma que se realizé (Anexo 5: Factibilidad de cronograma), el
andlisis de los requerimientos tardara 16 dias en concluir, durante este periodo,
las personas a cargo del desarrollo, desempefiaran su funcion de analista de

sistemas.

Durante la codificacion y disefio del sistema web, seran los programadores del
proyecto, sin obviar su tarea como analistas para la retroalimentacion y mejora del

sistema en desarrollo

Por ser un trabajo monogréfico, los miembros del grupo no recibiran salarios
durante el proceso de implementacién del sistema, siendo esto factible y
satisfactorio econémicamente para la Direccién de Bienestar Estudiantil, que esta
a cargo de la vivienda para los becados.

Sin embargo, las autoridades encargadas deberan designar un administrador y
encargados del mantenimiento del sistema para su implantacién, siendo su

responsabilidad la remuneracién econémica de éstos.
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Beneficios de automatizar los procesos administrativos de la Vivienda
Estudiantil

Automatizar es aplicar procedimientos automaticos a un aparato, proceso o

sistema. En el caso del sistema de informacion web para la Vivienda Estudiantil,

se automatizaron los procesos requeridos para la administracion de la misma.

Beneficios tangibles

Se evitaran pérdida en costos de comidas, ya que el sistema validara si un
estudiante esté autorizado para retirar comida.

Se ahorra tiempo en la elaboracion y procesamiento de encuestas, ya que
en el sistema se publicaran y podran ser contestadas por todo estudiante
gue accede al sistema.

Los gastos en inventarios se reflejaran mejor, ya que se lleva un registro
de los mismos.

Los gastos en papeleria se reduciran considerablemente, ya que varias
gestiones que incurrian en gastos de papeleria, ahora se registran y se ven

en el sistema.

Integridad de datos, se refiere a los valores reales que se almacenan y se
utilizan en las estructuras de datos del sistema de informacién web, que
ejercera un control deliberado sobre todos los procesos que utilicen los

datos para garantizar la correccion permanente de la informacién

Beneficios Intangibles

Mejora la toma de decisiones al administrador de la vivienda, gracias a los

reportes que estaran presentes en el sistema.
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Aumenta la transparencia e imagen organizativa de la Vivienda Estudiantil
ya que los procesos administrativos se manejan con mayor control y la toma
de decisiones se basan en datos respaldados por el sistema de informacion
web para la Vivienda Estudiantil.

Incrementara la satisfaccion de trabajo de los usuarios principales, el
administrador de la vivienda y los estudiantes.

Optimizara tareas administrativas tediosas, por ejemplo redactar informe
de inventario a mano, llevar control de gastos en inventario, controlar
entregas de comida, elaborar y entregar invitaciones de eventos, llevar
control de estudiantes activos, elaborar encuestas masivas, agendar
eventos o actividades sociales e invitar via e-mail a cada estudiante interno
de la Vivienda Estudiantil.

Mejora en los procesos de administracion de la Vivienda Estudiantil

Mayor exactitud en el procesamiento de datos
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Cotizacién hardware de desarrollo

Producto Cantidad Proveedor consultado
Servidor DELL T20 1 SEVASA
@ Caracteristicas
Precio: $539.00
« Servidor Dell PowerEdge T20 Procesador Descuento: $ 60.00
Intel Xeon E3-1225 v3 3.2GHz IVA $ 71.85
« 8M Cache Total: $ 550.85
« Quad Core (84W). Memoria RAM 4GB
(1x4G) 1600 MHz Con cuatro Slot de B
Cantida

memoria Disco duro de 1TB 7.2K RPM SATA
3.5 Bahias internas de unidad de disco 2 10
Puertos USB

+ 1 WGA

« 1RJ5

« 2 Puertos P52

« 1 Puerto COM y 2 Puertos Display Port
Unidad DVD-RW 2 Ranuras PCI Express x16

« 1 PCI Express x1 y Puerto PCI Controladora
de Red Intel 82579 Gigabit Ethernet
10/100/1000 Mbps

AGREGAR AL CARRITO

+ Item # 5542 . Parte #

Producto Cantidad Proveedor consultado
Toshiba Satellite L55 2 SEVASA
Caracteristicas
Precio: $669.00
« Toshiba Satellite L55D-C5204R Procesador Descuento: $ 154.00
AMD A8-7410 2.2GHz Disco Duro de 750GB  jyA $77.25
Memoria Ram 6GB DDR3 Red Inalambrica Total: $ 592.25

Camara Web Bluetooth Tres Puertos USB

Lector de Tarjetas Un Puerto Hdmi Un

Puerto RJ45 Unidad de Dvd+/-Rw Teclado Ganeidads 1
Numeérico Integrado Pantalla de 15.6
Pulgadas Sistema Operativo Windows 8.1

Single

« ITtem # 5711 « Parte #
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Producto Cantidad Proveedor consultado
UPS Respaldo 3 SEVASA

