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RESUMEN

El presente proyecto de tesis describe el analisis, disefio y desarrollo de un
sistema web para la empresa EISCO. La compafiia carece de un software
especializado por lo que los procesos para obtener los analisis de precios
unitarios y presupuestos son lentos, complejos, con la informacion dispersa y
desorganizada. El sistema implementado permite automatizar los procesos
para la elaboracion de estos estudios de costos, gestionar adecuadamente la
informacion de los proyectos, rubros y recursos (materiales, equipos,
herramientas, mano de obra, transporte), asi como generar los respectivos
reportes con la informacién procedente de todos estos procesos. El producto
de software resultante, es un sistema desarrollado en un ambiente web, con
una arquitectura distribuida, basado en el patrén de disefio Modelo, Vista,
Controlador (MVC), implementado en el lenguaje de programacién Java, con
un motor de base de datos MySQL. Tanto el sistema, como su base de datos
se encuentran alojados en un servidor externo utilizando los servicios e
infraestructura tecnoldgica que ofrece la Computacién en la Nube. Con la
ayuda de la Metodologia Agil de Desarrollo SCRUM, se ha llevado a cabo la
elaboracion del sistema, el cual es perfectamente funcional y se ajusta a los
requerimientos del usuario, presentando un software a medida, que optimiza
adecuadamente los procesos, y demostrando la eficacia de esta metodologia

al momento de desarrollar sistemas de mediano tamafio.

PALABRAS CLAVES:

e SISTEMA WEB

e ANALISIS DE PRECIOS UNITARIOS
e PRESUPUESTOS

e COMPUTACION EN LA NUBE

e SCRUM



XXii

ABSTRACT

The present thesis project describes the analysis, design and development of
a web system for the EISCO company. The company lacks a specializing
software therefore the processes to obtain the analyses of unit prices and
budgets are slow, complex, with the dispersed and disorganized information.
The implemented system allows to automate the processes for the making of
these studies of costs, properly manage the information of the projects, items
and resources (materials, equipment, tools, labor, transport), as well as
generate the respective reports with information from all these processes. The
resulting software product, is a system developed in a web environment, with
a distributed architecture, based on the pattern of design Model, View,
Controller (MVC), implemented on Java programming language, with a
MySQL database engine. Both the system, such as your database are hosted
on an external server using the services and technological infrastructure that
offers Cloud Computing. With the help of the Agile Methodology of
Development SCRUM, has been carried out the making of the system, which
is perfectly functional and conforms to the requirements of the user, presenting
a custom software, that properly optimizes processes, and demonstrating the

effectiveness of this methodology when developing systems of medium size.

KEYWORDS:

e WEB SYSTEM

e UNIT PRICE ANALYSIS
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CAPITULO 1

GENERALIDADES

1.1INTRODUCCION

Hoy en dia las empresas o entidades de cualquier tipo, que manipulan cierta
cantidad de informacion, y que requieren optimizar la gestion de sus procesos,
ven en las aplicaciones informéticas, una herramienta tecnolégica de apoyo
gue permite planificar, organizar y ejecutar sus operaciones de forma

eficiente.

Gracias a la constante evolucion de la tecnologia, se ha conseguido que se
desarrollen herramientas de software estables, rapidas, y faciles de usar, las
cuales han permitido que una gran cantidad de procesos que eran realizados
de forma manual, puedan ser automatizados, con la consecuente disminucion
de los tiempos de proceso y mejorando la competitividad de las empresas, asi
como el rendimiento de los trabajadores en la ejecucién de sus actividades

diarias.

En nuestro medio, dentro del sector de la construccion existen empresas
que brindan servicios para realizar los disefios, la instalacion, la construccién
y el mantenimiento de todo lo referente a las redes eléctricas y electrénicas,
gue forman parte fundamental de todo proyecto constructivo ya sean estos de
tipo empresarial, residencial, comercial, institucional, urbano etc. Estas
empresas deben manejar la informacion concerniente a los conceptos de
trabajo y los recursos, es decir, materiales, equipos, herramientas, mano de
obra, y transporte, que integran un proyecto para poder desarrollar un estudio
y determinar sus costos de ejecucion, a través de los presupuestos y los

andlisis de precios unitarios.
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Dentro de este ambito, EISCO es una empresa que brinda este tipo de
servicios, que requiere de una herramienta de software especializada que
brinde las facilidades para manejar la informacién de los proyectos y realizar

estos procesos de forma efectiva, rpida, confiable y segura.

Actualmente, existen herramientas de software que permiten realizar los
estudios de costos y desarrollar a través de estos, los analisis de precios
unitarios y los presupuestos, pero que son complejos de implementar y no se

ajustan a los requerimientos de la empresa.

Es por ello, y debido a las necesidades que se presentan al momento de
realizar estos procesos, se pretende desarrollar una herramienta de software
a medida que cumpla con los requisitos de la empresa y optimice las tareas
para gestionar y procesar de forma adecuada toda la informacion para generar

los estudios de costos entregando resultados oportunos a los clientes.

1.2ANTECEDENTES

EISCO es una empresa privada que brinda servicios de consultoria, disefo,
instalacion, construccién, y mantenimiento de redes eléctricas y electrénicas,
destinadas a implementarse dentro de proyectos de edificaciones ya sean de
tipo empresarial, residencial, comercial, urbanos, parques, plazas, etc, la cual

trabaja tanto con el sector publico como con el sector privado.

Dentro del &mbito laboral, cuando la empresa ofrece sus servicios de
consultoria para el disefio de las redes o al momento de participar en un
concurso para la construccién de las mismas, es necesario entregar a los
clientes la documentacion con la informacién pertinente, en la que se
presentan generalmente: los disefios de las redes (planos), las memorias
técnicas con informacion detallada del proyecto y los estudios de costos que

permiten conocer el valor monetario que tendra la implementacion del mismo.
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Para la obtencion de estos estudios de costos, el personal de la empresa
debe desarrollar tanto los Analisis de Precios Unitarios, como el Presupuesto,
en los cuales se describen los diferentes trabajos que conformaran el
proyecto, detallando los recursos y las cantidades que seran necesarios para
realizarlos, y obteniéndose a través de estos, los costos unitarios y costos

totales que tendran al momento de la construccion del proyecto en estudio.

Todos los procesos y la informacion que son necesarios para el desarrollo
de los andlisis de precios unitarios, los presupuestos y la generacion de la
documentacion con los resultados obtenidos, la empresa ha recurrido al uso
de la herramienta ofimatica de Microsoft Excel, la cual se ha adecuado para

ser utilizada en el desarrollo de los mismos.

1.3PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Los procesos que permiten generar los Analisis de Precios Unitarios y los
Presupuestos por parte de la empresa EISCO, son lentos, tediosos y en
ocasiones llegan a ser complejos, ya que no disponen de un software

especializado que facilite desarrollar adecuadamente estas actividades.

El personal que efectla los estudios de costos actualmente utiliza como
Unica herramienta a Microsoft Excel, en la cual se crean y configuran archivos
por cada proyecto a realizarse, en cada uno de estos se debe establecer los
formatos y registrar toda la informacion pertinente, para que a través de las
férmulas y funciones implementadas, se desarrollen tanto los andlisis de
precios unitarios como los presupuestos, lo cual, si bien es funcional, no es la

forma mas apropiada de llevar a cabo todo este proceso.

Como se mencion6 anteriormente, es necesario que por cada proyecto a
elaborarse, se registre nuevamente dentro de las hojas de célculo de Excel
toda la informacién tanto de los proyectos, los rubros, y los recursos

(materiales, equipos, herramientas, mano de obra, transporte), ya que no
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cuentan con bases de datos dedicadas para gestionar de forma éptima cada

uno de estos elementos y evitarse asi la duplicacion de informacion.

Dependiendo del proyecto a desarrollarse, la empresa debe elaborar
conjuntamente con los estudios de costos, un Cronograma Valorado, en el
cual se describen los trabajos a efectuarse, y se distribuyen en periodos de
tiempo el porcentaje de avance y la inversion de cada uno de estos, este

proceso de igual forma se lo ha venido realizando a través de Excel.

Asimismo cuando se realizan presupuestos para un proyecto, es posible
que existan variaciones en los costos de los recursos con el pasar de los
meses, ya que los proyectos no se ejecutan en el mismo instante en el que se
presenta el presupuesto, es por lo que la empresa necesita generar la férmula
polinbmica, la cual es usada posteriormente para efectuarse un reajuste de
los costos presupuestados, pero al momento no cuentan con una herramienta

que les facilite realizar este proceso.

Ya que el personal que realiza los estudios de costos no siempre se
encuentra en las oficinas y necesita disponer de la informacién ya sea de un
proyecto, de los recursos, de un analisis de precios unitarios, o de un
presupuesto para efectuar cualquier gestion sobre los mismos, este debe
realizar una copia de todo el documento original para usarlo fuera de las
oficinas, lo cual genera duplicidad de la informaciébn ya que esta no se
encuentra centralizada y accesible desde un mismo lugar. Ademas como se
manejan documentos en Excel, estos son susceptibles a alteraciones en sus
férmulas internas si el personal no esta familiarizado adecuadamente con el
mismo, pudiéndose ocasionar célculos erroneos dentro de los analisis de

precios o en el presupuesto antes elaborado.

Al mismo tiempo la empresa no dispone y no desea invertir en
infraestructura de hardware, software o personal adicional, para la

implementacion y mantenimiento de un sistema informatico, ya que esta
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centra todos sus esfuerzos en su negocio, es decir, en el disefio y la
construccion de las redes eléctricas y electronicas de diferentes proyectos

constructivos.

1.4JUSTIFICACION E IMPORTANCIA

Las razones que justifican el desarrollo del sistema para la automatizacion
de los Andlisis de Precios Unitarios y Presupuestos, se describen a

continuacion:

A través del sistema se podran elaborar tanto los andlisis de precios
unitarios de los diferentes rubros, asi como los presupuestos que componen
un proyecto de construccion, cada uno de estos procesos seran realizados de
forma sistematizada, organizando adecuadamente toda la informacién para
generar los estudios de costos, de forma sencilla, libre de errores de célculo y

con resultados confiables y oportunos.

El sistema brindara las facilidades para gestionar la informacion de los
proyectos, rubros y recursos (materiales, equipos, herramientas, mano de
obra, transporte), ya que todos estos elementos estardan debidamente
organizados dentro de una base de datos, con lo cual la informacion podra ser
registrada de mejor manera y ser usada apropiadamente dentro de los analisis

de precios o presupuestos.

Con el desarrollo del sistema se podran realizar de forma méas apropiada y
efectiva varios procesos adicionales, que complementan a los analisis de
precios unitarios y presupuestos, como son la generacién del Cronograma
Valorado, la generacion de la Férmula Polinbmica, el Control mediante

graficas de los costos de rubros presupuestados vs ejecutados.

A través del sistema se ofrecera la posibilidad de generacién de reportes,

en los cuales se presentaran de forma adecuada y debidamente estructurada
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toda la informacion con los resultados obtenidos de las diferentes
funcionalidades que ofrece el sistema, entre estos se encuentran: reportes de
andlisis de precios unitarios, presupuestos, cronogramas valorados, formula

polinémica, reportes de partidas, control de costos.

Se plantea que el sistema sea desarrollado en un ambiente web, para que
los usuarios puedan acceder a la informacién y a las funcionalidades del
mismo desde cualquier lugar, mediante el uso de un computador con conexion

a internet.

El sistema sera implementado utilizando los servicios tecnoldgicos que
ofrece la Computacion en la Nube?! (Cloud Computing), a través de los cuales
se tendr& una plataforma para realizar el alojamiento y despliegue del mismo
de una manera facil, rapida y segura, en el cual se utilizaran los recursos que
sean realmente necesarios, obteniendo con ello un menor costo, ya que el

modelo de pago se basa en el uso real de los servicios que sean requeridos.

Es por estos motivos que se pretende realizar un sistema de acuerdo a los
requerimientos de la empresa EISCO, que facilite todos estos procesos en
cuanto al desarrollo de los Andlisis de Precios Unitarios y Presupuestos,
unificando en un solo sistema todos los recursos que son necesarios para su
elaboracion, y que podran ser usados en diversos proyectos; ademas no se
tendra que preocupar por la adquisicion de equipos, instalaciones o
configuraciones dentro de la empresa, ya que a través de los servicios que
brinda la Computacion en la Nube, se facilitard& su implementacion,

obteniéndose asi un sistema completamente funcional.

! Computacién en la Nube: Es un sistema informatico basado en Internet y centros de datos
remotos para gestionar servicios de informacion y aplicaciones.



1.50BJETIVOS

1.5.1 Objetivo General

e Desarrollar un Sistema Web para la Automatizacion del Andlisis de
Precios Unitarios y Presupuestos para la empresa “EISCO”,
mediante la metodologia SCRUM utilizando los servicios de Cloud

Computing.

1.5.2 Objetivos Especificos

e Realizar el analisis, disefio e implementacion del sistema
aplicando la metodologia Scrum a través de sus diferentes
herramientas y buenas practicas, conjuntamente con la
normativa IEEE-830 encargada de la especificacion de
requerimientos, durante las fases de desarrollo del proyecto

para mejorar la calidad y productividad del sistema.

e Entregar la aplicacion totalmente funcional con la informacién y
las especificaciones proporcionadas por la empresa EISCO
utilizando los servicios tecnoldgicos de la Computacion en la
Nube, para optimizar el rendimiento de los procesos que

conlleva la institucion, durante el presente afio.

e Ejecutar y evaluar las pruebas en cada iteracion para garantizar

el 100% de la calidad de entregables.

e Capacitar al menos al 90% de empleados y directores sobre el
uso adecuado del sistema en el presente afio, para minimizar

errores en la utilizacion del software.



1.6 ALCANCE

El presente proyecto de tesis posibilitara a la empresa EISCO, contar con
un sistema informatico, que permita manejar eficientemente la informacion y
los procesos, para elaborar los analisis de precios unitarios y los presupuestos
de los diferentes proyectos constructivos de las redes eléctricas y electronicas

en estudio.

El sistema sera disefiado exclusivamente para cumplir los requerimientos
de la empresa, el cual se divide en 3 mddulos principales, que se describen a

continuacion:

1.6.1 Mdbdulo General de Gestién, Costos y Presupuestos

e Gestion de Proyectos, Rubros y Recursos

El sistema permitira gestionar los proyectos, los rubros y los recursos;
elementos que son usados dentro de los andlisis de precios unitarios y

presupuestos, el cual contiene las siguientes funcionalidades:

- Gestion de Proyectos
- Gestion de Rubros
- Gestion de Recursos
- Gestion de Materiales
- Gestion de Equipos y Herramientas
- Gestion de Mano de Obra
- Gestion de Transporte

La gestion hace referencia a poder efectuar las operaciones de: Insertar,

Actualizar, Eliminar o Buscar cada uno de estos elementos.



e Anédlisis de Precios Unitarios

El sistema permitira desarrollar los Analisis de Precios Unitarios de cada
concepto de trabajo (rubro), en el cual se especifican los materiales, equipos,
herramientas, mano de obra, y transporte, necesarios para su ejecucion
dentro del proyecto, en donde a través de célculos internos se permitird

conocer el costo unitario de cada concepto.

A partir de este analisis de precios unitarios, se tendra la posibilidad de
generar escenarios de estos andlisis, de acuerdo a tres escenarios posibles
de ubicacién geografica del APU, que permitirdn variar los costos indirectos;
los cuales posteriormente pueden ser usados dentro de la generacion del

presupuesto.

Los andlisis de precios unitarios podran ser presentados a través de

reportes en formato PDF o Excel.

e Presupuestos

El sistema permitirA generar Presupuestos, en el cual se registran los
Andlisis de Precios Unitarios de los diferentes conceptos de trabajo y se
establecen sus cantidades necesarias para que a partir de calculos internos
se pueda conocer los costos parciales y totales que tendra la ejecucion del

proyecto en estudio.

El presupuesto podra ser presentado a través de reportes en formato PDF

o Excel.

e Cronograma Valorado de Trabajo

Esta funcionalidad del sistema, permitira generar un Cronograma Valorado

de trabajo de los diferentes conceptos de trabajo que forman parte del
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proyecto en estudio, en el cual se podra definir a través de porcentajes la
cantidad que se pretende realizar de cada uno de ellos, es decir el avance de
obra, y obtener a través de calculos internos los costos que representan su

ejecucion, todos estos establecidos dentro de periodos de tiempo.

Estos cronogramas podran ser presentados a través de reportes en formato
PDF.

e Reajuste de Precios (Generacién Férmula Polinémica)

Esta funcionalidad del sistema permitird generar un modelo matematico
conocido como Férmula Polindmica, la cual esta compuesta por los
principales recursos (materiales, equipos, herramientas, mano de obra y
transporte) que forman parte de un presupuesto, agrupados en categorias, en

donde se podra conocer los coeficientes de incidencia de estos recursos.

Esta férmula podréa ser generada a través de reportes en formato PDF.

1.6.2 Mddulo de Seguridad

Es necesario que todo sistema web cuente con la seguridad pertinente para
evitar perdida o adulteracion de la informacion; es por ello que, el sistema
tendra el médulo de seguridad, el cual permitird el manejo y autentificacion de
usuarios, mediante el uso de usuarios y claves de acceso, asi como la
asignacion de un perfil y permiso de acceso a los diferentes médulos que

maneja el sistema.

Las funcionalidades, que presenta el sistema en este modulo, se describen

a continuacion:
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e Gestion de Usuarios

Funcionalidad que permitira Insertar, eliminar, actualizar, buscar un usuario

dentro del sistema.

e Gestidn de Perfiles y Permisos

Funcionalidad que permitira insertar, actualizar, eliminar, o buscar, un perfil
y asignar permisos al mismo, segun el tipo de usuario (Administrador,

Empleado, o Cliente) que hara uso del sistema.

e Registro de Usuarios

Esta funcionalidad permitira registrar usuarios nuevos de tipo cliente que

haran uso del sistema.

1.6.3 MdAdulo de Presentacion de Reportes

La informacion que se obtendra a partir de la elaboracion de los analisis de
precios unitarios, los presupuestos, las partidas y costos de rubros
presupuestados y ejecutados, permitira al usuario generar reportes de todos
estos procesos que se han efectuado, para la presentacion, revision, y toma

de decisiones posteriores.
A continuacién se lista las funcionalidades que brindara este médulo:
e Reporte de los analisis de precios unitarios, con los costos de
materiales, equipos, herramientas, mano de obra, transporte, costos

indirectos, estos reportes pueden ser generados en formato PDF.

e Reporte del presupuesto con las cantidades, costos parciales y costos

totales de los conceptos de trabajo (rubros), asi como el costo final de
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un proyecto en estudio, estos reportes pueden ser generados en
formato PDF.

e Reporte de partidas, es decir catalogado por equipos, herramientas,
materiales, mano de obra, transporte y costos indirectos de cada uno
de los proyectos presupuestados, estos reportes pueden ser generados

en formato PDF.

e Reporte de Control de Costos de rubros presupuestados versus
ejecutados, en el cual el usuario definird los costos reales que se
obtuvieron al ejecutar el proyecto vs los costos presupuestados y poder
generar reportes con graficas de barras de estado, estos reportes

pueden ser generados en formato PDF.

La implementacion y despliegue del sistema se lo realizara a través de un
proveedor de servicios de Cloud Computing, el cual ofrecerd, a un bajo costo
de inversion, la infraestructura tecnolégica con las herramientas y recursos
gue sean necesarios para que el sistema sea funcional y cumpla con los

requisitos de la empresa.

El equipo de trabajo del presente proyecto, asegura que las autoridades y
empleados de la empresa, se comprometen en brindar toda la informacion
necesaria para llevar a cabo este trabajo con el fin de lograr el cumplimiento
de los objetivos establecidos y cubrir todas las falencias posibles que

actualmente tiene la empresa, para realizar los mencionados procesos.

Adicionalmente, el sistema tendra su pertinente manual de usuario y curso
de capacitacion para su adecuado manejo, mismo que sera dirigido hacia los
directores y personal encargado de llevar acabo los procesos en la obtencién

de los Analisis de Precios y Presupuestos de la empresa EISCO.
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CAPITULO 2

2. MARCO TEORICO

2.1 Costosy Presupuestos

Hace algunos afios, el desarrollar un proyecto de construccion, requeria que
se maneje con gran habilidad tanto los materiales, los equipos, las
herramientas, la mano de obra; de manera que se cumplan con las actividades
gue forman parte del proyecto, de acuerdo a los tiempos establecidos, al mas
bajo costo y con la mejor calidad de recursos posibles, lo cual se lo conseguia

solo a través de la experiencia del constructor (Ortiz, 2010).

En la actualidad antes de llevar a cabo la ejecucion de un proyecto, se debe
realizar un estudio detallado de cada una de las actividades que se van a
realizar, y de los recursos necesarios, que permitirAn que el proyecto se

cumpla apropiadamente y sin contratiempos.

Es aqui donde intervienen los estudios de costos que a través de los analisis
de precios unitarios y los presupuestos, se puede llegar a cuantificar los costos
monetarios tanto parciales como totales de las actividades o trabajos a
realizarse y de los recursos necesarios para la ejecucion de un proyecto

constructivo.

2.2 Costos en Proyectos

Los costos en proyectos, se definen como el conjunto de gastos o
desembolsos de dinero, que son necesarios para la ejecucion y culminacion

de un trabajo o un servicio.

En el ambito de la construccion de redes eléctricas o electronicas y, en
general, en proyectos de construccién, los costos se dividen en dos grupos

principales:
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Preliminares
COSTOS DIRECTOS
Finales
COSTOS
De Operacion
COSTOS INDIRECTOS

De Obra

Figura 1. Clasificacion de los Costos
Fuente: Suérez, C. (2002). Costo y Tiempo en Edificacion

2.2.1 Costos Directos

Son los costos que forman parte directamente de una actividad o concepto
de trabajo a realizarse dentro de un proyecto. Entre estos costos se
encuentran: costos de materiales, equipos, herramientas, mano de obra, y
transporte. De acuerdo con Suarez (2002), los costos directos se subdividen
en:

- Costo Directo Preliminar: es la suma de gastos materiales, equipos,

herramientas, mano de obra, necesarios para realizar un subproducto.

- Costo Directo Final: es la suma de gastos de materiales, equipos,

herramientas, mano de obra, y subproductos necesarios para realizar
un producto.

2.2.2 Costos Indirectos

Son los gastos técnicos y administrativos que forman parte de las
actividades de trabajo a realizarse dentro de un proyecto. Entre estos gastos
se incluyen salarios, seguros, gastos administrativo, flanzas, imprevistos entre

otros. De acuerdo con Suarez (2002), los costos indirectos se subdividen en:

- Costo Indirecto de Operacion: es la suma de los gastos que forman

parte de todos los proyectos dentro de un periodo de tiempo.
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- Costo Indirecto de Obra: es la suma de los gastos que se aplican a cada

uno de los conceptos de trabajo que forman parte de un proyecto.

2.3 Anédlisis de Precios Unitarios

El Analisis de Precios Unitarios, el cual se abrevia como APU, es un estudio
técnico de estimacion de los costos por unidad, de los diferentes conceptos
de trabajo que forman parte de un proyecto que se encuentra en estudio de

construccion.

2.3.1 Precios Unitarios

Los Precios Unitarios, son los costos monetarios, por unidad, de cada uno

de los conceptos que integran el trabajo o servicio a ejecutar.

Dentro de los precios unitarios, segun Ortiz (2010), es necesario definir

algunos componentes:

- Concepto de Trabajo: es la descripcion de los trabajos o
servicios ya sean manuales o mecanicos, que el trabajador
realiza durante la ejecucién del proyecto, segun lo establecido
en planos y especificaciones, estos trabajos dentro de los

proyectos se los especifica como rubros.

- Unidad de Obra: es una unidad de medida que se define dentro
de las especificaciones para cuantificar una actividad de trabajo

para su respectiva medicidon y pago posterior.

- Normas y Especificaciones: son la descripcion de todos los
requisitos que forman parte de cada uno de los conceptos de
trabajo, que seran necesarios para su ejecucion dentro de un

proyecto constructivo.
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2.3.2 Elementos de los Precios Unitarios

Los elementos que forman parte de un Precio Unitario se identifican en la

Figura. 2.

EQUIPOY

MATERIALS ‘ HERRAMIENTA

| COSTO DIRECTO

=]
r

CosTO
INDIRECTO

MANO DE OBRA TRANSPORTE

—— | PRECIO UNITARIO

COSTO UNITARIO (P.U)

UTILIDAD

CENTRAL ‘ DE OBRA

ADMINISTRACION | | ADMINISTRACION | ’

]
FIANZAY
SEGUROS ‘ IMPREVISTOS FINANCIAMIENTO

Figura 2. Elementos del Precio Unitario
Fuente: Ortiz, A. (2010). Presupuestacion de Obras. Recuperado de
http://www.slideshare.net/BnIJmN/5-precios-unitarios-blanco-y-negro

e Costos Directos en Precios Unitarios

Es el conjunto de gastos que se efectuan para la ejecucion de un concepto
de trabajo. Esta compuesto por la suma de los gastos de: materiales, equipos,

herramientas, mano de obra y transporte.

- Materiales: Son aquellos recursos obtenidos a través de proveedores,
gue son necesarios para la ejecucion de un concepto de trabajo.
Adquiridos por unidad de material, refiriéendose a esta, como la unidad

de medida para cuantificar el recurso.

- Equipos y Herramientas: Son aquellos elementos que deben ser
utilizados en la ejecucién de una actividad o concepto de trabajo, donde

su valor monetario se establece por las horas de uso.

- Mano de Obra: Es el personal encargado de la ejecucion de un
concepto de trabajo, en el cual el contratista determinara los pagos de

los salarios reales que establece la ley.
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De acuerdo con Pineda y Sinchi (2012), dentro de la mano de obra se

establecen tres clases:

- Mano de Obra Calificada: Se refiere al personal que desarrolla
actividades que requieren de estudios previos 0 de una extensa

experiencia laboral, por ejemplo: Ingenieros, Técnicos.

- Mano de Obra Semi-Calificada: Se refiere al personal que
desarrolla actividades para las cuales no se requiere de estudios
previos y que, a pesar de su vasta experiencia, ésta no sera
suficiente para ser catalogado como mano de obra calificada, por

ejemplo: Ayudante Eléctrico.

- Mano de Obra No Calificada: Es el personal que desarrolla
actividades cuya realizacion no requiere de estudios ni experiencia
previa, por ejemplo personas sin labores definidas como: albafiiles,

jornaleros, cargadores.

- Transporte: Es el vehiculo o medio, necesario para el traslado de los
materiales al lugar de construccion de la obra, su tarifa se establece
segun el costo de su alquiler, el cual a su vez se define segun la
distancia, tipos de materiales a transportar, o el tiempo de operacion del

vehiculo.

e Costos Indirectos en Precios Unitarios

Son el conjunto de gastos de tipo general que no se encuentran dentro de
los cargos directos, que el contratista de obra debe afiadir para la ejecucion
de los diversos trabajos, y que se distribuyen en proporcion a ellos para

integrar el Precio Unitario.
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A continuacion en la Figura 3, se describen los costos indirectos mas

importantes, divididos en dos grupos: Gastos de Operacion y Gastos de Obra.

+ Cargos Técnicos / Administrativos

« Alquileres y/o depreciaciones

+ Obligaciones y Seguros
DEOFERACION + Materiales de Consumo

« Capacitacién y promocién

+ Tecnicos y/o Administrativos
+ Traslados de Personal
INSI%SELOT%S’ + Cargos de Campo + Comunicaciones y Fletes
+ Construcciones Provisionales
+ Consumos Varios
+ Imprevistos
+ Financiamiento
« Utlidad
+ Fianzas
« Impuestos Reflejables

DE OBRA

Figura 3. Division de los Costos Indirectos
Fuente: Suarez, C. (2002). Costo y Tiempo en Edificacion

e Gastos de Operacién o Administracién Central

Estos son la suma de todos los gastos generales, de administracién, control
y de servicios que, por su naturaleza especifica, son de aplicacibn a todas
las obras efectuadas por la empresa en un tiempo determinado (Suarez,
2002).

Estos gastos se pueden agrupar en los siguientes elementos:

- Gastos Técnicos y Administrativos
- Alquileres y/o depreciaciones

- Obligaciones y seguros

- Materiales de Consumo

- Capacitacion y promocién
e Gastos de Administracion de Obra
Es la sumatoria de todos los gastos, que por su condicion se usan en todos
los conceptos de una obra en especifico (Suarez, 2002). Estos a su vez se

dividen en:

- Cargos de Campo: Técnicos, Administrativos, Traslados de Personal,

Comunicacion, Fletes, Construcciones Provisionales, Consumos.
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- Imprevistos

- Financiamiento
- Utilidad

- Fianzas

- Impuestos

2.3.3 Conformacién de los Analisis de Precios Unitarios

Los Andlisis de Precios Unitarios, se conforman generalmente por los

siguientes componentes.

e Concepto de Trabajo

Se define una actividad o concepto de trabajo, es decir un rubro, que se
ejecutara dentro del proyecto constructivo, al cual se lo identifica por un codigo
y una unidad de medida, este concepto es definido por el proyectista que

realiza el estudio de precios o por el cliente duefio del proyecto.

Cuadro 1
Concepto de Trabajo

Analisis de Precios Unitarios

Rubro: Control de Accesos Unidad: U
Cddigo: DT-01
Detalle: Instalacion del control de accesos

Dentro de cada concepto de trabajo se debe definir los materiales, equipos,
herramientas, mano de obra y transporte que son necesarios para elaborar el

trabajo en analisis.

e Materiales

Se establecen los costos unitarios de los materiales que intervienen dentro

del concepto de trabajo, este costo se obtiene a través de cotizaciones en el

mercado. Cada material debe disponer de una Descripcion, Unidad de
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Medida, Cantidad, Precio Unitario y Costo Total, la suma de estos costos

forman el subtotal de materiales.

Tabla 1

Detalle Materiales
Descripcion Unidad Cantidad Precio U Costo
Control de Accesos UND 1 2060.80 2060.80

Subtotal (M):  2060.80

e Equipos y Herramientas

Se identifican los costos unitarios de los equipos y herramientas necesarios
para ejecutar el concepto de trabajo. Dentro de cada equipo o herramienta se
define una Descripcion, Cantidad, Tarifa, Costo/Hora, Rendimiento y Costo

Total, la suma de estos costos forman el subtotal de equipos y herramientas.

Tabla 2
Detalle Equipos y Herramientas
Descripcion Cantidad  Tarifa Costo/Hora Rendimiento Costo
Herramienta 1.00 0.50 0.50 8.00 4.00
Menor

Subtotal (EH): 4.00

e Mano de Obra

Se determina el grupo de trabajo idéneo y los costos unitarios que tendran
para ejecutar el concepto de trabajo. Dentro de cada mano de obra se define
una Descripcién, Cantidad, Jornal-Hora, Rendimiento, Costo-Hora, y el Costo

Total, la suma de estos costos forman el subtotal de mano de obra.

Tabla 3
Detalle Mano de Obra

Descripcion Cantidad Jornal/Hora Costo/Hora Rendimiento Costo
Ingeniero 1.00 3.03 3.03 8.00 24.24
Tecnologo 1.00 3.06 3.06 8.00 24.48

Subtotal (MO): 48.72
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e Transporte

Se determina el vehiculo y el costo unitario que sera requerido para poder
transportar los materiales que forman parte del concepto de trabajo. Dentro
de cada transporte se define una Descripcion, Unidad, Cantidad, Tarifa y se
obtiene un Costo Total, la suma de estos costos forman el subtotal de
transporte, el definir o no este elemento dependerad del consultor o el

contratista del proyecto.

Tabla 4
Detalle Transporte
Descripcion Unidad Cantidad Tarifa Costo
Camioneta 4x4 GLB 1 1.61 1.61
Subtotal (T): 1.61

La suma de estos cuatro subtotales (Materiales + Equipos y Herramientas
+ Mano de Obra + Transporte), conforman el Costo Directo Total del concepto
de trabajo, adicional se deben sumar los Costos Indirectos, definidos como un
porcentaje del costo directo total; la sumatoria de estos costos (Directos +

Indirectos) forman el Costo Unitario Total del concepto de trabajo (rubro).

Tabla 5 Costo Total de Precio Unitario de un Rubro

TOTAL COSTO DIRECTO (M+N+O+P) 2195.952
TOTAL COSTO INDIRECTO Y UTILIDADES 25% 439.190
OTROS INDIRECTOS 0% 0.00
COSTO TOTAL DEL RUBRO 2635.142
VALOR OFERTADO $ 2,635.14

2.3.4 Rendimiento de Equipos, Herramientas y Mano de Obra

El rendimiento se define como el volumen de obra que se realiza durante
un jornal normal de trabajo, dentro de los andlisis de precios unitarios el
rendimiento debe ser aplicado sobre los equipos/herramientas y mano de

obra, este valor puede ser obtenido a través de:
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- Observacion, registro y andlisis de tiempos y movimiento del
personal, en cuanto a mano de obra.
- Formulas y Reglas.

- Datos del fabricante, en el caso de equipos y herramientas.

La ecuacion general que se utiliza para obtener el rendimiento es la

siguiente:
Rendimient 1]
endimiento = —
UR
Figura 4. Férmula del Rendimiento
Donde:

- 1J: representa un jornal normal de trabajo (una jornada de trabajo, 8

horas laborables).

- UR: unidades realizadas durante la jornada (cantidad realizada de obra

durante la jornada de trabajo).

2.4  Presupuestos

“Un presupuesto consiste en la valoracién “a priori” de un producto o

servicio” (Brusola, 1999, pags. 3.5-1).

El presupuesto tiene como finalidad dar una visién general del costo total
gue tendra la ejecucion de un proyecto constructivo, es decir la inversion que

sera necesaria para llevarlo a cabo.

En términos generales, para determinar el presupuesto de un proyecto, es

necesario:

- ldentificar y definir los distintos conceptos de trabajo (rubros) que

intervendran dentro del proyecto.
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- Calcular el costo unitario de cada concepto de trabajo a través del

analisis de precios unitarios.

- Realizar las mediciones de cada concepto de trabajo, es decir,

determinar la cantidad necesaria de cada uno de ellos.

- Multiplicar el precio unitario de cada concepto de trabajo por su

cantidad necesaria correspondiente.

- Sumar los costos totales de cada concepto de trabajo para obtener

el costo total del presupuesto.

2.4.1 Conformacién del Presupuesto

El presupuesto normalmente se encuentra conformado de los siguientes

componentes:

e Datos Generales del Presupuesto

La informacion con los datos generales que describen el proyecto u obra se

ubican en la parte superior dentro de un encabezado.

La informacion requerida generalmente es la siguiente:

- Empresa: Nombre de la compafia o persona natural que presenta la
propuesta econémica.

- Obra: Nombre del proyecto especifico para el cual se presenta el
presupuesto.

- Localizacion: Ubicacion geografica donde se ejecutara el proyecto.

- Fecha: Mes en que se presenta el presupuesto; expresa la vigencia de
los precios contemplados en el presupuesto.
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e Sintesis del Presupuesto

La sintesis presenta la informacion en forma de detalle de los costos que se
obtuvieron a través de los andlisis de precios unitarios de cada concepto de
trabajo, dentro de cada concepto se debe establecer:

- Cadigo: Se identifica el concepto de trabajo con un cédigo numérico o

alfanumérico segun sea el caso.

- Descripcion: Se detalla el nombre especifico del concepto de trabajo,

para el cual se evaluo el costo total.

- Unidad: Se presenta la unidad de medida con la cual esta valorado y

medido el concepto de trabajo.

- Cantidad: Indica el nUmero que se necesita de ese concepto de trabajo

para el presente proyecto.

- Precio Unitario: Se presenta el valor monetario de la unidad del
concepto de trabajo especificado, el cual se obtuvo a través del analisis

de precios unitarios.

- Precio Total: Este valor representa el costo total que tendréa el concepto
de trabajo, al realizarse una operacion sencilla de multiplicacion de la

Cantidad requerida por el Precio Unitario del mismo.

e Costos Finales

Los Costos Finales se presentan al final del detalle mediante una sumatoria
de todos los costos totales de cada concepto de trabajo, los cuales forman un
primer subtotal, a este valor se le debe sumar un valor del IVA con el que

trabaje el presupuesto, con lo que se obtiene un nuevo valor.
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Posteriormente se suman estos valores y se obtiene con ellos el costo total

del presupuesto del proyecto en estudio.

PRESUPUESTO ELECTRONICO DATOS

PROYECTO : EDIFICIO DEL CONSEJO DE LA JUDICATURA FECHA: 22-11-2014
UBICACION : CALLE ARGELIOS Y VELAZCO
CONSULTOR : ING. JUAN AVILES
ITEM DESCRIPCION UNIDAD | CANTIDAD | PRECIO UNIT. PRECIO TOTAL
INSTALACIONES DATOS
DT-01 CANALETA DE 20x10cm M 300.00 31.24 9373.00
DT-02 PUNTO DE DATOS SIMPLE CAT 6a PTO 121.00 159.50 19298.95
DT-03 PUNTO DE DATOS DOBLE CAT 6a PTO 38.00 266.19 10115.39
DT-04 PATCH PANEL MODULAR 24 PUERTOS BLINDADO U 14.00 86.17 1206.38
DT-05 FACE PLATE 2 SALIDAS U 38.00 4.55 172.75
DT-06 FACE PLATE 1 SALIDAS U 121.00 4.55 550.06
DT-07 JACK RJ 45 CAT 6a PARA FACE PLATE O PATCH PANEL U 318.00 17.60 5597.98
DT-08 ORGANIZADOR HORIZONTAL U 11.00 31.93 351.23
DT-09 PATCH CORD CAT 6a 3 PIES U 159.00 15.16 2410.73
DT-10 PATCH CORD CAT 6a 7 PIES 9] 2.00 17.95 35.91
SUBTOTAL = $49,112.37
VA =12 % 5,893.48
SON: CINCUENTAY CINCO MIL CINCO CON 85/100 DOLARES AMERICANOS TOTAL = $ 55,005.85

Figura 5. Presupuesto General
Elaboracion propia

2.5 Reajuste de Precios

El Reajuste de Precios se describe como el valor adicional a un precio
inicial, que se origina por el incremento de los costos de los insumos que
intervienen en un proyecto u obra en el lapso de un tiempo (Universidad del

Azuay, s.f.).

2.5.1 Fo6rmula Polindmica

‘Es la representacion matematica de la estructura de costos de un
Presupuesto y esta constituida por la sumatoria de términos, denominados
monomios, que consideran la participacion o incidencia de los principales
recursos (mano de obra, materiales, equipo, gastos generales) dentro del

costo o presupuesto total de la obra” (Salinas Seminario, 2003).

De acuerdo a la Ley Organica del Sistema Nacional de Contratacion Publica
del Ecuador, en su Capitulo VII. Reajuste de Precios en Obras, la férmula

polinbmica general es de la forma:
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Figura 6. Férmula Polindmica
Fuente: Asamblea Nacional Constituyente. (2009). Decreto Ejecutivo 1700. Reglamento
General de la Ley Orgénica del Sistema Nacional de Contratacion Publica. Recuperado de
http://portal.compraspublicas.gob.ec/compraspublicas/normativas

Los simbolos anteriores tienen el siguiente significado:
Pr = Valor reajustado del anticipo o de la planilla.

Po = Valor del anticipo o de la planilla calculada con las cantidades de
obra ejecutada a los precios unitarios contractuales descontada la parte

proporcional del anticipo, de haberlo pagado.
pl = Coeficiente del componente mano de obra.
p2, p3, p4... pn = Coeficiente de los deméas componentes principales.

px = Coeficiente de los otros componentes, considerados como "no

principales”, cuyo valor no excedera de 0,200.

Los coeficientes de la formula se expresaran y aplicaran al milésimo y la

suma de aquellos debe ser igual a la unidad.

Bo = Sueldos y salarios minimos de una cuadrilla tipo, fijados por
ley o acuerdo ministerial para las correspondientes ramas de actividad,
mas remuneraciones adicionales y obligaciones patronales de
aplicacion general que deban pagarse a todos los trabajadores en
el pais, exceptuando el porcentaje de la participacion de los trabajadores
en las utilidades de empresa, los viaticos, subsidios y beneficios de orden
social; esta cuadrilla tipo estara conformada en base a los analisis

de precios unitarios de la oferta adjudicada, vigentes treinta dias antes
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de la fecha de cierre para la presentacion de las ofertas que constara en

el contrato.

B1 = Sueldos y salarios minimos de una cuadrilla tipo, expedidos por la
ley o acuerdo ministerial para las correspondientes ramas de actividad,
mas remuneraciones adicionales y obligaciones patronales de
aplicacion general que deban pagarse a todos los trabajadores en
el pais, exceptuando el porcentaje de participacién de los trabajadores
en las utilidades de la empresa, los viaticos, subsidios y beneficios
de orden social; esta cuadrilla tipo estara conformada sobre la base de
los analisis de precios unitarios de la oferta adjudicada, vigente a la fecha

de pago del anticipo o de las planillas de ejecucion de obra.

Co, Do, Eo,..Zo = Los precios o indices de precios de los
componentes principales vigentes treinta dias antes de la fecha de
cierre para la presentacion de las ofertas, fecha que constara en el

contrato.

Cl, DI, El...ZI = Los precios o los indices de precios de los
componentes principales a la fecha de pago del anticipo o de las
planillas de ejecucion de obras.

Xo = Indice de componentes no principales correspondiente al tipo
de obra y a la falta de éste, el indice de precios al consumidor treinta dias
antes de la fecha de cierre de la presentacion de las ofertas, que

constara en el contrato.