Caracteristicas

Precio: $92.50
« UPS inteligente con pantalla LCD Capacidad IVA $13.88
1000VA/600W Puerto USB para Datos 6 Total: $ 106.38
Toma Corriente con respalde de Bateria 2
Toma Corriente Exclusivos contra i1

Sobretensiones Proteccion RI-45

e RIJ-11
Fax y Modem Tiempo de Respaldo 30 Min 8

Bateria 12V 7Ah

« Item # 804 « Parte #

Producto Cantidad Proveedor consultado
Impresora 1 SEVASA

Caracteristicas

Precio: $ 49.95
- Impresora Multifuncional Modelo 3635 Descuento: $2.95
Velocidad de impresién negro Hasta 8.5 IVA $ 7.05
ppm ISO vy Hasta 20 ppm Borrador Total: $ 54.05
Velocidad de impresion Color Hasta 6 ppm
IS0 y Hasta 16 ppm Borrador Ciclo de
Cantidad: |1

trabajo (mensual

+ A4) Hasta 1000 Paginas Volumen de
paginas mensual recomendado 100 a 200
Tamafios de soportes de impresicn
admitidos A4

« B3

+ AG y sobre DL Tipo de Papel comun

« fotogrificos

« Papel para Folletos

+ Sobres y otros papeles especiales de
inyeccion de tinta. Sin Bordes Cartucho HP
664 Negro vy 664 Color Conectividad USB
2.0 Wifi Incluye Cable USB
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Cotizacién de software de desarrollo

Producto Cantidad Proveedor Precio
consultado
Licencia 1 Microsoft U$560
Windows server
2012
Microsoft Windows Server 2012 R2 Standard OEM (2
CPU/2 VM)
by Microsoft
Platform : Windows 10, Windows 8, Windows 7, Windows XP
Trirvriris v 47 customer reviews
Price: $560.00 & FREE Shipping. Details
Only 4 left in stock.
Want it tomorrow, July 207 Order within 4 hrs 50 mins and choose One-Day Shipping at
checkout. Details
Sold by NVD TEK and Fulfilled by Amazon.
Edition: R2 Base License (2CPUs/2VM)
Additional Licenze Base License (2CPUs/2VM)
(2CPUs/2VM)
from $449.00 5299.00
R2 Base License R2 Base License (4CPU/MVM)
(2CPUs/2VM)
$560.00 51,340.84
« Full OEM Version of Windows Server 2012 R2 Standard Edition
« Simplified management console and clustering included
« Deduplication: Reduce wasted storage automaticall
« Wirtualization: Run up to two virtual machines on up to two CPUs
» OEM Server License and Media; Server 2012 Standard requires CALS, which are not
included with this product
Producto Cantidad Proveedor Precio
consultado
Licencia 1 Microsft U$139.99

Windows 8.1
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Microsoft Windows 8.1 - Full Version
by Microsoft

Platform : Windows 10, Windows 8

Prirvrirsr « 1,466 customer reviews

Available from these sellers.

« This operating system is eligible for a free upgrade to Windows 10 when available. More
details below.
Get to it all from the new Start screen, even your familiar desktop
Personalize with more tile sizes, colors, & backgrounds. Do more with side by side views
of apps and sites

» Access photos & files virtually anywhere with OneDrive built-in
Search, browse, and share more securely and quickly

5 new from $139.99

Producto Cantidad Proveedor Precio
consultado

Licencia Visual 1 Microsoft U$190

Studio 2013

Ultimate

Visual Studio 2013 Ultimate
by MS
s Tiryr v 1 customer review

Available from these sellers.

«  http:/fwww. componentsource. com/products/microsoft-visual-studio-premium/index. htm

1 open box from $190.00

Producto Cantidad Proveedor Precio
consultado
Licencia SQL 1 Microsoft Us$2584

SERVER 2014
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SQL Server Standard Edition 2014 English US Only DVD

10 Clt

by Microsoft
Platform : Windows 2000

TN ™ 1 customer review

Price: $2,584.99 & FREE Shipping. Details

Producto Cantidad Proveedor Precio
consultado

Microsoft Office 1 Microsoft Us$124

2013

Microsoft Office 2013 - Full Proffessional Version Product

Key Card for 1 User (32&64 Bit)

by Microsoft Office Suites
Platform : Windows 7
wrryriryr v 18 customer reviews

Available from these sellers.

- DVD + KEY CARD

21 new from $124.00

Producto Cantidad Proveedor Precio
consultado
Licencia Visual 1 Visual Paradigm U$420 por
Paradigm Shop Online suscripciéon de
un afo
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Visual Paradigm I Subscription JEECSRES

—~———

1 Month 3 Months 1 Year

$s39 s105 s420

535/ month

$35/ month
[ Subscribe ] [ Subscribe ]

All prices are listed in USD

Costos de recursos Humanos:

Personal Cantidad Salario mensual
Analista 2 Us$400
programador

Segun el cronograma (Ver Anexo 5: Factibilidad de cronograma) el proyecto
tiene una duracién de 8 meses, por cualquier inconveniente se preparé un pago
de 9 meses, en pago de salario a los analistas programadores a cargo del
proyecto, la inversién total en pago de recursos humanos es: ($400*9 meses)*2,

dando un total de $7200 para pagar a dos programadores senior.
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Costo estimado del proyecto

Para ambas propuestas de desarrollo (Software), la inversion estimada es, ver
detalle de cotizaciones (Ver Anexo 8: Cotizacién hardware de desarrollo):

Tabla 9. Costos estimados del proyecto

Costos de inversion |Costos de desarrollo Costos complementarios

Software |$4017.99 |RRHH |$ 7200 Materiales $ 0.00

Consumibles
Hardware |$ 2108.54

TOTAL DE PROPUESTA |$ 13326.53

Fuente: Elaboracién propia.

La inversion total en el proyecto es de $13326.53 ddlares, este costo se lo esta
ahorrando la Universidad Nacional de Ingenieria ya que cuenta con el equipo que
se debe comprar, asi como también el software de desarrollo.

Conclusion:

Segun los datos que se han mostrado, se concluye que el desarrollo del sistema
de informacion web para la gestion de la Vivienda Estudiantil y becados es
convenientemente factible econémicamente ya que se consideran recursos
existentes en la Universidad Nacional de Ingeniera como es el equipo hardware y
software que se menciond. Los recursos humanos no generaran gastos ya que es
un trabajo monogréfico y el equipo de desarrollo no cobrard por el trabajo

realizado.
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10.9 Anexo 8: Entrevista de levantado de requerimientos

La encuesta es una serie de preguntas que se hace a una o varias personas para

reunir datos o para detectar la opinidn publica sobre un asunto determinado.

Se realizo la siguiente encuesta al Licenciado Humberto Pérez administrador de
la Vivienda Estudiantil, para conocer los procesos administrativos que el lleva a
cabo y saber lo que el necesita que haga el sistema de informacion web.

Vivienda estudiantil procesos

Encuala pana conoter kb opindn del encarnads ol vivionda oiudaml & conce o e petses
aciuales o la viviends esivSanil § on QU SEpICion S0 Pt Mo

ok alaiy

1. Ol plorrmas que s deba Mo i ) vl el diastil

2 Dua proceios Son mas Wrdados o complicades para usted? -

A Usad du g S@ anicaiga on | vieliedl il diansly

4 Enbriga ivloimas & olfas Aol & Sicd i Lis Sealodds G Ui rdliza an |6 viviamdd ol diantly

5 Thifé dCoido @ Mermat y tomputadon? *
Matd Sk art et

-k
]

[Re T Pl w

OFIOGHE 'darachs, peaiarnl procEEn
& Duricriba que realiza en cada proseso sdsdnisratiwe -
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10.10  Anexo 9: Documento de proceso de observacion
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10.11 Anexo 10: Lista de ISO, Usadas principales

- IS0 25010: 2011

El objetivo general de la creacion del estandar es organizar, enriquecer y unificar
las series que cubren dos procesos principales: especificacion de requisitos de
calidad del software y evaluacion de la calidad del software, soportada por el

proceso de medicion de calidad del software.

El modelo de calidad del producto definido por la ISO/IEC 25010 se encuentra
compuesto por las ocho caracteristicas de calidad que se muestran en la siguiente

figura:
CALIDAD DEL
PRODUCTO
SOFTWARE
[ | T T T T T 1
Adecuacion iclencia de . S - o
Deosommano Compatibiliciad Usabilidad Fiabilictad Seguridad W Portabilidad
+Gompletitud . ) Intsligibilidad »Modul aridad
funclonal m"ﬂ““‘“""" *Aprendizale e dumas e - Adaptabilidad
. . i * Disporibilidad .
- - Coexiatencia Cperabilidad izponikilida Inkagridad NP A,
300 *Utilizasian da * Pretaccién *Talaranciaa «Norepudio inatalacién
vl TecUrsoE frente a arrores fallos *Capacidad da
* Intaraperabilidad deusuario o idadd = Autenticidad sar modificada ~Capacldad de
* Partinancla . PELLE ity sRespensabilidad ~Gapacidadd aor rosmplazado
funcianal Gepacidad » Accesibilidad (RSLESEEC Sor probado

is025000.com

- 1SO 9126

Es un estandar internacional para la evaluacién de la calidad del software. El
estandar estd dividido en cuatro partes las cuales dirige realidad, métricas
externas, métricas internas y calidad en las métricas de uso y expendido. El
modelo de calidad establecido en la primera parte del estandar, ISO 9126-1,
clasifica la calidad del software en un conjunto estructurado de caracteristicas y

subcaracteristicas de la siguiente manera:

Funcionalidad, fiabilidad, usabilidad, eficiencia, mantenibilidad, portabilidad y

calidad de uso.
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- I1SO 12207

Es un estandar internacional para los procesos del ciclo de vida del software. Su
objetivo es ser el estandar que define todas las tareas necesarias para el

desarrollo y mantenimiento de software.