X1 = Indice de componentes no principales correspondiente al tipo
de obra y a falta de éste, el indice de precios al consumidor a la fecha de

pago del anticipo o de las planillas de ejecucion de obras.
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2.5.2 Valor de Reajuste de Precios

Se entendera como Valor de Reajuste de Precios (Vr), la diferencia entre el
monto de Pr, valor reajustado del anticipo o de la planilla, menos el valor Po,
valor del anticipo o de la planilla calculada con las cantidades de obra
ejecutada a los precios unitarios contractuales, descontada la parte
proporcional del anticipo, de haberlo pagado (Reglamento General de la Ley

Orgénica del Sistema Nacional de Contratacion Publica, 2009).

Vr =pr-Po

Figura 7. Férmula de Reajuste de Precios

2.5.3 Coeficientes de Componentes

Los coeficientes de los componentes de la formula polinémica representa la
cantidad expresada en cifras decimales, con aproximacion al milésimo, del
costo de cada componente principal o grupo de componentes no principales,
con relacion al costo estimado de la obra (Reglamento General de la Ley
Organica del Sistema Nacional de Contratacién Publica, 2009).

Entre estos coeficientes se encuentran:
- Coeficientes de Materiales
- Coeficientes de Equipos y Herramientas
- Coeficientes de Mano de Obra
- Coeficientes de Transporte
La suma de estos coeficientes debe ser igual a la unidad (1).

2.5.4 Indice de Precios

El indice de Precios representa un valor que mide la evolucion de los precios
de los materiales, equipos y herramientas, entre dos periodos de tiempo, este
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valor se obtiene al dividir el precio de un componente principal, en una fecha
determinada, para el precio del mismo componente en el periodo base,
multiplicado por cien (Ley Organica del Sistema Nacional de Contratacion
Publica, 2009).

Para la aplicacion de las férmulas, los precios e indices de precios seran
proporcionados por el Instituto Nacional de Estadisticas y Censos (INEC),
mensualmente, dentro de los diez (10) dias del mes siguiente, de acuerdo
con su propia reglamentacién (Ley Organica del Sistema Nacional De
Contratacién Puablica, 2009).

2.5.5 Iindice de Precios al Consumidor

Representa el indicador estadistico de la evolucién del conjunto de precios
de los bienes y servicios que compran las familias del area urbana del pais,
publicado mensualmente por el INEC (Ley Organica del Sistema Nacional de
Contratacién Publica, 2009).

2.5.6 Indice de Precios de la Construccion

El indice de Precios de la Construccién (IPCO), es un indicador que mide
mensualmente la evolucion de los precios, a nivel de productor y/o
importador, de los Materiales, Equipo y Maquinaria de la Construccion, para
ser aplicados en las férmulas polindbmicas de los reajustes de precios de los
contratos de la Obra Publica (Ley Organica Del Sistema Nacional De
Contratacién Puablica, 2009).

2.5.7 Cuadrilla Tipo
La cuadrilla tipo es la relacion que existe entre el nUmero de hombres que
tiene una categoria de trabajadores y el nimero total de hombres del proyecto

(Universidad del Azuay, s.f.).
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El célculo de la Cuadrilla Tipo se efectuara con la informacion del personal
a emplearse en la ejecucion del contrato y su costo, tomados de los analisis

de precios unitarios.

2.6 Cronogramade Trabajo

El cronograma de trabajo es la planificacion de las actividades o tareas a
realizarse dentro de un proyecto a lo largo de un periodo de tiempo

determinado, para ello se hace uso del diagrama de Gantt.

A través del diagrama de Gantt, es posible visualizar de forma gréfica el
tiempo de dedicacion previsto para realizar las diferentes tareas o actividades,
con lo cual se puede llevar un seguimiento y control de cada una de las etapas
de un proyecto a lo largo del tiempo que se haya establecido para desarrollarlo
(Business School, 2014).

PERIODO

cob ACTIVIDADES I

Elaboraringenieria de detalles
Seleccionar contratistas de instalacién
Revisar plan de trabajo

Entregar planos y permisos

Entregar materiales

Tendido de cable de fibra dptica
Terminaciones del cable y soportes
Probar y repeccionar el cable

Instalar equipos electrénicos

Prueba de enlace digital

=|3|w|oo||m|o|a|w]|r] =

Entregar enlace funcionando

Figura 8. Cronograma de Trabajo
Fuente: Elaboracion propia

2.7 Cronograma Valorado

El cronograma valorado es la planificacion de la ejecucion de los conceptos
de trabajo que forman parte de un proyecto en periodos de tiempo, el cual
puede ir entre semanas, quincenas, meses, etc. Dicho cronograma debe partir
o tener concordancia con lo planificado en el cronograma de trabajo (Interpro,
2010).
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Este documento es utilizado para establecer la curva de avance de la obra
y planificar en cada periodo de ejecucion el flujo de fondos, ademas de
determinar en base al documento del cronograma de uso de recursos, la
planificacion de la adquisicion de los recursos al momento de la ejecucién del

proyecto.

Rubro Cantidad | Precio Unitario| Precio Total Tiempo en (semanas, meses)
123|466 T8[9 |01 12

Inversion Mensual
Avance Parcial en %
Inversion Acumulada
|Avance Acumulado en %

Figura 9. Ejemplo de Cronograma Valorado
Fuente: Elaboracién propia

2.8 Introduccién alas Aplicaciones Web

2.8.1 Definicion

Las Aplicaciones Web son un software o programa informatico, el cual se
encuentra hospedado en un servidor web y al cual los usuarios pueden
acceder mediante un navegador web a través de Internet o de una Intranet.
Son aplicaciones que se encuentran codificadas en un lenguaje, el cual es

soportado y entendido por los navegadores web (PCMagazine, s.f.).

2.8.2 Arquitectura de una aplicacion web

Las aplicaciones web se basan en el modelo cliente/servidor en el cual, el
usuario o cliente a través del navegador web envia una peticion por medio del
protocolo HTTP a un servidor web, el cual procesa la peticién y envia una
respuesta, generalmente a través de una pagina web en formato HTML o
XHTML.
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“El protocolo HTTP forma parte de la familia de protocolos de
comunicaciones TCP/IP, que son los empleados en Internet. Estos protocolos
permiten la conexion de sistemas heterogéneos?, lo que facilita el intercambio
de informacidén entre distintos ordenadores” (Mora, 2001) .

Servidor de
SERVIDOR WEB Aplicaciones

sy Consulta u
operacion

Peticion

HTMLX ML Respuesta
css CGl 88| Datos
Javascript ASP PHP

Consulta u
operacian

Applets . J5P
SERVLETS .

Servidor de
Base de Datos

Figura 10. Arquitectura de una Aplicacién Web
Fuente: Elaboracion Propia

2.8.3 Caracteristicas

Entre las caracteristicas mas relevantes de las aplicaciones web, se

describen las siguientes:

- La comunicacion con el usuario se establece a través de paginas web,
visualizadas desde un navegador ejecutado en un equipo conectado a

una red.

- Ya que este tipo de aplicaciones pueden manejar grandes volimenes
de informacién, utilizan bases de datos para organizar y facilitar el

acceso a la informacion.

2 Sistemas heterogéneos: Componentes informaticos distintos que pueden comunicarse entre
si por medios comunes.
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Portabilidad ya que pueden ejecutarse en diferentes plataformas, ya
sea un computador con cualquier sistema operativo, dispositivos

moviles, etc.

No es necesaria su instalacion en el cliente, su acceso se lo realiza a

través de un navegador web.

La aplicacién web es instalada en un solo servidor y es accedida por un

gran namero de usuarios.
Las actualizaciones y el mantenimiento de la aplicacion se lo realizan
en el servidor, por lo que los cambios seran visualizados por todos los

usuarios de forma inmediata.

Las aplicaciones web no ocupan un espacio de disco duro ni consumen

recursos del equipo del cliente.

Este tipo de aplicaciones pueden conseguir una reduccion en los costos

en cuanto a infraestructura tecnolégica para su implementacion.

Permiten encapsular la l6gica del negocio.

Escalables ya que pueden soportar mas carga de trabajo sin necesidad

de modificar el software (sélo afiadir mas maquinas).

Son aplicaciones con una alta disponibilidad, ya que idealmente no

deben dejar de prestar el servicio.

Seguras: No todos los usuarios pueden acceder a las mismas

funcionalidades de la aplicacion.
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- Utilizan tecnologias como Java, JavaFX, JavaScript, DHTML, Flash,
Ajax, entre otras, las cuales brindan mayores funcionalidades a la

interfaz de usuario.

2.9 Patron de Disefio Modelo Vista Controlador (MVC)

2.9.1 Definicién

MVC, es un patron de arquitectura de software el cual divide una aplicaciéon
en tres componentes principales: el Modelo, las Vistas y el Controlador, a

través de los cuales se separa la l6gica del negocio de la interfaz de usuario.

2.9.2 Componentes del patron MVC

Los tres componentes principales del patréon MVC son los siguientes:

- Modelo: se define como el conjunto de entidades del dominio del
sistema, este contiene los datos y define la logica para poder

manejarlos.

- Vista: es larepresentacion de forma grafica de la informacién contenida
en los modelos, la cual es presentada al usuario mediante una interfaz
gréfica, ya sea un archivo de texto normal o en una pagina web (HTML

0 JSP) que pueda desplegar un navegador.

- Controlador: es un objeto que actia como intermediario entre la Vista
y el Modelo, a través del él se reciben las peticiones del usuario, las
cuales son procesadas y enviadas al Modelo el cual posteriormente

retorna una respuesta a la Vista.
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2.9.3 Secuencia Loégica

La secuencia logica con la que trabaja generalmente este patrén se

presenta a continuacion en la Figura 11.

Usuario

o }\
A

5. Envia @ 2. Contacta

4. Retorna ﬁ 3. Pide

BD

6. Procesa
¥ entrega

7. Muestra

Figura 11.Secuencia Logica Patron MVC

- Se realiza una solicitud (peticion) a través de la interfaz de usuario.

- La solicitud es receptada por el controlador, la cual es gestionada a

través de un gestor de eventos (handler).

- El controlador accede al modelo para efectuar la accion requerida por

el usuario.

- El modelo solicita la informacion a la base de datos.

- El modelo recoge la informacion de la base de datos.

- El controlador a través de los objetos de la vista genera la interfaz

apropiada para el usuario, de acuerdo a lo datos obtenidos del modelo.

- La interfaz de usuario espera por interacciones de este, para empezar

un nuevo ciclo.
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2.9.4 MVC en Aplicaciones Web

De acuerdo a Pavon (2008), dentro de las aplicaciones web, el patron MVC

se describe de la siguiente manera:

- Modelo: La informacion que se encuentra almacenada en bases de
datos o XML. Conjuntamente con las reglas de negocio que
transforman esa informacion de acuerdo a las acciones realizadas por

los usuarios.

- Vista: Es el conjunto de paginas HTML.

- Controlador: es el elemento responsable de recibir los eventos de
entrada desde la Vista, el cual obtiene datos dinamicamente y genera
el contenido HTML.

2.10 Java Server Faces (JSF)

2.10.1 Definicidn

Java Server Faces es una tecnologia y un marco de trabajo para desarrollar
aplicaciones Java basadas en web, el cual simplifica la creacion de interfaces

de usuario del lado del servidor en aplicaciones Java EE.

Java Server Faces facilita la construccibn de las aplicaciones
proporcionando un entorno de trabajo (framework) via web, que gestiona las
acciones producidas por el usuario en su pagina HTML y las traduce a eventos
gue son enviados al servidor, con el objetivo de regenerar la pagina original y
reflejar los cambio pertinentes provocados por dichas acciones. JSF es un

framework de desarrollo basado en el patrén MVC (Ruiz, s.f.).
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2.10.2 Componentes

Los principales componentes de la tecnologia Java Server Faces son:

e Un APl y una implementacion de referencia para:

- Representar componentes Ul y manejar su estado

- Manejo de eventos

- Validacién del lado del servidor y conversion de datos
- Definir la navegacion entre paginas

- Soportar internacionalizacion y accesibilidad

- Proporcionar extensibilidad para todas estas caracteristicas.

e Una libreria de etiquetas Java Server Pages (JSP)
personalizadas para dibujar componentes Ul dentro de una

pagina JSP.

2.10.3 Caracteristicas

Entre las principales caracteristicas que describen a JSF, se encuentran

las siguientes:

- Utiliza paginas JSP (Java Server Pages) para generar las vistas,
afiadiendo una biblioteca de etiquetas propia para crear los elementos

de los formularios HTML.

- Asocia a cada vista con formularios un conjunto de objetos java
manejados por el controlador (managed beans) que facilitan la
recoleccién, manipulacién y visualizacion de los valores mostrados en

los diferentes elementos de los formularios.
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- Introduce una serie de etapas en el procesamiento de la peticién, como
por ejemplo la de validacion, reconstruccion de la vista, recuperacion

de los valores de los elementos, etc.

- Utiliza un sencillo fichero de configuracion para el controlador en
formato XML.

- Es extensible, pudiendo crearse nuevos elementos de la interfaz o

modificar los ya existentes.

- JSF resuelve validaciones, conversiones, mensajes de error e

internacionalizacion.

2.11 Metodologias Agiles para el desarrollo de software

2.11.1 Introduccion

Una metodologia agil, es aquella que permite modelar y documentar un
proyecto de software, recoge valores, principios y buenas practicas; son

aplicados de manera facil y ligera (Montafio, s.f.).

La metodologia agil posee varios principios, que la diferencia de las
metodologias tradicionales, segn el Manifiesto Agil (2001), se enuncian

cuatro principios fundamentales:

e Los individuos y sus relaciones sobre el proceso y las
herramientas.- Las personas son la parte fundamental durante el
desarrollo de un proyecto, ya que de ellas depende el éxito o el fracaso
del mismo, por lo tanto, son aquellas a las que se les debe motivar y

apoyar continuamente.
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e Un Software funcional que trabaje sobre la documentacion maés

completa.- Lo mas importante es que el software trabaje, cumpla con
las necesidades de negocio, no hacer de la documentacion un fin en si
mismo, ya que esta es solo para dar soporte, no es el objetivo primario
del desarrollo, existen situaciones en donde incluso la documentacién

podria ser innecesaria.

Colaboracién con el cliente sobre el contrato de negocio.- Se trata
de colaborar con el cliente el mayor tiempo, no de luchar con él sobre
un contrato minucioso, esto puede ser dificil, ya que los clientes estan
acostumbrados a trabajar sobre un contrato con el que puedan

defenderse si las cosas no se realizan adecuadamente.

Ser capaz de responder alos cambios y no obsesionarse sobre el
seguimiento de un plan.-Es tener la capacidad de adaptacion, no decir
“No a los cambios”, aceptar las sugerencias de los usuarios, sin hacer

a un lado la planificacion.

Estos valores han dado lugar a doce principios que son los siguientes:

La principal prioridad es la satisfaccion del cliente, se haran entregas
permanentemente del avance del proyecto, que permitan dar un aporte

minucioso.

Bienvenida a los cambios que puedan ocurrir en el trascurso del

desarrollo de proyecto.

Entregar regularmente el software en el tiempo establecido entre

sémanas, meses.

Gente de negocios y desarrolladores trabajan diariamente en equipo.
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V. La construccion de proyectos con individuos motivados. Otorgarles el
ambiente adecuado, apoyo, motivacion y confianza para que consigan

terminar el trabajo con éxito.

VI. Las comunicaciones cara a cara son las mejores, evitan pérdida de

informacion, se detalla todas las complicaciones que puedan existir.
VII. Software que trabaje, es la mejor medida del progreso.
VIII. Atencién ContinlGa a la excelencia y al buen disefio, proveen soluciones
a los posibles errores que puedan existir y permitiran estar preparados

al grupo de trabajo a los cambios.

IX. Promover el desarrollo sostenible, ayudara a las personas, gente

involucrada a mantener un ambiente adecuado de trabajo.

X. La simplicidad es parte fundamental.

Xl. Las mejores arquitecturas, requerimientos, y disefios, emergen de

equipos bien organizados y conformados.

XIl. Introspeccion, los equipos deben regularmente hacerse una revision

hacia si mismos y para intentar mejorar continuamente.

2.11.2 Principales Metodologias Agiles

Los creadores de las diferentes metodologias agiles, han hecho uso de los
principios enunciados anteriormente, cada metodologia agil actual de
desarrollo tiene sus propias caracteristicas y hace énfasis en la utilizacién y

aplicacion de mencionados principios.
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Actualmente este tipo de metodologias estan siendo utilizadas
frecuentemente en el desarrollo de proyectos complejos y teniendo una gran

aceptacion por la mayoria de empresas.

A continuacion se realizara un breve resumen de las principales

metodologias agiles de desarrollo.
e Scrum

Desarrollada por Ken Schwaber y Jeff Sutherland en el afio de 1995, Scrum
es una metodologia agil, que puede ser usada para manejar el desarrollo de
productos complejos de software; en esta metodologia se usan practicas
iterativas e incrementales. Se ha disefiado para ser utilizada en proyectos en
donde los requisitos funcionales cambian continuamente (Letelier & Penadés,
2006).

Metodo Agil: SCRUM

Diaria =
% SCRUM
Cada 24 horas Master
Dueiio del N
1-4 Ses i g - ﬂ
I -4 Semanas |
Pila del Sprint v ) L

Pila de items

L ea—

- =

n
Pila del Producto 3 A
Prioridades del ’
cliente

Figura 12. Metodologia Agil Scrum
Fuente: Adaptado de Santimacnet. (2010). Curso Dia a Dia con Scrum. Recuperado de
https://santimacnet.wordpress.com/2010/11/04/curso-gratis-scrum-dia-a-dia/

LLE

Las principales caracteristicas de Scrum que se pueden resumir son:

- El proceso de desarrollo es iterativo e incremental; cada iteracion
se lo denomina Sprint, este proceso se debe realizar maximo en 30
dias. El resultado de cada Sprint se entregara al cliente en

funcionamiento.
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- SCRUM define constantes reuniones en todo el ciclo del proyecto,
las reuniones son diarias de hasta 30 minutos de duracion, en
donde se coordinan las actividades y se solucionan posibles

problemas que puedan existir en el proyecto.

e Extreme Programming (XP)

XP es la primera metodologia agil y, de la cual se tomé como base para el
desarrollo de las diferentes metodologias agiles actuales. Desarrollado por
Kent Beck; potencia las relaciones interpersonales, como clave para el éxito

en el desarrollo de software.

La Programacion Extrema se enfoca en la orientacion a objetos como su
paradigma de desarrollo. Esta metodologia abarca sus reglas y practicas en

cuatro actividades principales:

- Planeacion
- Disefio
- Codificaciéon

- Pruebas

Historias del usuario

Valores * Disefio Simple « Soluciones pico
Cntegos ge_las » * Cartas CRC ¢ Prototipos
pruebas de iteracién

o Plan de iteracion

Refabricacién

Lanzamiento

* Incremento del
software
* Velocidad

calculada de!

Programacion en pareja
proyecto Prueba de unidad Integracion continua .

Prueba de aceptacién

Figura 13. Extreme Programming
Fuente: Adaptado de Pressman. R. (2010). Ingenieria del software Un enfoque practico.
7ed. Mc Graw Hill
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e Crystal

Se trata de un conjunto de metodologias para el desarrollo de software,
caracterizadas por estar centradas en las personas que componen el equipo
y la reduccién al maximo del nimero de artefactos producidos. Han sido

desarrolladas por Alistair Cockburn (Letelier & Penadés, 2006).

Crystal, pone mucho peso en las revisiones al final de la iteracion, animando
al proceso a ser auto-mejorado, logrando asi que en el transcurso del
desarrollo iterativo se encuentren los problemas y, entonces permitir
corregirlos. Esto pone mas énfasis en la gente, supervisando su proceso y

afinandolo conforme desarrollan.

El nombre de estas metodologias Crystal se deriva de que cada proyecto
software, puede caracterizarse segun dos dimensiones: el tamafio y la

criticidad.

Dentro de esta metodologia se define un cddigo de colores para su

clasificacion:

- Clear: es para equipos de hasta 6 personas o menos.
- Yellow: para equipos entre 7 a 20 personas.

- Orange: para equipos entre 21 a 40 personas.

- Red: para equipos entre 41 a 80 personas.

- Maroon: para equipos entre 81 a 200 personas.

] Maroon |
Clea Orange | |
Clear Yellow range | Red

Riesgo de Vidas
Humanas (L)

iesgo Economico

R
Asumible (D)

Comodidad (C)

21-40 41-80 81-200

Figura 14. Crystal Clear
Fuente: Coffin, R. Lane, D. (2006). A Practical Guide to Seven Agile Methodologies.
Recuperado de http://www.devx.com/architect/Article/32836/0/page/2
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DSDM es una metodologia que surge en un Consorcio, creada en 1994, la

cual es utilizada en el desarrollo rapido de aplicaciones por sus siglas en ingles

Rapid Application Development (RAD).

Estudio de Factibilidad: Determina si la metodologia se ajusta al
proyecto en cuestion.

Estudio del negocio: Se involucra al cliente para entender las funciones
gue el sistema debera automatizar.

Iteracién del modelo funcional: Se inicia con iteraciones en las cuales
se detallaran las caracteristicas que se definieron en la fase anterior.
Iteracion del disefio y construccion: Se inician iteraciones en las cuales
se disefa y construye el software.

Implantacion: Se implanta el sistema en produccidn previa aceptacion

del cliente.

A

Estudio de
( Factibilidad

Acordar el

e

Crear Modelo Identificar

prott.mpa Funcional prot(.mpo
funcional funcional

NP
Ny

funcional

Disefioy
Construccién

Figura 15. DSDM
Fuente: Adaptado de Clifton. M. Dunlap. J. (2003). What-Is-DSDM. Recuperado de
http://www.codeproject.com/Articles/5097/What-Is-DSDM

DSDM define cinco fases en la construccion de un sistema, las cuales son:



e Feature Driven Development (FDD)

FDD es un método agil, iterativo y adaptativo. A diferencia de otras
metodologias &giles, no cubre todo el ciclo de vida sino, solo las fases de

disefio y construccion y se considera adecuado para proyectos mayores y de

mision critica. (Amaro & Valverde, 2007)

FDD es una metodologia dirigida por modelos y de iteraciones cortas, el
desarrollo de estas iteraciones se define segun las funcionalidades que son

de mayor importancia para el cliente.

A través de esta metodologia se obtienen resultados periddicos y tangibles

que el usuario puede probar.

Dentro de esta metodologia se definen 5 procesos fundamentales:

Desarrollar un modelo global

- Construir una lista de funciones

- Planificar por funciones

- Disefiar por funciones

- Construir por funciones

Dedicar aproximadamente 1/6 de tiempo del proyecto de antemano

Iteraciones tipicas de 2 semanas
Resultados frecuentes, tangibles, y funcionales

Desarrollar un
modelo general

Construir una lista Planificar por
de funcionalidades funcionalidades

Disefio por
funcionalidades

Construir por |
funcionalidades

Modelo de Objetos
(mas forma que
contenido)

Lista categorzada Plan de Desarmollo
de funcionalidades

Afiadir mas contenido al
modelo de objetos

Paquete de disefio
(secuencias)

Figura 16. Proceso FDD
Fuente: Feature Driven Development. (s.f). Recuperado de
http://www.sspecter.com.br/wiki/index.php/Feature_Driven_Development

Funcion
completada
valorada por los
clientes
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e Adaptive Software Development (ASD)

La metodologia ASD, que traducido al espafiol significa Desarrollo
Adaptable de Software es un modelo que implementa patrones agiles para el
desarrollo de software. Su funcionamiento es ciclico, similar al resto de
metodologias agiles, la cual reconoce que dentro de cada iteracién pueden
existir cambios e incluso fallos (Huarachl, 2009). Esta metodologia basa sus
principios en una adaptabilidad continua a los diversos cambios en lugar de

luchar contra ellos.

Sus principales caracteristicas son:

- Orientado a los componentes de software (la funcionalidad que el
producto va a tener, caracteristicas, etc.) mas que a las tareas en
las que se va a alcanzar dicho objetivo.

- lIterativo

- Tolerante a los cambios.

- Guiado por los riesgos.

- Larevision de los componentes sirve para aprender de los errores

y volver a iniciar el ciclo de desarrollo.

Ciclo de Aseguramiento

Inicio del » Revision de
Proyecto calidad

adaptativa

Figura 17. Ciclo de vida de ASD
Fuente: Adaptado de Huarachl. M. (2009). Método Agil
ASD (Adaptive Software Development). Recuperado de
http://ingenieriadesoftware.mex.tl/61154 ASD.html




2.11.3 Comparacion entre Metodologias Agiles

En el Cuadro 2, se presenta una comparacion segun varios criterios entre las diferentes metodologias agiles antes descritas.

Cuadro 2
Comparacion Metodologias Agiles
Caracteristicas XP
Enfoque de Desarrollo Iterativo
Incremental

Periodo de tiempo De una a seis

recomendado para cada semanas

iteracion

Tamafio del equipo del Equipos

proyecto pequefnos

Menos de 20

miembros

Comunicacion del equipo Informal
Reuniones

diarias

Tamafo del proyecto Proyectos

pequefios

SCRUM
Iterativo
Incremental

De dos a cuatro
semanas

Todos los
tamafos
(concepto de
Scrum de
Scrums)

Informal

Reuniones diarias

Todo tipo de
proyectos

DSDM
Iterativo

Solucién al 80% en
20% del tiempo total

Todos los tamafios
Equipos
independientes

Basadas en

documentacioén

Todo tipo de proyectos
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FDD
Iterativo

De dos dias a
cuatro semanas

Muchos miembros

Mas de un equipo

Basadas en

documentacioén

Proyectos mas
complejos

ASD
Iterativo

De cuatro a ocho

Crystal
Incremental

Segun el método

semanas de la familia
Equipos Todos los
pequefios tamanos
De5a9 Segun el método
miembros en el de la familia
equipo
Informal Informal
Cara a cara Cara a cara
Proyectos Todo tipo de
pequefios proyectos
Segun el método
de la familia
Continta



Caracteristicas
Participacion
del cliente

Documentacion
del proyecto

Especialidad

Mecanismo de
abstraccion

Ventajas

Desventajas

XP
Cliente involucrado

Solamente
documentacion
basica

Desarrollo guiado por
pruebas, historias de
usuario,
refactorizacion

Orientado a objetos

Espacio de trabajo
abierto

Cliente es una parte
del equipo

Se definen la
mejores practicas
Retroalimentacion
Documentacion débil
Falta de disciplina
La presencia del
cliente en obligatoria

SCRUM
Cliente involucrado a
través de la funcién de
propietario del producto
(Product Owner)

Solamente
documentacién basica

Ejecucion de iteraciones,
lista de tareas de la
iteracion, lista de
objetivos, prioridad de
requisitos, estimacion de
esfuerzo, Scrum master
(facilitador)

Orientado a objetos

Alto nivel de
comunicacion y
colaboracién

Documentacion débil
Control débil sobre el
proyecto

DSDM

FDD

Cliente involucrado Cliente

a través de
entregas
frecuentes de
software
Documentacion
existente

Prototipado

Orientado a
objetos y
componentes
Enfocado en la
prioridad de
requerimientos
Gestion eficiente
de los proyectos

Documentacion
compleja

involucrado a
través de
reportes

Documentacion
es importante

Diagramas UML

Orientado a
objetos

Reportes y
documentacion
Permite la
multitarea

Propiedad
individual sobre
el codigo

No se aplica a
proyectos
pequeiios

ASD
Cliente
involucrado a
través de
entregas del
software
Solamente
documentacion
basica
Ciclos de
aprendizaje

Orientado a
objetos y
componentes
Desarrollo de
componentes de
alto riesgo
primero
Importancia del
ciclo de
aprendizaje
Documentacion
débil de la
metodologia

Crystal
Cliente involucrado
a través de entregas
incrementales del
software

Solamente
documentacién
basica

Familia de métodos
adaptables, para
todos los tipos de
proyectos y
tamafios de equipos

Orientado a objetos

Las metodologias
se ajustan al
tamafio y tipo de
proyecto

Deficiente
coordinacién sobre
equipos grandes

Fuente: Apuntes USACH. (s.f). Metodologia Agil Scrum. Recuperado de http://apuntesusach.herokuapp.com/tutorial/scrum
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2.11.4 Metodologias Agiles vs Metodologias Tradicionales

Tener metodologias diferentes para aplicar, de acuerdo con el proyecto que
se desarrolle resulta una idea interesante. Estas metodologias pueden
involucrar practicas tanto de metodologias agiles, como de metodologias
tradicionales. El éxito de cualquier proyecto de software, depende en si de la
metodologia de desarrollo con la que se trabaje; el correcto uso de esta,

permitira obtener un software de calidad (Amaro & Valverde, 2007).

Antes de implementar una metodologia agil en el desarrollo de un sistema
se debe analizar bien si esta se adaptara a las necesidades del proyecto. Una
de las principales ventajas de los métodos &giles es su peso inicialmente

ligero.

A continuaciéon en el Cuadro 3, se resume las principales diferencias que

existen entre estas metodologias.

Cuadro 3

Comparacién Metodologias Agiles y Tradicionales

Metodologias Agiles

Basadas en heuristicas provenientes de
practicas de produccion de cédigo.

Especialmente preparadas
durante el proyecto.
Impuestas internamente (por el equipo).
Proceso menos controlado, con
principios.

No existe contrato tradicional o al menos es
bastante flexible.

El cliente es parte del equipo de desarrollo.

para cambios

pocos

Grupos pequefios (<10
trabajando en el mismo sitio.
Pocos artefactos.

Pocos roles.

Menos énfasis en la arquitectura del software.
Se definen durante el desarrollo.

integrantes) vy

Metodologias Tradicionales

Basadas en normas provenientes de
estandares seguidos por el entorno de
desarrollo.

Cierta resistencia a los cambios.

Impuestas externamente.

Proceso mucho més controlado, con
numerosas politicas/normas.

Existe un contrato prefijado.

El cliente interactia con el equipo de
desarrollo mediante reuniones.

Grupos grandes 'y posiblemente
distribuidos.

Mas artefactos.

Mas roles.

La arquitectura del software es esencial y
se expresa mediante modelos desde el
principio.

Fuente: Valverde, J. Amaro, S. (2007). Metodologias Agiles. Recuperado de
http://es.slideshare.net/ronaljulio347/metodologias-agiles-25426076
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2.11.5 Scrum

e Introduccioén

Scrum es una metodologia agil para el desarrollo de software, que fue
desarrollado por Jeff Sutherland junto con Ken Schwaber, siendo publicada
formalmente en el afio de 1995, creada especialmente para gestionar
productos tecnolégicos. Cabe indicar que se emplea exitosamente en
entornos que trabajan con requisitos inestables, en donde se requiere rapidez
y flexibilidad, esta metodologia hace referencia al juego de Rugby en donde
se toma como proceso base el pase del balon de un jugador a otro (Amaro &
Valverde, 2007).

Scrum, en el proceso de desarrollo, se basa en los 12 principios basicos de
la metodologia agil, ademas se puede emplear y combinar junto con otras
metodologias como XP para complementar algunas carencias que puedan
existir.

e Caracteristicas Principales de Scrum

- Scrum por su proceso iterativo e incremental, produce un grupo de

funcionalidades en cada fin de iteracidon. Sus caracteristicas son:

- Proceso agil para controlar el trabajo en todas las etapas de desarrollo.

- Hace énfasis en el trabajo en equipo, se acopla a los requerimientos

cuando estos son cambiantes.

- Es una guia que mejora la comunicacion, cooperaciéon y asi detectar

causas y solucionar cualquier problema en el transcurso de desarrollo.
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- Utilizado en proyectos simples y complejos en donde han intervenido

miles de desarrolladores e implementadores.

- El seguir esta metodologia aumenta la capacidad y productividad de los
miembros del proyecto quienes se desenvuelven en un ambiente

tranquilo de trabajo.

e Ventajas y Desventajas de la Metodologia Scrum

Como toda metodologia de desarrollo Scrum presenta ciertas ventajas, asi
como desventajas al momento de implementarla dentro de los procesos para
desarrollar un proyecto de software, es por ello que se listan algunas de ellas

a continuacion:

e Ventajas

- Entrega de un producto funcional al finalizar cada sprint.

- Trabaja con iteraciones rapidas.

- Pocos roles necesarios, adecuado para equipos reducidos.

- La idea principal, es ponerse a trabajar cuanto antes y que el cliente
vaya viendo avances.

- Facil de implantar.

- Ofrece ventaja competitiva pues se adapta al cambio.

- Evita burocracia y generacion excesiva de documentos.

- Se obtiene software con requerimientos exigidos de manera rapida.

- Creatividad y efectividad del equipo, auto administrado, con un entorno
libre de interrupciones.

- Reuniones dedicadas a problemas recientes.

e Desventajas

- Dificultad de aplicacién para grandes proyectos.
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- Existe delegacién de responsabilidades con posibilidad de fallo.

- Se requiere de un agile champion, experto en la metodologia para
monitorizar el desarrollo y cumplimiento del proyecto.

- Problemas si el precio y fecha de entrega son cerrados.

- Presupone que el cliente estd muy involucrado en el desarrollo,
participa de forma activa y continua, y revisa frecuentemente el avance
de la funcionalidad conforme sale a la luz los sprints.

- Presupone gque el cliente no exige ni necesita toda la documentacién
gue maneja actualmente las empresas y que las diversas normativas
internacionales requieren.

- Si el equipo no se compromete existe la probabilidad de fracasar.
Elementos de Scrum

Los elementos que conforman Scrum se describen a continuacion:
Roles del Scrum

Dentro de Scrum existen tres roles principales, los cuales son:

- Propietario del Producto (Product Owner)
- Equipo de Desarrollo (Development Team)

- Scrum Master

Scrum Product
°.

Figura 18. Roles SCRUM
Fuente: Proceso y Roles de Scrum. (s.f). Recuperado de http://www.softeng.es/es-
es/empresa/metodologias-de-trabajo/metodologia-scrum/proceso-roles-de-scrum.html
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e El propietario del producto (Product Owner)

Este rol, representa a la persona interesada en el estado del proyecto y
el sistema resultante, encargado de la toma de decisiones, de la gestion y
control de las posibles listas de retrasos (Product Backlog).

e El Equipo de Desarrollo (Development Team)

Son los responsables del desarrollo del producto de software, son los que
desarrollan las caracteristicas deseadas (el backlog) en cada iteracion. Es el
equipo, el que decide que parte de la funcionalidad (backlog) debe
desarrollarse en cada incremento. Cabe recalcar que el equipo debe ser

dirigido y organizado por el Scrum Master.
e El Scrum Master

Es el responsable de todos los procesos del Scrum, de que culmine
exitosamente, el que ensefia el Scrum a todos los involucrados, se encarga
de descubrir los beneficios esperados y el que se asegura de que se sigan las

reglas y practicas de Scrum.

También puede ayudar al equipo a decidir cuales de los elementos

(backlog) deben desarrollarse en cada iteracion (sprint).

Ademas de los tres roles de Scrum es importante describir al cliente, el cual

es fundamental dentro de esta metodologia.

e Clientes, Usuarios (Stakeholders)

Son aquellos que participan directamente en las revisiones del sprint, son
aquellos que hacen posible el proyecto. Son los beneficiarios finales del
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producto, son aquellos que aportan con ideas, sugerencias o necesidades

basadas en el progreso del proyecto.
e Proceso de Scrum

El proceso de Scrum es iterativo e incremental. Cada iteraciéon, se la
denominada Sprint, tiene una duracion preestablecida de entre 1 y 4 semanas,
en cada iteracion se obtiene como resultado, una version del software,
mismas que pueden ser ejecutadas. En cada nuevo Sprint que se realice, se
va ajustando la funcionalidad, se afiaden nuevas versiones, priorizandose

siempre aquellas que aporten mayor valor de negocio (Softeng, s.f.).

Aportaciones de los ejecutivos,
equipo, clientes, usuarios

P
y partes interesadas ﬂ g‘
s

(& e

)
Revision
del Sprint

" Fechafinal de entrega del Sprint ’:‘ b
Sprint y el equipo no cambian Entrega Proyecto
Backlog

Dueio del Producto El Equipo

El aquipo salecciona

Product
Backlog

Figura 19. Proceso SCRUM
Fuente: Diferencias entre Scrum y XP. (2012). Recuperado de
http://www.islavisual.com/articulos/desarrollo_web/diferencias-entre-scrum-y-xp.php

e Artefactos de Scrum

De acuerdo a Schwaber y Sutherland (2013), dentro de Scrum se definen
tres herramientas o artefactos con los cuales se puede planificar y revisar cada
uno de los Sprints para mantener organizado un proyecto.

A continuacion se describen cada uno de estos artefactos:
e Piladel Producto (Product Backlog)

Es un documento en donde se registra todas las necesidades del sistema

no siempre suele ser el definitivo porque suelen cambiar durante todo el

proceso de desarrollo, el encargado de este proceso es el Product Owner.
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Para obtener una lista de requisitos se recomienda utilizar las llamadas

historias de usuario.

e Historia de Usuarios

Se pueden obtener de entrevistas, de reuniones, de lluvia de ideas,

normalmente se anotan en una simple tarjeta de papel.

Las historias de usuario, se utilizan como herramientas en las metodologias
agiles para recoger los requerimientos del sistema, su objetivo principal es

muy similar al de los casos de uso.

Surgen de la necesidad de mejorar la comunicacién, entre todos los
involucrados en el desarrollo de determinado proyecto; es decir,
desarrolladores, usuarios, empleados, etc. En este proceso es vital que todos

puedan hablar un mismo lenguaje, en donde se puedan comunicar facilmente.

Historia de Usuario

Namero: 1 Usuario: Cliente

Nombre historia: Cambiardireccion de envio

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Programadorresponsable: José Pérez

Descripcion:
Quiero cambiarla direccién de envio de un pedido

Vvalidacién:
£l cliente puede cambiarla direccién de entrega de cualquiera de los pedidos que tiene pendientes de

envio =

Figura 20. Historia de Usuario
Fuente: Historia de Usuario. (2014). Recuperado de
http://www.scrummanager.net/bok/index.php?title=Historia_de_usuario

Ademas, cabe mencionar que el backlog de productos es la columna
vertebral de Scrum, es una lista priorizada de requisitos funcionales, que
pueden ser historias de usuario, esta lista contiene varios campos para cada

item o producto, éstos son:

ID el cual es el identificador unico del producto, su nombre, la importancia
que le da el duefio del producto, la estimacion en horas, como se puede

probar que la funcionalidad esta cubierta y notas.



56

Pila de Producto (eiemblo)

ID | Nombre Imp. | Est Como or Notas

1 Denésito 30 5 Entrar. abrir paaina MNecesita un
de deposito. | diaarama  UML.
depositar 10€. ir a Mo preocuparse
paaina de balance v | por encriotacion
comorobar aue se | aun

ha incrementado en

2 Ver tu historial de 10 a8 Entrar. ver [ Utilizar
transacciones transacciones. paginacion para
Realizar un depésite | no hacer
de 10€. Ir a consultas muy
transacciones v | arandes a la
comorobar aue se | BE.DD Disefo
ha actualizado con | similar a la
el nuevo depdsito paagina de
usuario.

Figura 21. Ejemplo Pila de Producto
Fuente: Kniberg, H. (2007). Scrum y XP desde las trincheras. Recuperado de
http://www.proyectalis.com/wp-content/uploads/2008/02/scrum-y-xp-desde-las-trincheras.pdf

e Sprint Backlog

Son la lista de las tareas necesarias para llevar a cabo las historias del
sprint. El tiempo estimado para llevar a cabo este proceso es de 2 a 4
semanas. En ese tiempo se tiene que acabar el trabajo que tengamos en la
pila de sprint, para cada tarea también se debe definir el tiempo entre 1y 20

horas; se anotara el tiempo que se va a tardar en completarla.

e [ncremento

El Incremento es la suma de todos los elementos de la Lista de Producto
completados durante un Sprint y el valor de los incrementos de todos los
Sprints anteriores. Al final de un Sprint, el nuevo Incremento debe estar
“Terminado”, lo cual significa que esta en condiciones de ser utilizado y que

cumple la definicién de “Terminado” del Equipo Scrum.

El incremento debe estar en condiciones de utilizarse sin importar si el

Duefio de Producto decide liberarlo o no.

e Eventos de Scrum

En Scrum se definen reuniones para asegurar y revisar lo que se esta

realizando, se toman decisiones oportunas para mantener un proceso que

agregue valor.
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Ademas estos eventos tienen como finalidad minimizar la necesidad de
reuniones no definidas en Scrum. Cada uno tiene una duracién maxima, con

esto se asegura un desperdicio minimo de tiempo.
A continuacion se presentan los eventos que componen a Scrum.
e Sprint

Se denomina Sprint a la Iteracion que efectda el equipo de trabajo para
convertir las historias del Product Backlog en una nueva version del software

totalmente funcional.

' RetraspectiVa del Sprint | Planificacion del Sprint

" Revision del Sprint | *

‘ I — .
Parte de la Pila del
Producto se convierte en
Pila del Sprint

, /)

¥ Scrum Diario 11
Liberacion | Cada 24 horas

Figura 22. Sprint
Fuente: Adaptado de Barker, T. (s.f). Introduction to Scrum. Recuperado de
http://www.cs.fsu.edu/~baker/swel/restricted/notes/scrum.html#%281%29

e Sprint Planning

En esta etapa de Scrum, se realiza una reunién en donde el Product
Owner presenta las historias de usuario del backlog por orden de prioridad.
Aqui el equipo determinara la cantidad de historias que se compromete a
completar en ese sprint, para en una segunda parte de la reunién, decidir y

organizar como lo van a conseguir.

En esta reunién, se deben tomar en cuenta los siguientes puntos:

- La reunién debe durar no mas de treinta minutos.
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- ElI Scrum master sera el responsable de la toma de decisiones y
resolucion de los problemas.
- La reunién se debe dar en un ambiente en donde se respire

tranquilidad.
- Todas las posibles discusiones problemas que puedan existir se las

debe tomar en cuenta en las siguientes reuniones.