La norma tiene el objetivo principal de proporcionar una estructura comun para
gue los compradores, proveedores, desarrolladores, mantenedores, operadores,
gestores y técnicos que trabajan en el desarrollo de software utilicen un lenguaje
comun, que se establece en forma de procesos bien definidos.

La estructura de la norma estaba destinado a ser concebido de una manera
flexible, modular de manera que sea adaptable a las necesidades de quien lo usa.
La norma se basa en dos principios béasicos: la modularidad y la responsabilidad.
La modularidad significa procesos con un minimo de acoplamiento y la maxima
cohesion. Responsabilidad indica establecer una responsabilidad para cada
proceso, lo que facilita la aplicacion de la norma en proyectos en los que muchas
personas pueden participar legalmente.

- 1SO 23270: 2006

Especifica la forma y establece la interpretacion de los programas escritos en el

lenguaje de programacion C #.
- 1SO 9241

Es un estandar de usabilidad. Se usa para disefiar una estacion de trabajo,
evaluar una pantalla, evaluar una interfaz gréfica de usuario, probar un nuevo
teclado, evaluar un nuevo dispositivo de interaccion como una palanca de mando,
comprobar que el entorno de trabajo esta a la altura, y medir los reflejos y colores
en una pantalla de visualizacion. Contiene listas de comprobacion para ayudar a

estructurar una evaluacion de la usabilidad.
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10.12

Anexo 11: Plantillas de caso de uso

Mdédulo de inventario:

Tabla 10. Casos de uso No. 1.

Nombre Registro de enseres / inventario nuevo en bodega
Autor Grupo Monografico

Fecha 12/04/2016

Actores Administrador

Precondiciones

Iniciar sesion en el sistema SIREBER. Se debe tener una lista
actualizada y preparada anteriormente con los nuevos
articulos a almacenar en bodega. Los articulos deben estar
clasificados correctamente en la base de datos.

Flujo Normal

El administrador redacta la lista, se dirige al formulario de
ingreso nuevo y los ingresa uno a uno, hasta actualizar toda la
informacion en el sistema.

Flujo Alternativo

El administrador puede preparar un Excel con todos los
articulos y subirlos masivamente, a traves de la opcion de subir
masivo en el sistema.

Pos condiciones

La informacidn se carga y se actualiza directamente en la base
de datos.

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 11.Casos de uso No. 2.

Nombre Asignacién de articulos por estudiantes y por cuarto
Autor Grupo Monografico

Fecha 12/04/2016

Actores Administrador

Precondiciones

Iniciar sesion en el sistema SIREBER. Se debe comprobar en
el sistema, si hay articulos en existencia que se puedan
consumir. Confirmar si realmente se necesita el reemplazo del
articulo.

Flujo Normal

El administrador va al formulario de asignacion de articulos,
busca al estudiante o cuarto, selecciona el articulo a asignar,
y da guardar.

Flujo Alternativo

Ninguna.
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Pos condiciones

La informacién de asignacion se guarda en la base de datos,
y se actualiza la informacion de cada articulo en la tabla de
articulos de inventarios. Internamente también se guarda una
bitacora de gastos por estudiantes.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 12.Casos de uso No. 3.

Nombre Baja de articulos por cuarto y estudiantes
Autor Grupo Monogréfico

Fecha 12/04/2016

Actores Administrador

Precondiciones

Iniciar sesion en el sistema SIREBER. Tener lista detallada de
las bajas que hubo de articulos.

Flujo Normal

El administrador busca el formulario de bajas de articulos,
busca y selecciona al cuarto o estudiante y cuando lo
selecciona el sistema muestra los articulos existentes, el
administrador selecciona los articulos a dar de baja y les da
guardar.

Flujo Alternativo

Ninguna.

Pos condiciones

La informacién de asignacion se guarda en la base de datos,
y se actualiza la informacion de cada estudiante o cuarto.

Fuente: Elaboracién propia.
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Tabla 13.Casos de uso No. 4.

Nombre Reporte de existencias y gastos generales
Autor Grupo Monogréfico

Fecha 12/04/2016

Actores Administrador

Precondiciones

Iniciar sesién en el sistema SIREBER. Debe existir informacién
actualizada en la base de datos para que el reporte de una
informacién confiable.

Flujo Normal

El administrador accede la pantalla de reportes, busca el
reporte de informacion de existencias y gastos. Lo genera y
exporta el reporte o lo visualiza en el sistema

Flujo Alternativo

Ninguna.

Pos condiciones

La informacion es mostrada.

Fuente: Elaboracion propia.

Modulo de alimentacioén:

Tabla 14.Casos de uso No. 5.

Precondiciones

Nombre Registro de Recintos universitarios y comedores disponibles
Autor Grupo Monografico
Fecha 12/04/2016
Actores Administrador
Tener una lista de recintos universitarios o comedores

aprobados a funcionar en el sistema. Iniciar sesion en el
sistema SIREBER.

Flujo Normal

El administrador se dirige al modulo de alimentacion, busca la
pantalla de catalogo de recintos universitario, digita la
informacion correspondiente y le da guardar. Asi mismo para
los comedores disponibles el administrador se va a la pantalla
de catalogos de comedores, digita la informacion nueva y da
click en guardar. Posteriormente se ligan los estudiantes a ese
comedor

Flujo Alternativo

Ninguna.
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Tabla 15.Casos de uso No. 6.

Nombre Configurar entrega de comidas a estudiantes mediante carnet
en los comedores

Autor Grupo Monogréfico

Fecha 12/04/2016

Actores Administrador

Precondiciones

Tener los pardmetros de configuracion de los comedores con
respecto a los estudiantes correctamente. Es decir, los
estudiantes deben estar asignados correctamente a los
comedores existentes. Los carnet deben estar correctamente
asignados. El administrador debe inicia sesion en el sistema
SIREBER.

Flujo Normal

El administrador debe ir al modulo de alimentacion, buscar la
pantalla de validacién de alimentos, selecciona comedor a
configurar y define los parametros de entrega alimento, como
lo son hora de entrega, fecha, comedor asignado, tipo de
comida y validar identificacion de estudiante. Una vez validada
la informacién el administrador le da guardar

Flujo Alternativo

Si el validador biométrico no esta disponible, el administrador
sigue el mismo proceso, con la diferencia de que el
administrador habilita la validacién de entrega por medio del
carnet de estudiante

Pos condiciones

Una vez que el estudiante presente su carnet, el sistema valida
si tiene comida disponible, el encargado del comedor actualiza
la entrega en el sistema, y el estudiante ya no tiene derecho a
otro retiro, hasta que se renueve otra entrega. El sistema
internamente guarda un histérico de comidas entregadas por
estudiante y sus costos.

Fuente: Elaboracién propia.
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Tabla 16.Casos de uso No. 7.

Nombre Cargar menu de comida y su costos
Autor Grupo Monografico

Fecha 12/04/2016

Actores Administrador

Precondiciones

Se le debe pasar al administrador del sistema un listado del
menu y el costo por plato. Debe iniciar sesion en el sistema
SIREBER

Flujo Normal

El administrador se dirige al catalogo de mend. Ingresa las
opciones de comida, selecciona el comedor, y los costos por
plato, posteriormente le da guardar.

Flujo Alternativo

Se llena un Excel del menu en una plantilla proporcionada por
el sistema, y lo carga masivamente en la misma pantalla de
catalogo de menu

Pos condiciones

Ninguna

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 17.Casos de uso No. 6.

Nombre Validar entrega de comidas a estudiantes, mediante Numero
de Carnet estudiantil

Autor Grupo Monografico

Fecha 12/04/2016

Actores Despachador comedor, estudiante

Precondiciones

Los pardmetros para controlar la entrega de comida deben
estan configurados. El usuario debe acceder al sistema

Flujo Normal

El despachador verifica en el sistema cuando el estudiante se
identifique, que el sistema acepte la entrega de comida

Flujo Alternativo

El despachador solicita nUmero de carnet a estudiante para
validar si esta permitido y vigente entrega de comida.
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Pos condiciones

Una vez que el estudiante presente su carnet, el sistema valida
si tiene comida disponible, el encargado del comedor actualiza
la entrega en el sistema, y el estudiante ya no tiene derecho a
otro retiro, hasta que se renueve otra entrega de comida. El
sistema internamente guarda un histérico de comidas
entregadas por estudiante y sus costos.

Fuente: Elaboracién propia.

Modulo de servicio social:

Tabla 18.Casos de uso No. 9.

Nombre Crear actividades de servicio social
Autor Grupo Monogréfico

Fecha 12/04/2016

Actores Administrador

Precondiciones

Se debe tener la informacion correctamente revisada y
preparada. El administrador debe iniciar sesion en el sistema.

Flujo Normal

El administrador accede a la pantalla para crear eventos de
actividades sociales, ingresa las fechas y duracion de la
actividad, y posteriormente la activa y la guarda

Flujo Alternativo

Ninguna.

Pos condiciones

La actividad social queda activa para una futura asignacion de
participantes. Posteriormente el administrador puede
desactivarla o modificar los datos.

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 19.Casos de uso No. 10.

Nombre Asignacién de actividades sociales por estudiantes.
Autor Grupo Monografico

Fecha 12/04/2016

Actores Administrador
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Precondiciones

Tener una lista de los estudiantes a asignar y el evento debe
estar creado y activo. El administrador debe iniciar sesion en
el sistema

Flujo Normal

El administrador accede a la pantalla de asignacién de
actividades sociales, se le presenta los estudiantes existentes
en la base de datos, los selecciona, luego selecciona la
actividad social, los asigna y le da guardar.

Flujo Alternativo

Ninguna.

Pos condiciones

La informacion se guarda. Y el administrador puede visualizar
quiénes son los que estan asignados a esta actividad social.
Y toda la informacion correspondiente dicha actividad. Esta
informacién se puede modificar por el administrador

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 20.Casos de uso No. 11.