PRODUCT BACKLOG SPRINT BACKLOG SPRINT TIMEBOX

Two weeks

COMMITTED
BACKLOGITEMS  NOT STARTED COMPLETED

PRODUCT OWNER DEVELOPMENT TEAM

‘ - MEETING
fﬁﬁj SCRUMMASTER  TIMEBOX

w N

Figura 23. Planeacion del Sprint
Fuente: CollabNet. (2012). Sprint Planning Meeting. Recuperado de
http://scrumtrainingseries.com/SprintPlanningMeeting/SprintPlanningMeeting.htm

e Objetivo Del Sprint (Sprint Goal)

El Objetivo del Sprint es una meta establecida para el Sprint que puede ser
alcanzada mediante la implementacion de la Lista de Producto. Proporciona
una guia al Equipo de Desarrollo acerca de por qué se esta construyendo el

incremento. Es creado durante la reunién de Planificacidon del Sprint.

e Scrum Diario

Cada dia el equipo debe reunirse para informar de los avances del dia
anterior y de las tareas que va a efectuar el presente dia. También, se
expondran aqui los problemas que hayan surgido. La reunién no debe

sobrepasar los 15 minutos.
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Daily Scrum x30

A

B r o
Feature | ¢ ) [ A" ] Finished
Backlog | D P SR B | Features
Sprint ’

Figura 24. Ciclo del Sprint
Fuente: YoPsicologo. (2009). Scrum, lo ultimo en gestién de proyectos, va sobre
las personas. Recuperado de http://www.yopsicologo.com/files/tag-scrum.html

e Revision de Sprint (Sprint Review)

Al final del Sprint se lleva a cabo una Revisién de Sprint para inspeccionar
el Incremento y adaptar la Lista de Producto si fuese necesario. Durante la
Revision de Sprint, el Equipo Scrum y los interesados colaboran acerca de lo

que se hizo durante el Sprint.

e Demo y Retrospectiva

Se realiza una reunion al finalizar el sprint, donde el equipo presenta las
historias que lograron finalizar con éxito, mediante una demostracion del
producto funcionando. Posteriormente, el equipo analizara qué se hizo bien,

gué procesos se pueden mejorar y como se va a realizar esa mejora.

e Técnicas de Testeo en Scrum

El objetivo de hacer testing o pruebas, permite asegurarse que el codigo
gue se escribe efectivamente hace lo que dice que va a hacer.

Proporciona un andamiaje consistente en el futuro cuando se refactorice
el cadigo, y por ultimo, cuando se esté tocando una parte de la aplicacion,

no sufra dafios en otro sitio sin darse cuenta (Palacios, s.f.).
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e Test Unitarios

Es un método a través del cual se prueba una unidad de cédigo, es decir un
requerimiento especifico, y que permite encontrar y corregir la mayoria de los

errores de codificacion.
e Test de Integracion

Este tipo de pruebas verifican que los componentes de la aplicacion
funcionan correctamente actuando en conjunto. Este tipo de pruebas son
dependientes del entorno en el que se ejecutan. Si fallan, puede ser porque
el codigo esté bien, pero haya un cambio en el entorno (Del Carmen, 2014).

e Test de Regresion

Los test de regresion permiten probar cualquier error critico o importante

que se haya detectado antes en la aplicacion.
e Testdelacapade servicios
Son muy utilizados en la arquitectura N-tier, permiten determinar si los
servicios de la aplicacion estan funcionando correctamente, luego de haber
realizado los testing unitario (métodos) y los test de integracion.
e Diferencias entre Metodologia Scrum y Metodologia Tradicional
Scrum, posee ciertas diferencias en comparacion de las metodologias

tradicionales de desarrollo, ya que esta es una metodologia del tipo agil, a

continuacion en el Cuadro 4, se describen algunas de ellas.
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Comparacion Metodologia Scrum y Tradicional

Criterio
Requisitos
Enfasis en
Documentacion
Estilo de proceso
Planificacién por
adelantado
Priorizaciéon de
requerimientos

Aseguramiento de la
calidad
Organizacion
Gestion

Estilo Administrativo
Cambios

Liderazgo

Medicién del rendimiento
Retorno de la inversiéon

Retorno de la inversiéon

Comunicacion

2.12 Cloud Computing

Scrum
Esbozados y evolutivos
La gente
Minima, solo lo requerido
Iterativo
Baja

Basado en el valor para el
negocio y regularmente
actualizado

Centrada en el cliente

Auto-organizado
Colaborativa
Descentralizado
Actualizaciones a la pila del
producto

De colaboracion y servicio

Valor para el negocio
Temprana, a lo largo de la
vida del proyecto

Alta, durante todo el
proyecto

Informal y Continta
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Tradicional
Detallados y cerrados
Los procesos
Completa, detallada
Lineal
Alta

Fijado en el plan del
proyecto

Centrada en los procesos

Dirigida

Dirigida

Centralizado

Cambios formales, sistema
administrado

De mando y control

Plan de conformidad

Al final de la vida del
proyecto

Variable, dependiendo del
ciclo de vida del proyecto
Formal y pautada

Cloud Computing, traducido al espafiol como Computacién en la Nube,

es un nuevo modelo de negocio, a través del cual se brindan servicios de

tecnologia por medio de la nube de Internet (Kezherashvili, s.f.).

Aplicacién
\
»l‘ '

uuuuuuuuuuu

uuuuuuu

Figura 25. Computacién en la Nube
Fuente: Computacion en la Nube, (s.f). Recuperado de
https://es.wikipedia.org/wiki/Computaci%C3%B3n_en_la_nube
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2.12.1 Caracteristicas de Cloud Computing

De acuerdo a CygnusCloud (2012), se describen a continuacion las

principales caracteristicas que ofrece el Cloud Computing:

- Agilidad: para poder adquirir o borrar las aplicaciones, segin se

necesite.

- Abstraccion: aislar los recursos informaticos contratados al proveedor
de servicios cloud de los equipos informaticos del cliente. Esto se
consigue gracias a la virtualizacién, con lo que la organizacion usuaria
no requiere de personal dedicado al mantenimiento de la
infraestructura, actualizacion de sistemas, pruebas y demas tareas

asociadas que quedan del lado del servicio contratado (Oltra, s.f.).

- Reduccién de costos: se paga por el servicio que se alquila, pero se
ahorra el gasto inicial como: compra de servidores, instalacién de la

infraestructura de red, mantenimiento de equipos.

- Accesibilidad: el usuario puede acceder a este servicio desde cualquier
parte del mundo, solamente necesitard de un navegador web y una

conexion a Internet.

- Elasticidad y Escalabilidad: las aplicaciones son elasticas ya que se
adaptan e implementan rapidamente a cualquier sistema sobre el cual
se estén ejecutando, puede atender cientos o miles de usuarios con
total normalidad y rapidez. Ademas son escalables ya que permiten
afladir y eliminar recursos o funcionalidades en funcién de las

necesidades del cliente.
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- Recuperacion: Los proveedores de servicios en la nube ofrecen a los
usuarios sistemas de almacenamiento secundario en los cuales los
clientes pueden almacenar y recuperar informacion de manera

inmediata.

- Estabilidad: En caso de experimentarse algun problema, las empresas
encargadas de gestionar las aplicaciones en la nube aseguran una

inmediata recuperacion del sistema.

- Multiusuario: Es una capacidad de la nube que permite compartir los
medios y recursos informaticos entre varios usuarios, sin comprometer
su seguridad y privacidad, reduciendo costos y maximizando la
disponibilidad.

- Autoservicio bajo demanda: Permite a los usuarios disponer
automaticamente de recursos de acuerdo a sus necesidades sin

interactuar de forma manual con el proveedor de servicios cloud.

- Seguridad: Aunque el usuario trabaja en un sistema externo a su propio
ordenador, los proveedores realizan rigurosos controles de seguridad
para evitar que la informacion de un determinado cliente pueda ser

filtrada al exterior (CygnusCloud, 2012).

Quizas este es el mayor miedo que tienen las empresas y por eso es

conveniente explicarlo.

Los datos, cuando estdn en aplicaciones en cloud, se alojan en Data
Centers, empresas especificamente dedicadas a la custodia y salvaguarda de
datos de empresas de todo tipo: bancos, entidades financieras, gobierno,
multinacionales, pymes, etc. Son empresas que cuentan con todas las
medidas de seguridad necesarias, tanto fisicas como de software, de forma

gue no haya jamas una pérdida de informacion ni de integridad de los datos.
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La Unica precaucion que se debe tener, es encontrar un Data Center o
proveedor que dé garantias y prestaciones adecuadas al “valor’ que se dé a

nuestros datos (Alcocer, 2010).

uuuuuuuuu

Acceso sin Seguridad de la
restricciones i
demanda
Pago por Uso Agilidad en la
EPE escalabilidad

Figura 26. Caracteristicas de Cloud Computing
Fuente: ONTSI. (2012). Cloud Computing Retos y Oportunidades. Recuperado de
http://www.ontsi.red.es/ontsi/sites/default/files/1-
_estudio_cloud_computing_retos_y oportunidades_vdef.pdf

2.12.2 Clasificacion de Cloud Computing

La Computacion en la Nube se clasifica de acuerdo a dos criterios: segun

el modelo de servicio y segun su forma de implementacion.

A continuacioén se describen cada uno de ellos:

e Segln el modelo de servicio

- Infrastructure as a Service (laaS): Este tipo de modelo ofrece al
cliente el uso de la infraestructura informatica como servicio, es
decir recursos informaticos hardware como por ejemplo: recursos
de servidores, redes, almacenamiento en disco, bases de datos,

servicios que son proporcionados a través de la virtualizacion.

- Software as a Service (SaaS): En este modelo se entrega
aplicaciones informaticas como servicios, el proveedor sera el
encargado de ofrecer las licencias a los clientes, para ser utilizadas
como servicio bajo demanda, ademas del mantenimiento, soporte,

y operacioén diaria.
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- Platform as a Service (PaaS): Dentro de este modelo se ofrece
como servicio un conjunto de plataformas informéticas, orientadas
al desarrollo, testeo, hospedaje, despliegue y mantenimiento de

los sistemas operativos y aplicaciones propias del cliente.

- Business Process as a Service (BPaaS): Este modelo provee
servicios de procesos de negocio altamente estandarizados, para
realizar su respectivo pago, se hara de acuerdo al consumo por

demanda del autoservicio.

A continuacion, en la Figura 27, se puede observar ejemplos de las
principales empresas de Cloud Computing de acuerdo al servicio que estas

ofrecen:

GOOGLE DOCS MNETSUITE
FRESHBOOKS GMAIL
SALESFORCE
BASECAMP

FORCE.COM
APP ENGINE
AZURE

Figura 27. Principales empresas de Cloud Computing
Fuente: Singh, S. (2013). What is Cloud Computing. Recuperado de
http://thegadgetsquare.com/1552/what-is-cloud-computing/

e Segun su forma de Implementacion

Cloud Computing puede ser clasificado ademas por la forma de
implementacion, es decir, segun el entorno en el cual es desplegado el

servicio, la clasificacion queda de la siguiente forma:

- Cloud Publico (Externo): Se caracteriza principalmente, por la oferta de
servicios Vvirtualizados de base de datos, sistemas operativos,
plataformas de desarrollo para multiples clientes, el acceso se realiza a

través de internet o VPNSs.
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- Cloud Privado (Interno): Los insumos productos y servicios
virtualizados, que ofrece el proveedor, pueden ser controlados y usados

por la empresa contratante.

- Cloud de Comunidad: Son Clouds de distintas organizaciones, las
cuales poseen servicios comunes, permitiendo la colaboracion entre

estos.

- Cloud Hibrido: Su infraestructura de Clouds (en la nube) esta

conformada por Clouds privadas, comunitarias o publicas.

En la Figura 28 se puede apreciar la clasificacion de la Computacion en la

Nube antes descrita.

PaaS SaaS

Familia

laaS BPaaS
Agentes
Intervinientes

Proveedor
Intermediario
Principales formas Habilitador
de Auditor
implementacion Suscriptor

Cloud Publico Cloud Privado

Cloud Hibrido Cloud de
Comunidad

Figura 28. Clasificacion de Cloud Computing
Fuente: ONTSI. (2012). Cloud Computing Retos y Oportunidades. Recuperado de
http://www.ontsi.red.es/ontsi/sites/default/files/1-
_estudio_cloud_computing_retos_y_oportunidades_vdef.pdf

2.12.3 Computacioén en la Nube vs Computacion Tradicional

La computacion en la nube es capaz de brindar una serie de servicios
computacionales, a través de la nube de internet, los mismos que actualmente
son usados dentro de la computacion tradicional, es por ello que se pretende
establecer las diferencias que mas se destacan entre ambas, las cuales se

presentan en el Cuadro 5.
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Comparacion Computacion en la Nube y Tradicional

Flexibilidad y
Optimizacién

Control,
Customizacién
Seguridad

Costos

Modelo de
Acceso

Tiempo antes
de acceder al
servicio

Ubicacién del
almacenamient
o de datos y de
los activos de
TI

Fiabilidad

Computacién Tradicional

Inflexibles, recursos estéticos,
requieren tiempo de inactividad
para ser instalados y
configurados.

Recursos 100% dedicados.

Hardware no puede ser
compartido.

Control total sobre los
componentes de hardware vy
software.

Seguro (dependiendo del tipo de
sistema operativo que esta
ejecutando el servicio).

El control de seguridad varia
dependiendo del sistema
operativo.

Elevado, los recursos
computacionales tanto de
hardware como software
requieren una importante

inversion inicial.

Red interna o intranet, clientes
corporativos

Dias, semanas

Dentro del dominio de Ila

organizacion.

Datos almacenados en un

servidor.

Fallas o caidas del servidor,
producira fallos generales en el
sitio web o aplicaciones alojadas
en este.

Computacion en la Nube

Todos los recursos disponibles
estan integrados, lo que
proporciona una alta disponibilidad
de recursos compartidos.

Extremadamente flexible.

Disponible comparticion de
recursos como, ancho de banda,
uso de CPU y memoria

Control total sobre el software con
acceso a través de un
administrador o root.

Altamente seguro, politicas de

seguridad establecidas por el
proveedor del servicio.
Costos dinamicos, ya que los

costos se basan en el consumo
real que realiza el cliente de los
servicios contratados.

Internet, acceso desde cualquier
dispositivo

Minutos, Horas

Fuera del dominio de la

organizacion.

Alojado en el proveedor de
servicios en la nube o distribuido en
una multitud de proveedores.
Datos almacenados en varios
equipos en la nube.

El sitio web o aplicacion sufrird
ciertos problemas de rendimiento o
desaceleracion en su ejecucion,
mas no se alterara el servicio total
del mismo.
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2.12.4 Seguridad en Cloud Computing

La seguridad dentro de Cloud Computing es de gran importancia al igual
gue en la computacion tradicional, los controles de seguridad deben

implementarse a nivel fisico, de red, del sistema y de los aplicativos.

Dentro de la seguridad en Cloud Computing existen dos actores principales:

- Proveedor de servicios en la nube: empresa que dispone de la

infraestructura informatica para brindar el servicio de Cloud Computing.

- Cliente: persona o empresa que contrata y paga por los servicios de
Cloud Computing.

La seguridad dentro de la Computacion en la Nube debe ser un trabajo que
se realiza entre los dos actores tanto el proveedor como el cliente deben
disponer de mecanismos que se puedan implementar para mantener seguros

los datos que se manejan en la nube.

e Seguridad por parte del Proveedor

El proveedor de servicios en la nube se encarga de garantizar la seguridad
fisica en sus centros de procesos de datos. Debera impedir que personas no
autorizadas entren en dichos edificios para, por ejemplo, robar sus equipos.
Del mismo modo, deberd mantener sus equipos actualizados tanto a nivel
hardware como software para hacer frente a las amenazas existentes en

Internet (Pérez, Gutiérrez, De la Fuente, Garcia, & Alvarez, 2011).

De acuerdo a INTECO (2011), el proveedor debe utilizar los siguientes

mecanismos:
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- Virtualizacion: Aumenta la seguridad de los procesos que se
ejecutan en la nube. Varias maquinas virtuales pueden ser
ejecutadas en un unico servidor pero cada maquina virtual ejecuta

un sistema operativo de forma aislada.

- Segmentacion de Datos: Permite que los datos de un cliente residan
en diferentes servidores, incluso en diferentes centros de datos. De
esta forma se protegen dichos datos frente a un hipotético robo en

las instalaciones del proveedor de servicios.

e Seguridad por parte del Cliente

Por su parte, el cliente es responsable de mantener el sistema operativo
actualizado e instalar los parches de seguridad que aparezcan. Igualmente es
necesario mantener politicas de seguridad tradicionales como el control de
usuarios, el borrado de cuentas de usuario que ya no se utilizan, o la revision
del software para comprobar que no tiene vulnerabilidades, entre otras (Pérez,

Gutiérrez, De la Fuente, Garcia, & Alvarez, 2011).

De acuerdo a INTECO (2011), los mecanismos que deben

implementarse por parte del cliente son los siguientes:

- Control Perimetral: instalacion y configuracion de cortafuegos

(firewalls).

- Criptografia: es decir, un mecanismo de cifrado de los datos que se
manejan en la nube, proporciona un nivel superior de seguridad en tres

aspectos principales:

1. Protecciébn de las conexiones de red entre los usuarios y las
aplicaciones en la nube, a través de Secure Sockets Layer (SSL)

y Transport Layer Security (TLS) permiten que todos los datos
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gue viajen desde el servidor en la nube hasta el usuario estén
cifrados impidiendo su acceso a terceras personas incluso cuando

se utiliza una red Wi-Fi no segura.

2. Proteccion de las conexiones entre los administradores del
sistema y los servicios de la nube, mediante Secure Shell (SSH)
y Virtual Private Network (VPN), permitira a los administradores
del sistema o desarrolladores de las aplicaciones mantener un

canal seguro de comunicacién con los sistemas en la nube.

3. Proteccion de los datos utilizando criptografia. Si se utiliza la nube
como un sistema de almacenamiento de datos es recomendable
utilizar un nivel de cifrado adecuado para aquellos datos sensibles

gue vayan a ser depositados alli.

- Gestion de registros del sistema: permitirdn comprobar la actividad
informatica, detectar incidentes y formular un plan de accidon para
evitar que vuelvan a suceder en el futuro. Es recomendable realizar

copias de seguridad frecuentes de estos registros (logs).

2.12.5 Cloud Database

Es una base de datos que se brinda como un servicio a través de Cloud
Computing, misma que esta gestionada por un proveedor de servicios de base
de datos en la nube, el usuario puede almacenar, gestionar y recuperar los

datos en muy poco tiempo.

e Base de Datos como un servicio

La mayoria de plataformas en la nube, ofrecen base de datos como un

servicio, aqui el usuario no tiene que instalar ni configurar la base, el

proveedor es el encargado de configurar y dar mantenimiento a la misma.
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Los proveedores de bases de datos en la nube ofrecen una consola web o
interfaz para que el usuario pueda acceder y administrar de forma sencilla su
base de datos, el acceso a esta consola se lo realiza a través de un usuario y

una contrasefa suministrada por el proveedor.

Las bases de datos que se ofrecen a través de la nube pueden ser de dos
tipos Relacionales y No Relacionales.

“Native” to Cloud “Cloud Capable”
TN,
NMyy -
8§51 Azure orACLE

PostoreSO
6 12 | 1531 | D82

. and other RDBMSs

Relational

—.  AppEngine mﬂv.,:.ﬁ. ABLE

‘ mongoDB
.

SimpleDs

Non-Relational

CouchDB
MapReduce
HBase
Project Voldemort
Project Cassandra

Figura 29. Cloud Database
Fuente: CloudBzz. (2009). Databases and Cloud Computing Roundup. Recuperado de
http://cloudbzz.com/2009/07/13/cloud-dbms-databases-and-cloud-computing/

e Ventajas de Cloud Database

Las ventajas que nos brindan este tipo de bases de datos se describen a

continuacion:

Es barato, paga solo por lo que usa (CPU, RAM, etc).

- Se pueden guardar gran cantidad de informacion sin que sea

alterada, de acuerdo a los estandares de seguridad del proveedor.

- No requiere instalacion.

- La configuracion es sencilla, se proporciona una interfaz GUI para

ser administrada por cualquier usuario.
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- El ambiente de trabajo es muy similar a una base de datos comun

instalada en un equipo local.
- Monitoreo automatico.

- Ofrece sistemas de backups y recuperacion automatica en caso de

fallos.

- Escalabilidad automaética, solo se define la forma de escalabilidad

y se aplica en minutos.
2.13 Herramientas de Desarrollo

Para el presente proyecto se establecen a continuacion las principales

herramientas que permitiran el desarrollo normal del mismo.

2.13.1 Lenguaje de programacion Java

S
Java
Figura 30. Java
Fuente: Pagina Oficial de JAVA

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos creado por James
Gosling en el afio 1990. Su cédigo es muy similar al lenguaje C y C++ con un
modelo de objetos mucho mas sencillo, que elimina herramientas de bajo
nivel, que suelen inducir a muchos errores, como la manipulacion directa

de punteros o memoria (Coronel, 2010).
e Caracteristicas
- Simple: Java ofrece toda la funcionalidad de un lenguaje potente, pero

sin las caracteristicas menos usadas y confusas de estos, como la

aritmética de punteros, registros, macros, etc.
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- Orientado a Objetos: Java fue disefiado como un lenguaje orientado a
objetos desde el principio. Los objetos se agrupan en estructuras
encapsuladas tanto sus datos como los métodos (o funciones) que
manipulan esos datos. Java trabaja con sus datos como objetos y con

interfaces a esos objetos.

- Distribuido: Java se ha construido con extensas capacidades de
interconexién TCP/IP. Java en si no es distribuido, sino que proporciona
las librerias y herramientas para que los programas puedan ser

distribuidos, es decir, que corran en varias maquinas interactuando.

- Robusto: Java realiza verificaciones en busca de problemas tanto en
tiempo de compilacién como en tiempo de ejecucion. La comprobacion
de tipos en Java ayuda a detectar errores, lo antes posible, en el ciclo

de desarrollo.

- Arquitectura Neutral: Para establecer Java como parte integral de la
red, el compilador Java compila su codigo en un fichero objeto de
formato independiente de la arquitectura de la maquina en que se
ejecutara. Cualquier maquina que tenga el sistema de ejecucion (run-
time) puede ejecutar ese codigo objeto, sin importar la maquina en que

ha sido generado.

- Seqguro: La seguridad en Java tiene dos facetas. En el lenguaje,
caracteristicas como los punteros o el casting implicito que hacen los
compiladores de C y C++ se eliminan para prevenir el acceso ilegal a
la memoria. El codigo Java pasa muchos tests antes de ejecutarse en
una maquina. El codigo se pasa a través de un verificador de byte-
codes que comprueba el formato de los fragmentos de cédigo y aplica
un probador de teoremas para detectar fragmentos de cédigo.
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- Portable: Al ser de arquitectura neutral es altamente portable. Los tipos
estandares (int, float, etc) estan igualmente implementados en todas las
maquinas por lo que las operaciones aritméticas funcionaran igual en

todas las maquinas.

- Multihilo: Java permite realizar actividades simultaneas en un programa
lo cual produce un mejor rendimiento interactivo y mejor

comportamiento en tiempo real.

- Dinamico: al contrario que C++ que exige se compile de nuevo la
aplicacion al cambiar una clase madre Java utiliza un sistema de
interfaces que permite aligerar esta dependencia. Como resultado, los
programas Java pueden permitir nuevos métodos y variables en un

objeto de biblioteca sin afectar a los objetos dependientes.

2.13.2 Netbeans IDE

\ i

7 NetBeans IDE

Figura 31. Netbeans IDE
Fuente: Pagina Oficial de Netbeans

NetBeans, es un entorno integrado de desarrollo (IDE), de codigo abierto,
fundado por Sun MicroSystems en el afio 2000, se basa principalmente en el
lenguaje de programacién Java. Este producto es libre y gratuito sin

restricciones de uso, se puede descargar de la pagina oficial de NetBeans.

Es una herramienta que permite desarrollar aplicaciones de escritorio, web,
moviles, etc. La cual brinda soporte a varias tecnologias como Java, PHP,
Groovy, C/C++, HTML5, Ruby, Python, JavaScript, que trabaja con los
principales sistemas operativos como Windows, Linux, Mac OS.
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Para poder trabajar con Netbeans es necesario instalar con anticipacion el
JDK (Java Development Kit), el cual es un software que contiene un conjunto
de herramientas (programas y librerias) que permiten el desarrollo (compilar,

ejecutar, generar documentacion, etc) de programas en ambiente java.
e Caracteristicas

- Posee asistentes para la creacidén y configuracién de proyectos,

trabaja con frameworks.

- Buen editor de cddigo, multilenguaje, coloreado y sugerencia de
codigo, acceso a clases a través del coédigo, comprobaciones

sintacticas y semanticas, etc.
- Herramientas para el depurado de errores.

- Acceso a base de datos, conexidon a gestores como Oracle,

MySQL, ejecutar consultas y modificaciones, etc.

- Integracion con servidores de aplicaciones, como Apache Tomcat,

Glassfish, JBoss, etc.
- Extensible a través de plugins.
- Desarrollo intuitivo drag-and-drop.

2.13.3 GlassFish

/‘3

b =

Figura 32. GlassFish
Fuente: Pagina Oficial de GlassFish
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GlassFish es un servidor de aplicaciones desarrollado por Sun
Microsystems que implementa las tecnologias definidas en la plataforma Java
EE y permite ejecutar aplicaciones que siguen esta especificacion.

e Caracteristicas

Entre las caracteristicas que ofrece GlassFish, se describen las siguientes:

Servidor Web

Servidor JEE

Servidor de Web Services
Contenedor de EJB

Balanceo de carga y colas de espera

2.13.4 Primefaces Framework

PrviE Y Frces

Figura 33. Primefaces
Fuente: Pagina oficial de Primefaces

Primefaces es una libreria de componentes de codigo abierto, para Java
Server Faces (JSF), la cual posee un conjunto de componentes enriquecidos
que facilitan el desarrollo de aplicaciones web. Es una herramienta de origen

turco desarrollada por la empresa Prime Technology.
e Caracteristicas

Las principales caracteristicas que ofrece Primefaces son:

Incluye soporte para Ajax, basandose en el estandar JSF 2.0.

No necesita dependencias ni configuracion.

Incluye soporte de interfaces de usuario, para dispositivos moviles.

Posee multiples temas de apariencia, listos para ser usados.

Un conjunto de componentes (editor HTML, paneles, graficas, menas).
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2.13.5 MySQL
My
Figura 34. MySQL
Fuente: Pagina oficial de MySQL

MySQL es un gestor de base de datos relacional, multiusuario y
multiplataforma, usado para manipular grandes cantidades de informacion,

creada en su mayoria por la compafia sueca “MySQL AB”.
e Ventajas de MySQL
Las principales ventajas de MySQL son las siguientes:

- Multiplataforma soporta sistemas operativos como Linux, Windows,
AlX, Solaris.

- Ofrece gran velocidad a la hora de realizar operaciones.

- Soporta un amplio namero de tipos de datos.

- Posee una extensa documentacion y guia para sus usuarios.

- Es robusto y potente es muy recomendable a la hora de elegir una
Base de datos

e MySQL en la Nube

En la actualidad, MySQL sigue ocupando un lugar de privilegio ante los
diferentes gestores de base de datos. Ofrece migrar toda la infraestructura
MySQL local a la nube, olvidando los limites impuestos por el servidor y, a

la vez solo se paga por los recursos que se consuma.

MySQL en la nube tiene un gran punto a favor y es la escalabilidad, el uso
de los recursos se realiza automaticamente, las consultas, queries,
funciones y scripts, pueden ser creados facilmente como si lo hiciera en un

ambiente local.



78

Los principales proveedores que ofrecen este servicio son: Amazon RDS,

Xeround y ClearDB.

Figura 35. Administrador de MySQL a través de Internet
Fuente: Pagina Oficial de phpMyAdmin

2.13.6 Jelastic

& Jelastic

Figura 36. Jelastic
Fuente: Pagina oficial de Jelastic

Jelastic (acronimo de Java Elastico) es una Plataforma como Infraestructura
(PAI), que combina los servicios de Cloud Computing de Plataforma como
Servicio (PaaS) e Infraestructura como Servicio (laaS), en una Unica
plataforma que proporciona redes, servidores Yy soluciones de
almacenamiento para clientes de desarrollo de software, empresas,

fabricantes y proveedores de web hosting.

e Caracteristicas

- Proveedor de infraestructura para el hospedaje de aplicaciones Java,
PHP, Ruby, Python, Node.js, proximamente .Net.

- Amplia gama de servidores de aplicaciones, como: Tomcat, Glassfish,
Jetty, Apache, NGINX y Ruby.
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Amplia gama de servidores de bases de datos, como: SQL: MariaDB,
PostgresSQL, MySQL, y NoSQL: MongoDB, CouchDB, y memcached.

Creacion intuitiva y dindAmica de entornos de desarrollo.

Despliegue en minutos de aplicaciones, sin limitaciones o
requerimientos en cuanto a cambios de codigo.

Aumentos de la memoria, el CPU y el espacio en disco de forma
dinamica.

Balanceo de carga instantanea, auto-escalamiento vertical y horizontal
Gestion del ciclo de vida de las aplicaciones

Disponibilidad de multiples proveedores en todo el mundo.
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CAPITULO 3

3. ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

3.1 Especificacion de Requerimientos

3.1.1 Introduccioén

En este capitulo, se llevar4 a cabo la Especificacion de Requisitos de
Software (ERS) del sistema web, para la automatizacion del Analisis de
Precios Unitarios y Presupuestos SISAPU, siguiendo el estandar “IEEE/ANSI
830”, mismo que brindara a los desarrolladores una comprensién apropiada

de las caracteristicas principales, con las que deber& contar el sistema.

3.1.2 Propésito

El proposito es, definir de manera clara, completa y precisa las principales
funcionalidades del sistema, asi como algunos aspectos no funcionales, que
permitiran obtener un sistema completamente funcional, que pueda trabajar
de forma adecuada en los procesos de obtencion de los Analisis de Precios

Unitarios y los Presupuestos.

Este documento es de utilidad tanto para el equipo de desarrollo, como para
los usuarios finales (administradores, empleados y directores de la empresa
EISCO) interesados en la implementacién de este sistema, quienes mediante
entrevistas realizadas, proporcionaron la informacién necesaria, para poder

levantar de forma adecuada, todos los requerimientos del sistema.

3.1.3 Alcance

El desarrollo del presente sistema web denominado SISAPU, pretende ser

una herramienta de software, que ayudard a optimizar y gestionar
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adecuadamente los procesos para el desarrollo y la obtencién de los Analisis

de Precios Unitarios y Presupuestos dentro de la empresa EISCO.

Entre los procesos y funcionalidades que el sistema procura automatizar e

implementar, se describen los siguientes:

- Gestion de Proyectos, Rubros, y Recursos (Materiales, Equipos,
Herramientas, Mano de Obra, Transporte).

- Gestion de los procesos para la elaboracion de los Andlisis de Precios
Unitarios y Presupuestos.

- Gestion de los procesos para la elaboracion de Cronogramas Valorados
de Trabajo.

- Gestion de los procesos para la generacion de la Férmula Polinbmica
del reajuste de precios.

- Gestion de los procesos para la generacion de informes de control de
costos de rubros presupuestados vs ejecutados.

- Generacion de reportes de Andlisis de Precios Unitarios, Presupuestos,
Reporte estadistico de costos de rubros presupuestados vs ejecutados,
de recursos por partidas.

- Gestion de usuarios y perfiles para el acceso a los diferentes modulos
del sistema.

- Registro de usuarios en el sistema.

3.1.4 Personal Involucrado

El equipo de trabajo destinado al desarrollo del proyecto, se describe a
continuacion:

Cuadro 6
Personal Involucrado (Analista programador 1)

Nombre Kleber Mendoza

Rol Analista 1, programador 1

Categoria profesional Egresado, Desarrollador del proyecto de tesis.
Responsabilidades Andlisis, Disefio y Construccion del sistema SISAPU

Informacién de contacto nico041287@gmail.com



82

Cuadro 7
Personal Involucrado (Analista programador 2)
Nombre Edison Fernandez
Rol Analista 2 , programador 2
Categoria profesional Egresado, Desarrollador del proyecto de tesis.
Responsabilidades Andlisis, Disefio y Construccion del sistema SISAPU

Informacién de contacto edfernandez87@gmail.com

3.1.5 Definiciones, acronimos y abreviaturas

- Analisis de Precios Unitarios (APU): estudio unitario previo, que se
hace para conocer los valores unitarios de cada rubro que se deba

realizar en una obra.

- Presupuesto: Documento que a través de mediciones y valoraciones

da a conocer el costo total de una obra a construir.

- Proyecto (Obra): Nombre referencial que se le asigna al conjunto de

actividades que forman un trabajo de construccion.

- Recurso: Son los insumos (materiales, equipo, herramienta, mano de

obra, transporte) que se utilizan para la elaboracién de los APU’s.

- Rubro: Tareas o actividades que se realizan en un proyecto.

- SISAPU: sistema web para la automatizacion de los analisis de precios

unitarios y presupuestos.

- Usuario: persona que utiliza las funcionalidades del sistema.

- Administrar: accion de crear, modificar, eliminar, consultar, un

elemento en el sistema.
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Gestionar: conjunto de acciones que permitirdn la generacién de un

elemento en el sistema.

Permiso: parametro que especifica si un usuario tiene acceso o no a

una funcionalidad en el sistema.
Casos de Uso: diagrama que representa la forma en como un Cliente
(Actor) opera con el sistema en desarrollo, y los procesos que realizaré

dentro del mismo.

Base de datos: conjunto de datos pertenecientes a un mismo contexto

y almacenados sistematicamente para su posterior uso.

MySQL: sistema de gestién de bases de datos relacional.

Glassfish: servidor de aplicaciones, de software libre, compatible con
JavaEE.

JavaEE: plataforma de programacion para desarrollar y ejecutar

software de aplicaciones en el lenguaje de programacion Java.

APU: Andlisis de Precios Unitarios.

Especificaciéon de Requerimientos de Software (ERS): documento
para especificar y describir detalladamente los aspectos con los que

contara el software a desarrollarse.

Requerimiento Funcional (RF): conjunto de funcionalidades

especificas que realizara un sistema.

Requerimiento No Funcional (RNF): conjunto de propiedades o

cualidades que ofrecera un sistema.
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- Modelo Vista Controlador (MVC): es un patron de arquitectura de
software que separa los datos y la logica de negocio de una aplicacion
de lainterfaz de usuario y el moédulo encargado de gestionar los eventos

y las comunicaciones.

- HTML.: siglas de HyperText Markup Language (lenguaje de marcas de
hipertexto), hace referencia al lenguaje de marcado para la elaboracién

de paginas web.

- TCP/IP Protocolo de Control de Transmisién/Protocolo de Internet:
El modelo TCP/IP describe un conjunto de guias generales de disefio e
implementacion de protocolos de red especificos para permitir que un

equipo pueda comunicarse en una red de computadoras.

- Protocolo de transferencia de hipertexto (HTTP): es el método mas
comun de intercambio de informacién en la world wide web, el método
mediante el cual se transfieren las paginas web a un ordenador.

3.1.6 Referencias

A continuacioén se presenta en el Cuadro 8, algunos documentos que son

tomados como referencia para el desarrollo del presente proyecto.

Cuadro 8
Referencias
Titulo Referencias Autor
Especificacion de Estandar IEE- |EEE
Requerimientos de Software 830
Reglamento General de la Ley Decreto Asamblea
Organica del Sistema Nacional Ejecutivo Nacional

de Contratacién Publica 1700 Constituyente
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3.2 Descripcién General

3.2.1 Perspectiva del Producto

El sistema SISAPU, facilitara y permitira optimizar todos los procesos que
intervienen en el desarrollo de los Andlisis de Precios Unitarios y
Presupuestos para la obtencién de los estudios de costos en cuanto a

proyectos de construccion de las redes eléctricas y electronicas.

Brindara la posibilidad de administrar adecuadamente la informacién de los
recursos, gestionara de forma eficiente los procesos para el desarrollo del
Cronograma Valorado, la Formula Polinbmica de reajuste de precios, el
Control de Costos de rubros presupuestados y ejecutados, asi como la
generacion de reportes de resultados con la informacion obtenida en cada

proceso.

El sistema sera disefiado para manejarse dentro de un ambiente web, el
cual no estard relacionado con ningun otro sistema, su disefio se basara en
una arquitectura en tres capas, que se encontrara implementado en la nube
de internet, a través de un proveedor de servicios de Cloud Computing, que
brindara una plataforma e infraestructura tecnologica para su despliegue y uso

por parte de la empresa.

3.2.2 Funcionalidad del producto

Las funcionalidades con las que contara el sistema SISAPU, de manera

general, se describe a continuacion:

e Gestidn de recursos: el sistema permitira realizar las funciones de:

- Gestionar Proyectos: crear, modificar, eliminar, consultar un proyecto.

- Gestionar Rubros: crear, modificar, eliminar, consultar un rubro.
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- Gestionar Materiales: crear, modificar, eliminar, consultar un material.

- Gestionar Equipos-Herramientas: crear, modificar, eliminar, consultar
un equipo-herramienta.

- Gestionar Mano de Obra: crear, modificar, eliminar, consultar una mano
de obra.

- Gestionar Transporte: crear, modificar, eliminar, consultar un

transporte.

Estudios de Costos: el sistema permitira realizar las funciones de:

Generacion del Analisis de Precios Unitarios, por rubro.

Generacion del Presupuesto a partir de los APU’s de los rubros.

Generacién del Cronograma Valorado de Trabajo, de un proyecto.

Generacion de la Férmula Polindbmica para el reajuste de precios de los

recursos presupuestados de un proyecto.

Seguridad: el sistema permitira realizar las funciones de:

- Gestion de Usuarios: crear, modificar, eliminar, consultar usuarios.

- Gestion de Perfiles: crear, modificar, eliminar, consultar, asignar
permisos al usuario.

- Registro de Usuarios: registro de usuarios clientes en el sistema.

Generacion de Reportes: el sistema permitira realizar las funciones de:

Generacion de Reporte de Analisis de Precios Unitarios.

Generacion de Reporte de Presupuestos.

Generacion de Reporte de Partidas.

Generacion de Reporte de Control de Costos de rubros presupuestados

Vs ejecutados.



e Diagrama de Casos de Uso General del Sistema SISAPU

En la Figura. 37, se presenta un diagrama de casos de uso general, el cual

describe la interaccion entre los usuarios y los procesos que se manejaran

dentro del sistema SISAPU.
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3.2.3 Caracteristicas de los Usuarios

A continuacion, se describen las diferentes caracteristicas con las cuales

deben contar los usuarios que haran uso del sistema.

Cuadro 9
Caracteristicas Usuario Administrador
Tipo de usuario Administrador
Formacién Superior, Ingeniero en Sistemas, Ingeniero en Electricidad y
Electrénica.
Habilidades = Manejo de sistemas web.

= Conocimientos de informatica.
= Conocimientos de construccion de redes eléctricas y
electronicas.

Actividades Encargado de la administracion total del sistema gestionar
proyectos, recursos, APU’s, Presupuestos, usuarios, perfiles,
permisos.

Cuadro 10
Caracteristicas Usuario Empleado

Tipo de usuario Empleado (Ingeniero)

Formacién Superior, Ingeniero en Electricidad y Electrénica.

Habilidades = Manejo de sistemas web.

= Conocimientos de construccion de redes eléctricas y
electrénicas.
= Conocimientos de analisis de precios unitarios y
presupuestos.
Actividades Encargado de los procesos para la obtencion de presupuestos,
analisis de precios unitarios, gestion de recursos, reportes.

Cuadro 11
Caracteristicas Usuario Cliente
Tipo de usuario Cliente
Formacion Basica
Habilidades = Manejo de sistemas web.

= Conocimientos de informatica basica.
= Manejo de internet.

Actividades Acceso limitado al sistema, podra gestionar sus proyectos,
elaborar sus presupuestos, y generar sus reportes.

3.2.4 Restricciones

A continuacion se describen algunas de las restricciones que se tendran

durante el desarrollo del presente proyecto.
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e Politicas reguladoras

El sistema se desarrollar4d a través de herramientas de software de
licencia libre, por lo tanto el uso de estos programas se hard mediante las
politicas establecidas por este tipo de licenciamiento.

e Limitaciones de Hardware y Software
Tanto para el despliegue como para el uso del sistema se necesita de un

computador con acceso a internet, con un navegador web (Mozilla o Chrome),
y con caracteristicas minimas como son:

- RAM: 2GB

- Procesador: 1GHz, x86, x64 o superior.

- Disco Duro: 128 GB o superior.

- Conexion a internet de 1Mbps o superior.

e Funciones de control

El sistema controlara los permisos que posee cada usuario, para el acceso
y uso de las funcionalidades de este a través de perfiles de usuario.

e Requisito de Lenguaje

El desarrollo del sistema se lo realizara mediante el lenguaje de

programacion Java.

e Requisitos de Fiabilidad

La informacién almacenada y utilizada para cada uno de los procesos del

sistema web SISAPU, deben ser veridicos y estar disponibles en cualquier

momento, si el usuario asi lo requiere.
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e Consideraciones de Seguridad

Cada usuario tendra que autentificarse en el sistema a través de un usuario

y contrasefa.

e Protocolos Sefnalados

Se usara protocolos generales y conocidos por los usuarios para la

comunicacion como son TCP/IP, HTTP.

3.2.5 Suposiciones y dependencias

Los equipos en los que se usara el sistema deben cumplir con los requisitos
minimos antes mencionados y disponer de los havegadores Mozilla o Chrome
en sus Ultimas versiones, para un mejor desempefio del mismo. Se asume
gue los requisitos aqui descritos son estables, y de ser necesario un cambio
minimo posterior, debe ser aprobado por los implicados en el desarrollo del

sistema.
3.2.6 Requisitos comunes de las interfaces
e Interfaces de usuario

La interfaz de usuario, sera un conjunto de ventanas, botones, paneles,
listas, campos de textos, menus, submenus y graficos mismos que seran
visualizados desde un navegador de internet, los cuales se encontraran
debidamente organizados para la presentacion de una interfaz amigable y de
facil usabilidad por parte del usuario.

e Interfaces de hardware

Los requerimientos necesarios en cuanto a hardware son los siguientes:
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Procesador de 1 GHz x86, x64 o superior.