Nombre Ingreso de horas de trabajo voluntario por estudiante
Autor Grupo Monogréfico

Fecha 12/04/2016

Actores Administrador

Precondiciones

El administrador debe registrar en una lista las horas de trabajo
voluntario por estudiante. ElI administrador debe acceder al
sistema e iniciar sesion.

Flujo Normal

El administrador se dirige al médulo de servicio social, se va a
la pantalla de cargar horas de trabajo voluntario a estudiantes,
ingresa la informacién correspondiente y la guarda.

Flujo Alternativo

Ninguna.

Pos condiciones

La informacion se guarda. Estara disponible para reportes de
informacion.

Fuente: Elaboracion propia.
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Médulo de encuestas:

Tabla 21.Casos de uso No. 12.

Nombre Creacién y activacion de encuestas
Autor Grupo Monografico

Fecha 12/04/2016

Actores Administrador

Precondiciones

El administrador debe iniciar sesion.

Flujo Normal

El administrador accede al modulo de encuestas, va a la
pantalla de creacion de encuesta y le da en la opcion de crear
una, ingresa los items o pregunta que tendra esa encuesta, la
activa y le da guardar.

Flujo Alternativo

Ninguna.

Pos condiciones

La informacion se guarda y la encuesta queda publicada para
gue los estudiantes contesten.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 22.Casos de uso No. 13.

Nombre Contestar encuestas
Autor Grupo Monogréfico
Fecha 12/04/2016

Actores Estudiante

Precondiciones

activas.

El estudiante debe iniciar sesidon. Debe existir encuestas

Flujo Normal

encuestas disponibles y las contesta, luego guarda los

El estudiante accede al médulo de encuentas, selecciona las

resultados.

Flujo Alternativo

Ninguna.

Pos condiciones

La informacion se guarda.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 23.Casos de uso No. 14.

Nombre Visualizacion de resultados y encuestas en general
Autor Grupo Monografico

Fecha 12/04/2016

Actores Administrador

Precondiciones

Deben existir encuestas contestadas. El administrador debe
iniciar sesiodn en el sistema

Flujo Normal

El administrador ingresa al médulo de encuestas, se va a la
parte de visualizar resultados. Selecciona la encuesta a
consultar y da click en visualizar.

Flujo Alternativo

Ninguna.

Pos condiciones

La informacion es mostrada. No se puede modificar, solo esta
para su lectura.

Fuente: Elaboracion propia.

Médulo de Reportes:

Tabla 24.Casos de uso No. 14.

Nombre Visualizacion de Informacién
Autor Grupo Monografico

Fecha 12/04/2016

Actores Administrador

Precondiciones

La informacion debe estar guardada correctamente en las
tablas de histdrico. EI administrador debe iniciar sesion.

Flujo Normal

El administrador ingresa al médulo de reportes, selecciona el
reporte a visualizar, ingresa los parametros, y da click en
visualizar.

Flujo Alternativo

Ninguna.

Pos condiciones

La informacion es mostrada.

Fuente: Elaboracion propia.
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Modulo de Aseo:

Tabla 25.Casos de uso No. 14.

Nombre Generar Rol de aseo
Autor Grupo Monografico
Fecha 12/04/2016

Actores Administrador

Precondiciones

La tabla de areas debe estar actualizada, al igual que la tabla
de estudiante.

Flujo Normal

El administrador ingresa al mddulo de Aseo, ingresa el rango
de fechas correspondiente al rol de aseo, y da generar

Flujo Alternativo

Ninguna.

Pos condiciones

La informacion es mostrada. El sistema genera
autométicamente el rol de aseo, y asigna a cada estudiante a
ciertas areas o cuartos.

Fuente: Elaboracion propia.

Con las plantillas de caso de uso se analizo el flujo y la interaccidén que tiene el
administrador de la Vivienda Estudiantil con los procesos que el lleva a cabo en
la misma, esto ayuda a entender mejor cada requerimiento. Posteriormente las
plantillas de caso de uso se usaron como base para elaborar los diagramas UML
(Diagrama de casos de uso, Diagrama de actividades, diagrama de secuencia,
diagrama de contexto).
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10.13 Anexo 12: Diagramas lenguaje unificado de modelado

(UML) para el disefio l6gico del sistema de informacion web

para la Vivienda Estudiantil

Diagramas de flujo

Modulo de rol de aseo

Administrador de la vivienda
estudiantil (Usuario Admin del
sistema)

Ingresar areas de la
vivienda estudiantil y
Cuartos

Ingresar estudiantes
residentes activos del
semestre en curso

Mddulo de Aseo

Sistema Estudiante

Imprimir rol de asey
notificar a estudiantes
de sus asignaciones

Generar
automaticamente Rol
de aseo
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Médulo control de estipendio

Mddulo de Estipendio

Administrador de la vivienda
estudiantil (Usuario Admin del Sistema

sistema)

Ingresar detalle de
ayuda a estudiante

Guardar datos

Generar comprobante|
de entrega

Guardar datos de
detalle en Base de
datos \

Estudiante

Entrega de
comprobante

Modulo de encuestas

Administrador de la vivienda
estudiantil (Usuario Admin del
sistema)