Memoria RAM de 2 GB o superior.

Mouse

Teclado

Monitor SVGA o superior.

Conexion a internet, minimo 1 Mbps.

e Interfaces de software

Los requerimientos necesarios en cuanto a software son los siguientes:

- Sistema Operativo Windows XP o Superior.

- Navegador web Mozilla o Chrome, en sus Ultimas versiones.
e Interfaces de comunicacion

La comunicacion entre el sistema y el usuario, sera a través de los
protocolos estandar de internet, como el protocolo HTTP y FTP para
transferencia de archivos.
3.3 Requisitos Especificos

Dentro de los requisitos especificos se describen tanto los

requerimientos funcionales, asi como los requerimientos no funcionales
con los cuales debe contar el sistema.

3.3.1 Requisitos Funcionales

A continuacion se describen los requisitos funcionales que el sistema

SISAPU debe implementar para satisfacer las necesidades del cliente.



Cuadro 12
Requisito Funcional: Autenticacion Usuario

Identificacion del RFO1
Requerimiento
Nombre del Autentificacion de Usuario

Requerimiento
Los usuarios deberéan realizar la respectiva identificacion para

Caracteristicas posterior uso del sistema.

Descripcion El usuario podra acceder a cualquier médulo del sistema
dependiendo del nivel de accesibilidad que este posea a través
de un nombre de usuario y contrasefa.

Prioridad Alta

Cuadro 13
Requisito Funcional: Gestionar Usuario

Identificacion del RF02
Requerimiento

Nombre del Gestionar Usuario
Requerimiento
Caracteristicas Permitir la gestion de informacion de los usuarios.
Descripcioén El sistema seré capaz de crear, modificar, eliminar, listar a
clientes, empleados, y administradores del sistema.
Prioridad Alta
Cuadro 14

Requisito Funcional: Registrar Usuario

Identificacion del RFO3
Requerimiento

Nombre del Registrar Usuario
Requerimiento
Caracteristicas Permitir el registro de los usuarios.
Descripcion El sistema sera capaz de registrar nuevos usuarios dentro del
sistema (definido por defecto como cliente).
Prioridad Alta
Cuadro 15

Requisito Funcional: Gestionar Perfil

Identificacion del RF04
Requerimiento

Nombre del Gestionar Perfil

Requerimiento

Caracteristicas Permitir Gestionar Perfiles

Descripcion El sistema sera capaz de crear, modificar, eliminar y listar los

perfiles de los diferentes usuarios.
Asignacion de permisos al perfil.
Prioridad Alta



Cuadro 16

Requisito Funcional: Administrar Proyecto

Identificacién del
Requerimiento
Nombre del
Requerimiento
Caracteristicas

Descripcion

Prioridad

Cuadro 17

RFO05
Administrar Proyecto

Permitir la gestién de un proyecto, para posterior uso en los
Andlisis de Precios Unitarios y Presupuestos

El sistema seré capaz de crear, modificar, eliminar, listar un
proyecto.

Alta

Requisito Funcional: Administrar Rubro

Identificacién del
Requerimiento
Nombre del
Requerimiento
Caracteristicas

Descripcion
Prioridad

Cuadro 18

RF06
Administrar Rubro

Permitir la gestién de los rubros o conceptos de trabajo que
forman parte de un proyecto para posterior uso en los Analisis
de Precios Unitarios y Presupuestos.

El sistema sera capaz de crear, modificar, eliminar, listar los
rubros que formaran parte de un proyecto.

Alta

Requisito Funcional: Administrar Material

Identificacién del
Requerimiento
Nombre del
Requerimiento
Caracteristicas

Descripcion
Prioridad

Cuadro 19

RFO7
Administrar Material

Permitir la gestion de la informacion de los Materiales
(Descripcion, Unidad, Precio Unitario).

El sistema sera capaz de crear, modificar, eliminar y listar los
materiales que son necesarios para realizar un rubro.

Alta

Requisito Funcional: Administrar EqQuipos/Herramientas

Identificacion del
Requerimiento
Nombre del
Requerimiento
Caracteristicas

Descripcion

Prioridad

RF08
Administrar Equipos y Herramientas

Permitir la gestién de la informacién de los Equipos y
Herramientas (Descripcién, Unidad, Precio Unitario).

El sistema seré capaz de crear, modificar, eliminar y listar los
Equipos y Herramientas que son necesarios para realizar un
rubro.

Alta

93



Cuadro 20

Requisito Funcional: Administrar Mano de Obra

Identificacién del
Requerimiento
Nombre del
Requerimiento
Caracteristicas

Descripcion

Prioridad

Cuadro 21

RF09
Administrar Mano de Obra

Permitir la gestion de la informacién de Mano de Obra
(Descripcién, Categoria, Costo Jornal Real Hora).

El sistema sera capaz de crear, modificar, eliminar y listar la
Mano de Obra que son necesarios para realizar un rubro.
Alta

Requisito Funcional: Administrar Transporte

Identificacién del
Requerimiento
Nombre del
Requerimiento
Caracteristicas

Descripcion

Prioridad

Cuadro 22

RF10
Administrar Transporte

Permitir la gestién de la informacion de Transporte (Descripcion,
Categoria, Tarifa).

El sistema sera capaz de crear, modificar, eliminar y listar el
Transporte que son necesarios para realizar un rubro.
Alta

Requisito Funcional: Gestionar Analisis Precios Unitarios

Identificacion del
Requerimiento
Nombre del
Requerimiento
Caracteristicas

Descripcion

Prioridad

RF11
Gestionar Analisis de Precios Unitarios

Gestién para la generacion del Andlisis de Precio Unitario
(A.P.U.), de cada rubro.

El sistema gestionara los rubros asi como los recursos de este
(materiales, equipos, herramientas, mano de obra, transporte),
permitird el ingreso de las cantidades requeridas de cada uno
de estos, el registro del rendimiento, y porcentajes de costos
indirectos, con los cuales el sistema realizara internamente los
céalculos para la obtencién del analisis del precio unitario del

rubro requerido.

Ademds permitira la generacion de escenarios si el usuario lo
requiere, de los Precios Unitarios para catalogarlos de acuerdo
a tres zonas geograficas, en los cuales se podra variar sus
costos indirectos, los cuales afectaran directamente al costo

total de ese rubro analizado.
Alta
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Cuadro 23

Requisito Funcional: Gestionar Presupuesto

Identificacion del
Requerimiento
Nombre del
Requerimiento
Caracteristicas
Descripcion

Prioridad

Cuadro 24

RF12
Gestionar Presupuesto

Gestién para la generacion del Presupuesto de un proyecto.

El sistema permitira la creacién del presupuesto, el cual se creard
a partir de los analisis de precios unitarios, de los diferentes
rubros que intervienen en el mismo, con los costos unitarios de
cada rubro, las cantidades necesarias, el valor del IVA 'y a través
de célculos internos obtener el costo total del proyecto a ofertar.
Alta

Requisito Funcional: Gestionar Cronograma Valorado

Identificacién del
Requerimiento
Nombre del
Requerimiento
Caracteristicas

Descripcion

Prioridad

Cuadro 25

RF13
Gestionar Cronograma Valorado

Gestion para la generacion del Cronograma Valorado de los
rubros de un presupuesto.

El sistema permitira la generaciéon de un Cronograma Valorado
de un proyecto presupuestado.

En el cual se listaran los rubros que lo conforman y se definiran
a través de porcentajes la cantidad que se pretende realizar y
obtener a través de un calculo los costos que significara
realizarlos, dentro de un periodo de tiempo estimado.

Media

Requisito Funcional: Gestionar Reajuste de Precios

Identificacién del
Requerimiento
Nombre del
Requerimiento
Caracteristicas

Descripcion

Prioridad

RF14
Gestionar Reajuste de Precios

Gestion para la generacion de la Formula Polinémica del
reajuste de precios de un presupuesto.

El sistema permitira generar la Férmula Polinémica del reajuste
de precios, la cual generara un modelo matematico que se
conformara por los principales elementos (materiales, equipos,
herramientas, mano de obra, transporte) que participan en el
costo de un proyecto.

Media
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Cuadro 26

Requisito Funcional: Generar Reporte APU’s

Identificacién del
Requerimiento
Nombre del
Requerimiento
Caracteristicas
Descripcion

Prioridad

Cuadro 27

RF15
Generar Reportes de Analisis de Precios Unitarios

Visualizar los precios unitarios creados.

El sistema permitird visualizar, descargar e imprimir los reportes
de los APU’s creados para un proyecto especifico.

Alta

Requisito Funcional: Generar Reporte Presupuestos

Identificacion del
Requerimiento
Nombre del
Requerimiento
Caracteristicas
Descripcion

Prioridad

Cuadro 28

RF16
Generar Reporte de Presupuesto

Visualizar el Presupuesto.

El sistema permitird visualizar, descargar e imprimir los reportes
de un presupuesto creado para un proyecto especifico.

Alta

Requisito Funcional: Generar Reportes Partidas

Identificacién del
Requerimiento
Nombre del
Requerimiento
Caracteristicas
Descripcion

Prioridad

Cuadro 29

RF17
Generar Reportes de Partidas

Visualizar los costos de los rubros catalogados por partidas.

El sistema permitira visualizar, descargar e imprimir reportes de
los recursos catalogados por partidas, es decir, por materiales,
mano de obra, equipos, herramientas, transporte, asi como por
costos indirectos.

Media

Requisito Funcional: Generar Reportes Costos Rubros

Identificacién del
Requerimiento
Nombre del
Requerimiento
Caracteristicas

Descripcion

Prioridad

RF18

Generar Reportes de costos de rubros ejecutados y
presupuestados

Controlar los costos de los rubros presupuestados y ejecutados
dentro de una obra.

El sistema permitird generar un reporte estadistico acerca de los
costos que han tenido los rubros al momento de la ejecucion del
proyecto versus los costos que tuvieron al realizarse el
presupuesto, el cual se podra visualizar, descargar, e imprimir.
Media
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3.3.2 Requisitos No Funcionales

e Requisitos de Rendimiento

El sistema garantizard la peticion de servicios a mdltiples usuarios
simultdneamente, sin que exista fallo alguno, evitando que el sistema colapse.

La ejecucion de las transacciones debe realizarse en menos de 20 segundos.

e Seguridad

Se garantizara la seguridad del sistema, mediante la asignacion de un perfil
de usuario y el ingreso a través de un nombre de usuario y una contrasefia,
para evitar el acceso a personas no autorizadas y sin los permisos

correspondientes.

El sistema permitird el ingreso solo a usuarios que se encuentren
registrados, el cual dependiendo de su perfil asignado, accederda a mas, o

menos funcionalidades dentro del mismo.

e Fiabilidad

El sistema tendra una interfaz intuitiva y sencilla, para el uso respectivo, por
parte del usuario. Se controlara el correcto ingreso de informacién al momento
de efectuarse una transaccion en el mismo, caso contrario el sistema
desplegara las advertencias o errores oportunos de ser necesario. El sistema

ofrece flexibilidad, rapidez en todas las transacciones a ejecutar.
e Disponibilidad
El sistema web debe estar disponible las 24 horas del dia, 7 dias a la

semana, los 365 dias del afio, segun el contrato establecido con el

proveedor de servicios de Cloud Computing.
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e Mantenibilidad

El encargado de realizar el mantenimiento del sistema, sera el
administrador. Las tareas de mantenimiento, se realizaran periodicamente los
ultimos dias de cada mes, mismo que realizara el administrador, evitando de

esta manera suspender el servicio en horarios de trabajo.

e Portabilidad

El sistema seré implementado en la nube de internet, utilizando los servicios
de Cloud Computing, por lo que solo requerira de un computador con acceso
a internet, y podra ser ejecutado en diferentes plataformas y/o sistemas

operativos.

3.4 Casos de Uso del sistema

Los casos de uso permitirdn identificar los procesos que el sistema SISAPU
debe manejar y que posteriormente seran implementados en la etapa de

desarrollo del mismo.

3.4.1 Definicién de los Actores

Los actores son aquellos que participan dentro del sistema, los actores que

se identificaron para el sistema SISAPU, se describen a continuacion:

Cuadro 30
Definicion de Actores del sistema

Actores Actividades dentro del sistema

- Administrar todo el sistema
Registrar usuarios

Administrador . ;
- Asignar permisos

Continua ===
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Actores Actividades dentro del sistema
Gestionar

- Proyectos

- Recursos

- Rubros

- Materiales

- Equipos y Herramientas

- Mano de Obra

- Transporte

- Generaciéon Andlisis de Precios Unitarios
- Generacién Presupuestos
- Generacion Reportes
Gestionar sus

Empleado

- Proyectos

- Generar sus
- Presupuestos
- Reportes

Cliente

3.4.2 Descripcion de los Casos de Uso

A continuacion se describiran a través de casos de uso las diferentes
funcionalidades que el sistema implementara y los diferentes usuarios que

interactuaran con las mismas.

e Autentificaciéon de Usuario

El siguiente caso de uso describe la Autenticacion de Usuarios para iniciar

sesion dentro del sistema, el cual se encuentra detallado en el Cuadro 31.

1

Autentificacion de Usuario

O

SN
AKX

Administrador Empleado Cliente

Figura 38. Caso de Uso: Autenticacién de Usuario
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Cuadro 31

Descripcién Caso de Uso: Autentificacion de Usuario
Nombre del Iniciar Sesion
Requerimiento:
Descripcion: Permitir al usuario iniciar sesion dentro del sistema.

Precondicion: . El usuario debe estar registrado en el sistema.
Secuencia normal: Accién
1 El sistema le presenta la pantalla para iniciar sesion.
2 El usuario debera digitar su nombre de usuario y clave de
acceso.
3 El sistema verificara que los datos ingresados sean correctos.
Post condicion: Si los datos son correctos el usuario ingresara al sistema,
visualizando el menu segun su perfil.
Excepciones:
3 Silos datos no son correctos, el sistema enviara un mensaje de
error “Usuario y/o Contrasefia Incorrectas”.
3 Si el usuario no ingresa su hombre de usuario o contrasefia, el

sistema enviara un mensaje de advertencia “Campo usuario
requerido” o “Campo contrasefa requerido”

e Registro de Usuario

El siguiente caso de uso describe el Registro de Usuarios para registrar

usuarios de tipo cliente dentro del sistema, el cual se encuentra detallado en

el Cuadro 32.

Cuadro 32

X @

Usuario

]

Registro de Usuario

Figura 39. Caso de Uso: Registro de Usuario

Descripcion Caso de Uso: Registro de Usuario

Nombre del
Requerimiento:
Descripcion:
Precondicién:
Secuencia normal:

Registrar Usuario

Registrar un usuario dentro del sistema.
e Ingresar a la pagina de inicio del sistema
Accién

El sistema le presenta la pantalla de inicio de sesion al usuario.
El usuario debe ingresar en la opcién de “Registrarse en el
Sistema”.

Continlla =)



Post condicion:
Excepciones:

(6]
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El sistema le presentara la pantalla de Registro de Usuario, con un
formulario en blanco.

El usuario debe llenar los campos de registro, como son: Nombre,
Apellido, Correo Electronico, Usuario, Contrasefia, Repetir
Contrasefia.

El usuario seleccionaréa la opcién de “Registrarse”.

El sistema verifica que todos los campos se encuentren llenos y con
su formato requerido.

El sistema enviard un correo electrénico de confirmacién, con los
datos registrados para iniciar sesion en el sistema, como son: Usuario
y Contrasefa.

El usuario podra acceder al sistema.

Si el usuario no confirma su contrasefia en el campo “Repita
Contrasefia”, se le mostrara un mensaje de advertencia “Las
contrasefias no coinciden”.

Si el usuario no ingresa todos los campos del formulario de registro el
sistema le mostrara mensajes de advertencia en los campos que sean
requeridos.

e Administracion de Usuarios

El siguiente caso de uso describe la Administracion de Usuarios que

permitird Crear, Modificar, Eliminar o Consultar un usuario dentro del

sistema, el cual se encuentra detallado en los Cuadros 33-37.

Cuadro 33

A e -

Administrador <<extend>>. b Eliminar Usuario

]

Administrar Usuarios

<<include>>
Crear Usuario

<<extend>> Editar Usuario

<<extend>> N
Consultar Usuario

Figura 40. Caso de Uso: Administracion de Usuarios

Descripcién Caso de Uso: Gestionar Usuarios

Nombre
Requerimiento:
Descripcion:
Precondicion:

del Gestionar Usuarios

Permitir al administrador gestionar los usuarios del sistema.
e El usuario debe haber iniciado sesion con perfil de
administrador.

Secuencia normal: Accién

1 Elsistema le permitira al administrador gestionar los usuarios que
tendran acceso al sistema y asignarles un perfil.
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Descripcién Caso de Uso: Crear Usuario

Nombre del
Requerimiento:
Descripcion:
Precondicion:

Secuencia normal:

A WN PP

[e200é)]

Post condicién:

Excepciones:

Cuadro 35

Crear Usuario

Permitir al administrador crear un nuevo usuario, asignandole un

perfil.

e El usuario debe haber iniciado sesion con el perfil de
administrador.

Accion

El sistema le presenta la pantalla de mena de administrador.

El administrador debe dirigirse a la opcion “Seguridad”

El administrador debe seleccionar el submenu “Usuarios”.

El sistema le presentara la pantalla de Administracion de Usuarios

en donde se encuentran listados todos los usuarios registrados en

el sistema.

El administrador selecciona la opcién “Crear Usuario”

El sistema despliega un dialogo y solicita al administrador los datos

del nuevo usuario: Nombre, Apellido, Correo, Nombre de Usuario,

Contrasefia, Rol y Estado; estos campos son obligatorios.

El sistema solicita al administrador que Guarde o Cancele los datos

del nuevo Usuario

El sistema verifica que todos los campos se encuentren llenos.

El administrador tendra la posibilidad de Editar, Eliminar o Buscar

usuarios.

Si el administrador escoge la opcién de guardar datos, estos se
guardan en la Base Datos de lo contrario queda sin efecto el caso
de uso.

Si el administrador no ingreso todos los campos solicitados, el
sistema le enviara un mensaje de advertencia en cada uno de los
campos que se produzca un error.

Descripcién Caso de Uso: Modificar Usuario

Nombre del
Requerimiento:
Descripcion:
Precondicion:

Secuencia normal:

A WN P

6]

Modificar Usuario

Permitir al administrador modificar un usuario.

e El usuario debe haber iniciado sesion con el perfil de
administrador.

Accién

El sistema le presenta la pantalla de menu de administrador.

El administrador debe dirigirse a la opcion “Seguridad”

El administrador debe seleccionar el submenu “Usuarios”.

El sistema le presentara la pantalla de Administracion de Usuarios

en donde se encuentran listados todos los usuarios registrados.

El administrador selecciona la opcion “Editar Usuario”, situada al

lado derecho de cada usuario.

El sistema muestra un didlogo con los datos del usuario que se

podran modificar: Nombre, Apellido, Correo, Nombre de Usuario,

Contrasefa, Rol y Estado; estos campos son obligatorios.

El sistema solicita al administrador que Guarde o Cancele los datos

del Usuario

ContinGa ===
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8 El sistema verifica que todos los campos se encuentren llenos.

Post condicién:  El administrador tendra la posibilidad de Eliminar o Consultar un
usuario.
Excepciones:

7 Si el administrador escoge la opcién de guardar datos, estos se
guardan en la Base Datos de lo contrario queda sin efecto el caso de
uso.

8 Siel administrador no ingreso todos los campos solicitados, el sistema
le enviara un mensaje de advertencia en cada uno de los campos que
se produzca un error.

Cuadro 36
Descripcion Caso de Uso: Eliminar Usuario
Nombre del Eliminar Usuario
Requerimiento:
Descripcion: Permitir al administrador eliminar un usuario.
Precondicion: e El usuario debe haber iniciado sesién con el perfil de
administrador.
Secuencianormal:  Accién
1 Elsistema le presenta la pantalla de menu de administrador.
2 El administrador debe dirigirse a la opcion “Seguridad”
3 El administrador debe seleccionar el submenu “Usuarios”.
4 El sistema le presentard la pantalla de Administracion de Usuarios

en donde se encuentran listados todos los usuarios registrados.

El administrador podra seleccionar la opcion “Eliminar Usuario”,

situada al lado derecho de cada usuario.

6 El sistema muestra un didlogo de confirmacién “Seguro desea
eliminar el usuario...?”.

7 El sistema solicita al administrador que seleccione Aceptar o
Cancelar, dependiendo de la accién que desee realizar.

)]

Post condicién:
Excepciones:
7 Si el administrador escoge la opcion de Aceptar el usuario pasa a
ser eliminado de la Base Datos (BD) de lo contrario queda sin
efecto el caso de uso.

Cuadro 37

Descripcién Caso de Uso: Consultar Usuario

Nombre del Consultar Usuario

Requerimiento:

Descripcion: Le permitira al administrador consultar un usuario.

Precondicion: e El usuario debe haber iniciado sesion con el perfil de

administrador.
Secuencianormal: Accidén
El sistema le presenta la pantalla de menu de administrador.
El administrador debe dirigirse a la opcion “Seguridad”
El administrador debe seleccionar el submenu “Usuarios”.
El sistema le presentara la pantalla de Administracion de Usuarios
en donde se encuentran listados todos los usuarios registrados.

Continta
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Post condicidn:
Excepciones:
5 Si el administrador ingresa un nombre o apellido erréneo, el sistema
no mostrara ningdn usuario.

e Administracion de Perfiles

El siguiente caso de uso describe la Administracion de Perfiles que permitira
Crear, Modificar, Eliminar, Consultar y Asignar Permisos a un perfil dentro del

sistema, el cual se encuentra detallado en los Cuadros 38-43.

Administracion de Perfiles

i Permisos Perfil
<<extend>>

X

Admininstrador

.

Figura 41. Caso de Uso: Administracion de Perfiles

Cuadro 38
Descripcion Caso de Uso: Administrar Perfil

Descripcion: El sistema permitird al usuario administrar los perfiles del
sistema.
Precondicion: e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema, con
perfil de administrador.
Secuencia normal: Accion

1 Elsistema le permitird al administrador administrar los perfiles de
usuario que se registren en el mismo.

Cuadro 39
Descripcion Caso de Uso: Crear Perfil

Descripcion: El sistema permitir4 al usuario crear nuevos perfiles.
Precondicion: e El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema con

perfiles de administrador.
Continlg me)>



Secuencia
ormal:

Post condicioén:

Excepciones:

Cuadro 40

A WN P
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Accion

El sistema le presentara la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Seguridad”

El usuario debe seleccionar el submenu “Gestion Perfiles”.

El sistema le presentara la pantalla de Administracion de Perfiles en
donde se encuentran listados todos los perfiles registrados en el
sistema.

El usuario seleccionaré la opcién “Crear Perfil”

El sistema muestra una ventana, donde se solicita al usuario los datos
del nuevo perfil: Nombre del Perfil este campo es obligatorio.

El sistema solicita al usuario que Guarde o Cancele los datos del
nuevo perfil.

El sistema verifica que todos los campos se encuentren llenos.

El usuario tendra la posibilidad de Editar, Eliminar o Consultar un
perfil.

Si el usuario escoge la opcién de guardar datos, estos se guardan en
la Base Datos de lo contrario queda sin efecto el caso de uso.

Si el usuario no ingresa todos los campos solicitados, y con su tipo de
dato respectivo, el sistema le enviard un mensaje de advertencia en
cada uno de los campos que se produzca un error.

Descripcidon Caso de Uso: Modificar Perfil

Nombre
Requerimiento:
Descripcion:
Precondicion:

del

Secuencia normal:

Post condicion:
Excepciones:

A WOWN P

Modificar Perfil

El sistema permitira al usuario modificar el perfil.

e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema con perfiles
de administrador.

Accién

El sistema le presenta la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Seguridad”

El usuario debe seleccionar el submenu “Gestion Perfiles”.

El sistema le presentara la pantalla de Administracion de Perfiles en

donde se encuentran listados todos los perfiles registrados en el

sistema.

El usuario seleccionara la opcién “Modificar Perfil”, ubicada a la

derecha de cada perfil.

El sistema muestra un didlogo con los datos del perfil que podran

modificarse: Nombre del perfil; estos campos son obligatorios.

El sistema solicita al usuario que Guarde o Cancele los datos

modificados del perfil.

El sistema verifica que todos los campos se encuentren llenos.

El usuario tendra la posibilidad de Eliminar o Consultar un perfil.

Si el usuario escoge la opcion de guardar datos, estos se guardan
en la Base Datos, de lo contrario queda sin efecto el caso de uso.
Si el usuario no ingreso todos los campos solicitados, con su
formato respectivo el sistema enviara un mensaje de advertencia en
cada uno de los campos que se produzca un error.



Cuadro 41

Descripcion Caso
Nombre del
Requerimiento:
Descripcion:
Precondicion:

Secuencia normal:

A WDN P

Post condicion:
Excepciones:

Cuadro 42

Descripcion Caso
Nombre del
Requerimiento:
Descripcion:
Precondicion:

Secuencia normal:

1

2

3

4

5
Post condicion:
Excepciones:

5
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de Uso: Eliminar Perfil
Eliminar Perfil

El sistema permitira al usuario eliminar el perfil.

e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema con perfiles
de administrador.

Accién

El sistema le presentara la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Seguridad”

El usuario debe seleccionar el submenu “Gestion Perfiles”.

El sistema le presentara la pantalla de Administracion de Perfiles

donde se encuentran listados todos los perfiles registrados en el

sistema.

El usuario seleccionara la opcién “Eliminar Perfil”, ubicado a la

derecha de cada perfil.

El sistema desplegara un didlogo de confirmacion “Seguro desea

eliminar el perfil..?”.

El sistema solicita al usuario que seleccione Aceptar o Cancelar,

dependiendo de la accién que desee.

Si el usuario escoge la opcion de Aceptar el perfil seleccionado sera
eliminado de la Base de Datos de lo contrario queda sin efecto el
caso de uso.

Si el perfil que se desea eliminar forma parte de un usuario, este
no podra ser eliminado y el sistema mostrar4 un mensaje “No se
puede eliminar el perfil”.

de Uso: Consultar Perfil
Consultar Perfil

El sistema permitira al usuario consultar los perfiles.

e Elusuario debe haber iniciado sesion en el sistema con perfiles
de administrador.

Accion

El sistema le presenta la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Seguridad”

El usuario debe seleccionar el submenu “Gestion Perfiles”.

El sistema le presentard la pantalla de Administracion de Perfiles

en donde se encuentran listados todos los perfiles registrados en

el sistema.

El usuario tendr& la opcidn de consultar un perfil por su nombre,

ingresandolo en la parte superior de la lista de perfiles registrados

en el sistema.

El usuario podra Editar o Eliminar el perfil.

Si el usuario ingresa un nombre de perfil erréneo, el sistema no
mostrara ningun resultado.
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Descripcidon Caso de Uso: Asignar Permisos Perfil

Nombre del
Requerimiento:
Descripcion:
Precondicion:

Secuencia normal:

A WN P

Post condicion:
Excepciones:

Asignar Permisos Perfil

El sistema permitira al usuario asignar permisos a los perfiles.

e Elusuario debe haber iniciado sesion en el sistema con perfiles
de administrador.

Accidn

El sistema le presenta la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Seguridad”

El usuario debe seleccionar el submenu “Gestion Perfiles”.

El sistema le presentara la pantalla de Administracién de Perfiles

en donde se encuentran listados todos los perfiles registrados en

el sistema.

El usuario seleccionaré la opcion “Asignar Permisos Perfil”, que se

encuentra a la derecha de cada perfil.

El sistema desplegara una ventana en la cual se listan los Menus

gue maneja el sistema.

El usuario tendrd la posibilidad de ir marcando los menuds y

submenus que tendra acceso el perfil.

El sistema solicita al usuario que Guarde o Cancele los permisos

asignados al perfil.

El usuario podra Crear, Editar o Eliminar el perfil.

Si el usuario escoge la opciébn de Aceptar se modificaran los
permisos del perfil seleccionado, de lo contrario queda sin efecto
el caso de uso.

e Administracion Proyectos

El siguiente caso de uso describe la Administracion de Proyectos que

permitira Crear, Modificar, Eliminar, y Consultar un proyecto dentro del

sistema, el cual se encuentra detallado en los Cuadros 44-48.

0
A

Usuario

O
A

Administrador Empleado

1

Administracion de Proyectos

" Crear Proyecto
<<include>>

Consultar Proyecto
<<extend>>

<<exten4f> Modificar Proyecto
A rar Proy >

<<extend>> Eliminar Proyecto

O

A

Cliente

Figura 42. Caso de Uso: Administracion de Proyectos
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Descripcidon Caso de Uso: Administrar Proyectos

Nombre
Requerimiento:
Descripcion:
Precondicion:

del

Secuencia normal:

Cuadro 45

1

Administrar Proyectos

El sistema permitird al usuario gestionar sus proyectos.

e El usuario debe haber iniciado sesidn en el sistema.

Accién

El sistema permitir4 al usuario gestionar los proyectos que seran
usados dentro del sistema y de los cuales se generaran los analisis
de precios unitarios y presupuesto de costos.

Descripcién Caso de Uso: Crear Proyecto

Nombre
Requerimiento:
Descripcion:
Precondicion:

del

Secuencia normal:

Post condicién:

Excepciones:

Cuadro 46

A WN B

o Ol

Crear Proyecto

El sistema permitira al usuario crear nuevos proyectos.

) El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.
Accion

El sistema le presenta la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Proyecto”

El usuario debe seleccionar el submenu “Gestionar Proyectos”.

El sistema le presentara la pantalla de Administracion de Proyectos
en donde se encuentran listados todos los proyectos del usuario.
El usuario seleccionara la opcién “Crear Proyecto”

El sistema muestra un dialogo y solicita al usuario los datos del
nuevo proyecto: Propietario, Contratista, Nombre de la Obra,
Ubicacion y Fecha; estos campos son obligatorios.

El sistema solicita al usuario que Guarde o Cancele los datos del
nuevo proyecto

El sistema verifica que todos los campos se encuentren llenos.

El usuario tendra la posibilidad de Editar, Eliminar o Buscar un
proyecto.

Si el usuario escoge la opcion de guardar datos, estos se guardan
en la Base Datos (BD) de lo contrario queda sin efecto el caso de
uso.

Si el usuario no ingresa todos los campos solicitados y con su
formato adecuado, el sistema le enviara un mensaje de advertencia
en cada uno de los campos que se produzca un error.

Descripcién Caso de Uso: Modificar Proyecto

Nombre del Requerimiento: Modificar Proyecto

Descripcion:
Precondicién:

Secuencia normal:

El sistema permitira al usuario modificar sus proyectos.
e El usuario debe haber iniciado sesidn en el sistema.
Accién

El sistema le presenta la pantalla de menu al usuario.

2 El usuario debe dirigirse a la opcion de “Proyecto”

Continta
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3 El administrador debe seleccionar el submenu “Gestionar Proyectos”.

4 El sistema presentara la pantalla de Administracion de Proyectos en
donde se encuentran listados todos los proyectos del usuario.

5 El usuario seleccionara la opcién “Modificar Proyecto”, ubicada en la
parte derecha de cada proyecto.

6 El sistema muestra un didlogo con los datos del proyecto que se podran
modificar: Propietario, Contratista, Nombre de la Obra, Ubicacion y
Fecha; estos campos son obligatorios.

7 Elsistema solicita al usuario que Guarde o Cancele los datos modificados
del proyecto

8 El sistema verifica que todos los campos se encuentren llenos y con su
formato respectivo.

Post El usuario tendra la posibilidad de Editar, Eliminar o Buscar un proyecto.
condicién:
Excepciones:

7 Si el usuario escoge la opcion de guardar datos, estos se guardan en la
Base Datos de lo contrario queda sin efecto el caso de uso.

8 Si el usuario no ingreso todos los campos solicitados y con su formato
adecuado, el sistema le enviard un mensaje de advertencia en cada uno
de los campos que se produzca un error.

Cuadro 47
Descripcion Caso de Uso: Eliminar Proyecto
Nombre del Eliminar Proyecto
Requerimiento:
Descripcion: El sistema permitira al usuario eliminar sus proyectos.
Precondicion: e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.
Secuencia normal: Accién
1 Elsistema le presenta la pantalla de menu al usuario.

Post condicion:
Excepciones:

Cuadro 48

N

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Proyecto”

3 El administrador debe seleccionar el submenu “Gestionar
Proyectos”.

4 Elsistema le presentara la pantalla de Administracion de Proyectos
donde se encuentran listados todos los proyectos del usuario.

5 El usuario seleccionara la opcién “Eliminar Proyecto”, ubicada en
la parte derecha de cada proyecto.

6 El sistema muestra un didlogo de confirmacion “Seguro desea
eliminar el proyecto..?”.

7 El sistema solicita al usuario que seleccione Aceptar o Cancelar,

dependiendo de la accidn que desee.

7 Si el usuario escoge la opcion de Aceptar el proyecto seleccionado
sera eliminado de la base de datos de lo contrario queda sin efecto
el caso de uso.

Descripcién Caso de Uso: Consultar Proyecto

Nombre del Requerimiento: Consultar Proyecto

Descripcion:
Precondicién:

El sistema permitira al usuario consultar sus proyectos.
e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.
Continua
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Secuencia Accion
normal:

1 Elsistema le presenta la pantalla de menu al usuario.

2 El usuario debe dirigirse a la opcién de “Proyecto”

3 El administrador debe seleccionar el submenu “Gestionar Proyectos”.

4 El sistema le presentara la pantalla de Administracién de Proyectos en
donde se encuentran listados todos los proyectos del usuario.

5 El usuario tendra la opcion de consultar un proyecto por su propietario,
contratista o por el nombre de la obra, ingresandolo en la parte superior
de la lista de proyectos registrados en el sistema.

Post El usuario podra Editar o Eliminar el proyecto
condicién:
Excepciones:
5 Si el usuario ingresa un propietario, contratista o nombre de obra

erréneo, el sistema no mostrara ningun resultado.

e Administraciéon de Rubros

El siguiente caso de uso describe la Administracion de Rubros que permitira
Crear, Modificar, Eliminar, y Consultar un rubro dentro del sistema, el cual se

encuentra detallado en los Cuadros 49-53.

1

Administracion de Rubros

<<include>>
Crear Rubro

O
A

<<extend>>

Usuario

FA

@)

inis Rubros )<
<

A

<<extend>>

<<extend>>

Modificar Rubro

Eliminar Rubro

Consultar Rubro

Cuadro 49

¥ X

Administrador

Empleado

Figura 43. Caso de Uso: Administracion de Rubros

Descripcion Caso de Uso: Administrar Rubros

Nombre
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

Secuencia normal:

del Administrar Rubros

El sistema permitira al usuario gestionar los rubros también

llamados conceptos de trabajo.

e El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema, con perfil
de administrador o empleado.

Accién

1 El sistema le permitira al usuario gestionar los rubros que seran
usados posteriormente en los andlisis de precios unitarios y
presupuestos.
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Descripcién Caso de Uso: Crear Rubro

Nombre del
Requerimiento:
Descripcion:
Precondicion:

Secuencia normal:

A WN P

o Ul

Post condicion:

Excepciones:

Cuadro 51

Crear Rubro

El sistema permitira al usuario crear nuevos rubros.

e El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema con perfiles
de administrador o empleado.

Accién

El sistema le presenta la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Recursos”.

El usuario debe seleccionar el submenu “Gestionar Rubros”.

El sistema le presentara la pantalla de Administracién de Rubros en

donde se encuentran listados todos los rubros.

El usuario seleccionara la opcién “Crear Rubro”

El sistema muestra un dialogo y solicita al usuario los datos del

nuevo rubro: Nombre, Detalle, Unidad de medida, y Categoria; estos

campos son obligatorios.

El sistema solicita al usuario que Guarde o Cancele los datos del

nuevo rubro

El sistema verifica que todos los campos se encuentren llenos.

El usuario tendra la posibilidad de Editar, Eliminar o Consultar un

rubro.

Si el usuario escoge la opcion de guardar datos, estos se guardan
en la base de datos de lo contrario queda sin efecto el caso de uso.
Si el usuario no ingreso todos los campos solicitados y con su
formato adecuado, el sistema le enviara un mensaje de advertencia
en cada uno de los campos que se produzca un error.

Descripcién Caso de Uso: Modificar Rubro

Nombre del
Requerimiento:
Descripcion:
Precondicion:

Secuencia normal:

A WN P

Post condicién:

Modificar Rubro

El sistema permitird al usuario modificar rubros.

e Elusuario debe haber iniciado sesion en el sistema con perfiles
de administrador o empleado.

Accidn

El sistema le presenta la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Recursos”

El usuario debe seleccionar el submenu “Gestionar Rubros”.

El sistema le presentara la pantalla de Administracion de Rubros

en donde se encuentran listados todos los rubros.

El usuario seleccionard la opcion “Modificar Rubro”, que se

encuentra a la derecha de cada rubro.

El sistema muestra un didlogo con los datos del rubro que se

podran modificar: Nombre, Detalle, Unidad de medida, y Categoria;

estos campos son obligatorios.

El sistema solicita al usuario que Guarde o Cancele los datos

modificados del rubro

El sistema verifica que todos los campos se encuentren llenos.

El usuario tendra la posibilidad de Eliminar o Consultar un rubro.

Continda
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7 Si el usuario escoge la opcién de guardar datos, estos se guardan en la
base de datos de lo contrario queda sin efecto el caso de uso.

8 Si el usuario no ingreso todos los campos solicitados y con su formato
adecuado, el sistema le enviara un mensaje de advertencia en cada uno
de los campos que se produzca un error.

Cuadro 52

Descripcion Caso de Uso: Eliminar Rubro

Nombre del
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

Secuencia normal:

1
2
3
4
5
6
7
Post condicion:
Excepciones:
7

Cuadro 53

Eliminar Rubro

El sistema permitird al usuario eliminar rubros.

e Elusuario debe haber iniciado sesion en el sistema con perfiles
de administrador o empleado.

Accién

El sistema le presenta la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Recursos”

El usuario debe seleccionar el submenu “Gestionar Rubros”.

El sistema le presentara la pantalla de Administracion de Rubros

en donde se encuentran listados todos los rubros.

El usuario seleccionara la opciéon “Eliminar Rubro”, que se

encuentra a la derecha de cada rubro.

El sistema desplegara un didlogo de confirmacién “Seguro desea

eliminar el rubro..?”.

El sistema solicita al usuario que seleccione Aceptar o Cancelar,

dependiendo de la accion que desee.

Si el usuario escoge la opcidon de Aceptar el rubro seleccionado
sera eliminado de la base de datos de lo contrario queda sin efecto
el caso de uso.

Descripcién Caso de Uso: Consultar Rubro

Nombre del
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

Secuencia normal:

1

2

3

4

5
Post condicién:
Excepciones:

5

Consultar Rubro

El sistema permitira al usuario consultar los rubros.

e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema con perfiles
de administrador o empleado.

Accién

El sistema le presenta la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Recursos”

El usuario debe seleccionar el submenu “Gestionar Rubros”.

El sistema le presentara la pantalla de Administraciéon de Rubros

en donde se encuentran listados todos los rubros.

El usuario tendréa la opcion de consultar un rubro por su nombre o

categoria, ingresandolo en la parte superior de la lista de rubros

registrados en el sistema.

El usuario podra Editar o Eliminar el rubro

Si el usuario ingresa un nombre de rubro o categoria erréneo, el
sistema no mostrara ningun resultado.
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Administracion de Materiales

El siguiente caso de uso describe la Administracion de Materiales que

permitira Crear, Modificar, Eliminar, y Consultar un material dentro del

sistema, el cual se encuentra detallado en los Cuadros 54-58.

Administrador

]

Administracion de Materiales

<<include>> "
Crear Material

<<extend>> Modificar Material

Materiales

A <<extend>> Eliminar Material

Material

i

<<extend>>

Empleado

Figura 44. Caso de Uso: Administracion de Materiales

Cuadro 54

Descripcién Caso de Uso: Administrar Materiales

Nombre del
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

Secuencia normal:
1

Cuadro 55

Administrar Materiales

El sistema permitira al usuario gestionar los materiales.

El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema, con perfil
de administrador o empleado.

Accidn

El sistema le permitira al usuario gestionar los materiales que seran
usados posteriormente en los andlisis de precios unitarios y
presupuestos.

Descripcién Caso de Uso: Crear Material

Nombre del
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

Secuencia normal:

A WN P

o Ol

Crear Material

El sistema permitira al usuario crear nuevos materiales.

El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema con perfiles
de administrador o empleado.

Accidn

El sistema le presenta la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Recursos”

El usuario debe seleccionar el submenu “Gestionar Materiales”.

El sistema le presentara la pantalla de Administracién de Materiales
en donde se encuentran listados todos los materiales.

El usuario seleccionara la opcién “Crear Material”

El sistema muestra un dialogo y solicita al usuario los datos del
nuevo material: Nombre, Unidad de medida, Precio Unitario y
Categoria; estos campos son obligatorios.

Continta
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7 El sistema solicita al usuario que Guarde o Cancele los datos del nuevo

material.
8 El sistema verifica que todos los campos se encuentren llenos.
Post El usuario tendra la posibilidad de Editar, Eliminar o Consultar un
condicion: material.

Excepciones:

7 Si el usuario escoge la opcion de guardar datos, estos se guardan en la
base de datos, de lo contrario queda sin efecto el caso de uso.

8 Si el usuario no ingresa todos los campos solicitados, formato respectivo,
el sistema enviard un mensaje de advertencia en cada uno de los campos
gue se produzca un error.

Cuadro 56

Descripcién Caso de Uso: Modificar Material

Nombre del
Requerimiento:
Descripcion:
Precondicion:

Secuencia normal:

A WN P

(&)

Post condicion:
Excepciones:

Cuadro 57

Modificar Material

El sistema permitird al usuario modificar materiales.

e Elusuario debe haber iniciado sesién en el sistema con perfiles
de administrador o empleado.

Accién

El sistema le presenta la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Recursos”

El usuario debe seleccionar el submenu “Gestionar Materiales”.

El sistema le presentara la pantalla de Administracion de Materiales

en donde se encuentran listados todos los materiales.

El usuario seleccionara la opcion “Modificar Material”, que se

encuentra a la derecha de cada material.

El sistema muestra un dialogo con los datos del material que se

podran modificar: Nombre, Unidad de medida, Precio Unitario, y

Categoria; estos campos son obligatorios.

El sistema solicita al usuario que Guarde o Cancele los datos

modificados del material.

El sistema verifica que todos los campos se encuentren llenos.

El usuario tendra la posibilidad de Eliminar o Consultar un material.

Si el usuario escoge la opcion de guardar datos, estos se guardan
en la base de datos, de lo contrario queda sin efecto el caso de uso.
Si el usuario no ingreso todos los campos solicitados, con su
formato respectivo el sistema le enviara un mensaje de advertencia
en cada uno de los campos que se produzca un error.

Descripcién Caso de Uso: Eliminar Material

Nombre
Requerimiento:
Descripcion:
Precondicion:

Secuencia normal:

del Eliminar Material

El sistema permitira al usuario eliminar materiales.
e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema con
perfiles de administrador o empleado.
Accién
1 Elsistema le presentara la pantalla de menu al usuario.
El usuario debe dirigirse a la opcién de “Recursos”
3 El usuario debe seleccionar el submenu “Gestionar Materiales”.

Continla
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Post condicion:
Excepciones:

Cuadro 58
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El sistema le presentara la pantalla de Administracion de Materiales
en donde se encuentran listados todos los materiales.

El usuario seleccionaré la opcién “Eliminar Material”, que se encuentra
a la derecha de cada material.

El sistema desplegara un didlogo de confirmacion “Seguro desea
eliminar el material..?”.

El sistema solicita al usuario que seleccione Aceptar o Cancelar,
dependiendo de la accién que desee.

Si el usuario escoge la opcion de Aceptar el material seleccionado
pasa a ser eliminado de la base de datos de lo contrario queda sin
efecto el caso de uso.

Si el material que se desea eliminar se encuentra dentro de algin
andlisis de precios, este no podra ser eliminado y el sistema mostrara
un mensaje “No se puede eliminar el material”.

Descripcién Caso de Uso: Consultar Material

Nombre del Consultar Material

Requerimiento:
Descripcion:
Precondicion:

Secuencia normal:

Post condicion:
Excepciones:

e Administraci

El sistema permitird al usuario consultar los materiales.

e El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema con perfiles
de administrador o empleado.

Accién

El sistema le presenta la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcion de “Recursos”

El usuario debe seleccionar el submenu “Gestionar Materiales”.

El sistema le presentara la pantalla de Administracion de Materiales

en donde se encuentran listados todos los materiales.

El usuario tendréa la opcién de consultar un material por su nombre

0 categoria, ingresandolo en la parte superior de la lista de

materiales registrados en el sistema.

El usuario podra Editar o Eliminar el material.

A WOWN P

(&)

5 Si el usuario ingresa un nombre o categoria de material erréneo, el
sistema no mostrara ningun resultado.

on de Equipos y Herramientas

El siguiente caso de uso describe la Administracion de Equipos y

Herramientas qu

e permitira Crear, Modificar, Eliminar, y Consultar un

equipo y herramienta dentro del sistema, el cual se encuentra detallado en
los Cuadros 59-63.
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Figura 45.

Cuadro 59

AR
A

116

Administracion de Equipos y Herramientas

Modificar Equipo o Herramienta

Equipos y

Eliminar Equipo o Herramienta

Consultar Equipo o Herramienta

Empleado

Caso de Uso: Administracion de Equipos-Herramientas

Descripcién Caso de Uso: Administrar Equipos/Herramientas

Nombre del

Requerimiento:
Descripcion:
Precondicion:

Secuencia normal:
1

Cuadro 60

Administrar Equipos y Herramientas

El sistema permitira al

herramientas.

e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema, con perfil
de administrador o empleado.

Accién

El sistema le permitird al usuario gestionar los equipos y

herramientas que seran usados posteriormente en los analisis de

precios unitarios y presupuestos.

usuario gestionar los equipos Yy

Descripcién Caso de Uso: Crear Equipos/Herramientas

Nombre del
Requerimiento:

Descripcion:

Precondicion:

Secuencia normal:
1

2
3

Post condicién:

Crear Equipo o Herramienta

El sistema permitirA al usuario crear

herramientas.

e El usuario debe haber iniciado sesidn en el sistema con perfiles
de administrador o empleado.

Accién

El sistema le presentara la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Recursos”

El usuario debe seleccionar el submenu “Gestionar Equipos y

Herramientas”.

El sistema le presentara la pantalla de Administracién de Equipos y

Herramientas en donde se encuentran listados todos los equipos y

herramientas.

El usuario seleccionara la opcion “Crear Equipo o Herramienta”

El sistema muestra un dialogo y solicita al usuario los datos del

nuevo equipo o herramienta: Nombre, Unidad de medida, Precio

Unitario y Categoria; estos campos son obligatorios.

El sistema solicita al usuario que Guarde o Cancele los datos del

nuevo equipo o herramienta.

El sistema verifica que todos los campos se encuentren llenos.

El usuario tendra la posibilidad de Editar, Eliminar o Consultar un

equipo o herramienta.

nuevos equipos o

Continta
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7 Si el usuario escoge la opcién de guardar datos, estos se guardan en la
base de datos, de lo contrario queda sin efecto el caso de uso.

8 Si el usuario no ingresa todos los campos solicitados, y con su formato
respectivo, el sistema le enviard un mensaje de advertencia en cada uno
de los campos que se produzca un error.

Cuadro 61

Descripcién Caso de Uso: Modificar Equipo/Herramienta

Nombre del
Requerimiento:
Descripcion:
Precondicion:

Secuencia normal:
1

2
3

Post condicién:

Excepciones:

Cuadro 62

Modificar Equipo-Herramienta

El sistema permitira al usuario modificar equipos o herramientas.

e El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema con perfiles
de administrador o empleado.

Accién

El sistema le presenta la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Recursos”

El usuario debe seleccionar el submenu “Gestionar Equipo y

Herramientas”.

El sistema le presentara la pantalla de Administracion de Equipos y

Herramientas en donde se encuentran listados todos los materiales.

El usuario seleccionara la opcién “Modificar Equipo o Herramienta”,

gue se encuentra a la derecha de cada equipo-herramienta.

El sistema muestra un dialogo con los datos del equipo o

herramienta que se podran modificarse: Nombre, Unidad de

medida, Precio Unitario, y Categoria; estos campos son obligatorios.

El sistema solicita al usuario que Guarde o Cancele los datos

modificados del equipo o herramienta

El sistema verifica que todos los campos se encuentren llenos.

El usuario tendra la posibilidad de Eliminar o Consultar un equipo o

herramienta.

Si el usuario escoge la opcion de guardar datos, estos se guardan
en la base de datos, de lo contrario queda sin efecto el caso de uso.
Si el usuario no ingreso todos los campos solicitados, con su tipo de
datos respectivo el sistema enviara un mensaje de advertencia en
los campos que se produzca un error.

Descripcidén Caso de Uso: Eliminar Equipos/Herramientas

Nombre del
Requerimiento:
Descripcion:
Precondicion:

Secuencia normal:
1
2
3

Eliminar Equipo-Herramienta

El sistema permitird al usuario eliminar equipos o herramientas.

e Elusuario debe haber iniciado sesion en el sistema con perfiles
de administrador o empleado.

Accion

El sistema le presentara la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Recursos”

El usuario debe seleccionar el submenu “Gestionar Equipos y

Herramientas”.

Continta
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Excepciones:

Cuadro 63
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El sistema le presentara la pantalla de Administraciéon de Equipos y
Herramientas en donde se encuentran listados todos los equipos y
herramientas.

El usuario seleccionara la opcién “Eliminar Equipo o Herramienta”, que
se encuentra a la derecha de cada equipo o herramienta.

El sistema desplegara un didlogo de confirmacién “Seguro desea
eliminar el equipo o herramienta..?”.

El sistema solicita al usuario que seleccione Aceptar o Cancelar,
dependiendo de la accidn que desee.

Si el usuario escoge la opcién de Aceptar el equipo o herramienta
seleccionada sera eliminado de la base de datos, de lo contrario
queda sin efecto el caso de uso.

Si el equipo o herramienta que se desea eliminar se encuentra dentro
de algun andlisis de precios, este no podra ser eliminado y el sistema
mostrara un mensaje “No se puede eliminar el equipo o herramienta”.

Descripcién Caso de Uso: Consultar Equipos/Herramientas

Nombre del
Requerimiento:
Descripcion:
Precondicion:

Secuencia normal:
1
2
3

Post condicion:
Excepciones:

Consultar Equipo-Herramienta

El sistema permitira al usuario consultar los equipos o herramientas.

e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema con perfiles
de administrador o empleado.

Accién

El sistema le presenta la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Recursos”

El usuario debe seleccionar el submenu “Gestionar Equipos y

Herramientas”.

El sistema le presentara la pantalla de Administracion de Equipos y

Herramientas en donde se encuentran listados todos los equipos y

herramientas.

El usuario tendra la opcion de consultar un Equipo o herramienta

por su nombre o categoria, ingresandolo en la parte superior de la

lista de equipos y herramientas registrados en el sistema.

El usuario podra Editar o Eliminar el equipo o herramienta.

Si el usuario ingresa un nombre o categoria de equipo o herramienta
erronea, el sistema no mostrara ningun resultado.

e Administracion de Mano de Obra

El siguiente caso de uso describe la Administracion de Mano de Obra que

permitira Crear, Modificar, Eliminar, y Consultar una mano de obra dentro del

sistema, el cual se encuentra detallado en los Cuadros 64-68.
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Figura 46. Caso de Uso: Administracién de Mano de Obra

Cuadro 64

Descripcion Caso de Uso: Administrar Mano de Obra

Nombre del
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

Secuencia normal:
1

Cuadro 65

Administrar Mano de Obra

El sistema permitird al usuario gestionar la mano de obra.

e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema, con perfil
de administrador o empleado.

Accidn

El sistema le permitird al usuario gestionar la mano de obra que

seran usados posteriormente en los andlisis de precios unitarios y

presupuestos.

Descripcién Caso de Uso: Crear Mano de Obra

Nombre del
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

Secuencia normal:
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Post condicién:

Excepciones:

Crear Mano de Obra

El sistema permitira al usuario crear nuevas manos de obra.

e Elusuario debe haber iniciado sesién en el sistema con perfiles
de administrador o empleado.

Accién

El sistema le presentara la pantalla de mena al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Recursos”

El usuario debe seleccionar el submenu “Gestionar Mano de Obra”.

El sistema le presentara la pantalla de Administracién de Mano de

Obra en donde se encuentran listadas todas las manos de obra.

El usuario seleccionara la opcién “Crear Mano de Obra”

El sistema muestra un dialogo y solicita al usuario los datos de la

nueva mano de obra: Nombre, Costo del Jornal, y Categoria; estos

campos son obligatorios.

El sistema solicita al usuario que Guarde o Cancele los datos de la

nueva mano de obra.

El sistema verifica que todos los campos se encuentren llenos.

El usuario tendra la posibilidad de Editar, Eliminar o Consultar una

mano de obra.

Si el usuario escoge la opcidn de guardar datos, estos se guardan
en la base de datos, de lo contrario queda sin efecto el caso de uso.
Si el usuario no ingresa todos los campos solicitados, y con su
formato respectivo, el sistema le enviara un mensaje de advertencia
en cada uno de los campos que se produzca un error.
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Descripcién Caso de Uso: Modificar Mano de Obra

Nombre del
Requerimiento:
Descripcion:
Precondicion:

Secuencia normal:
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Post condicién:

Excepciones:

Cuadro 67

Modificar Mano de Obra

El sistema permitira al usuario modificar la mano de obra.

e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema con perfiles
de administrador o empleado.

Accién

El sistema le presenta la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcion de “Recursos”

El usuario debe seleccionar el submenu “Gestionar Mano de Obra”.

El sistema le presentara la pantalla de Administracion de Mano de

Obra en donde se encuentran listadas todas las manos de obra.

El usuario seleccionara la opcion “Modificar Mano de Obra”, que se

encuentra a la derecha de cada mano de obra.

El sistema muestra un didlogo con los datos de la mano de obra que

podran modificarse: Nombre, Costo Jornal, y Categoria; estos

campos son obligatorios.

El sistema solicita al usuario que Guarde o Cancele los datos

modificados de la mano de obra.

El sistema verifica que todos los campos se encuentren llenos.

El usuario tendrd la posibilidad de Eliminar o Consultar una mano

de obra.

Si el usuario escoge la opcion de guardar datos, estos se guardan
en la base de datos, de lo contrario queda sin efecto el caso de uso.
Si el usuario no ingreso todos los campos solicitados, con su tipo de
datos respectivo el sistema le enviara un mensaje de advertencia en
cada uno de los campos que se produzca un error.

Descripcion Caso de Uso: Eliminar Mano de Obra

Nombre del

Requerimiento:
Descripcion:
Precondicion:

Secuencia normal:

Post condicién:

N -

Eliminar Mano de Obra

El sistema permitird al usuario eliminar la mano de obra.

e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema con
perfiles de administrador o empleado.

Accién

El sistema le presentara la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Recursos”

El usuario debe seleccionar el submenu “Gestionar Mano de

Obra”.

El sistema le presentara la pantalla de Administracion de Mano de

Obra en donde se encuentran listadas todas las manos de obra.

El usuario seleccionara la opcién “Eliminar Mano de Obra”, que se

encuentra a la derecha de cada mano de obra.

El sistema desplegara un didlogo de confirmacién “Seguro desea

eliminar la mano de obra..?”.

El sistema solicita al usuario que seleccione Aceptar o Cancelar,

dependiendo de la accién que desee.

Continla
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Excepciones:

7 Si el usuario escoge la opcion de Aceptar la mano de obra seleccionada
sera eliminada de la base de datos, de lo contrario queda sin efecto el
caso de uso.

7 Sila mano de obra que se desea eliminar se encuentra dentro de algun
analisis de precios, esta no podra ser eliminada y el sistema mostrard un
mensaje “No se puede eliminar la mano de obra”.

Cuadro 68
Descripcién Caso de Uso: Consultar Mano de Obra
Nombre del Consultar Mano de Obra
Requerimiento:
Descripcion: El sistema permitird al usuario consultar la mano de obra.
Precondicion: e El usuario debe haber iniciado sesioén en el sistema con perfiles

de administrador o empleado.
Secuencia normal: Accién
El sistema le presenta la pantalla de menu al usuario.
El usuario debe dirigirse a la opcién de “Recursos”
El usuario debe seleccionar el submenu “Gestionar Mano de Obra”.
El sistema le presentara la pantalla de Administracion de Mano de
Obra en donde se encuentran listadas todas las manos de obra.
El usuario tendra la opcion de consultar una mano de obra por su
nombre o categoria, ingresandolo en la parte superior de la lista de
mano de obra registradas en el sistema.
Post condicion: El usuario podra Editar o Eliminar la mano de obra.
Excepciones:
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5 Si el usuario ingresa un nombre o categoria de mano de obra
errénea, el sistema no mostrara ningun resultado.

e Administracion de Transporte

El siguiente caso de uso describe la Administracion de Transporte que
permitira Crear, Modificar, Eliminar, y Consultar un transporte dentro del

sistema, el cual se encuentra detallado en los Cuadros 69-73.

1

Administracion de Transporte

<<include>>

O

Usuario A <<extend>> " Eliminar Transporte

f K Consultar Transporte

O <<extend>>

A A

Administrador Empleado

Crear Transporte

<<extend>> Modificar Transporte

Figura 47. Caso de Uso: Administracion de Transporte
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Cuadro 69
Descripcién Caso de Uso: Administrar Transporte
Nombre del Administrar Transporte
Requerimiento:
Descripcion: El sistema permitira al usuario gestionar el transporte.
Precondicion: e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema, con perfil
de administrador o empleado.
Secuencia normal: Accién

1 El sistema le permitira al usuario gestionar el transporte que sera
usado posteriormente en los analisis de precios unitarios y
presupuestos.

Cuadro 70
Descripcidon Caso de Uso: Crear Transporte
Nombre del Crear Transporte
Requerimiento:
Descripcion: El sistema permitira al usuario crear nuevos transportes.
Precondicion: e Elusuario debe haber iniciado sesién en el sistema con perfiles

de administrador o empleado.
Secuencianormal:  Accién
El sistema le presentard la pantalla de menu al usuario.
El usuario debe dirigirse a la opcién de “Recursos”
El usuario debe seleccionar el submenu “Gestionar Transporte”.
El sistema le presentarqd la pantalla de Administraciéon de
Transporte en donde se encuentran listados todos los transportes.
El usuario seleccionara la opcién “Crear Transporte”
El sistema muestra un didlogo y solicita al usuario los datos del
nuevo transporte: Nombre, Tarifa, y Categoria; estos campos son
obligatorios.
7 El sistema solicita al usuario que Guarde o Cancele los datos del
nuevo transporte.
8 El sistema verifica que todos los campos se encuentren llenos.
Post condicion: El usuario tendréd la posibilidad de Editar, Eliminar o Consultar un
transporte.
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Excepciones:
7 Si el usuario escoge la opcion guardar datos, estos se guardan en
la base de datos, de lo contrario queda sin efecto el caso de uso.
8 Si no ingresa todos los campos solicitados, con su formato
respectivo, el sistema enviara un mensaje de advertencia en los
campos que se produzca un error.

Cuadro 71
Descripcion Caso de Uso: Modificar Transporte
Nombre del Modificar Transporte
Requerimiento:
Descripcion: El sistema permitird al usuario modificar el transporte.
Precondicion: e El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema con

perfiles de administrador o empleado.
Continta
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Secuencia normal:  Accion
1 El sistema le presenta la pantalla de menu al usuario.
2 El usuario debe dirigirse a la opcién de “Recursos”
3 El usuario debe seleccionar el submenu “Gestionar Transporte”.
4 El sistema le presentard la pantalla de Administracién de

Transporte donde se encuentran listados todos los transportes.
El usuario seleccionara la opcién “Modificar Transporte”, ubicado a
la derecha de cada transporte.

6 El sistema muestra un dialogo con los datos del transporte que
podran modificarse: Nombre, Tarifa, y Categoria; estos campos
son obligatorios.

7 El sistema solicita al usuario que Guarde o Cancele los datos
modificados del transporte.

8 El sistema verifica que todos los campos se encuentren llenos.

Post condicion: El usuario tendrd la posibilidad de Eliminar o Consultar un
transporte.
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Excepciones:
7 Si el usuario escoge la opcién de guardar, estos se guardan en la
base de datos, de lo contrario queda sin efecto el caso de uso.
8 Si el usuario no ingreso todos los campos solicitados, con su
formato respectivo el sistema enviard un mensaje de advertencia
en los campos que se produzca un error.

Cuadro 72
Descripcién Caso de Uso: Eliminar Transporte
Nombre del Eliminar Transporte
Requerimiento:
Descripcion: El sistema permitird al usuario eliminar el transporte.
Precondicion: El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema con perfiles de

administrador o empleado.
Secuencianormal:  Accion
El sistema le presentard la pantalla de menu al usuario.
El usuario debe dirigirse a la opcién de “Recursos”
El usuario debe seleccionar el submenu “Gestionar Transporte”.
El sistema le presentard la pantalla de Administracion de
Transporte en donde se encuentran listados todos los transportes.
El usuario seleccionara la opcion “Eliminar Transporte”, que se
encuentra a la derecha de cada transporte.
6 El sistema desplegara un dialogo de confirmacion “Seguro desea
eliminar el transporte..?”.
7 El sistema solicita al usuario que seleccione Aceptar o Cancelar,
dependiendo de la accion que desee.
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Post condicion:
Excepciones:
7 Si el usuario escoge la opcién Aceptar el transporte seréa eliminado
de la base de datos de lo contrario queda sin efecto el caso de uso.
7 Si el transporte que se desea eliminar forma parte de un APU, este
no podra ser eliminado, el sistema mostrara un mensaje “No se
puede eliminar el transporte”.
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Descripcién Caso de Uso: Consultar Transporte

Nombre
Requerimiento:
Descripcion:
Precondicion:

Secuencia normal:

Post condicién:
Excepciones:

del

A WN PP

Consultar Transporte

El sistema permitira al usuario consultar los transportes.

e El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema con
perfiles de administrador o empleado.

Accién

El sistema le presenta la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Recursos”

El usuario debe seleccionar el submenu “Gestionar Transporte”.

El sistema le presentara la pantalla de Gestion de Transporte

donde se encuentran listados todos los transportes.

El usuario tendra la opcion de consultar un transporte por su

nombre o categoria, ingresandolo en la parte superior de la lista de

transportes.

El usuario podra Editar o Eliminar el transporte.

Si el usuario ingresa un nombre o categoria de transporte erréneo,
el sistema no mostrara ningun resultado.

e Gestionar Anélisis de Precios Unitarios

El siguiente caso de uso describe la Gestion del Analisis de Precios

Unitarios que permitira Crear, Actualizar, Generar el Escenario, Generar el

Reporte, Afadir Rubros y Aiadir Recursos de un APU, el cual se encuentra

detallado en los Cuadros 74-84.
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Figura 48. Caso de Uso: Gestionar Analisis de Precios Unitarios
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Descripciéon Caso de Uso: Gestionar APU

Nombre
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

del

Secuencia normal:

Cuadro 75

1

Gestionar Analisis de Precios Unitarios

El sistema permitira al usuario gestionar los Analisis de Precios

Unitarios.

e El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema con perfiles
de administrador o empleado.

Accion

El sistema permitira gestionar los procesos para desarrollar los

Andlisis de Precios Unitarios de los diferentes rubros, para

posteriormente ser usados en los Presupuestos.

Descripcién Caso de Uso: Crear APU

Nombre
Requerimiento:
Descripcion:
Precondicién:

del

Secuencia normal:

Post condicién:

Excepciones:
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11

11

Crear Analisis de Precio Unitario

El sistema permitira al usuario crear analisis de precios unitarios.

e El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema.

e El usuario debe haber creado el rubro.

e El usuario debe haber creado los recursos (equipos,
herramientas, mano de obra, materiales transporte).

Accidn

El sistema le presentard la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcion de “Analisis de Costos”

El usuario debe seleccionar el submenu “APU”.

El sistema le presentara la pantalla de Creacion del Andlisis de

Precio Unitario.

En la parte superior de cabecera el usuario afiadira el rubro del

cual se realizara el andlisis.

En la cabecera el usuario ingresard un Cédigo que identificara al

analisis y el valor del Rendimiento Diario, de acuerdo a su criterio.

En la parte de detalle el usuario afadira los recursos (Equipos y

Herramientas, Mano de Obra, Materiales, Transporte) que forman

parte del rubro.

El usuario tendra la posibilidad de ingresar los valores de cantidad

de cada uno de los recursos.

En la parte inferior el usuario ingresara los valores porcentuales de

costos indirectos.

El usuario seleccionard la opcion de Calcular, con el cual se

obtendra los costos del rubro.

El usuario seleccionara la opcion de Guardar, para registrar el

andlisis en la base de datos.

El usuario podra generar reportes en PDF y Excel del andlisis.

El usuario tendra la posibilidad de generar Escenarios del Analisis

realizado que podran ser usados en el presupuesto referencial.

Si el usuario no ingresa todos los campos solicitados, y con su
formato respectivo, el sistema le enviarA un mensaje de
advertencia en cada uno de los campos que se produzca un error
ademas no se podra realizar el célculo.

Si el usuario escoge la opcién de guardar datos, estos se guardan
en la Base Datos, de lo contrario queda sin efecto el caso de uso.
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Descripcién Caso de Uso: Aiadir Rubro

Nombre
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

Secuencia normal:

Post condicién:

Excepciones:

Cuadro 77

del Afadir Rubro

El sistema permitira al usuario afiadir un rubro en la cabecera

del andlisis para su respectivo estudio de costos.

e El usuario debe haber iniciado sesidn en el sistema.

e El usuario debe haber creado el rubro.

Accién

El sistema le presentara la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcion de “Analisis de Costos”

El usuario debe seleccionar el submenu “APU”.

El sistema le presentard la pantalla de Creacion del Analisis de

Precio Unitario.

En la parte superior de cabecera el usuario seleccionara la

opcién “Afadir Rubro”.

6 El sistema desplegara una venta, con una lista de los rubros
gue se encuentran registrados.

7 El usuario seleccionara uno de ellos a través del icono de “+”
para que sea afadido a la cabecera.

8 El usuario registrara un codigo para identificar al rubro y un
rendimiento a aplicarse en el andlisis.
El usuario tendra la posibilidad de registrar un rendimiento,
afiadir recursos dentro del detalle del andlisis, realizar los
calculos y guardar el analisis.
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7 Si el usuario dentro de la ventana de los rubros selecciona uno
de ellos con la opciéon “+”, este se afiadira a la cabecera de lo
contrario queda sin efecto el caso de uso.

8 Si el usuario no ingresa un codigo o rendimiento, el sistema no
podra efectuar el calculo del andlisis.

Descripcién Caso de Uso: Afadir Recurso

Nombre del

Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

Secuencia normal:

A WN PP

(&)

Afadir Recurso

El sistema permitira al usuario afiadir recursos en el detalle, para
gue sean usados con el rubro dentro del analisis de precios
unitarios.

e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

e El usuario debe haber creado el recurso.

Accion

El sistema le presentara la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcion de “Anélisis de Costos”

El usuario debe seleccionar el submenu “APU”.

El sistema le presentara la pantalla de Creacion del Analisis de
Precio Unitario.

Dentro del detalle el usuario podra afiadir recursos, como son:
Equipos y Herramientas, Mano de Obra, Materiales, y Transporte.

Continla
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6 El usuario seleccionara la opcion “Anadir’, que se encuentran en la parte
inferior de cada recurso.

7 El sistema desplegara una ventana con una lista de los recursos, segun
el recurso, que el usuario haya seleccionado para ser afiadido al detalle.

8 El usuario ira afiadiendo los recursos necesarios a través del icono “+”,
ubicado en la parte derecha de cada recurso listado.

9 El sistema desplegara un mensaje al ir afiadiendo recursos al detalle.

Post El usuario tendra la posibilidad de ingresar el valor de las cantidades que
condicién: sean necesarias, dentro de cada uno de los recursos.
Excepciones:
8 Si el usuario dentro de la ventana de cada recurso selecciona uno de
ellos con la opcién “+”, este se afadira al detalle de lo contrario queda
sin efecto el caso de uso.

Cuadro 78
Descripcién Caso de Uso: Modificar Valores de Recursos
Nombre del Modificar Valores de Recursos
Requerimiento:
Descripcion: El sistema permitira al usuario actualizar los valores de los recursos
afadidos en el detalle.
Precondicion: e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.
e El usuario debe haber afiadido recursos en el detalle del
andlisis.

Secuencia normal:  Accion
El sistema le presentara la pantalla de menu al usuario.
El usuario debe dirigirse a la opcion de “Anélisis de Costos”
El usuario debe seleccionar el submenu “APU”.
El sistema le presentara la pantalla de Creacién del Analisis de
Precio Unitario.
El usuario con anterioridad debe haber afiadido un rubro, dentro de
la cabecera del analisis.
6 El usuario con anterioridad debe haber afiadido los recursos dentro
del detalle del andlisis.
7 El usuario debe ingresar un valor en el campo “Rendimiento”,
ubicado en la cabecera del andlisis, con el cual trabaja el rubro.
8 El usuario ira registrando la informacién en el campo de “Cantidad”,
dentro de cada recurso.
9 El usuario registrara el valor porcentual en el campo “Indirectos” y
“Otros indirectos”, con el cual trabajara el analisis.
Post condicion: El usuario tendra la posibilidad de realizar los calculos y guardar el
analisis.
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Excepciones:

7 Si el usuario no ingresa un valor con el formato adecuado en el
campo rendimiento, no se efectuara posteriormente el calculo del
precio y queda sin efecto el caso de uso.

8 Si el usuario no ingresa un valor con el formato adecuado en el
campo cantidad, no se efectuara posteriormente el célculo del
precio y queda sin efecto el caso de uso.

9 Si el usuario no ingresa un valor con el formato adecuado en el
campo costo indirecto y otros indirectos, no se efectuara
posteriormente el calculo del precio y queda sin efecto el caso de
uso.
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Cuadro 79
Descripcién Caso de Uso: Eliminar Recurso
Nombre del Eliminar Recurso
Requerimiento:
Descripcion: El sistema permitira al usuario eliminar los recursos, que han sido
afiadidos en el detalle.
Precondicion: e El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema.
e El usuario debe haber afiadido recursos en el detalle del
andlisis.
Secuencia normal: Accion
1 El sistema le presentara la pantalla de menu al usuario.
2 El usuario debe dirigirse a la opcion de “Analisis de Costos”
3 El usuario debe seleccionar el submenu “APU”.
4 El sistema le presentara la pantalla de Creacién del Andlisis de

Precio Unitario.

5 El usuario con anterioridad debe haber afiadido los recursos
dentro del detalle del analisis.

6 El usuario seleccionara la opcion “Retirar’, que se encuentra
ubicada en la parte derecha de cada recurso.

7 El sistema desplegard un mensaje al ir eliminando cada recurso
del detalle.

Post condicién: El usuario podra afadir otros recursos, registrar cantidades,
realizar el calculo, o guardar el analisis.
Excepciones:
6 Si el usuario selecciona la opcién Retirar se retira el recurso, de
lo contrario queda sin efecto el caso de uso.

Cuadro 80
Descripcién Caso de Uso: Actualizar APU
Nombre del Actualizar APU
Requerimiento:
Descripcion: El sistema permitira al usuario actualizar las cantidades del
analisis de precios unitarios de un rubro seleccionado.
Precondicion: e El usuario debe haber iniciado sesidn en el sistema.

e EIl usuario debe haber creado y guardado un analisis de
precios unitarios de un rubro.

Secuencia normal: Accion

El sistema le presentara la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcion de “Analisis de Costos”

El usuario debe seleccionar el submenu “APU”.

El sistema le presentara la pantalla de Creacion del Andlisis de

Precio Unitario.

En la parte superior de cabecera el usuario seleccionara la

pestafia Ver APUS.

6 En la siguiente pantalla el usuario seleccionara un APU a través
del botén Seleccionar APU.

7 El sistema desplegara una pantalla listando los APU’s creados, el
usuario seleccionara uno de ellos a través del boton con el icono
de “+".

8 En la pantalla anterior se cargara tanto en la seccion de cabecera
como de detalle la informacién respectiva del APU seleccionado.

Continla
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En la seccion del detalle el usuario podrd modificar los valores de las
cantidades de los recursos que forman el APU.

En la seccién inferior el usuario podra obtener el nuevo costo a través del
botén Calcular.

El usuario podra actualizar la informacion del APU a través del boton
Actualizar.

El usuario tendra la posibilidad de generar y descargar un reporte en
formato PDF o Excel.

Si el usuario dentro de la ventana de los APUS selecciona uno de ellos
con la opcion “+”, este se cargara en la pantalla anterior tanto en la
cabecera como en el detalle con informacién del APU, de lo contrario
gueda sin efecto el caso de uso.

Si el usuario no ingresa los valores de las cantidades con los formatos
adecuados, el sistema no podra realizar el célculo y desplegara un
mensaje de advertencia.

El usuario primeramente debe realizar los célculos, antes de guardar
caso contrario el sistema desplegard un mensaje de advertencia.

Descripcién Caso de Uso: Seleccionar APU

Nombre del Seleccionar APU

Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

Secuencia
normal:

Post condicién:

Excepciones:

El sistema permitira al usuario seleccionar un APU para poder ser

actualizado sus valores de cantidades.

e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

e El usuario debe haber creado y guardado un andlisis de precios
unitarios de un rubro.

Accién

El sistema le presentara la pantalla de mena al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcion de “Analisis de Costos”

El usuario debe seleccionar el submenu “APU”.

El sistema le presentard la pantalla de Creacién del Andlisis de

Precio Unitario.

En la parte superior de cabecera el usuario seleccionara la pestafia

Ver APUS.

6 En la siguiente pantalla el usuario seleccionara un APU a través del
botén Seleccionar APU.

7 El sistema desplegara una pantalla listando los APU’s creados, el
usuario seleccionara uno de ellos a través del botdn con el icono de
wyr

8 En la pantalla anterior se cargara tanto en la seccién de cabecera

como detalle la informacion respectiva del APU seleccionado.

El usuario tendra la posibilidad de modificar los valores de las

cantidades, realizar los calculos, actualizar el analisis y generar y

descargar un reporte en formato PDF o Excel del andlisis modificado.

A WN P
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7 Si el usuario dentro de la ventana de los APUS selecciona uno de
ellos con la opcién “+”, este se cargara en la pantalla anterior tanto
en la cabecera como en el detalle la informacion del APU, de lo
contrario queda sin efecto el caso de uso.
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Descripcién Caso de Uso: Modificar Valores APU

Nombre
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

Secuencia normal:

Post condicién:

Excepciones:

Cuadro 83

del
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Modificar Valores APU

El sistema permitira al usuario modificar y actualizar las

cantidades del analisis de precios unitarios de un rubro

seleccionado.

e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

e El usuario debe haber creado y guardado un andlisis de
precios unitarios de un rubro.

e El usuario debe haber seleccionado un APU.

Accién

El sistema le presentara la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcion de “Analisis de Costos”

El usuario debe seleccionar el submenu “APU”.

El sistema le presentara la pantalla de Creacion del Andlisis de

Precio Unitario.

En la parte superior de cabecera el usuario seleccionara la

pestafia Ver APUS.

En la siguiente pantalla el usuario seleccionara un APU a través
del botén Seleccionar APU.

El sistema desplegara una pantalla listando los APU’s creados,
el usuario seleccionara uno de ellos a través del botén con el
icono de “+”.

En la pantalla anterior se cargara tanto en la seccién de cabecera
como de detalle la informacidn respectiva del APU seleccionado.
En la seccién del detalle el usuario podra modificar los valores de
las cantidades de los recursos que forman el APU.

El usuario tendra la posibilidad de calcular, actualizar, generar y
descargar un reporte en formato PDF o Excel del analisis
actualizado.

Si el usuario dentro de la ventana de los APUS selecciona uno
de ellos con la opcién “+”, este se cargara en la pantalla anterior
tanto en la cabecera como en el detalle con informacién del APU,
de lo contrario queda sin efecto el caso de uso.

Si el usuario no ingresa los valores de las cantidades con los
formatos adecuados, el sistema no podra realizar el calculo y
desplegara un mensaje de advertencia.

Descripcidon Caso de Uso: Generar Escenario APU

Nombre
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

del

Generar Escenario APU

El sistema permitira al usuario generar un escenario a partir del

andlisis de precio unitario creado.

e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

e Elusuario debe haber guardado el analisis de precio unitario
creado.

Continla
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Accidon

El sistema le presentara la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Analisis de Costos”

El usuario debe seleccionar el submenu “APU”.

El sistema le presentara la pantalla de Creacion del Andlisis de Precio
Unitario.

El usuario con anterioridad debe haber calculado y guardado el andlisis
de precio unitario.

El usuario seleccionara el checkbox, con lo cual se habilitara la pestafia
Zona 2.

En esta pestafia se cargara toda la informacién creada anteriormente
en el APU.

El usuario podra modificar los valores de los costos indirectos, ya que
estos son los que varian de escenario en escenario.

El usuario podra calcular el costo total con los nuevos costos indirectos.
El usuario podra guardar el analisis de precios unitario generado a
través del boton Guardar.

El usuario podra visualizar el reporte a través de la opcion descargar
el APU en formato PDF o Excel.

Si el usuario no ha guardado el analisis el sistema no habilitara el
checkbox para generar el escenario.

Si el usuario no ha ingresado los valores con el formato adecuado el
sistema desplegard un mensaje de advertencia y no podra calcular el
costo total.

Si el usuario no ha ingresado los valores y calculado el costo total, el
sistema desplegard un mensaje no se ha guardado el APU.

Descripcién Caso de Uso: Generar Reporte APU

Nombre

Requerimiento:

Descripcion:

Precondicién:

del Generar Reporte APU

El sistema permitira al usuario generar el reporte del analisis de

precio unitario.

e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

e El usuario debe haber guardado el analisis de precio unitario
creado.

Secuencia normal: Accioén

Post condicidn:

Excepciones:

El sistema le presentara la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Analisis de Costos”

El usuario debe seleccionar el submenu “APU”.

El sistema le presentara la pantalla de Creacién del Analisis de
Precio Unitario.

El usuario con anterioridad debe haber calculado y guardado el
analisis de precio unitario.

6 El usuario seleccionara en el icono de “PDF” o “Excel”, para
generar el reporte, ubicados en la parte inferior de la pantalla.

El usuario podra visualizar el Andlisis de Precio Unitario, con los
calculos y costos tanto unitarios como totales del rubro en estudio.
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5 Si el usuario no ha guardado el analisis el sistema desplegara un
mensaje de error “No se ha podido generar el reporte”
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e Gestionar Presupuesto

El siguiente caso de uso describe la Gestién del Presupuesto que permitira

Crear, Actualizar, y Generar el Reporte de un Presupuesto dentro del sistema,

el cual se encuentra detallado en los Cuadros 85-94.

0
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Usuario
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Figura 49. Caso de Uso: Gestionar Presupuesto

Cuadro 85

Descripcién Caso de Uso: Gestionar Presupuesto

Nombre del
Requerimiento:

Descripcion:
Precondicion:

Secuencia normal:
1

Cuadro 86

Gestionar Presupuesto

El sistema permitira al usuario gestionar los procesos para generar
los Presupuestos.

e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

Accién

El sistema permitira gestionar los procesos para desarrollar los
Presupuestos a partir de los APU’s, y obtener los costos totales del
proyecto en estudio.

Descripcién Caso de Uso: Crear Presupuesto

Nombre del
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

Secuencia normal:
1
2

Crear Presupuesto

El sistema permitira al usuario crear presupuestos.

e El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema.

e El usuario debe haber creado el proyecto.

e El usuario debe haber creado los analisis de precios unitarios
de los rubros.

Accidn

El sistema le presentara la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcion de “Analisis de Costos”

Continla
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El usuario debe seleccionar el submenu “Presupuestos”.

El sistema le presentara la pantalla de Creacién del Presupuesto.
En la seccion superior de cabecera el usuario afadira el proyecto
del cual se realizara el presupuesto, con la opcién Seleccionar
Proyecto.

En la seccion del Detalle el usuario tendra la posibilidad de ir
afiadiendo los andlisis de los rubros (obtenidos en el andlisis de
precios unitarios).

El usuario tendra la posibilidad de modificar los valores de cantidad
de cada uno de los rubros.

En la seccion inferior el usuario ingresara el valor de IVA, que
manejara el presupuesto.

El usuario seleccionara la opciéon de Calcular, con el cual se
obtendra los costos totales del presupuesto.

El usuario seleccionara la opcion de Guardar, para registrar el
Presupuesto en la base de datos.

El usuario tendra la posibilidad de generar reportes en formato PDF
y Excel del presupuesto.

Si el usuario no ingresa todos los campos solicitados, y con su
formato respectivo, el sistema le enviarA un mensaje de
advertencia en los campos que exista error.

Si el usuario escoge la opcion de guardar datos, estos se guardan
en la Base Datos (BD) de lo contrario queda sin efecto el caso de
uso.

Descripcién Caso de Uso: Afadir Proyecto

Nombre
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

del

Secuencia normal:

Post condicién:

Excepciones:
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Afadir Proyecto

El sistema permitira al usuario afiadir un proyecto dentro de la
cabecera del Presupuesto para su respectivo calculo de costos
totales.

e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

e El usuario debe haber creado el proyecto.

e El usuario debe haber creado los analisis de los rubros.
Accién

El sistema le presentard la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcion de “Analisis de Costos”

El usuario debe seleccionar el submenu “Presupuestos”.

El sistema le presentara la pantalla de Creacion del Presupuesto.
En la parte superior de cabecera el usuario seleccionaréa la opcion
“Seleccionar Proyecto”.

El sistema desplegara una ventana, con una lista de los proyectos
gue han sido creados por el usuario.

El usuario seleccionara uno de ellos a través del icono de “+” para
gue sea afadido a la cabecera.

El usuario tendra la posibilidad de afiadir los andlisis de los rubros
dentro del detalle del presupuesto, realizar los calculos y guardar el
mismo.

Si el usuario dentro de la ventana de los proyectos selecciona uno
de ellos con la opcion “+”, este se afadira a la cabecera de lo
contrario queda sin efecto el caso de uso.
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Descripcién Caso de Uso: Afadir Analisis de Rubros

Nombre
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

Secuencia normal:

Post condicién:

Excepciones:

Cuadro 89

del
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Anadir Andlisis de Rubros

El sistema permitird al usuario afiadir rubros con su respectivo
analisis de costo unitario en el detalle, para que sean usados con
el proyecto dentro del presupuesto.

e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

e El usuario debe haber creado el proyecto.

e El usuario debe haber creado los analisis de los rubros.
Accién

El sistema le presentara la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Analisis de Costos”

El usuario debe seleccionar el submenu “Presupuestos”.

El sistema le presentaré la pantalla de Creacién del Presupuesto.
El usuario seleccionara la opcion “Afadir Rubros al Detalle”,
ubicado en la parte superior del detalle.