Crear encuesta

Visualizacién
de resultados
por encuesta

Modulo de Encuestas

Sistema

Publicar encuesta a los

Estudiante

Responder

estudiantes

Guardar encuestas

> encuenstas
publicadas

contestadas
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Médulo de reportes

Moddulo de Reportes

Administrador de la vivienda
estudiantil (Usuario Admin del Sistema
sistema)

Inicio

Procesar visualizacion

Solicitar Report:
HEERERCROES de datos

Visualizacion

de Reporte
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Diagramas de caso de uso

Moédulo rol de aseo:

/

Administrador SIREBER

SIREBER:Aseo

Moédulo de reportes:

y

SIREBER: Reportes

Administrador SIREBER \

148



Médulo de actividad social

e

Administrador SIREBER

SIREBER: Servicio Social

Diagramas de actividad

Diagrama de actividad asociado a caso de uso: Baja de articulos por cuarto y

estudiantes, actor: Administrador.
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Diagrama de actividad asociado acaso de uso: Reporte de existencias y gastos
generales, actor: Administrador.

Diagrama de actividad asociado acaso de uso: Configurar entrega de comidas a

estudiantes mediante carnet en los comedores, actor: Administrador.
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Diagrama de actividad asociado acaso de uso: Cargar menu de comida y su
costos, actor: Administrador
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Diagrama de actividad asociado acaso de uso: Crear actividades de servicio
social, actor: Administrador

Diagrama de actividad asociado acaso de uso: Asignacion de actividades

sociales por estudiantes, actor: Administrador

&
)
e
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Diagrama de actividad asociado acaso de uso: Ingreso de horas de trabajo

voluntario por estudiante, actor: Administrador
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Diagrama de actividad asociado acaso de uso: Creacion y activacion de
encuestas, actor: Administrador
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Diagrama de actividad asociado acaso de uso: Contestar encuestas, actor:

Estudiante

Iniciar Sesion

Diagrama de actividad asociado acaso de uso: Visualizacidon de resultados y

encuestas en general, actor: Administrador

—

Visualizar resultados
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Diagrama de actividad asociado acaso de uso: Visualizacién de Informacion,

— .

actor: Administrador
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Diagramas de secuencia

Diagrama de secuencia asociado a caso de uso: Registro de enseres / inventario

@

Base de datos

nuevo en bodega, actor: Administrador

Administradgr SIREBER

1: Ingresar nuevo artic a inventario

Sistema
SIREBER

1.1: Presentar Interfaz de entrada de parametros

2: Ingresar datos de artic

2.2: Mensaje de guardado o actualizacion

g

[
|
|

2.1: Almacenar informacion

2.1.1: mensaje confirmacion

S

Diagrama de secuencia asociado a caso de uso: Reporte de existencias y

gastos generales, actor: Administrador

Sistema SIREBER
Administrador SIREBER 1: Iniciar sesion ’J'_
1.1: Confirmacion de login
.

2: Ingresar parametros de busqueda

2.1.1.1: Presentar reporte solicitado

>J.

2.1: Traer datos

o

base de datos

2.1.1: Retomo de datos
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Diagrama de secuencia asociado a caso de uso: Crear actividades de servicio

social, actor: Administrador

Sistema SIREBER g 2

Base de datos

Administrador de sistema :
1: Acceder a modulo de evento social |

1.1: Presentar opciones de evento social

<

2: Ir a opcion crear nuevo evento social

Y
I

2.1: Presentar interfaz de nuevo evento social

<

3: se ingresa datos de la actividad y se guarda | 4: Se guardan el registro en la base de datos

4.1: confimacion de guardado

4.1.1: se confirmac guardado y la actividad social queda activa ‘

Diagrama de secuencia asociado a caso de uso: Ingreso de horas de trabajo

voluntario por estudiante, actor: Administrador

o O

base de datos

Administra_z_dor SIREBER

1: Ingresar a modulo de servicio social

1.1: Se presentan opciones de servicio social

2: Ingresar a opcion ingreso de horas por estudiante |

’.I-

2.1: Se presenta formulario de ingreso de horas por estudiante

3: se selecciona el estudiante y las horas de trabajo voluntario que realizo

-

3.1: se guarda registro en base de datos

3.1.1: confimacion de guardado

3.1.1.1: Mensaje de confirmacion de guardado
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Diagrama de secuencia asociado a caso de uso: Visualizacion de resultados y

encuestas en general, actor: Administrador.