El sistema desplegara una ventana con una lista de los rubros,
que se hayan realizado su analisis de precios unitarios, para ser
afiadidos al detalle.

El usuario ira afadiendo los rubros necesarios a través del icono
“+”, ubicado en la parte derecha de cada rubro listado.

El sistema desplegara un mensaje al afiadir rubros al detalle.

El usuario tendra la posibilidad de modificar el valor de las
cantidades que sean necesarias, dentro de cada rubro.

Si el usuario dentro de la ventana de cada rubro selecciona uno
de ellos con la opcién “+”, este se afadira al detalle de lo contrario
queda sin efecto el caso de uso.

Descripcién Caso de Uso: Modificar Valores Analisis Rubro

Nombre del

Requerimiento:
Descripcion:

Precondicién:

Secuencia normal:

Post condicién:
Excepciones:
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Modificar Valores de Analisis de Rubro

El sistema permitira al usuario actualizar los valores de los rubros

afiadidos en el detalle.

o El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

e El usuario debe haber afadido rubros en el detalle del
presupuesto.

Accién

El sistema le presentard la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcion de “Analisis de Costos”

El usuario debe seleccionar el submenu “Presupuestos”.

El sistema le presentard la pantalla de Creacién del Presupuesto.

El usuario con anterioridad debe haber afiadido los rubros dentro

del detalle del presupuesto.

El usuario ira modificando la informacién en el campo habilitado

de “Cantidad”, dentro de cada uno de los rubros.

El usuario podra realizar los célculos y guardar el presupuesto.

Si el usuario ingresa informacién sin el formato adecuado de
Cantidad el sistema no permitira realizar los calculos respectivos.
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Descripcién Caso de Uso: Eliminar Analisis de Rubro

Nombre
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

Secuencia normal:

Post condicién:

Excepciones:

Cuadro 91

del
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Eliminar Andlisis de Rubro

El sistema permitira al usuario eliminar los rubros, que han sido

afiadidos en el detalle.

e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

e El usuario debe haber afiadido rubros en el detalle del
presupuesto.

Accién

El sistema le presentard la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcion de “Andlisis de Costos”

El usuario debe seleccionar el submenu “Presupuestos”.

El sistema le presentara la pantalla de Creacion del Presupuesto.

El usuario con anterioridad debe haber afiadido los rubros dentro

del detalle del presupuesto.

El usuario seleccionard la opcion “Retirar”, que se encuentra

ubicada en la parte derecha de cada rubro.

El sistema desplegara un mensaje al ir eliminando cada rubro del

detalle.

El usuario podra afiadir nuevos andlisis de rubros, modificar las

cantidades, calcular o guardar el presupuesto.

Si el usuario selecciona la opcion retirar el rubro se retira del
detalle, de lo contrario queda sin efecto el caso de uso.

Descripcion Caso de Uso: Actualizar Presupuesto

Nombre del

Requerimiento:
Descripcion:

Precondicién:

Secuencia
normal:
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Actualizar Presupuesto

El sistema permitirA al usuario actualizar presupuestos de los
proyectos realizados.

e El usuario debe haber iniciado sesidn en el sistema.

e El usuario debe haber creado el proyecto.

e El usuario debe haber creado los analisis de los rubros.

o El usuario debe haber creado el presupuesto.

Accion

El sistema le presentard la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Analisis de Costos”

El usuario debe seleccionar el submenu “Presupuestos”.

El sistema le presentara la pantalla de Creacion del Presupuesto.

En la parte superior el usuario debe seleccionar la pestafia Ver
Presupuestos.

En la parte superior de cabecera el usuario afiadira el proyecto del
cual se realizara la actualizacion del presupuesto, con la opcién
Seleccionar Proyecto.

En la seccién de detalle el usuario tendra la posibilidad de ir
actualizando las cantidades de cada rubro.

En la seccién inferior el usuario tendra la posibilidad de actualizar el
valor de IVA.

Continla
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El usuario seleccionara la opcién de Calcular, con la cual se re
calcularan los costos totales del presupuesto.

El usuario seleccionara la opcion de Guardar, para que la
actualizacion del Presupuesto se registre en la base de datos.

El usuario tendra la posibilidad de generar reportes en PDF y Excel
del presupuesto.

Si el usuario no registra las nuevas cantidades en los campos
solicitados, y con su tipo de dato respectivo, el sistema le enviara un
mensaje de advertencia en cada uno de los campos que se produzca
un error.

Si el usuario escoge la opcién de guardar datos, estos se guardan en
la base de datos, de lo contrario queda sin efecto el caso de uso.

Descripcién Caso de Uso: Seleccionar Presupuesto

Nombre del Seleccionar Presupuesto

Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

Secuencia normal:

Post condicion:

Excepciones:

El sistema permitirA al usuario seleccionar el proyecto

presupuestado para su posterior actualizacion.

e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

e El usuario debe haber creado el proyecto.

e El usuario debe haber creado los analisis de los rubros.

e El usuario debe haber creado el presupuesto.

Accidn

El sistema le presentard la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcion de “Analisis de Costos”

El usuario debe seleccionar el submenu “Presupuestos”.

El sistema le presentara la pantalla de Creacion del Presupuesto.

El usuario en la parte superior seleccionard la pestafia Ver

Presupuestos.

En la siguiente pantalla el usuario debe seleccionar el botén

Seleccionar Proyecto.

7 El sistema desplegara una ventana con la lista de los proyectos
presupuestados, el usuario seleccionarad un proyecto a través del
boton con el icono “+”, ubicado en la parte derecha de cada
proyecto realizado.

8 Al seleccionar un proyecto, el sistema desplegara un mensaje de
confirmacion.

g wnN -

»

9 El sistema cargara en pantalla anterior la informacién del proyecto
presupuestado.
El usuario tendrd la posibilidad de actualizar el valor de las
cantidades que sean necesarias, dentro de cada uno de los rubros.

7 Si el usuario dentro de la ventana que despliega la lista de
proyectos presupuestados, selecciona uno de ellos con la opcion
“+” este se cargara en la pantalla anterior, de lo contrario queda
sin efecto el caso de uso.
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Descripcion Caso de Uso: Modificar Valores Presupuesto

Nombre
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

Secuencia normal:

Post condicién:

Excepciones:

Cuadro 94

del
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Modificar Valores Presupuesto

El sistema permitird al usuario actualizar los valores de las
cantidades de los rubros dentro del detalle de un proyecto
seleccionado.

El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

El usuario debe haber creado el proyecto.

El usuario debe haber creado los analisis de los rubros.

El usuario debe haber creado el presupuesto.

El usuario debe haber seleccionado un proyecto.

Accién

El sistema le presentara la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcion de “Analisis de Costos”

El usuario debe seleccionar el submenu “Presupuestos”.

El sistema le presentara la pantalla de Creacién del Presupuesto.
El usuario seleccionara la pestafia Ver Presupuestos.

El usuario con anterioridad debe haber seleccionado un proyecto
presupuestado.

El usuario ira actualizando la informacién en el campo habilitado
de “Cantidad”, dentro de cada uno de los rubros del detalle.

El usuario tendra la posibilidad de realizar los célculos y guardar
el presupuesto.

Si el usuario ingresa informacion sin el formato adecuado de
cantidad, el sistema desplegard un mensaje de error y no
permitird realizar los calculos respectivos.

Descripcién Caso de Uso: Generar Reporte de Presupuesto

Nombre del

Requerimiento:
Descripcion:
Precondicion:

Secuencia normal:

Post condicion:

Excepciones:
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Generar Reporte de Presupuesto

El sistema permitird al usuario generar el reporte del presupuesto.
e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

e El usuario debe haber guardado el presupuesto realizado.
Accion

El sistema le presentara la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Analisis de Costos”

El usuario debe seleccionar el submenu “Presupuestos”.

El sistema le presentard la pantalla de Creacion del Presupuesto.
El usuario con anterioridad debe haber calculado y guardado el
presupuesto.

El usuario seleccionara en el icono de “PDF” o “Excel”’, para
generar el reporte, ubicados en la parte inferior de la pantalla.

El usuario podra visualizar el Presupuesto Final con los célculos
y costos totales del proyecto en estudio.

Si el usuario no ha guardado el presupuesto el sistema desplegara
un mensaje de error “No se ha podido generar el reporte”
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e Gestionar Cronograma Valorado

El siguiente caso de uso describe la Gestion del Cronograma Valorado que

permitird Afiadir un Proyecto, Modificar Valores Porcentuales de los Rubros y

Generar el Reporte del Cronograma dentro del sistema, el cual se encuentra

detallado en los Cuadros 95-98.

O

<<include>>-
—_— Gestion Cronograma Valorado Modificar Valor Porcentuales Rubros

Usuario

f] % Generar Reporte Cronograma
©) ©) <<extend>>

A

Administrador

1

Gestionar Cronograrma Valorado

<<include>>
> Afiadir Proyecto

<

A

Empleado

Figura 50. Caso de Uso: Gestionar Cronograma Valorado

Cuadro 95

Descripcién Caso de Uso: Gestion Cronograma Valorado

Nombre del
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

Secuencia normal:

A WN PP

Gestion Cronograma Valorado

El sistema permitira al usuario gestionar el proceso para realizar el

Cronograma Valorado.

e El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema.

e Elusuario debe haber realizado los Analisis de Precios Unitarios
de los Rubros.

e El usuario debe haber realizado el Presupuesto del proyecto.

Accién

El sistema le presentara la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Analisis de Costos”

El usuario debe seleccionar el submenu “Cronograma Valorado”.

El sistema le presentara la pantalla de gestion del Cronograma

Valorado.

El usuario seleccionara la opcién “Seleccionar Proyecto”, ubicado

en la parte inferior de la cabecera de la pantalla de gestion.

El sistema desplegara una ventana con una lista de los proyectos

del usuario, este seleccionara uno de ellos a través del boton “+”

ubicado a la derecha de cada proyecto.

Al seleccionar un proyecto este se cargara en la pantalla anterior

con la informacion respectiva tanto en la cabecera como en el

detalle.

Dentro de las columnas de periodo el usuario podra modificar los

valores porcentuales de avance de cada rubro, en los periodos

establecidos.

Luego de ingresar los porcentajes el usuario seleccionara la opcion

“Calcular’. El cual mostrara debajo de cada porcentaje, el costo que

representa realizarlo de acuerdo al costo total del rubro.

Continta
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Post

condicién:

Excepciones:
6

Cuadro 96
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Posteriormente se podrd Guardar los resultados a través del botén
respectivo.
El usuario podréa generar el reporte respectivo del cronograma guardado.

Si el usuario dentro de la ventana de seleccién de proyecto, selecciona
uno de ellos con la opcion “+”, este se cargaré en la cabeceray el detalle
con la informacién respectiva, de lo contrario queda sin efecto el caso de

uso.

Si el usuario no registra los porcentajes dentro de los periodos y
selecciona la opcién calcular el sistema desplegar4d un mensaje de
advertencia “Debe ingresar los porcentajes en el/los periodo/s”

Descripcion Caso de Uso: Afadir Proyecto

Nombre
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

del

Secuencia normal:

Post condicién:

Excepciones:

A WN P

Afadir Proyecto

El sistema permitira al usuario afiadir un proyecto del cual se

pretende elaborar su cronograma valorado.

e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

e Elusuario debe haber realizado los Analisis de Precios Unitarios
de los Rubros.

e El usuario debe haber realizado el Presupuesto del proyecto.

Accion

El sistema le presentard la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Andlisis de Costos”

El usuario debe seleccionar el submenu “Cronograma Valorado”.

El sistema le presentara la pantalla de gestion del Cronograma

Valorado.

El usuario seleccionara la opcion “Seleccionar Proyecto”, que se

encuentran en la parte inferior de la cabecera de la pantalla de

gestion.

El sistema desplegara una ventana con una lista de los proyectos

del usuario, este seleccionard uno de ellos a través del boton con el

icono “+” ubicado a la derecha de cada proyecto.

Al seleccionar un proyecto este se cargara en la seccion de la

cabecera con la informacion del proyecto, y en el area del detalle

los rubros, con los valores obtenidos a partir del presupuesto.

El sistema desplegard un mensaje al seleccionar un proyecto

El usuario tendré la posibilidad de modificar el valor de porcentajes
dentro de cada periodo.

Si el usuario dentro de la ventana de seleccion de proyecto
selecciona uno de ellos con la opcién “+”, este se cargara en la
cabecera y detalle con la informacién respectiva, de lo contrario
queda sin efecto el caso de uso.
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Descripcion Caso de Uso: Modificar Porcentajes Rubros

Nombre del
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

Secuencia normal:

(3] A WN P

(e}

~

Post condicién:

Excepciones:

Cuadro 98

Modificar Valores Porcentuales Rubro

El sistema permitira al usuario modificar los valores porcentuales de

ejecucién de cada rubro, establecidos segun periodos de tiempo.

e Elusuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

e El usuario debe haber realizado los Andlisis de Precios
Unitarios de los Rubros.

e FEl usuario debe haber realizado el Presupuesto del proyecto.

Accidn

El sistema le presentara la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcion de “Analisis de Costos”

El usuario debe seleccionar el submenu “Cronograma Valorado”.

El sistema le presentard la pantalla de gestién del Cronograma

Valorado.

El usuario previamente debe haber seleccionado un proyecto.

Dentro de las columnas Periodo el usuario registrara segin su

criterio los valores en porcentajes que se pretende ir ejecutando de

cada rubro en los periodos de tiempo establecidos.

El usuario seleccionara la opcién calcular.

El sistema mostrara debajo de cada porcentaje el costo monetario

gue representara realizarlo, segun su costo total.

El usuario podra guardar el cronograma y generar su respectivo

reporte.

Si el usuario ingresa informacion sin el formato adecuado del valor
porcentual el sistema no permitira realizar los calculos respectivos.

Descripcién Caso de Uso: Generar Reporte Cronograma Valorado

Nombre del

Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

Secuencia normal:

Post condicién:

Excepciones:

A WN PP

Generar Reporte Cronograma Valorado

El sistema permitird al usuario generar el reporte del cronograma
valorado.

e El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema.

e El usuario debe haber guardado el cronograma realizado.
Accién

El sistema le presentara la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Analisis de Costos”

El usuario debe seleccionar el submenu “Cronograma Valorado”.
El sistema le presentara la pantalla de gestion del Cronograma
Valorado.

El usuario con anterioridad debe haber calculado y guardado el
cronograma.

El usuario seleccionara el botén con el icono de PDF, para
generar el reporte, ubicados en la parte inferior del detalle.

El usuario podra visualizar el Cronograma Valorado con los
valores obtenidos previamente por el usuario.

Si el usuario no ha guardado el presupuesto el sistema desplegara
un mensaje de error “No se ha podido generar el reporte”
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e Gestionar Reajuste de Precios

El siguiente caso de uso describe la Gestion del Reajuste de Precios que
permitira Generar la Férmula Polinémica, Categorizar los Recursos y
Generar el Reporte de la férmula dentro del sistema, el cual se encuentra
detallado en los Cuadros 99-104.

|

(Gestion de Reajuste de Precios

<«indude>>
Seleccionar Proyecto
O . <«<indude>>
. . <<iehe>> Generar Formula <<indude>> ) o
Gestionar Reajuste Polinomica Categorizar Recursos Asignar Simbolo
de Precios

Usuario

<<incude>>
Generar Reporte

AooA

Administrador Empleado

Figura 51. Caso de Uso: Gestionar Reajuste de Precios

Cuadro 99
Descripcién Caso de Uso: Gestionar Reajuste de Precios
Nombre del Gestionar Reajuste de Precios
Requerimiento:
Descripcion: El sistema permitird al usuario gestionar el proceso para generar la
Férmula Polinémica del reajuste de precios.
Precondicion: e El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema con perfil

de administrador o empleado.

e El usuario debe haber realizado los Andlisis de Precios
Unitarios de los Rubros.

e El usuario debe haber realizado el Presupuesto de algin
proyecto.

Secuencia normal: Accién
1 El sistema permitira gestionar los procesos para generar la

Formula Polinémica y obtener un modelo matematico formado por

los elementos principales que componen el costo de un

presupuesto, y ser usado posteriormente en el reajuste de precios.
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Descripcién Caso de Uso: Generar PolinGmica

Nombre del
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

Secuencia normal:

N -

10
11
12

Post condicién:
Excepciones:

10

12

Generar Férmula Polinémica

El sistema permitira al usuario gestionar el proceso para generar

la Férmula Polindmica del reajuste de precios.

e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

e El usuario debe haber realizado los Analisis de Precios
Unitarios de los Rubros.

e El usuario debe haber realizado el Presupuesto de algin
proyecto.

Accidn

El usuario iniciara sesion en el sistema.

El sistema presentara la pantalla de menu principal al usuario.

Dentro del mend, dirigirse a la opcion Analisis de Costos y

seleccionar el submenl Reajuste de Precios.

El sistema desplegara la pantalla para la generacién de la

Formula Polindmica.

El usuario en la seccion de la cabecera debe presionar sobre el

botén Seleccionar.

El sistema desplegara una pantalla con una lista de los proyectos

presupuestados.

El usuario seleccionara uno de ellos a través del botén “+”

ubicado en la parte derecha, al seleccionarlo se desplegard un

mensaje de confirmacion.

En la pantalla anterior, se cargara en la cabecera la informacion

del proyecto, y en el detalle todos los recursos que lo conforman,

agrupados por equipos-herramientas, mano de obra, materiales

y transporte.

El usuario categorizara a cada recurso dentro una categoria

segun los indices de precios de la construccion.

A cada categoria se le asignara un simbolo que lo representara

dentro de la formula polinémica.

Guardar la informacion registrada en la base de datos.

El usuario generara el reporte con la Férmula Polinédmica.

El usuario podra visualizar la informacion.

En la pantalla de seleccion de proyecto se debe seleccionar uno
de ellos a través del boton +, de lo contrario queda sin efecto el
caso de uso.

El usuario debe asignar una categoria a cada recurso, caso
contrario al guardar el sistema desplegara un mensaje de error
“Campos Requeridos”.

El usuario debe asignar un simbolo a cada categoria, caso
contrario al guardar el sistema desplegara un mensaje de error
“Campos Requeridos”.

El usuario deberd guardar la informacion registrada, caso
contrario el sistema desplegara un mensaje de error “No se ha
podido generar el reporte”.
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Descripcién Caso de Uso: Seleccionar Proyecto

Nombre del

Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

Secuencia normal:

Post condicién:

Excepciones:

Cuadro 102

N -

Seleccionar Proyecto

El sistema permitira al usuario seleccionar un proyecto del cual se

generara la féormula polinémica.

e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

e El usuario debe haber realizado los Analisis de Precios
Unitarios de los Rubros.

e EIl usuario debe haber realizado el Presupuesto de algin
proyecto.

Accién

El usuario iniciara sesion en el sistema.

El sistema presentara la pantalla de menu principal al usuario.

El usuario dentro del menu, debe dirigirse a la opcion de Andlisis

de Costos y seleccionar el submenl Reajuste de Precios.

El sistema desplegara la pantalla para la generacién de la Formula

Polinémica.

El usuario en la seccion de la cabecera debe presionar sobre el

botén Seleccionar.

El sistema desplegara una pantalla con una lista de los proyectos

presupuestados.

El usuario seleccionara uno de ellos a través del botén “+” ubicado

en la parte derecha, al ser seleccionado se desplegara un mensaje

de confirmacion.

En la pantalla anterior, se cargara informacion del proyecto, asi

como todos los recursos que forman parte de él, agrupados por su

tipo de recurso.

El usuario podra categorizar los recursos.

El usuario podra asignar un simbolo a cada recurso.

En la pantalla de seleccion de proyecto el usuario debe seleccionar
uno de ellos a través del simbolo +, caso contrario queda sin efecto
el caso de uso.

Descripcién Caso de Uso: Categorizar Recurso

Nombre
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

Secuencia normal:

del

[

Categorizar Recurso

El sistema permitira al usuario categorizar cada uno de los

recursos que forman parte de un proyecto.

e El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema.

e El usuario debe haber realizado los Andlisis de Precios
Unitarios de los Rubros.

e El usuario debe haber realizado el Presupuesto de algun
proyecto.

e El usuario debe haber seleccionado un proyecto.

Accidn

El usuario iniciara sesién en el sistema.

El sistema presentara la pantalla de menu principal al usuario.

Continla



Post condicion:
Excepciones:

Cuadro 103
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El usuario dentro del mend, debe dirigirse a la opcion de Analisis
de Costos y seleccionar el submenu Reajuste de Precios.

El sistema desplegara la pantalla para la generacion de la Formula
Polinébmica.

El usuario previamente debe haber seleccionado un proyecto
presupuestado.

El usuario asignara una categoria a cada recurso, a través de la
lista desplegable.

El usuario podra asignar un simbolo a la categoria.

El usuario debe seleccionar una categoria para cada recurso,
caso contrario queda sin efecto el caso de uso.

Descripcion Caso de Uso: Asignar Simbolo

Nombre
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

del

Secuencia normal:

Post condicion:

Excepciones:

Cuadro 104

N -

Asignar Simbolo

El sistema permitird al usuario asignar un simbolo a cada

categoria.

e El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema.

e El usuario debe haber realizado los Andlisis de Precios
Unitarios de los Rubros.

e EIl usuario debe haber realizado el Presupuesto de algun
proyecto.

e El usuario debe haber seleccionado un proyecto.

Accién

El usuario iniciara sesién en el sistema.

El sistema presentara la pantalla de menu principal.

Dentro del mend, dirigirse a la opcion de Andlisis de Costos y

seleccionar el submend Reajuste de Precios.

El sistema desplegara la pantalla para la generacion de la

Férmula Polinémica.

El usuario previamente debe haber seleccionado un proyecto

presupuestado.

Asignar a cada categoria un simbolo que lo representara dentro

de la férmula polindmica a través de la lista desplegable.

El usuario podra Guardar la informacion registrada.

El usuario podra generar el respectivo reporte.

El usuario debe asignarle un simbolo a cada categoria, caso
contrario queda sin efecto el caso de uso.

Descripciéon de Caso de Uso: Generar Reporte de Férmula Polinédmica

Nombre
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

del

Generar Reporte de Férmula Polinémica

El sistema permitira al usuario generar el reporte de la férmula
polindbmica.

El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema.
El usuario debe haber guardado la informacién registrada para
la generacion de la formula polinémica.

Continla
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Secuencianormal: Accién
1 El usuario iniciard sesion en el sistema.
2 El sistema presentara la pantalla de menu principal al usuario.
3 El usuario dentro del menu, debe dirigirse a la opcion de Andlisis de
Costos y seleccionar el submeni Reajuste de Precios.
4 El sistema desplegara la pantalla para la generacion de la Férmula
Polindmica.
5 El usuario previamente debe haber seleccionado un proyecto
presupuestado.
6 El usuario previamente debe haber asignado una categoria y
simbolo a cada recurso.
7 El usuario previamente debe haber guardado la informacion
registrada.
8 El usuario presionard sobre el boton de Generar Reporte de
Formula.
Post condicion:
Excepciones:
8 El usuario debe guardar la informacion registrada, caso contario el
sistema desplegara un mensaje de error y quedara sin efecto el caso
de uso.

e Generacion Reporte de Presupuestos

El siguiente caso de uso describe la Generacion del Reporte de
Presupuestos que permitira generar el reporte de un proyecto
presupuestado dentro del sistema, el cual se encuentra detallado en el
Cuadro 105.

]

Generacion Reporte de Presupuestos

| Generar Reporte <<include>> Seleccionar
Presupuestos Proyecto
Usuario

AR
AX X

Administrador Empleado Cliente

Figura 52. Caso de Uso: Generacion Reporte de Presupuestos

Cuadro 105

Descripcidon Caso de Uso: Generar Reporte Presupuestos

Nombre del Generar Reporte Presupuestos

Requerimiento:

Descripcion: El sistema permitirA al usuario generar reportes de

presupuestos de sus proyectos.
Continta
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Precondicion e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.
El usuario debe haber creado un proyecto.
El usuario debe haber generado el presupuesto de un
proyecto.
Secuencia normal: Accidn
El sistema le presentara la pantalla de menu al usuario.
El usuario debe dirigirse a la opcién de “Reportes Generales”
El usuario debe seleccionar el submenu “Presupuestos”.
El sistema le presentara la pantalla de seleccion del proyecto
gue el usuario desee generar el reporte de presupuesto.
El usuario seleccionara un proyecto a través de la lista
desplegable.
6 El usuario seleccionara la opcién “Generar Reporte
Presupuesto”, para generar un reporte en formato PDF.
Post condicién: El usuario podra visualizar y guardar el reporte de presupuesto
generado.

A WN PP

(€)1

Excepciones:
5 Si el usuario no selecciona un proyecto de la lista desplegable,
y presionara sobre generar reporte, se desplegara un mensaje
“No se puede generar el reporte, seleccione un proyecto”.
6 Si el usuario escoge la opciébn de generar reporte de
presupuestos este se generara, de lo contrario queda sin
efecto el caso de uso.

e Generacidon Reporte APU

El siguiente caso de uso describe la Generacién del Reporte de APU que
permitira generar el reporte de los analisis de precios unitarios de los rubros
dentro del sistema, el cual se encuentra detallado en el Cuadro 106.

——

Generacion Reporte de APU

<<include>> :
O Escenario
Generar Reporte
APU

Usuario <<include>>

Of] ko e
A A

ador

Figura 53. Caso de Uso: Generacion Reporte APU

Cuadro 106
Descripcién Caso de Uso: Generar Reporte APU
Nombre del Generar Reporte APU’s
Requerimiento:
Descripcion: El sistema permitira al usuario generar reportes de andlisis de

precios unitarios.
Continta
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Precondicion: e El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema.
e El usuario debe haber creado un proyecto.
e El usuario debe haber generado el andlisis de precios de
un rubro.
Secuencia normal: Accién
El sistema le presentara la pantalla de menu al usuario.
El usuario debe dirigirse a la opcidn de “Reportes Generales”
El usuario debe seleccionar el submenu “Reporte APUs”.
El sistema le presentara la pantalla de seleccién del APU que
el usuario desee generar el reporte.

5 El usuario seleccionara un escenario a través de la lista
desplegable.

6 Al seleccionar el escenario se cargara en la siguiente lista
desplegable los APU’s que existen en ese escenario.

7 El usuario seleccionara la opcion “Generar Reporte APU”,
para generar un reporte en formato PDF del andlisis
seleccionado.

Post condicién: El usuario podrd visualizar y guardar el reporte del APU
generado.

A WN P

Excepciones:

5 Si el usuario no selecciona un escenario de la lista
desplegable, y presionara sobre generar reporte, se
desplegara un mensaje “No se puede generar el reporte,
seleccione un escenario”.

6 Si el usuario no selecciona un APU de la lista desplegable, y
presionara sobre generar reporte, se desplegara un mensaje
“No se puede generar el reporte, seleccione un APU”.

e Generacion Reporte de Partidas

El siguiente caso de uso describe la Generacion del Reporte de
Partidas que permitira generar el reporte de los rubros de un proyecto
presupuestado catalogados por partidas, el cual se encuentra detallado en
el Cuadro 107.

1

Generacion Reporte de Partidas

Generar Reporte Seleccionar
Partidas <<indlude>> Proyecto

Usuario

AR

0 0

A A

Administrador Empleado

Figura 54. Caso de Uso: Generacién Reporte de Partidas
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Descripcién Caso de Uso: Generar Reporte Partidas

Nombre
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

Secuencia normal:

Post condicién:

Excepciones:

del

A WN PP

(&)

Generar Reporte de Partidas

El sistema permitira al usuario generar el reporte de partidas de

Sus proyectos presupuestados.

e El usuario debe haber iniciado sesidn en el sistema.

e El usuario debe haber creado un proyecto.

e El usuario debe haber generado el presupuesto de un
proyecto.

Accién

El sistema le presentara la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcidn de “Reportes Generales”

El usuario debe seleccionar el submenu “Partidas”.

El sistema le presentard la pantalla de seleccion del proyecto

gue el usuario desee realizar el reporte de partidas.

El usuario seleccionard un proyecto a través de la lista

desplegable.

El usuario seleccionara la opcién “Generar Reporte Partidas”,

para generar un reporte en formato PDF.

El usuario podra visualizar y guardar el reporte de partidas

generado.

Si el usuario no selecciona un proyecto de la lista desplegable,
y presionara sobre generar reporte, se desplegara un mensaje
“No se puede generar el reporte, seleccione un proyecto”.

Si el usuario escoge la opcion de generar reporte de partidas
este se generard, de lo contrario queda sin efecto el caso de
uso.

e Generaciéon Reporte Valores Presupuestados vs Ejecutados

El siguiente caso de uso describe la Generacion del Reporte de Valores

Presupuestados vs. Ejecutados, que permitird generar el reporte estadistico

de estos valores, el cual se encuentra detallado en los Cuadros 108-111.

o
A

Generar Reporte Valores <<include>> Registrar Valores
] vs s
Ejecutados Ejecutados

O b O

A

Administrador

A

Empleado

1

Generacion Reporte Valores Presupuestados vs Ejecutados

Seleccionar Proyecto

A

<<include>>

A

<<extend>>

Figura 55. Caso de Uso: Generacién Reporte Valores Rubros
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Descripciéon Caso de Uso: Generar Reporte Costo Rubros

Nombre del
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

Secuencia
normal:

N

10

11

Post condicion:
Excepciones:

10

Generar Reporte Valores Presupuestados vs Ejecutados

El sistema permitird al usuario generar reportes de graficos

estadisticos en forma de barras de los valores de cantidades y costos

totales de los proyectos presupuestados vs ejecutados.

e Elusuario debe haber iniciado sesion en el sistema con permisos
de administrador o empleado.

e El usuario debe haber creado un proyecto.

e El usuario debe haber generado el presupuesto de un proyecto.

Accién

El sistema le presentara la pantalla de mena al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Reportes Generales”

El usuario  debe  seleccionar el submenu “Costos
Presupuestados/Ejecutados”.

El sistema le presentara la pantalla de generacion del reporte de
costos.

El usuario seleccionara la opcion “Seleccionar Proyecto”, ubicado en
la parte inferior de la cabecera de la pantalla de generacion.

El sistema desplegara una ventana con una lista de los proyectos del
usuario, este seleccionaréd uno de ellos a través del botén con el icono
“+” ubicado a la derecha de cada proyecto.

Al seleccionar un proyecto este se cargara en la pantalla anterior, en
el érea de la cabecera con la informacion del proyecto, y en el area
del detalle con la informacion de los rubros presupuestados del
proyecto seleccionado.

Dentro de la columna Cantidad Ejecutada, el usuario podréa ingresar
las cantidades reales que se usaron de los rubros en su ejecucion.
A continuacién se presionara el boton Calcular para obtener el costo
total ejecutado.

Luego el usuario seleccionara la opcién “Guardar”, para registrar la
informacion en la base de datos.

Posteriormente se podra seleccionar la opcion Imprimir Grafico
Estadistico, con lo cual se desplegara en una nueva pestafia un
reporte con la informacién registrada y una gréfica estadistica en
forma de barras con los costos de los rubros presupuestados vs
ejecutados.

El usuario podra visualizar y guardar el reporte generado.

Si el usuario dentro de la ventana de seleccién de proyecto,
selecciona uno de ellos con la opcién “+”, este se cargara en la
cabecera y detalle con la informacién de lo contrario queda sin efecto
el caso de uso.

Si el usuario no registra las cantidades reales de ejecucion del rubro
y selecciona la opcidn Guardar el sistema desplegara un mensaje de
error de Campos Requeridos.

Si el usuario no presiona el botdén Calcular no se obtendrén los costos
reales de ejecucion del rubro y no sera posible guardar la informacion
ingresada.

Si el usuario no ha guardado previamente la informacion registrada,
el sistema desplegara un mensaje de error No se ha podido generar
el reporte.
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Descripcién Caso de Uso: Seleccionar Proyecto

Nombre del
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

Secuencianormal:
1
2
3

Post condicion:

Excepciones:

Cuadro 110

Seleccionar Proyecto

El sistema permitira al usuario seleccionar un proyecto de su lista de
proyectos creados.

e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

e El usuario debe haber creado un proyecto.

e El usuario debe haber generado el presupuesto de un proyecto.
Accidn

El sistema le presentard la pantalla de menu al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Reportes Generales”

El  usuario debe seleccionar el submenu  “Costos
Presupuestados/Ejecutados”.

El sistema le presentara la pantalla de generacion del reporte de
costos.

El usuario presiona en la opcién “Seleccionar Proyecto”, que se
encuentran en la parte inferior de la cabecera de la pantalla de
generacion.

El sistema desplegara una ventana con una lista de los proyectos
presupuestados, seleccionar uno de ellos a través del boton “+”
ubicado a la derecha de cada proyecto.

Al seleccionarlo este se cargara en la pantalla anterior, en la
cabecera con la informacién del proyecto, y en el detalle con la
informacion de los rubros presupuestados.

El usuario podré ingresar los valores reales de cantidades, calcular
los costos de ejecucién de los rubros, generar el reporte con el
grafico estadistico.

Si el usuario en la ventana de seleccién de proyectos, selecciona
uno de ellos con el botén “+”, este se cargara en la pantalla anterior,
de lo contrario queda sin efecto el caso de uso.

Descripcidén Caso de Uso: Registrar Valores Ejecucion Rubros

Nombre del
Requerimiento:
Descripcion:

Precondicion:

Secuencia normal:
1
2
3

Registrar valores de ejecucion de los rubros.

El sistema permitira registrar los valores de cantidades y costos
reales de ejecucion de cada uno de los rubros presupuestados del
proyecto seleccionado.

e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

e El usuario debe haber creado un proyecto.

e Elusuario debe haber generado el presupuesto de un proyecto.
Accidn

El sistema le presentara la pantalla de mena al usuario.

El usuario debe dirigirse a la opcién de “Reportes Generales”

El usuario debe seleccionar el submenu  “Costos
Presupuestados/Ejecutados”.

El sistema le presentara la pantalla de generacion del reporte de
costos.

Continla
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5 El usuario seleccionara la opcion “Seleccionar Proyecto”, que se
encuentran en la parte inferior de la cabecera de la pantalla de
generacion.

6 El sistema desplegara una ventana con una lista de los proyectos
del usuario, este seleccionara uno de ellos a través del boton con el
icono “+” ubicado a la derecha de cada proyecto.

7 Al seleccionar un proyecto este se cargara en la pantalla anterior, en
el area de la cabecera con la informacién del proyecto, y en el area
del detalle con la informacion de los rubros presupuestados del
proyecto seleccionado.

8 Dentro de la columna Cantidad Ejecutada, el usuario podré ingresar
las cantidades reales que se usaron de los rubros en su ejecucion.

9 A continuacion se presionara el botén Calcular para obtener el costo
total ejecutado.

Post condicién: El usuario podra guardar la informacién registrada en la base de
datos.
El usuario podra generar e imprimir el reporte estadistico.
Excepciones:

6 Si el usuario dentro de la ventana de seleccién de proyecto,
selecciona uno de ellos con la opcién “+”, este se cargara en la
cabecera y detalle con la informacién, de lo contrario queda sin
efecto el caso de uso.

8 El usuario debe registrar las cantidades reales con su formato
adecuado, de lo contario el sistema desplegara un mensaje de
advertencia en los campos respectivos.

9 Si el usuario no presiona el botén Calcular no se obtendran los
costos reales de ejecucién del rubro y no sera posible guardar la
informacion ingresada.

Cuadro 111
Descripcion Caso de Uso: Generar Gréafico Estadistico
Nombre del Generar Gréfico Estadistico
Requerimiento:
Descripcion: El sistema permitira al usuario generar un grafico estadistico en

forma de barras con la informacion de los rubros y sus costos tanto
presupuestados como ejecutados.
Precondicion: e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.
e El usuario debe haber creado un proyecto.
e El usuario debe haber generado el presupuesto de un

proyecto.
Secuencia normal: Accién
1 El sistema le presentara la pantalla de menu al usuario.
2 El usuario debe dirigirse a la opcion de “Reportes Generales”

3 El usuario debe seleccionar el submenu “Costos
Presupuestados/Ejecutados”.

4 El sistema le presentara la pantalla de generacién del reporte de
costos.

5 El usuario previamente debe seleccionar a través de la opcion
“Seleccionar Proyecto”, un proyecto de la lista de proyectos
presupuestados.

6 Conlainformacién del proyecto cargada el usuario debera registrar
las cantidades y calcular los costos reales de ejecucién que se
tuvieron en el proyecto presupuestado.

Continla
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7 Elusuario debera guardar toda la informacion registrada en la base
de datos a través del boton Guardar.

8 Con la informacién guardada el usuario seleccionara el botén
Imprimir Gréfico Estadistico para desplegar en una pestafia nueva
el reporte con la informacion registrada y una gréfica estadistica en
forma de barras con valores presupuestados vs los valores
ejecutados.

Post condicion: El usuario podra visualizar la informacién del reporte.
Excepciones:
8 Si el usuario no guarda la informacion registrada a través del boton
Guardar e intenta generar el reporte el sistema desplegara un
mensaje No se ha podido generar el reporte.

ESPACIO EN BLANCO
INTENCIONAL



3.5Diagrama de Clases

El diagrama de clases permitird conocer y visualizar las relaciones existentes entre las clases que forman parte del sistema

SISAPU y las operaciones que se realizan dentro de cada una de ellas, el cual se presenta en la Figura 56.

Figura 56. Diagrama de Clases
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3.6Diagramas Entidad Relacion

El diagrama Entidad-Relacion, permitirh conocer las relaciones existentes entre los diferentes objetos o entidades, que forman

parte del sistema SISAPU, los cuales se presentan en las Figuras 57 y 58.

3.6.1 Diagrama Conceptual

Tdantifier_

Figura 57. Diagrama Conceptual
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3.6.2 Diagrama Fisico
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Figura 58. Diagrama Fisico
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3.6.3 Diccionario de Datos

A través del diccionario de datos se describe de forma detallada las tablas,
los datos y las relaciones entre ellas, los cuales conforman la base de datos

del sistema.

A continuacién en el Cuadro 112, se describe un ejemplo del diccionario de

datos de la Tabla Usuario.

Cuadro 112
Diccionario de Datos: Tabla Usuario

Nombre de la Tabla: Usuario

Campo Tamafio Tipo Dato Descripcion

codigo_usu - Entero Identificador  Unico del usuario, es
autogenerado.

codigo_perf Entero Cédigo del perfil, es un campo obligatorio.

nombre_usu 60 Caracter Nombre propio del usuario con el cual se le
identifica, es un campo obligatorio.

apellido_usu 60 Caracter  Apellido propio del usuario con el cual se le
identifica, es un campo obligatorio.

sobrenombre_usu 60 Caracter  Sobrenombre propio del usuario con el cual
se le identifica, es un campo obligatorio.

contrasenia_usu 255 Caracter  Clave propia del usuario con la cual accede
al sistema, es un campo obligatorio.

correo_usu 100 Caracter  Correo electrénico del usuario.

estado_usu - Booleano @ Campo que almacena el estado del usuario,
activado o desactivado.

fechaReg_usu - Datetime  Fechay hora cuando se registra el usuario en
el sistema.

fechaMod_usu - Datetime  Fecha y hora cuando se modifica el usuario
en el sistema.

Relaciones: Campos Clave:

Perfil: codigo_perf codigo_usu

El diccionario de datos de todas las tablas de la base de datos del sistema, se
encuentran descritos en el Anexo 5.



3.7Diagrama de Navegabilidad

El diagrama de navegabilidad, representa de forma esquematica la estructura del sistema y como se encuentran relacionadas

las pantallas del mismo, en la Figura 59, se presenta el diagrama de navegabilidad del sistema SISAPU.
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Transporte

Figura 59. Diagrama de Navegabilidad
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3.8 Interfaces de Usuario

El desarrollo de las interfaces de usuario permitira conocer, de cierta
manera, el aspecto visual de las pantallas del sistema SISAPU, las cuales
cuentan con una serie de parametros para conseguir un estandar en las

mismas.

- Logotipo: en la parte superior el logo del sistema.

- Los colores de las interfaces, se ajustan a los requerimientos de la
empresa, gris, plomo.

- La pantalla principal esta constituida de tres segmentos: en la parte
superior se ubica el menu con las opciones y sus respectivos enlaces a
las diferentes pantallas, que maneja el sistema. En la parte central el
contenido que se mostrara de acuerdo a cada pantalla, y en la parte
inferior una informacion del sistema.

- En la mayoria de interfaces se maneja los botones: Crear, Editar,
Eliminar, Guardar, Cancelar, Aiadir y Generar Reporte.

Las interfaces que se muestran a continuacién son plantillas que se

utilizarén en el proceso de desarrollo del sistema:

3.8.1 Interfaz de Inicio de Sesion en el Sistema

La interfaz de inicio de sesion que permitira el acceso del usuario al sistema,

se presenta a continuacion en la Figura 60.

Navegador Web

G i:> X Q‘ ((hite/fwww.sisapu.com.ec ] @

Logo SISAPU . ioma de anaisis de precios Ynitarios y
__— ~—_ Presupuestos en Proyectos Electncos y Electronicos

\/

Imagen

PN

@SISAPU - 2015 Derechos Reservados

Inicio de Sesion

Figura 60. Interfaz Inicio de Sesion
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3.8.2 Interfaz Registro Usuarios

La interfaz que permitira el registro de usuarios de tipo cliente dentro del

sistema, se presenta a continuacion en la Figura 61.

Havegador Web

a0 X0 e e

SISAPU

SFstama de ANalsis 48 PTECios UNRanos y
P on Proyectos

REGISTRO DE USUARIOS

@SISAPU 2015 Darechos Resenados

Figura 61. Interfaz Registro de Usuario

3.8.3 Interfaz Menu Principal

La interfaz del mena principal del sistema, en la cual se visualizaran las
diferentes opciones y funcionalidades de acuerdo al perfil de usuario, se

presentan a continuacion en la Figura 62.

Navegador Web
Q0 X oo )@
i .‘/ SISAPU 50100 ansisis o Procios Unitarios y
/ Logo \ Presupuestos en Proyectos Flectricos y Flectronicos

Sesi iciada por:

Perfil:

Proyect Recursos Analisis Costs Reportes General les  Seguridad Carrar S

@SISAPU 2015 Derechos Resenvados
Ld

Figura 62. Interfaz Menu Principal

3.8.4 Interfaz Administrar Proyecto

La interfaz que permitird realizar la administracion de los diferentes

proyectos de cada usuario, se presenta a continuacion en la Figura 63.
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Navegadar Web.
Q0 X e — &
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Figura 63. Interfaz Administracion Proyecto

Interfaz Administrar Rubro

La interfaz que permitira realizar la administracion de los diferentes rubros

0 conceptos de trabajo, se presenta a continuacion en la Figura 64

Navegator Web
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SISAPU

Sistema de Analisis de Precios Unitarios y

Proyecios Electricos y

505 Analisis Costos

Reponies Generales  Seguridad _ Carar Sesion
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—
Nombre Unidad
abe abc abc

@SISAPU 2015 Desechos Resenados

Figura 64. Interfaz Administracion Rubro

3.8.6 Interfaz Administrar Equipo y Herramienta

La interfaz que permitira realizar la administracion de los diferentes equipos

y herramientas, se presenta a continuacion en la Figura 65.

5 Seguidsd  Cerrar Sesion

EQUIPOS ¥ HERRAMIENTAS

[Categons

Figura 65. Interfaz Administracion Equipo-Herramienta
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3.8.7 Interfaz Administrar Materiales

La interfaz que permitird realizar la administracion de los diferentes

materiales, se presenta a continuacion en la Figura 66.
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Figura 66. Interfaz Administracion Materiales

3.8.8 Interfaz Administrar Mano de Obra

La interfaz que permitira realizar la administracion de las diferentes manos

de obra, se presenta a continuacion en la Figura 67.
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Figura 67. Interfaz Administracion Mano de Obra
3.8.9 Interfaz Administrar Transporte

La interfaz que permitira realizar la administracion de los diferentes

transportes, se presenta a continuacion en la Figura 68.
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Figura 68. Interfaz Administracion Transporte

3.8.10 Interfaz Gestionar Andlisis de Precios Unitarios (APU)
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La interfaz que permitira gestionar los diferentes procesos para desarrollar

los analisis de precios unitarios, se presenta a continuacion en la Figura 69.
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Costo Indirecto y Utilidades D%
Otros Costos Indirectos

[ Generar Reporte |  Generar Escenario: O

Operaciones
I [ calcular Costo | [ Guardararu |}

@SISAPU 2015 Derechos Reservados

Figura 69. Interfaz Gestionar APU
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La interfaz que permitira gestionar los diferentes procesos para desarrollar

los presupuestos, se presenta a continuacion en la Figura 70.

MNavegador Web

a E> x Q ( http-//www sisapu_com ec

) @)

\Logo J
r-/ ~

SISAPU

Sistema de Analisis de Precios Unitarios y
Presupuestos en Proyectos Electricos y Electronicos

Session iniciada por:
Perfil:

Proyecto Recursos Analisis Costos Reportes Generales Seguridad

Cerrar Sesion

Presupuesto \

= Datos Generales del Proyecto

Codigo: : Obra L

Propietario: : Ubicacion L

Afiadir Proyecto

1

Afiadir Rubro

= Detalle Presupuesto

Codigo Descripcion Unidad Precio Unitario
1 rub0001
2 rub0002

3 rub0003

Cantidad Precio Total

= Detalle Presupuesto

SubTotal:

—
P o | —
—

Gasto Total:

Calcular Presupuesto I | Guardar Presupuesto I | Generar Reporte I

@SISAPU 2014

Figura 70. Interfaz Gestionar Presupuesto

3.8.12 Interfaz Gestionar Cronograma Valorado

La interfaz que permitira gestionar los diferentes procesos para elaborar el

cronograma valorado de un proyecto, se presenta a continuacion en la Figura

71.



Mavagador Web

A X

SISAPU

ursos
Cranograma Valorade \

Datos Generales del Proyecta

Proyecto

Contratista

Tiempo Duracion: [ Seloccions un tempo-

Caicular ]| [Guardar] [ GenerarRepone ]

@SISAPU 2015 Derechos Reservados

Figura 71. Interfaz Gestionar Cronograma Valorado

3.8.13 Interfaz Gestionar Reajuste de Precios
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La interfaz que permitira gestionar los diferentes procesos para desarrollar

la formula polinbmica del reajuste de precios, se presenta a continuacion en

la Figura 72.

Navegador Web.

Q> X e

L SISAPU i, 10ma do Anatisis do Procios Unitarios y
ego an ¥ ¥
Sesion inicia da por:
Perfil
Proyecto Recursos Analisis Costas Reportes Generales Seguridad Cerrar Sesion
Formula F'uhﬂumica\
Oetos Generales del Proyecto
Proyscto Propietare [
Gonuatista beesen [ 1]

Fecha de Creacion

Seleccionar Proyecta

Listado de Recursos

— Equipos
L ]
Nombre Unidad I
— Mano de Obra
— Mano de Obra ]
Tambre Unidad Costo U Costo Tor. Categonia Simbolo
o Iw) [Embot Tw]
Wateriales ]
Nombre Unidad Casto U Costo Tot. I
— Transporte
Transporte ]
-—
Nombre Unidad Costo U. Costo Tot. Categoria Simbolo
[Cirao 1w [=roe s
Gonsrar Fopors
@SISAPU 2016 Derechas Reserva dos

Figura

72. Interfaz Reajuste de Precios
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3.8.14 Interfaz Generar Reporte Partidas

La interfaz que permitira generar el reporte de partidas de los diferentes
rubros de un proyecto presupuestado, se presenta a continuacion en la Figura
73.

Navegadar Web

Valn¥ 24 o — e

SISAPU

Logo ﬁ:slsrua de Analisis de Pro

Sesion iniciada por:
Periil

Froyecto  Recursos nalisis Costos  Repodes Ganseales  Seguridad  Cerrar Sesion

Raporte de Partidas Presupusstadas

Sedeccione el proyecta

Generar Reporte

@SISAPU 2015 Derechas Resesvados

Figura 73. Interfaz Generar Reporte Partidas

3.8.15 Interfaz Generar Reporte Presupuestos

La interfaz que permitira generar el reporte del presupuesto de un proyecto,

se presenta a continuacion en la Figura 74.

Navegador Web

SISAPU Sistema de Analisis de Precios Unita

s Unitarios y
Presupuestos en Proyectos Electricos y Blectronicos

@SISAPU 2015 Derechas Reservados

k4

Figura 74. Interfaz Generar Reporte Presupuesto

3.8.16 Interfaz Generar Reporte APU’s

La interfaz que permitira generar el reporte del analisis de precios unitarios
de un rubro de acuerdo a su escenario, se presenta a continuacion en la

Figura 75.
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A0 X} Ermeee -

SISAPU Bistema de Anolisi

Logs. an Pr
Sesion iniciada p
o
Proyecto Recursos ‘Anah Cosios Repories Generales Segundad Cerrar Sesion
R Presupuestos
——

@SISAPU 2015 Derechos Reservados

Figura 75. Interfaz Generar Reporte APU

3.8.17 Interfaz Generar Reporte Proyecto Presupuestado/Ejecutado

La interfaz que permitira generar el reporte de costos de los rubros de un

proyecto presupuestado vs ejecutado, se presenta a continuacion en la Figura

76.

Navegador Web

QD X} formsmiones ) @ )

[T~

Logo SISAPU gi50ma de analisis de Precios Unitarios y
Presupuestos en Proyectos Electricos y Electronicos

Sesion iniciada por:
Perfil

Proyecto  Recursos Analisis Costos Reportes Generales  Seguridad Cerror Sesion

Cronograma Valorado'\

—Datos Generales del Proyecto

C——]

GCodigo: Proyecto:

Contratista:

Fecha Creacion:

Ubicacion

—— ]

Rubros Presupuestados

Cantidad P, Cantidad Eje. Costo T.P.

Costo T. Eje.

[[Guardar J

[[imerimir Grafico Estadistico |

@SISAPU 2015 Derechos Reservados

v

Figura 76. Interfaz Generar Reporte Control Presupuestado/Ejecutado

3.8.18 Interfaz Administrar Usuarios

La interfaz que permitira realizar la administracion de los diferentes usuarios

registrados en el sistema, se presenta a continuacion en la Figura 77.
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Haregador Ve

I @SISAPU 2015 Derechos Resenatos

Figura 77. Interfaz Administrar Usuario
3.8.19 Interfaz Administrar Perfiles

La interfaz que permitira realizar la administracion de los diferentes

perfiles que se manejaran en el sistema, se presenta a continuacion en la

Figura 78.

Navegador Web
1& D

QX Q [Tt irvwes 3 8300 com. 4.

Logo SISAPU Sisterma de Analisis de Precios Unitarios y
o ~_| Presupuestos en Proyectos Electricos y Electionicos
Proyecto Ri 503 Analisis Co: Seguridad Ci Sasion
=

@SISAPU 2015 Derechos Resenados

Figura 78. Interfaz Administrar Perfiles

3.8.20 Interfaz Asignar Permisos Perfil

La interfaz que permitira realizar la asignacion de los permisos a un

determinado perfil de usuario, se presenta a continuacion en la Figura 79.

PERMISOS PAMNTALLAS

Mombre del Perfil

MNombre Menu Principal

[ Mombre Submenu
[0 Mombre Submenu
1 Mombre Submenu

Mombre Menu Principal

[ Mombre Submenu
[J Mombre Submenu
] Mombre Submenu

Guardar Cancelar

Figura 79. Interfaz Asignacién Permisos Perfiles
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3.8.21 Interfaz General Crear/Modificar Elementos

La interfaz general que permitira realizar la creacion o modificacién de un
determinado elemento dentro del sistema, la cual se desplegara en las
diferentes pantallas de administracion de cada uno de los mddulos de este,

se presenta a continuacion en la Figura 80.

I_ Crear Usuario

’_ Mombre L I
Apellido | ]
Correo Electronico L I
Nombre de Usuario L I
Contrasefia L I
Perfil | Seleccione Perﬂq']
Estado O

I Guardarl | Cancelarl

Figura 80. Interfaz General para Crear/Modificar
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CAPITULO 4

4. PLANIFICACION Y DESARROLLO DEL SISTEMA

Dentro de este capitulo se iniciara con los procesos de construccion del
sistema web SISAPU, para lo cual luego del andlisis de las diferentes
metodologias agiles, se opto por seguir los criterios de Scrum, con la cual
se planificar4 y desarrollara un software de calidad que cumpla con los

requerimientos del usuario.
4.1 Planificacion del Proyecto siguiendo las directrices de SCRUM
Como primer paso dentro de la planificacion de Scrum se definir4 el

equipo de trabajo y los roles que van a desempenfar los mismos dentro del

proyecto, los cuales se describen en el Cuadro 113.

Cuadro 113
Roles Asignados
Roles Persona encargada
Product Owner Ing. Luis Brito
Scrum Master Kleber Mendoza, Edison Fernandez
Equipo de Desarrollo Kleber Mendoza, Edison Fernandez

4.1.1 Definicion del Product Backlog (Pila de Producto)

Para iniciar con el desarrollo del sistema web SISAPU, se procedera a
definir la Pila de Producto, el cual es un documento en donde se listan los
diferentes requerimientos y caracteristicas del sistema, priorizados por el
Product Owner (duefio del producto). Dentro de cada uno de estos se define
la prioridad, la complejidad y entrega en caso de ser indispensables. Cada

item de la pila de productos se los denomina historias de usuario.

Los campos que se requieren para identificar cada historia de usuario, se

describen a continuacion:
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- ID: es un identificador Unico de cada historia.

- Nombre Historia: es la descripcion de cada historia.

- Importancia: es el nivel de prioridad de la historia sobre las demas,

definida por el duefio del producto.

- Estimacion: es el tiempo inicial en el cual se pretende realizar la

historia de usuario.

- Sprint: definicidn de la iteracion a la cual pertenece la historia.

- Comprobacién: descripcion general del funcionamiento que

tendra la historia de usuario.

Notas: informacion adicional para cumplir cada historia de usuario.

En el Cuadro 114, se describe la Pila de Producto Inicial, el cual se
encuentra conformado por 18 requerimientos, los cuales fueron obtenidos a

través de la Especificacion de Requerimientos del Capitulo 3.

ESPACIO EN BLANCO
INTENCIONAL



Cuadro 114
Pila del Producto Inicial (Product Backlog)

PILA DEL PRODUCTO INICIAL

ID NOMBRE IMPORTANCIA ESTIMACION SPRINT
1 Autentificacion 10 4
de usuario
2  Registrar 10 4
Usuario
3  Gestionar 10 4
Usuario
4  Gestionar 10 4
Perfiles

1

COMPROBACION

Ingresar al sistema, digitar el usuario y clave; si el
usuario es correcto ingresara a la pantalla del mend
principal caso contrario se presentara un mensaje de
error.

Ingresar al sistema dirigirse a la opciéon de Registrar,
llenar el formulario con la informacién béasica del
usuario como son: Nombre, Apellido, Correo
Electronico, Nombre de Usuario (Nickname),
Contrasefia, presionar en el botdn Registrarse.

Entrar al sistema, ir a la opcién Seguridad, seleccionar
el submenu Usuarios, dentro de esta pantalla existira
las opciones de Crear, Modificar, Eliminar y Consultar;
el usuario gestionard dichas opciones segun las
necesidades que este tenga.

Entrar al sistema, ir a la opcién Seguridad, seleccionar
el submenu Perfiles, dentro de esta pantalla existiran
las opciones de Crear, Modificar, Eliminar, Consultar y
Asignar Permisos al perfil; el usuario gestionara dichas
opciones segun las necesidades que este tenga.
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NOTAS

Previamente el usuario debe
estar registrado en el
sistema.

El sistema enviara un correo
electrénico de confirmacion
de registro con sus datos de
usuario y contrasefia
respectivos.

Esta informacién puede ser

gestionada por el
administrador.

Esta informacién puede ser

gestionada por el
administrador.
Continta



PILA DEL PRODUCTO INICIAL
IMPORTANCIA ESTIMACION SPRINT

ID
5

NOMBRE
Administrar
Proyectos

Administrar
Rubros

Administrar
Materiales

Administrar
Equipos y
Herramientas

9

4

2

COMPROBACION

Entrar al sistema ir a la opcion Proyectos, seleccionar el
submen( Nuevo Proyecto, en la siguiente pantalla el usuario
podra Crear, Modificar, Eliminar o Consultar sus proyectos,
con la informacién béasica del mismo como es: Propietario,
Contratista, Nombre de la Obra, Ubicacion y Fecha; el
usuario gestionard dichas opciones segun las necesidades
que este tenga.

Entrar al sistema ir a la opcion Recursos, seleccionar el
submenu Gestionar Rubros, en la siguiente pantalla el usuario
podra Crear, Modificar, Eliminar o Consultar los rubros, con la
informacion béasica del mismo como es: Nombre, Detalle,
Unidad de medida, y Categoria; el usuario gestionara dichas
opciones segun las necesidades que este tenga.

Entrar al sistema ir a la opcion Recursos, seleccionar el
submenu Gestionar Materiales, en la siguiente pantalla el
usuario podra Crear, Modificar, Eliminar o Consultar los
materiales, con la informacién bésica del mismo como es:
Nombre, Unidad de medida, Precio Unitario y Categoria; el
usuario gestionara dichas opciones segun las necesidades
gue este tenga.

Entrar al sistema ir a la opciobn Recursos, seleccionar el
submenu Gestionar Equipos y Herramientas, en la siguiente
pantalla el usuario podra Crear, Modificar, Eliminar o
Consultar los equipos y herramientas, con la informacion
bésica del mismo como es: Nombre, Unidad de medida,
Precio Unitario y Categoria; el usuario gestionara dichas
opciones segun las necesidades que este tenga.
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NOTAS
Esta informacion
puede ser gestionada
por el administrador,
empleado y cliente.

Esta informacion
puede ser gestionada
por el administrador y
empleado.

Esta informacion
puede ser gestionada
por el administrador y
empleado.

Esta informacion
puede ser gestionada
por el administrador y
empleado.

Continla



PILA DEL PRODUCTO INICIAL
IMPORTANCIA ESTIMACION SPRINT

ID

9

10

11

NOMBRE

Administrar
Mano de Obra

Administrar
Transporte

Gestionar
Analisis de
Precios
Unitarios

9

10

4

2

COMPROBACION

Entrar al sistema ir a la opcion Recursos, seleccionar el
submeni Gestionar Mano de Obra, en la siguiente pantalla el
usuario podra Crear, Modificar, Eliminar o Consultar la mano de
obra, con la informacién basica del mismo como es: Nombre,
Costo del Jornal, y Categoria; el usuario gestionara dichas
opciones segun las necesidades que este tenga.

Entrar al sistema ir a la opcibn Recursos, seleccionar el
submen( Gestionar Transporte, en la siguiente pantalla el
usuario podra Crear, Modificar, Eliminar o Consultar el
transporte, con la informacion bésica del mismo como es:
Nombre, Tarifa, y Categoria; el usuario gestionara dichas
opciones segun las necesidades que este tenga.

Entrar al sistema dirigirse a la opcion Andlisis de Costos,
seleccionar Analisis de Precios Unitarios, en la siguiente
pantalla se ingresara la informacién solicitada para calcular el
precio unitario del rubro para ello agregar el rubro del cual se
realizara el precio unitario, agregar los materiales, equipos y
herramientas, mano de obra, transporte adicionalmente
ingresar el rendimiento para la mano de obra, y para el equipo
y herramienta, el porcentaje de costos indirectos y otros costos,
seleccionar las opciones de Calcular y Guardar Analisis.

Adicionalmente una vez generado el Andlisis de Precio Unitario,
el usuario tendra la posibilidad de generar escenarios en los
cuales se permitirA modificar los valores de los costos
indirectos, para poder ser usados posteriormente en un
presupuesto.
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NOTAS

Esta informacion
puede ser gestionada
por el administrador y
empleado.

Esta informacion
puede ser gestionada
por el administrador y
empleado.

Esta informacion
puede ser gestionada
por el administrador y
empleado.

El usuario debe
haber ingresado los
rubros.

Ademéas existira la
opcion de generar el
reporte en formato
PDF y Excel.

Continta



PILA DEL PRODUCTO INICIAL
IMPORTANCIA ESTIMACION SPRINT

ID NOMBRE
12 Gestionar
Presupuesto

13 Gestionar
Cronograma
Valorado

10

4

3

COMPROBACION

Entrar al sistema dirigirse a la opcion Analisis de Costos,
seleccionar la opcién Presupuesto, en la siguiente pantalla
se escogera el Proyecto a realizarse el estudio, se iran
afiadiendo los rubros con sus costos (creados anteriormente
en el Analisis de Precios Unitarios). Se modificara sus
cantidades requeridas, se ingresara el porcentaje del IVA a
utilizarse, finalmente seleccionar la opcién de Calcular y
posteriormente la opcién de Guardar.

Entrar al sistema dirigirse a la opcién Andlisis de Costos,
seleccionar el submeni Cronograma Valorado, en la
siguiente pantalla seleccionar el presupuesto, elegir el
tiempo de duraciéon (semanas, meses, afios), ingresar la
fecha inicial y la fecha final, dentro de las columnas de los
periodos ingresar el porcentaje que se va a realizar de cada
rubro, posteriormente seleccionar la opcién de Calcular para
visualizar los costos por periodo de cada rubro, finalmente
seleccionar la opcion de Guardar.
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NOTAS
Esta informacién puede
ser gestionada por el
administrador, empleado
y cliente.

Los datos para elaborar
el presupuesto se
obtendran de los analisis
de precios unitarios de
los rubros.

Se podra generar
reportes en formato PDF
y Excel.

Esta informacion puede
ser gestionada por el
administrador y
empleado.

Se podra generar un
reporte en formato PDF.

Continta



PILA DEL PRODUCTO INICIAL

ID NOMBRE

14 Gestionar
Reajuste de
Precios

15 Generacién
reportes de
Analisis de
Precios Unitarios

16 Generacion de
reportes de los
presupuestos

IMPORTANCIA ESTIMACION SPRINT

5

4

3

COMPROBACION

Entrar al sistema dirigirse a la opcién Analisis de Costos,
seleccionar el submenl Reajuste de Precios, en la
siguiente pantalla seleccionar el Proyecto, el sistema
desplegara los recursos usados en el mismo (materiales,
equipos, herramientas, mano de obra, transporte), se
permitird categorizar cada uno de ellos y asignarle un
simbolo, posteriormente se podra Guardar estos cambios y
generar el reporte para obtener la formula polinémica.

Entrar al sistema dirigirse a la opcion Reportes Generales,
seleccionar el submenu APUs, seleccionar un escenatrio,
seleccionar un APU, presionar en el botén Generar
Reporte.

Entrar al sistema dirigirse a la opcion Reportes Generales,
seleccionar el submenu Presupuestos; escoger el proyecto
a generar el reporte, seleccionar la opcion Generar Reporte
Presupuestos.
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NOTAS
Esta informacion
puede ser gestionada
por el administrador y
empleado.

Se podré generar un
reporte en formato
PDF.

La generacion del
reporte  puede ser
realizada por el
administrador %
empleado.

La informaciéon del
reporte se presentara
PDF.

La generacion del
reporte puede ser
realizada por el
administrador,
empleado y cliente.

La informacion del
reporte se presentara
en PDF.

Continta



PILA DEL PRODUCTO INICIAL

ID
17

18

NOMBRE
Generacién de
reportes de las
partidas
presupuestadas

Generacion de
Reporte de costos de
rubros ejecutados y
presupuestados

IMPORTANCIA ESTIMACION SPRINT

3

2

4

COMPROBACION
Entrar al sistema dirigirse a la opcién Reportes Generales,
seleccionar el submenu Partidas, escoger el proyecto a
generar el reporte, seleccionar la opcion Generar Reporte
Partida.

Entrar al sistema dirigirse a la opcion Reportes Generales,
seleccionar el submenu Presupuestado/Ejecutados;
escoger el proyecto a evaluar ingresar los valores de las
cantidades ejecutadas, presionar el botén Calcular para
obtener el costo total ejecutado, guardar la informacion a
traves del botdn respectivo, finalmente generar el reporte a
través del botén Imprimir Grafico Estadistico.
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NOTAS
La generacion del
reporte puede ser
realizada por el
administrador y

empleado.
La informacion del
reporte se

presentara en PDF.

La generacion del
reporte puede ser
realizada por el
administrador y

empleado.
La informacion del
reporte se

presentara en PDF.
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4.2 Desarrollo del Sistema

Luego de realizada la especificacion de requerimientos y, a la vez definida

la pila de Producto Inicial, se procedera con el desarrollo del proyecto.

SCRUM toma como partida la Pila de Producto, que es la columna vertebral
de esta metodologia, de la cual se tomaran los requerimientos y se procedera
con su desarrollo. Es importante tener en cuenta, como Se encuentra
estructurada y como esta definida la Pila de Producto, para el proyecto
SISAPU.

Estos elementos que componen la pila de producto deben ser definidos
adecuadamente, tanto por el duefio del producto como por el Scrum Master,
para que a partir de la misma se inicien con el proceso de desarrollo de cada
una de las iteraciones en las cuales se dividira el proyecto y permitan su
adecuada construccion. A continuacion una breve explicacion de estos

elementos:

- Los requerimientos o historias de usuario se encuentran definidos
de acuerdo a un Id o identificador y a una descripcion respectiva,
como por ejemplo: 1. Gestion de Usuarios.

- Para la definicion de la importancia, el duefio del producto seré el
encargado de colocarle una ponderacion. Para ello, se ha
establecido una ponderacion de 1 a 10; donde 1 es lo minimo y 10

es la maxima ponderacion.

- Dentro de la pila de producto es necesario definir la estimacion de
tiempo para cada requerimiento, esta definicion serd dada por el
Scrum Master y por las reuniones realizadas con el equipo de
desarrollo, esta estimacidon de tiempos no sera real, pero si debera

ser ajustable mas adelante, cuando se estime en la lista de tareas
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y sub tareas por cada requerimiento, es decir por cada Sprint. Para
este caso la estimacion de tiempos se define de 1 a 4 semanas

necesarias para la elaboracién de cada historia.

- De igual forma es importante especificar el requerimiento y
asignarle a un determinado Sprint es decir a una iteracion, puesto
gue mas adelante el equipo de trabajo tendra una idea general de
como va a estar estructurado el proyecto, por ejemplo Gestién

Perfiles pertenecera al Sprint 1.

Dentro de Scrum el proyecto se dividira por iteraciones llamadas Sprints, en
la cual se agrupan un conjunto de historias de usuario de la pila del producto
para ser desarrolladas de acuerdo a la prioridad y tiempo estimado,

generalmente los Sprints tendran una duracién de un mes.
4.2.1 Estructura Técnica del Sistema
e Arquitectura
SISAPU, es un sistema web que permitira gestionar los procesos para el
desarrollo de los Analisis de Precios Unitarios y Presupuestos de proyectos

de construccion de redes eléctricas y electrénicas.

En la Figura. 81, se presenta la arquitectura de software que sera

implementada en el sistema.

Capa de Presentacién Capa de Negacio Capa de Base de Datos

CapaWeb Capa de Ligica el Negosio Capa de Penistencia

Contenedor Java IEE

Motar dk Persienca 24/
Hozmae

== [ . ——
—= Primefaces Manazed Beans

Figura 81. Arquitectura del Sistema SISAPU
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Como se puede apreciar en la Figura 81, el sistema SISAPU se basa en

una arquitectura de 3 capas. Dentro de las cuales tenemos:

- Capa de Presentacion: Esta capa serd la encargada de la interacciéon
con el usuario, dentro de ella el usuario proveera parametros de entrada
y recibira datos como respuesta, en esta capa se visualizaran las
paginas web, es decir la interfaz grafica, la cual ser4d amigable,
entendible y facil de usar. Se hard uso de frameworks como Primefaces,

u hojas de estilo CSS para su adecuada presentacion.

- Capa de Negocio: Esta capa se comunicara con la capa de
presentacion, donde se recibiran las peticiones del usuario, se
procesara la informacién y se enviaran las respuestas respectivas a las
peticiones. Dentro de esta capa se establecen todas las reglas de

negocio que el sistema debe cumplir.

- Capa de Datos: Esta capa es la encargada de la comunicacion con la
base de datos. Su funcién sera la de almacenar y devolver los datos a
la capa de negocio, solo esta capa accede a los datos. Esta capa esta

formada por un gestor de base de datos, en este caso MySQL.
4.2.2 Herramientas para el desarrollo del sistema
Para desarrollar el presente sistema SISAPU, se utilizaran las siguientes

herramientas, las cuales en su mayoria son libres de licencias, y se

encuentran descritas en el Cuadro 115.

Cuadro 115
Herramientas seleccionadas para el desarrollo del sistema
Herramienta/ Descripcion
Tecnologia
Java Lenguaje de Programacion destinado a la codificacién de la aplicacién
web.

Continta



Herramienta/
Tecnologia
Netbeans

MySQL

Glassfish
Jelastic
Primefaces

MVC
JSF

Scrum
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Descripcion
Entorno de desarrollo a través del cual se desarrollara el sistema.

Gestor de Base de Datos, en el cual se gestionaran todas las tablas de la
base de datos.

Servidor de aplicaciones sobre el cual trabajara la aplicacion web.

Proveedor de servicios en la Nube, destinado al hospedaje y despliegue
de la aplicacion web.

Libreria con un conjunto de componentes visuales para JSF destinados
a la creacion del sistema.

Patron de disefio que sera utilizado para el desarrollo del sistema.
Entorno de trabajo (framework) que sera utilizado para el desarrollo del
sistema web.

Metodologia Agil seleccionada para el andlisis, disefio, desarrollo e
implementacion del sistema.

4.2.3 Estandares de programacion

El objetivo de los estandares de programacion es la normalizacion de la

codificacion dentro del desarrollo del software, estos estandares permitiran

que el cédigo pueda ser entendido de manera rapida, facil y sencilla y pueda

ser mantenido de una manera éptima.

Estos estandares de programacion estan basados en los estandares de

programacion definidos por Sun Microsystems para el desarrollo de software

con el lenguaje Java.

La estandarizacion del codigo es necesaria por lo siguiente:

- Facilitan el mantenimiento de una aplicacion. Dicho mantenimiento

constituye el 80% del coste del ciclo de vida de la aplicacion.

- Permite que cualquier programador entienda y pueda mantener la

aplicacion. En muy raras ocasiones una misma aplicacion es mantenida

por su autor original.

- Los estandares de programacion mejoran la legibilidad del cédigo, al

mismo tiempo que permiten su comprension rapida.
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A continuacion se presenta en el Cuadro 116, algunos de los estandares de

programacion implementados en el desarrollo del sistema.

Cuadro 116

Estandares de programacion

Elemento
Paquetes

Clases e
Interfaces

Métodos

Variables

Constantes

Regla
Su nombre se escribe en mindsculas sin
caracteres especiales.
Su nombre se define por el nombre del
dominio como puede ser com, edu, gov,
net, org, etc
Mezcla entre mayusculas y minldsculas,
primera letra en mayuscula.
Nombre simple y descriptivo.
Evitarse el uso de acrénimos y
abreviaturas.
Si cumplen una funcién se recomienda
especificarse.
Deben ser verbos
Deben ser nombres descriptivos
Si estan formados por mas de una

palabra la primera inicial ira en mintscula

y las demas en mayuscula.

Deben ser nombres cortos pero con
significado.

Escritos en minUsculas, si son variables
compuestas la primera letra de cada
palabra componente ira en mayuscula

Los nombres de constantes seran escritos

en mayusculas, si son compuestos se
separan por el caracter “ ”

Ejemplo
ec.com.sisapu
ec.com.sisapu.m
odelo

MaterialDaolmpl
UsuarioDao
Equipolterface

crearUsuario()
modificarManoD
eObra()

private int
codigoUsuario;
private boolean
estadoUsuario;
private

public static
String
NUEVO_REGIS
TRO="El registro
ha sido
insertado”

Ya que el desarrollo del sistema se llevara a cabo utilizando el framework

de Java Server Faces (JSF), la implementacion de las pantallas de usuario se

los realizar4 mediante la codificacion de paginas HTML y XHTML, las cuales

utilizan una serie de etiguetas, descritas a continuacion en el Cuadro 117.

Cuadro 117

Etiquetas HTML

Etiqueta
h:head
h:body

Tipo
XHTML
XHTML

Descripcion
Delimita el encabezado del documento
Delimita el cuerpo del documento

Continta
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Etiqueta Tipo Descripcion

h:form XHTML Etiqueta que define un formulario dentro del
documento

inputText HTML Etiqueta simple de entrada de texto

h:commandButton XHTML Etiqueta para botones

inputSecret HTML Etiqueta para entrada de contrasefias

outputText HTML Etiqueta simple de salida de texto

outpuntLink HTML Etiqueta para un enlace HTML

Message HTML Etiqueta de mensaje para un componente

selectOneMenu HTML Etigueta para seleccibn de una lista
desplegable

outputLabel XHTML Etiqueta simple de salida de texto

dataTable HTML Etiqueta para renderizar una tabla

selectBooleanCheckBox XHTML Etiqueta para la seleccién de un valor

panelGroup HTML Etiqueta para contener otros componentes

panelGrid XHTML Etiqueta que se renderiza como una tabla de
HTML

inputTextArea HTML Etiqueta para ingreso de texto

4.2.4 Analisis y Desarrollo de la Iteracién 1

En esta seccidn, se empezara con el andlisis y desarrollo de la Iteraciéon 1.
Anteriormente se definié la pila del producto Inicial (Cuadro 114), para esta

iteracion se consideraran los requerimientos 1, 2, 3, 4.

Estos requerimientos son parte del médulo de seguridad que posee todo
sistema, como son: autentificacion de usuarios, registro de usuarios, gestiéon

de usuarios y gestion de perfiles.

e lteracion (Sprint) 1

Una vez definidas las directrices para esta primera iteracién, se tomara en
cuenta la duracion del mismo; es por ello que la iteracion 1 tendra una
duracién de 4 semanas, la pila de producto para la iteracién 1 se obtendra de
la pila de producto Inicial (Cuadro 114). A continuacion se puede observar los

requerimientos que estan incluidos para este Sprint mediante el Cuadro 118.



Cuadro 118

Product Backlog Iteracion (Sprint) 1

PILA DEL PRODUCTO INICIAL

ID NOMBRE

1 Autentificacion
de usuario

2  Registrar
Usuario

3  Gestionar
Usuario

4  Gestionar
Perfiles

IMPORTANCIA ESTIMACION SPRINT

10

10

10

10

COMPROBACION
Ingresar al sistema, digitar el usuario y clave; si el
usuario es correcto ingresara a la pantalla del menud
principal caso contrario se presentara un mensaje de
error de credenciales.

Ingresar al sistema dirigirse a la opcion de Registrar,
llenar el formulario con la informacién béasica del
usuario como son: Nombre, Apellido, Correo
Electrénico, Nombre de Usuario (Nickname),
Contrasefia, presionar en el boton Registrarse.

Entrar al sistema, ir a la opcién Seguridad, seleccionar
el submenu Usuarios, dentro de esta pantalla existira
las opciones de Crear, Modificar, Eliminar y Consultar;
el usuario gestionara dichas opciones segun las
necesidades que este tenga.

Entrar al sistema, ir a la opcién Seguridad, seleccionar
el submenu Perfiles, dentro de esta pantalla existiran
las opciones de Crear, Modificar, Eliminar Consultar y
Asignar Permisos al perfil; el usuario gestionara dichas
opciones segun las necesidades que este tenga.
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NOTAS
Previamente el usuario debe
estar registrado en el
sistema.

El sistema enviard a su
respectivo correo electrénico
la confirmacién de registro
con su respectivo usuario y
contrasefa.

Esta informacién puede ser
gestionada por el
administrador.

Esta informacion puede ser
gestionada por el
administrador.
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e Planificacion de la Iteraciéon 1

Siguiendo con el desarrollo del proyecto, es necesario la planificacion del
Sprint. Con esto, el equipo de trabajo y el duefio del producto recopilaran toda
la informacién de la Pila del Producto (Product Backlog) y, definirhn que
requerimientos se van a realizar; es decir, por cada Sprint, se hara un
desglose de las procesos que conllevan en cada uno de estos y el grupo de
trabajo podran establecer los tiempos y decidir que requerimientos son
fundamentales y con cuales se va a empezar el desarrollo del proyecto.

Es importante tomar en cuenta que, el Sprint debe ser planificado
adecuadamente; los recursos tanto materiales, humanos y esfuerzo, deben
ser tomados con atencién y poner énfasis en los mismos, porque de esto

depende el éxito del proyecto.

Tanto el equipo de trabajo como el duefio de producto, se comprometen con
la culminacion del Sprint, la metodologia Scrum recomienda que, por cada
Sprint la duracion no sea mayor a 4 semanas (un mes) por lo cual siguiendo
esas directrices, se ha establecido en el Cuadro 119, el cual contiene las

tareas y sub-tareas para este Sprint.

ESPACIO EN BLANCO
INTENCIONAL



Cuadro 119

Pila de Actividades Sprint 1

Sprint
1

Backlog
1

1
1
1

Médulo Fecha Inicio Duracién
Seguridad 30-10-2014 20 Dias
Tarea

Elaboracion de Interfaces para el Usuario

Disefio de la Base de Datos Légica y Fisica
Elaboracion de las configuraciones del Proyecto
Generaciéon y Codificacion de las Persistencias
mediante el Uso de Hibernate

Implementacion de los DAO (Objeto de Acceso a
Datos) para la Autentificacion de Usuarios.
Codificacion de los Beans (Regla de Negocio para
Autentificacion de Usuarios)

Elaboracion de la pagina JSF de autentificacion de
usuarios y llamado a los métodos creados.
Pruebas de Funcionamiento Autentificacion
usuario

Implementacion de los DAO(Objeto de Acceso a
Datos) para el Registro de Usuarios

Codificacion de los Beans para Registro de
Usuarios(Regla de Negocio)

Elaboracion de la pagina JSF para el Registro de
usuarios y llamado a los métodos mediante los
Beans

Pruebas de Funcionamiento Registro de Usuario

Sistema para el Analisis de Precios Unitarios y

Tipo
Prototipado
Prototipado
Cadificacion
Cadificacion
Cadificacion
Cadificacion
Cadificacion
Testeo
Cadificacion
Codificacion

Cadificacion

Testeo
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Proyecto

Presupuestos SISAPU

Estado

En curso
En curso
En curso
En curso
En curso
En curso
En curso
En curso
En curso

En curso

En curso

En curso

Responsable
Edison /Kleber
Edison /Kleber
Edison /Kleber
Edison/ Kleber
Edison/ Kleber
Edison/ Kleber
Edison/Kleber
Edison/Kleber
Edison/ Kleber
Edison/ Kleber

Edison /Kleber

Edison /Kleber

Dias

T/H

Esfuerzo
() (] ()
9555 &5
©§ <8 8§
20 20 20
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
Continta
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Sprint
1

Moédulo Fecha Inicio Duracién
Seguridad 30-10-2014 20 Dias

Tarea
Implementacion de los DAO(Objeto de Acceso a
Datos) para la Gestién de Usuarios
Codificacién de los Beans (CRUD) para la Gestion
de Usuarios.
Elaboracion de la pagina JSF de Gestion de
Usuarios y llamado a los métodos mediante los
Beans
Pruebas de Funcionamiento para la Gestion de
Usuarios
Implementacion de los DAO(Objeto de Acceso a
Datos) para la Gestién de Perfiles
Codificacién de los Beans (CRUD) para la Gestion
de Perfiles.
Elaboracion de la pagina de Gestion de Perfiles en
JSF y llamado a los métodos mediante los Beans.
Pruebas de Funcionamiento para la Gestién de
Perfiles

Proyecto
Sistema para el Analisis de Precios Unitarios y
Presupuestos SISAPU

Tipo Estado Responsable
Cadificacién En curso Edison/ Kleber
Caodificacién En curso Edison/ Kleber
Cadificacion En curso Edison/ Kleber
Testeo En curso Edison/Kleber
Codificacion En curso Edison/ Kleber
Cadificacién En curso Edison/ Kleber
Cadificacién En curso Edison/ Kleber
Testeo En curso Edison/Kleber
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Dias

T/H

Esfuerzo

6-10
Octubre
13-17

20

Octubre

20-24
Octubre

xS

27-31
Octubre
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e Retroalimentacion y Revisiéon de la Iteracion 1

Todo proceso de planificacién conlleva en si, un seguimiento para observar
el estado actual del proyecto, por ello es necesario que, luego de cada Sprint
se haga una inspeccién para ver cémo va el proceso de desarrollo; con ello
se puede identificar que se ha logrado culminar con éxito y también observar
los problemas que se estén presentando, mismos que deben ser discutidos
junto con el grupo de trabajo y el duefio del producto, para definir las
soluciones que se daran a los problemas presentados.

Para el presente trabajo se iran registrando cada una de las tareas
culminadas con ello todo el personal involucrado tendra una idea general de
la situacién actual del proyecto, la cual se presenta a continuacion en el
Cuadro 120.

ESPACIO EN BLANCO
INTENCIONAL



Cuadro 120

Tareas Completadas Iteracion (Sprint) 1

Sprint
1

NN

)]

10

11

12

13

Médulo
Seguridad

Backlog
1

1
1
1

No. Tareas
20

Tareas
Elaboracion de Interfaces para el Usuario
Disefio de la Base de Datos Loégica y Fisica
Elaboracion de las configuraciones del Proyecto
Generacion y Codificacion de las Persistencias
mediante el Uso de Hibernate
Implementacion de los DAO(Objeto de Acceso
a Datos) para la Autentificacion de Usuarios
Codificacion de los Beans (Regla de Negocio
para Autentificacion de Usuarios)
Elaboracion de la pagina JSF de Autentificacion
de Usuarios y llamado a las métodos creados
Pruebas de Funcionamiento Autentificacion de
Usuario
Implementacion de los DAO (Objeto de Acceso
a Datos) para el Registro de Usuarios.
Codificaciéon de los Beans para el Registro de
Usuarios (Regla de Negocio).
Elaboracion de la pagina JSF para el Registro
de Usuarios y llamado a los métodos mediante
los Beans.
Pruebas de Funcionamiento Registro de
Usuario.
Implementacion de los DAO(Objeto de Acceso
a Datos) para la Gestién de Usuarios
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Proyecto

Sistema para el Analisis de Precios Unitarios y Presupuestos

Estado
Completado
Completado
Completado
Completado
Completado
Completado
Completado
Completado
Completado

Completado

Completado

Completado

Completado

Responsable
Edison /Kleber
Edison /Kleber
Edison /Kleber
Edison /Kleber
Edison /Kleber
Edison /Kleber
Edison /Kleber
Edison /Kleber
Edison /Kleber
Edison /Kleber

Edison /Kleber

Edison /Kleber

Edison /Kleber

Fecha Modificacién

06-Octubre-2014
06-Octubre-2014
07-Octubre-2014
07-Octubre-2014
08-Octubre-2014
08-Octubre-2014
09-Octubre-2014
10-Octubre-2014
13-Octubre-2014
14-Octubre-2014

15-Octubre-2014

17-Octubre-2014

20-Octubre-2014

Continla



Sprint
1
No.
14
15
16
17
18

19

20

Modulo
Seguridad
Backlog
3

3

3

No. Tareas
20
Tareas
Codificacién de los Beans (CRUD) para la
Gestion de Usuarios.
Elaboracion de la pagina JSF de Gestion de
Usuarios y llamado a los métodos
Pruebas de Funcionamiento Gestién de
Usuario
Implementacion de los DAO (Objeto de Acceso
a Datos) para la Gestion de Perfiles.
Codificaciéon de los Beans (CRUD) para la
Gestion de Perfiles.
Elaboracion de la pagina de Gestién de Perfiles
en JSF y llamado a los métodos mediante los
Beans.
Pruebas de Funcionamiento Gestion de Perfiles.
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Proyecto

Sistema para el Analisis de Precios Unitarios y Presupuestos

Estado
Completado

Completado
Completado
Completado
Completado

Completado

Completado

Responsable
Edison /Kleber

Edison /Kleber
Edison /Kleber
Edison /Kleber
Edison /Kleber

Edison /Kleber

Edison /Kleber

Fecha Modificacién
22-Octubre-2014

23-Octubre-2014

24-Octubre-2014

27-Octubre-2014

29-Octubre-2014

30-Octubre-2014

31-Octubre-2014



Burn-Down Chart Iteracién 1
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Scrum, frecuentemente utiliza herramientas para observar el avance del

proyecto; en esta metodologia agil es muy util una grafica de trabajo, en donde

se pueda estimar los tiempos y la velocidad para completar los objetivos o

requisitos; con ello, el equipo podra deducir si se lograr

en el tiempo estimado.

a completar el trabajo

Es por ello que, ajustdndose a las buenas practicas de Scrum para el

presente proyecto, se hara uso de un Diagrama Burn-Down, en la Figura. 82,

se puede observar la grafica de Esfuerzo, gréafica

individuales para el Sprint 1.
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Figura 82. Burn-Down Chart Iteracion 1
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e Pruebas Iteracion 1

Siguiendo con el avance del proyecto en la ultima etapa de la primera
iteracion es necesario realizar pruebas de funcionamiento para observar el
comportamiento actual de las funciones desarrolladas; anteriormente se
menciond en el capitulo 2 acerca de las técnicas mas utilizadas en la
metodologia Scrum: test unitarios, test de integracion, test de regresion, test

de la capa de servicios.