Sistema SIREBER

Administrador SIREBER
1: Ingresar a modulo de encuestas

|
|
|
-

1.1: Presentar opciones de medulo encuestas

<

2: ingresar a visualizar resultados de encuestas

3: Presentar encuestas contestadas disponibles

2.1: Traer registros

®

Base de datos

2.1.1: Registros ingresados

4: seleccionar encuesta a ver

4.1: Presentar resultados de encuestas seleccionadas

Diagrama de secuencia asociado a caso de uso Visualizacion de Informacion en

reporteria, actor: Administrador

Slstema SIREBER

Administrador SIREBER :
1. Ingresar a Reportes |

1.1: Presentar opciones de reporte

<
2: Seleccionar tipo de reporte |
’.L

2.1: Presentar interfaz para llenar parametros de busqueda

J——-1

3: Ingresar parametros de bsuqueda

P

3.1: Mandar parametros de busqueda

@

Base de datos

3.1.1.1: Presentar informacion solicitada

3.1.1: Dewvolver informacion solicitada
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Diagrama de secuencia asociado a caso de uso Generar Rol de aseo, actor:

Sistema SIREBER g 2

Administrador

Administrador SIREBER : Base de datos
1: Ingresar a formulario de rol de aseo >| :
i |
1.1: Presentar formulario de rol de aseo :
< I |
2: Ingresar parametros de generacion de rol de aseo ’IL :
|
|
|
I 2.1: Generar rol de aseo :
15 3: Guardar rol generado |
|

4: Confirmacion de generacion correcta ’t|
< |
U P !
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10.14

Anexo 13: Load y perfomance Test

Load Test Summary
Test Run Information : Key Statistic: Top 5 Slowest Tests -
| Load test name SireberLoadTest | Name 95% Test Time (sec)
Description ValidacionConsumoTest 10.00018
| Start time | 28/11/2016 8:57:01a. m. | ObtenerConsumosTest 10.00016
|End time |28/11/2016 9:02:01 2. m. LoginTest 0.000085
|Warm-up duration 100:00:05
| Duration 100:05:00
| Controler |Local run
{Number of agents |1
Run settings used Run Settings1
Overall Results
|Max User Load 100
| Tests/Sec 3,020
Tests Failed ) 0
| Avg. Test Time (sec) 10.000026
Transactions/Sec 0
|Avg, Transaction Time (sec) 0
|Pages/Sec |-
Avg. Page Time (sec) i
Requests/Sec -
|Requests Failed -
|Requests Cached Percentage -
|Avg. Response Time (sec) =
Avg. Content Length (bytes) =
- Test Results ; : : :
| Name Scenario Total Tests Failed Tests (% of total) Ava, Test Time (sec)
| ObtenerConsumosTest | ConsumoAlimenticioLoadTest 299,044 0(0) 10.000030
]}lalidaconConsumoTesﬁ | ConsumoAlimenticioLoadTest 1299,241 0 ©) 10.000028
[ LoginTest ConsumoAlimenticioLoadTest 1307,862 0(0) 0.000019
Figura 29: Resultados load test
RunAll | Run..~ | Playlist: All Tests v Request Status Total Time Request Time Request Bytes Response Bytes
http://localhost:44300, 302 Found 0.019 sec 0.016 sec 54 145
4 Passed.Tests (3) g : g htt::xlon Ihost:4430 ; i EstudianteCuarto/Index/ 302 Found 0.005 sec 0.001 sec 0 186
@ LoginTest 69 ms
@ ObtenerConsumosTest 29ms
@ ValidacionConsumoTest 362 ms

lethod]

0| erences
public void ObtenerConsumosTest()
{

// Arrange

var db = new SireberEntities();
var estudianteService = new EstudianteService(db);

var horarioAlimenticioService = new HorarioAlimenticioService(db);
var consumoAlimenticioService = new ConsumoAlimenticioService(db);

var datatableParams = new DataTablesParam();

var controller = new ConsumoAlimenticioCentroller(estudianteService, consumoAlimenticioService,

// Act

var result = controller.lListarConsumoAlimenticio(new Mvc.Bootstrap.Datatables.DataTablesParam(), DateTime.Now);

// Assert
Assert.AreEqual(TaskStatus.RanToCompletion, result.Status);
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[TestClass]
O references
public class LoginCentrellerTest
{

[TestMethod]

® | Oreferences

public vo

{

e

LoginTest()

// Arrange
var loginController = new AccountController();

var model = new LoginViewModel{
Email = "william.palacios@yahoo.com”,
Password = "Sireber2e15_",
RememberMe = false

}s

//Act
var result = loginController.Login(model, "/");

[TestMethod]
© | Oreferences
public void ValidacionConsumoTest()

// Arrange
var consumoService = new Mock<IConsumoAlimenticioService>();

var db = new SireberEntities();

var estudianteService = new EstudianteService(db);

var horarioAlimenticioService = new HorarioAlimenticicService(db);

var consumoAlimenticioService = new ConsumoAlimenticioService(db);

var controller = new ConsumoAlimenticioController(estudianteService, consumoService.Object, horarioAlimenticioService, consumoAlimenticioService);
int idEstudiante = 1;

int idHorario = 3;

/1 Act
var result = controller.ValidarConsumo(idEstudiante, idHorario);

// Assert
Assert.AreEqual(”{ error = Servicio alimenticio NO autorizade. }", result.Data.ToString());

ITestMathndl
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10.15 Anexo 14: Test validacion de informacion de salida y

entrada
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