En las siguientes Figuras. 83-86, se puede observar las pruebas unitarias
exitosas realizadas con el Testing Framework “JUnit” que ofrece el IDE de

desarrollo Netbeans.

I T ———
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5 o T B D ED- G - e Eretvdatosoue
Projects % |Files | se 1| coave] [&] Gestion_Perfiesjava #][&] Gestion Usuariosjava ] [&] Registro_Usuoriosjava x| [X10](=] (=]

* | [Source) Hatory | [ B8 - B - | QAR HFEDN (P B @D O B
se est =

59| [ public void TestRegistrarUsuario() {

&0

61| | cry ¢

62

6

&

6

56

&

>

* |[Test Rosutts % | Output - sisapus (testy |

[ Gestion_perfies % | Gestion_Usuarios ® | Registro_Usuarios %

=i o [E

Dl The test passed, (0,0 5) Running. .
[ Registro_Usuarios running...

@
=

Building sisapus (test). sisapus (test) - ] 111 s

Figura 84. Pruebas: Registro Usuario
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Entregable Demo de la Iteracién 1

En las siguientes Figuras 87-90, se puede observar los demos de la
Iteracién 1, que corresponde a la: Autenticacion de Usuario, Registro de

Usuario, Gestion de Usuario, Gestion de Perfil.

Autenticacion de Usuarios

0., e

.mmm DOF nmum nr Mmﬂx UMITARIOS
¥ EL

Inicio de Sesion
Usuario:
Contrasefia:

& Iniciar Sesion

(©SISAPU 2014, Derechos Reservados

Figura 87. Demo Iteracién 1: Autenticacion de Usuarios



e Registro de Usuarios

| ‘ SISTEMA DE ANALISIS DE PRECIOS

UNITAR 1O
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Figura 88. Demo lteracion 1: Registro de Usuarios

e Gestion de Usuarios
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KLEBER VALADIMIR MENDOZA GARCES admin admin Klepermixmaster@gmail.com Administrador L] i |
EDISON DANIEL edison edison edfernandez87@hotmail.com Administrador Ll bl |
Julio cesar mendoza garces Julio jutio soportesisapu@gmail.com Cliente Ll bl |
LUIS BRITO luis s eiscocialtda®hotmail.com Empleado ] Al | ‘
contains contains
(10f1) 0
R
RSISAPY 2015, Derechos Reservados
. 2 - .
Figura 89. Demo Iteracion 1: Gestidon de Usuarios
.z .
e Gestion de Perfiles
’ mmnmumnmmmm
Sesion iniciada por: KLEBER \/LADIMIR MENDOZA GARCES
Perfil: Administrador
Fecha del Sistema: 18-08-2015
e e i
{Tproyecto «  Recursos - @HAnalisis de Costos = 7 Reportes Generales «  (2.Seguridad «  [GCerrar Sesion
o Crear
Perfiles de Usuario
Perfiles
Acciones
Administrador 7@
Cliente 2x@
Empleado 2@
contains
(1 1) (1)
e —
@SISAPY 2015, Derachos Reservados

Figura 90. Demo lIteracion 1: Gestion de Perfiles
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4.2.5 Analisis y Desarrollo de la Iteracion 2

En esta etapa del proyecto, se realizara el analisis y desarrollo de la 2da
Iteracion, este Sprint comprende los requisitos 5, 6, 7, 8, 9, 10; mismos que
corresponden a los recursos que intervienen en el proceso, para armar los
precios unitarios y presupuestos, es decir, son requerimientos de
mantenimiento y configuraciones que seran utlizadas por otras

funcionalidades del sistema.

e lteracion (Sprint) 2

La iteracion 2 tendra una duracion de 4 semanas, la pila de producto para

la iteracidn 2 se obtendra de la pila del producto inicial, Cuadro 114.

e Planificaciéon de la Iteracién 2

En el Cuadro 121, se encuentran los requerimientos que se utilizaran en

esta iteracion.

Las principales tareas y sub-tareas que conlleva la ejecucion del Sprint 2 se

pueden observar en el Cuadro 122.

ESPACIO EN BLANCO
INTENCIONAL



Cuadro 121

Product Backlog Iteracion (Sprint) 2

PILA DEL PRODUCTO INICIAL
IMPORTANCIA ESTIMACION SPRINT

ID

5

NOMBRE

Administrar
Proyectos

Administrar
Rubros

Administrar
Materiales

Administrar
Equipos y
Herramientas

9

4

2

COMO PROBARLO
Entrar al sistema ir a la opcidon Proyectos, seleccionar el
submenl Nuevo Proyecto, en la siguiente pantalla el usuario
podra Crear, Modificar, Eliminar o Consultar sus proyectos,
con la informacién basica del mismo como es: Propietario,
Contratista, Nombre de la Obra, Ubicacién y Fecha; el
usuario gestionara dichas opciones segun las necesidades
gue este tenga.
Entrar al sistema ir a la opcibn Recursos, seleccionar el
submend Gestionar Rubros, en la siguiente pantalla el
usuario podra Crear, Modificar, Eliminar o Consultar los
rubros, con la informacidon béasica del mismo como es:
Nombre, Detalle, Unidad de medida, y Categoria; el usuario
gestionara dichas opciones segun las necesidades que este
tenga.
Entrar al sistema ir a la opcion Recursos, seleccionar el
submend Gestionar Materiales, en la siguiente pantalla el
usuario podra Crear, Modificar, Eliminar o Consultar los
materiales, con la informacion bésica del mismo como es:
Nombre, Unidad de medida, Precio Unitario y Categoria; el
usuario gestionara dichas opciones segun las necesidades
gue este tenga.
Entrar al sistema ir a la opcion Recursos, seleccionar el
submen( Gestionar Equipos y Herramientas, en la siguiente
pantalla el usuario podra Crear, Modificar, Eliminar o
Consultar los equipos y herramientas, con la informacién
bésica del mismo como es: Nombre, Unidad de medida,
Precio Unitario y Categoria; el usuario gestionara dichas
opciones segun las necesidades que este tenga.
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NOTAS
Esta informacion
puede ser gestionada
por el administrador,
empleado y cliente.

Esta informacion
puede ser gestionada
por el administrador y
empleado.

Esta informacion
puede ser gestionada
por el administrador y
empleado.

Esta informacion
puede ser gestionada
por el administrador y
empleado.

Continta



PILA DEL PRODUCTO INICIAL

ID NOMBRE IMPORTANCIA  ESTIMACION SPRINT COMO PROBARLO NOTAS
Entrar al sistema ir a la opcidbn Recursos, seleccionar el Esta informacion
9  Administrar 9 4 2 submen( Gestionar Mano de Obra, en la siguiente pantalla el puede ser gestionada
Mano de usuario podré Crear, Modificar, Eliminar o Consultar la mano por el administrador y
Obra de obra, con la informacién basica del mismo como es: empleado.

Nombre, Costo del Jornal, y Categoria; el usuario gestionara
dichas opciones segun las necesidades que este tenga.

10 Administrar 9 4 2 Entrar al sistema ir a la opcién Recursos, seleccionar el Esta informacion
Transporte submenl Gestionar Transporte, en la siguiente pantalla el puede ser gestionada
usuario podra Crear, Modificar, Eliminar o Consultar el por el administrador y
transporte, con la informacion basica del mismo como es: empleado.
Nombre, Tarifa, y Categoria; el usuario gestionara dichas
opciones segun las necesidades que este tenga.

Cuadro 122
Pila de Actividades Iteracion (Sprint) 2
Sprint Médulo Fecha Inicio Duracion Proyecto Esfuerzo
2 Médulo General de Costos y 03-11-2014 20 Dias Sistema para el Analisis de Precios . . _ =
Presupuestos Unitarios y Presupuestos SISAPU 0 N~ g < 'E — g © 'E
© 98 T0cdg Yo
5 8393 5333
z z z z
Backlog Tarea Tipo Estado Responsable T/H 20 20 20 20
5 Implementacion de los DAO (Objeto de Acceso a  Codificacion En curso Edison /Kleber X
Datos) para Administracion de Proyectos.
5 Elaboracion de sentencias HSQL para Consultas  Codificacion En curso Edison /Kleber X
de Registros para Administracion de Proyectos
5 Codificacién de los Beans para Administracion de  Codificacion En curso Edison /Kleber X

Proyectos (Regla de Negocio)
Continua

196



Sprint
2

Backlog

Mdédulo Fecha Inicio
Médulo General de Costos y 03-11-2014
Presupuestos

Tarea
Elaboracion de la pagina JSF para Administracion
de Proyectos y llamado a los métodos mediante
los Beans
Pruebas de Funcionamiento para Administracion
de Proyectos
Implementacion de los DAO(Objeto de Acceso a
Datos) para Administrar Rubros
Elaboracion de sentencias HSQL para Consultas
de Registros para Administrar Rubros
Codificacion de los Beans para
Rubros (Regla de Negocio)
Elaboracion de la pagina JSF para Administrar

Administrar

Rubros y llamado a los métodos mediante los
Beans
Pruebas de Funcionamiento para  Administrar
Rubros

Implementacion de los DAO(Objeto de Acceso a
Datos) para Administrar Materiales

Elaboracion de sentencias HSQL para Consultas
de Registros para Administrar Materiales
Codificacion de los Beans para Administrar
Materiales (Regla de Negocio)

Elaboracion de la pagina JSF para Administrar
Materiales y llamado a los métodos mediante los
Beans

Duracién
20 Dias

Tipo
Caodificacion
Testeo
Codificacion
Codificacion
Codificacion

Codificacién

Testeo
Caodificacion
Caodificacion
Codificacion

Codificacion
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Proyecto

Sistema para el Analisis de Precios

Unitarios y Presupuestos SISAPU

Estado

En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

Responsable
Edison/ Kleber
Edison/ Kleber
Edison/ Kleber
Edison/Kleber
Edison /Kleber

Edison /Kleber

Edison /Kleber
Edison/ Kleber
Edison/ Kleber
Edison/ Kleber

Edison/Kleber

Dias

T/H

Esfuerzo
2 < of
28 T2
Sa 93| 93

Z Z Z
20 20 20
X
X
X
X
X
X
X

X

X

X

X
Continta

24-28
Noviembr

N
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Sprint
2

Backlog

Mdédulo Inicio Duracion
Médulo General de Costosy  03-11-2014 20 Dias
Presupuestos

Tarea Tipo
Pruebas de Funcionamiento para Administrar Testeo
Materiales
Implementacion de los DAO(Objeto de Acceso a  Codificacion
Datos) para Administrar Equipos y Herramientas
Elaboracion de sentencias HSQL para Consultas  Codificacion
de Registros para Administrar Equipos y
Herramientas
Codificacion de los Beans para Administrar ~ Codificacién
Equipos y Herramientas (Regla de Negocio)
Elaboracion de la pagina JSF para Administrar  Codificacion
Equipos y Herramientas y llamado a los métodos
mediante los Beans
Pruebas de Funcionamiento para Administrar Testeo
Equipos y Herramientas
Implementacion de los DAO(Objeto de Acceso a  Codificacion
Datos) para Administrar Mano de Obra
Elaboracion de sentencias HSQL para Consultas  Codificacion
de Registros para Administrar Mano de Obra
Codificacion de los Beans para Administrar Mano  Codificacion
de Obra (Regla de Negocio)
Elaboracion de la pagina JSF para Administrar  Codificacion
Mano de Obra y llamado a los métodos mediante
los Beans
Pruebas de Funcionamiento para Administrar Testeo

Mano de Obra
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Proyecto

Sistema para el Analisis de Precios

Unitarios y Presupuestos SISAPU

Estado
En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

Responsable
Edison /Kleber

Edison /Kleber

Edison /Kleber

Edison /Kleber

Edison/ Kleber

Edison/ Kleber
Edison/ Kleber
Edison/Kleber
Edison /Kleber

Edison /Kleber

Edison /Kleber

Dias

T/H

Esfuerzo
2 < of af
o — AN N
h3 &2 LS 32
©O 5 <o 0o N O
Z Z Z Z
20 20 20 20
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
Continta



Sprint Médulo Fecha Inicio Duracion Proyecto Esfuerzo

©  Noviembr

2 Mddulo General de Costos y 03-11-2014 20 Dias Sistema para el Analisis de Precios - . “
Presupuestos Unitarios y Presupuestos SISAPU " ~E <8 <E ©
8 ¢ Yo Vg @
8333 53
e pd z
Backlog Tarea Tipo Estado Responsable T/H 20 20 20 2
10 Implementacion de los DAO(Objeto de Acceso a  Codificacion En curso Edison /Kleber X
Datos) para Administrar Transporte
10 Elaboracion de sentencias HSQL para Consultas  Codificacion En curso Edison/ Kleber X
de Registros para Administrar Transporte
10 Codificacién de los Beans para Administrar ~ Codificacién En curso Edison/ Kleber X
Transporte (Regla de Negocio)
10 Elaboracion de la pagina JSF para Administrar  Codificacion En curso Edison/ Kleber X
Transporte y llamado a los métodos mediante los
Beans
10 Pruebas de Funcionamiento para Administrar Testeo En curso Edison/Kleber X
Transporte

e Retroalimentacién y Revision de la Iteracion 2

Las tareas culminadas con éxito por el equipo de desarrollo en este Sprint se pueden ver en el Cuadro 123.
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Cuadro 123
Tareas Completadas Iteracion (Sprint) 2

Sprint Mddulo No. Tareas Proyecto
2 Mddulo General de Costos y Presupuestos 30 Sistema para el Andlisis de Precios Unitarios y Presupuestos
No. Backlog Tareas Estado Responsable Fecha Modificacion

1 5 Implementacion de los DAO(Objeto de Acceso Completado Edison /Kleber 07-Nov-2014
a Datos) para Administracion de Proyectos

2 5 Elaboracion de sentencias HSQL para Completado Edison /Kleber 07-Nov-2014
Consultas de Registros para Administracion de
Proyectos

3 5 Codificacién de los Beans para Administracion Completado Edison /Kleber 07-Nov-2014
de Proyectos (Regla de Negocio)

4 5 Elaboracion de la pagina JSF para Completado Edison /Kleber 07-Nov-2014

Administracién de Proyectos y llamado a los
métodos mediante los Beans

5 5 Pruebas de Funcionamiento para Completado Edison /Kleber 07-Nov-2014
Administracién de Proyectos

6 6 Implementacion de los DAO(Objeto de Acceso Completado Edison /Kleber 07-Nov-2014
a Datos) para Administrar Rubros

7 6 Elaboracion de sentencias HSQL para Completado Edison /Kleber 07-Nov-2014
Consultas de Registros para Administrar
Rubros

8 6 Codificacién de los Beans para Administrar Completado Edison /Kleber 07-Nov-2014
Rubros (Regla de Negocio)

9 6 Elaboracion de Ila pagina JSF para Completado Edison /Kleber 07-Nov-2014

Administrar Rubros y llamado a los métodos
mediante los Beans

Continta
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Sprint
2
No.
10
11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

Médulo No. Tareas

Médulo General de Costos y Presupuestos 30
Backlog Tareas

6 Pruebas de Funcionamiento para
Administrar Rubros

7 Implementacion de los DAO(Objeto de Acceso
a Datos) para Administrar Materiales

7 Elaboracion de sentencias HSQL para
Consultas de Registros para  Administrar
Materiales

7 Coadificacién de los Beans para Administrar
Materiales (Regla de Negocio)

7 Elaboracion de la péagina JSF para
Administrar Materiales y llamado a los métodos
mediante los Beans

7 Pruebas de Funcionamiento para Administrar
Materiales

8 Implementacion de los DAO(Objeto de Acceso
a Datos) para Administrar Equipos y
Herramientas

8 Elaboracion de sentencias HSQL para
Consultas de Registros para  Administrar
Equipos y Herramientas

8 Codificacién de los Beans para Administrar
Equipos y Herramientas (Regla de Negocio)

8 Elaboracion de Ila pagina JSF para
Administrar Equipos y Herramientas y llamado
a los métodos mediante los Beans

8 Pruebas de Funcionamiento para Administrar
Equipos y Herramientas

9 Implementacion de los DAO(Objeto de Acceso

a Datos) para Administrar Mano de Obra
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Proyecto

Sistema para el Analisis de Precios Unitarios y Presupuestos

Estado
Completado

Completado

Completado

Completado

Completado

Completado

Completado

Completado

Completado

Completado

Completado

Completado

Responsable
Edison /Kleber

Edison /Kleber

Edison /Kleber

Edison /Kleber

Edison /Kleber

Edison /Kleber

Edison /Kleber

Edison /Kleber

Edison /Kleber

Edison /Kleber

Edison /Kleber

Edison /Kleber

Fecha Modificacién

07-Nov-2014
14-Nov-2014

14-Nov-2014

14-Nov-2014

14-Nov-2014

14-Nov-2014

14-Nov-2014

14-Nov-2014

14-Nov-2014

14-Nov-2014

21-Nov-2014

21-Nov-2014

Continta



Sprint
2
No.
22
23

24

25
26

27

28

29

30

Médulo No. Tareas
Médulo General de Costos y Presupuestos 30
Backlog Tareas

9 Elaboracion de sentencias HSQL para
Consultas de Registros para Administrar Mano
de Obra

9 Codificacién de los Beans para Administrar
Mano de Obra (Regla de Negocio)

9 Elaboracion de la pagina JSF Administrar
Mano de Obra vy llamado a los métodos
mediante los Beans

9 Pruebas de Funcionamiento para Administrar
Mano de Obra

10 Implementacion de los DAO(Objeto de Acceso
a Datos) para Administrar Transporte

10 Elaboracion de sentencias HSQL para
Consultas de Registros para  Administrar
Transporte

10 Codificacién de los Beans para Administrar
Transporte (Regla de Negocio)

10 Elaboracion de la pagina JSF para Administrar
Transporte y llamado a los métodos mediante
los Beans

10 Pruebas de Funcionamiento para Administrar

Transporte
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Proyecto

Sistema para el Andlisis de Precios Unitarios y Presupuestos

Estado
Completado

Completado

Completado

Completado
Completado

Completado

Completado

Completado

Completado

Responsable
Edison /Kleber

Edison /Kleber

Edison /Kleber

Edison /Kleber
Edison /Kleber

Edison /Kleber

Edison /Kleber

Edison /Kleber

Edison /Kleber

Fecha Modificacién

21-Nov-2014

21-Nov-2014

21-Nov-2014

21-Nov-2014

27-Nov-2014

27-Nov-2014

27-Nov-2014

27-Nov-2014

27-Nov-2014



e Burn-Down Chart Iteracién 2
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La Figura. 91, muestra el esfuerzo y las tareas realizadas exitosamente

durante la finalizacion de la Iteracién 2.
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Figura 91. Burn-Down Chart Iteracién 2



e Pruebas Iteracion 2
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En las siguientes Figuras 92-97, se puede observar las pruebas que se han

realizado en esta iteracion las cuales se han completado satisfactoriamente.

0 sisspus - Netheans OE ~ —r
o - Q- Search (Cui+D)

[File Edit View Navigste Source Refoctor Run Debug Profile Tesm Tooks Window Help

AEES DE
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[]

|| srtpage m [ Adnnsva_Proyectossava ®| e

[ ey (@ [B-8- QSR P %/ 220 E &

0L i “u

” 1s )s

L ASsert.assertTrus ("Comprobar que en 1a base de dAtons hay § TegiatIos de proyectos®,

7 11 ) - ’

20 ) -

2

2 @ Test

] Public veid CrearProyecto() ( 4l

£ ey { ;J

es 5

e pr Dac.crearProyecto (proyecto) ;

5 it 1) ¢ =

e
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52 e
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Figura 94. Pruebas: Administrar Mano de Obra
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View Nevigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tool: Window Help Q- search (Cut+)
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)

1 caten (Exception ) {

fail(*Registro no eliminado”):

k

public void ActualizarTransporte() {
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- Neteans IDE7.
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Figura 96. Pruebas: Administrar Equipos-Herramientas
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Figura 97. Pruebas: Administrar Materiales
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e Entregable Demo de la Iteracién 2

En las siguientes Figuras. 98-103, se puede ver los entregables de la
Iteraciébn 2 que comprende: Administrar Proyectos, Administrar Rubros,
Administrar Equipos-Herramientas, Administrar Materiales, Administrar Mano

de Obra, y Administrar Transporte.

e Administrar Proyectos

I a SHTIMADE ANMLINIS OF PRRCIOS UNTARIOS

¥ PRESUPUESTOS EN PROYECTOS ELEGTRICOS ¥ ELEGTROMICOS

§.slun Iniciada por KLEBER WLADIMIR MENDOZA GARCES
Adnl\n

e

(SJProyecto - Recursos ~  EBAnalisis de Castos « 1 Reportes Generales - Seguridad < [BlCamar Sesidn

& Crear
Progectss
Buscar Proyectos:
Usuario Propietario Contratista Obra

S P — P —— P Ubicacion Fecha Acclones
dmin ING. JULIO CESAR VILLACIS PEDRO ALBERTO SUTER PROYECTO SALESIANA s SRR CORURAY ‘ 2015-05.01 P
admin ING. ARIEL NICOLASMEDOZA | JUILIO CESAR GARCES PROYECTO EPN SISTEMAS 2015 | AV. ORIENTAL Y NARO. ’ 2015-05.06 s m
Admin ING. MARIO ALBERTO ERNETO ALVAREZ ESPE 2015 SANGOLQUI ‘ 2015-05-18 ra i
admnin JULIO CESAR VILLACIS PEDRO LOBATO EPN EDIFICIO CENTRAL. .. .. AV. ORIENTAL Y 6 DE JULIO l 2015.03-18 s 1

(tof1) (1]

DSISAR 2015, Derechos Rezetvados

Figura 98. Demo lIteracion 2: Administrar Proyectos

e Administrar Rubros

' é SHTEMA DE ANSLIILS DE PRECIOS UMTARIOL
¥ PREIGAEITOS BN, PROTICTOS ELECTRICOS ¥ ELECTRONICO)
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Figura 99. Demo lteracion 2: Administrar Rubros
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Figura 100. Demo lteracion 2: Administrar Equipos-Herramientas



e Administrar Materiales

Figura 101. Demo lteracion 2; Administrar Materiales

e Administrar Mano de Obra

Figura 102. Demo lteracién 2: Administrar Mano de Obra

e Administrar Transporte

o

Figura 103. Demo lIteracién 2: Administrar Transporte
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4.2.6 Analisis y Desarrollo de la Iteracién 3

En esta etapa del proyecto de tesis, se realizara el andlisis y desarrollo de
la 3ra Iteracidn, este Sprint comprende los requisitos 11, 12, 13 y 14; mismos
gue corresponden a la gestion de los procesos para crear los Analisis de
Precios Unitarios, asi como los procesos para crear el Presupuesto, el
Cronograma Valorado y la Férmula Polinémica para el Reajuste de Precios;
los cuales son requerimientos de generacion, configuracién y céalculos para

obtener los estudios de costos unitarios y totales de un proyecto.

e lteracion (Sprint) 3

La iteracion 3 tendra una duracién de 4 semanas, la pila de producto para

la iteracion 3 se obtendra de la pila de producto Inicial, Cuadro 114.

e Planificacion de la Iteracién 3

En el Cuadro 124, se encuentran los requerimientos que se utilizaran en

esta iteracion.

Las principales tareas y sub-tareas que conlleva la ejecucion del Sprint 3 se

pueden observar en el Cuadro 125.

ESPACIO EN BLANCO
INTENCIONAL



Cuadro 124

Product Backlog Iteracion (Sprint) 3

PILA DEL PRODUCTO INICIAL

ID

11

12

NOMBRE

Gestionar
Analisis de
Precios
Unitarios

Gestionar
Analisis de
Presupuesto
Final

IMPORTANCIA ESTIMACION SPRINT

10

10

4

3

COMO PROBARLO

Entrar al sistema dirigirse a la opcién Analisis de Costos,
seleccionar APU, en la siguiente pantalla ingresar la
informacion para calcular el precio unitario del rubro para
ello agregar el rubro, agregar los materiales, equipos y
herramientas, mano de obra, transporte, adicionalmente
ingresar el rendimiento para la mano de obra, y para el
equipo y herramienta, el porcentaje de costos indirectos y
otros costos, seleccionar las opciones de Calcular y
Guardar Analisis.

Adicionalmente una vez generado el APU (Analisis de
Precio Unitario), el usuario tendra la posibilidad de generar
escenarios en los cuales se permitira modificar los valores
de los costos indirectos, para poder ser usados
posteriormente en un presupuesto.

Entrar al sistema dirigirse a la opcion Andlisis de Costos,
seleccionar Presupuesto, en la siguiente pantalla se
escogera el Proyecto a realizarse el estudio, se iran
afiadiendo los rubros con sus costos (creados
anteriormente en el Analisis de Precios Unitarios). Se
modificara sus cantidades requeridas, se ingresara el
porcentaje del IVA que se utilizard, seleccionar la opcion
Calcular y luego Guardar.

209

NOTAS

Esta informacion puede
ser gestionada por el
administrador y
empleado.

El usuario debe haber
ingresado los rubros.

Ademas existira la opcion
de generar el reporte en
formato PDF y Excel.

Esta informacién puede
ser gestionada por el
administrador, empleado
y cliente.

Los datos necesarios para
el presupuesto final se
obtendran de los analisis
de precios unitarios de los
rubros.

Se podra generar reportes
en formato PDF y Excel.

Continta



PILA DEL PRODUCTO INICIAL
ID NOMBRE IMPORTANCIA
13 Gestionar 5
Cronograma
Valorado

14 Gestionar 5
Reajuste de
Precios

ESTIMACION SPRINT

4

3

COMO PROBARLO

Entrar al sistema dirigirse a la opcién Andlisis de Costos,
seleccionar el submenu Cronograma Valorado, en la siguiente
pantalla seleccionar el presupuesto, elegir el tiempo de
duracion (semanas, meses, afos), ingresar la fecha inicial y la
fecha final, dentro de las columnas de los periodos ingresar el
porcentaje que se va a realizar de cada rubro, posteriormente
seleccionar la opcion de Calcular para visualizar los costos por
periodo de cada rubro, finalmente seleccionar la opcién de
Guardar.

Entrar al sistema dirigirse a la opcién Analisis de Costos,
seleccionar el submenud Reajuste de Precios, en la siguiente
pantalla seleccionar el Proyecto, el sistema desplegara los
recursos usados en el mismo (materiales, equipos,
herramientas, mano de obra, transporte), se permitird
categorizar cada uno de ellos y asignarle un simbolo,
posteriormente se podra Guardar estos cambios y generar el
reporte de estos y obtener en el mismo la formula polinémica
que servira de referencia para realizar el reajuste de precios.

210

NOTAS

Esta informacion
puede ser gestionada
por el administrador y
empleado.

Ademas existira la
opcion de generar un
reporte en formato
PDF.

Esta informacion
puede ser gestionada
por el administrador y
empleado.

Ademas existira la
opcion de generar un
reporte en formato
PDF.



Cuadro 125

Pila de Actividades Iteracién (Sprint) 3

Sprint
3

Backlog
11
11
11
11
11

11
11

11
12
12

12

Mddulo Fecha Inicio
Mddulo General de Costos y 01-12-2014
Presupuestos

Tarea
Implementacion de los DAO (Objeto de Acceso a
Datos) para generar el Andlisis de Precios Unitarios
(APU).
Elaboracion de sentencias HSQL para consultas de
registros para la generacion del APU.
Codificacién de los Beans para la generacién y
calculos del APU (Reglas de Negocio).
Elaboracion de la pagina JSF para la gestion del
APU y llamado a los métodos mediante los Beans.
Elaboracion de sentencias HSQL para consultas de
registros para la generacion del reporte del APU.
Elaboracion del disefio del reporte del APU.
Pruebas de Funcionamiento para la generacion y
calculos del APU.
Pruebas del funcionamiento para la generacion del
reporte del APU.
Implementacion de los DAO (Objeto de Acceso a
Datos) para generar el Presupuesto.
Elaboracion de sentencias HSQL para Consultas de
Registros para la generacion del Presupuesto.
Codificacién de los Beans para la generacion y
calculos del Presupuesto (Reglas de Negocio).

Duracién
20 Dias

Tipo
Codificacion
Codificacion
Caodificacion
Codificacion
Codificacion

Codificacién
Testeo

Testeo
Codificacién
Codificacion

Codificacién

211

Proyecto

Sistema para el Andlisis de Precios

Unitarios y Presupuestos SISAPU

Estado

En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

En curso
En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

Responsable
Edison /Kleber
Edison /Kleber
Edison /Kleber
Edison/ Kleber
Edison/ Kleber

Edison/ Kleber
Edison/Kleber

Edison /Kleber
Edison /Kleber
Edison /Kleber

Edison/ Kleber

Dias

T/H

Esfuerzo
o o o
n QO o o Q
RE FE HE
— 2 oo O n 9
oo ©o — O
[a) a) [a)
20 20 20
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
Continta

22-30
Diciembre

N
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Sprint

Backlog
12

12

12
12
12
12
13

13

13

13

Médulo Fecha Inicio Duracién

Modulo General de 01-12-2014 20 Dias

Costos y Presupuestos

Tarea
Elaboracion de la pagina JSF para la gestion del
Presupuesto y llamado a los métodos mediante los
Beans.
Elaboracion de sentencias HSQL para consultas
de registros para la generacion del reporte del
Presupuesto.
Elaboracion del disefio del reporte del
Presupuesto.
Pruebas de Funcionamiento para la generacion y
célculos del Presupuesto.
Pruebas de Funcionamiento para la generacién y
calculos del Presupuesto.
Pruebas de funcionamiento para la generacion del
reporte del Presupuesto.
Implementacion de los DAO (Objeto de Acceso a
Datos) para generar el Cronograma Valorado.
Elaboracion de sentencias HSQL para Consultas
de Registros para la generacion del Cronograma
Valorado.
Codificacion de los Beans para la generacion del
Cronograma Valorado (Reglas de Negocio).
Elaboracion de la pagina JSF para la gestion del
Cronograma Valorado y llamado a los métodos
mediante los Beans.

Proyecto

Sistema para el Analisis de Precios

Unitarios y Presupuestos SISAPU

Tipo
Codificacién

Codificacién

Codificacion
Testeo
Testeo
Testeo

Codificacion

Codificacién

Codificacién

Codificacion

212

Estado
En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

Responsable
Edison/ Kleber

Edison/ Kleber

Edison/Kleber
Edison /Kleber
Edison /Kleber
Edison /Kleber
Edison /Kleber

Edison/ Kleber

Edison/ Kleber

Edison/ Kleber

Dias

T/H

Esfuerzo
o o g o
n O Qo o Q o]
QE S E < E S E
— .9 o0 n9o 0
©0 oo <Ho o
o (a) A QO
20 20 20 20
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
Continta



Sprint Médulo Fecha Inicio Duracion Proyecto Esfuerzo
3 Médulo General de Costos 01-12-2014 20 Dias Sistema para el Andlisis de Precios

(&) ()
y Presupuestos Unitarios y Presupuestos SISAPU " WS N8 o
© T = g = =
o 2g83 4
a &)
Backlog Tarea Tipo Estado Responsable T/H 20 20 20
13 Elaboracion de sentencias HSQL para consultas  Codificacion En curso Edison/Kleber X

de registros para la generacion del reporte del
Cronograma Valorado.

13 Elaboracion del disefio del reporte del Cronograma = Codificacion En curso Edison /Kleber X
Valorado.

13 Elaboracion del disefio del reporte del Cronograma  Codificacion En curso Edison /Kleber X
Valorado.

13 Pruebas de Funcionamiento para la gestién del  Codificacion En curso Edison /Kleber X
Cronograma Valorado.

13 Pruebas de funcionamiento para la generacion del Testeo En curso Edison /Kleber X
reporte del Cronograma Valorado.

14 Implementacion de los DAO (Objeto de Acceso a  Codificacion En curso Edison/ Kleber
Datos) para generar el Reajuste de Precios.

14 Elaboracion de sentencias HSQL para Consultas  Codificacion En curso Edison/ Kleber
de Registros para la generacion del Reajuste de
Precios.

14 Codificacién de los Beans para la generacion y  Codificacion En curso Edison/ Kleber
célculos del Reajuste de Precios (Reglas de
Negocio).

14 Elaboracion de la pagina JSF para la gestion del  Codificacion En curso Edison/Kleber

Reajuste de Precios y llamado a los métodos
mediante los Beans.

Continta

213

Diciembre
22-30
Diciembre

N
o



Sprint Médulo Fecha Inicio Duracion Proyecto Esfuerzo

3 Mddulo General de Costos y 01-12-2014 20 Dias Sistema para el Analisis de Precios o o

Presupuestos Unitarios y Presupuestos SISAPU @ e QA

S QE E

&) .9 0.9

©co o9

o &)

Backlog Tarea Tipo Estado Responsable T/H 20 20
14 Elaboracion de sentencias HSQL para consultas  Codificacion En curso Edison /Kleber

de registros para la generacion del reporte del
Reajuste de Precios.

14 Elaboracion del disefio del reporte del Reajuste de = Codificacion En curso Edison /Kleber
Precios.

14 Pruebas de Funcionamiento para la gestién del Testeo En curso Edison /Kleber
Reajuste de Precios.

14 Pruebas de funcionamiento para la generacién del Testeo En curso Edison/ Kleber

reporte del Reajuste de Precios.

Retroalimentacién y Revision de la Iteracion 3

Las tareas culminadas con éxito por el equipo de desarrollo en este Sprint se pueden ver en el Cuadro 126.
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15-19
Diciembre
22-30

©  Diciembre

N
o
N

X



Cuadro 126
Tareas Completadas Iteracién (Sprint) 3

Sprint
3
No.
1

Mddulo No. Tareas
Mddulo General de Costos y Presupuestos 32
Backlog Tareas

11 Implementacion de los DAO (Objeto de Acceso
a Datos) para generar el Analisis de Precios
Unitarios (APU).

11 Elaboracion de sentencias HSQL para
Consultas de Registros para la generacion del
APU.

11 Coadificacién de los Beans para la generacion y
calculos del APU (Reglas de Negocio).

11 Elaboracion de la pagina JSF para la gestion
del APU y llamado a los métodos mediante los
Beans.

11 Elaboracion de sentencias HSQL para
consultas de registros para la generacion del
reporte del APU.

11 Elaboracion del disefio del reporte del APU.

11 Pruebas de Funcionamiento para la generacion
y calculos del APU.

11 Pruebas de Funcionamiento para la generacién
del reporte del APU.

12 Implementacion de los DAO (Objeto de Acceso

a Datos) para generar el Presupuesto.

215

Proyecto

Sistema para el Andlisis de Precios Unitarios y Presupuestos

Estado
Completado

Completado

Completado

Completado

Completado

Completado
Completado

Completado

Completado

Responsable
Edison / Kleber

Edison / Kleber

Edison / Kleber

Edison / Kleber

Edison / Kleber

Edison / Kleber
Edison / Kleber
Edison / Kleber

Edison / Kleber

Fecha Modificacién

05-Dic-2014

05-Dic-2014

05-Dic-2014

05-Dic-2014

05-Dic-2014

05-Dic-2014
05-Dic-2014
05-Dic-2014

12-Dic-2014

Continta



Sprint
3
No.
10
11

12

13

14
15
16
17

18

19

20

21

Mddulo No. Tareas
Médulo General de Costos y Presupuestos 32
Backlog Tareas

12 Elaboracion de sentencias HSQL para
Consultas de Registros para la generacion del
Presupuesto.

12 Codificacién de los Beans para la generacion y
calculos del Presupuesto (Reglas de Negocio).

12 Elaboracion de la pagina JSF para la gestion
del Presupuesto y llamado a los métodos
mediante los Beans.

12 Elaboracion de sentencias HSQL para
consultas de registros para la generacion del
reporte del APU.

12 Elaboracion del disefio del reporte del APU.

12 Pruebas de Funcionamiento para la generacién
y célculos del Presupuesto.

12 Pruebas de Funcionamiento para la generacién
del reporte del APU.

13 Implementacion de los DAO (Objeto de Acceso
a Datos) para generar el Cronograma Valorado.

13 Elaboracion de sentencias HSQL para
Consultas de Registros para la generacion del
Cronograma Valorado.

13 Codificaciéon de los Beans para la generacion
del Cronograma Valorado (Reglas de Negocio).

13 Elaboracion de la pagina JSF para la gestién
del Cronograma Valorado y llamado a los
métodos mediante los Beans.

13 Elaboracion de sentencias HSQL para

consultas de registros para la generacion del
reporte del Cronograma Valorado.

216

Proyecto

Sistema para el Analisis de Precios Unitarios y Presupuestos

Estado
Completado
Completado

Completado

Completado

Completado
Completado
Completado

Completado

Completado

Completado

Completado

Completado

Responsable
Edison / Kleber
Edison / Kleber

Edison / Kleber

Edison / Kleber

Edison / Kleber
Edison/ Kleber
Edison / Kleber
Edison / Kleber

Edison / Kleber

Edison / Kleber

Edison / Kleber

Edison / Kleber

Fecha Modificacién

12-Dic-2014

12-Dic-2014
12-Dic-2014
12-Dic-2014
12-Dic-2014
12-Dic-2014
12-Dic-2014
19-Dic-2014

19-Dic-2014

19-Dic-2014

19-Dic-2014

19-Dic-2014

Continta



Sprint
3
No.
22
23
24
25

26

27

28

29

30
31

32

Médulo No. Tareas
Médulo General de Costos y Presupuestos 32
Backlog Tareas

13 Elaboracion del disefio del reporte del
Cronograma Valorado.

13 Pruebas de Funcionamiento para la gestion del
Cronograma Valorado.

13 Pruebas de funcionamiento para la generacién
del reporte del Cronograma Valorado.

14 Implementacion de los DAO (Objeto de Acceso
a Datos) para generar el Reajuste de Precios.

14 Elaboracion de sentencias HSQL para
Consultas de Registros para la generacion del
Reajuste de Precios.

14 Cadificacion de los Beans para la generacion y
célculos del Reajuste de Precios (Reglas de
Negocio).

14 Elaboracion de la pagina JSF para la gestion
del Reajuste de Precios y llamado a los
métodos mediante los Beans.

14 Elaboracion de sentencias HSQL para
consultas de registros para la generacion del
reporte del Reajuste de Precios.

14 Elaboracion del disefio del reporte del Reajuste
de Precios.

14 Pruebas de Funcionamiento para la gestion del
Reajuste de Precios.

14 Pruebas de funcionamiento para la generacién

del reporte del Reajuste de Precios.
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Proyecto

Sistema para el Andlisis de Precios Unitarios y Presupuestos

Estado
Completado

Completado
Completado
Completado

Completado

Completado

Completado

Completado

Completado
Completado

Completado

Responsable
Edison / Kleber

Edison / Kleber
Edison / Kleber
Edison / Kleber

Edison / Kleber

Edison / Kleber

Edison / Kleber

Edison / Kleber

Edison / Kleber
Edison / Kleber

Edison / Kleber

Fecha Modificacién

19-Dic-2014

19-Dic-2014

19-Dic-2014

30-Dic-2014

30-Dic-2014

30-Dic-2014

30-Dic-2014

30-Dic-2014

30-Dic-2014

30-Dic-2014

30-Dic-2014



Burn-Down Chart Iteracién 3

218

[ ]
La Figura. 104, muestra el esfuerzo y las tareas realizadas exitosamente
durante la finalizacion de la lteracion 3.
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e Pruebas de la Iteracion 3

En las Figuras 105-108, se pueden observar las pruebas que se han

realizado en esta iteracion las cuales se han completado satisfactoriamente.
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Figura 107. Pruebas: Cronograma Valorado
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Figura 108. Pruebas: Reajuste de Precios

e Entregable Demo de la Iteracién 3
En las siguientes Figuras 109-112, se puede ver los entregables de la
Iteracion 3 que comprende: Gestidn de Analisis de Precios Unitarios, Gestion

de Presupuestos, Cronograma Valorado, Férmula Polinémica.

e Gestionar Analisis de Precios Unitarios

o tanas Suemmms =t eMe MO ) Fa

T

] Gt . Caboshe

[ P

Figura 109. Demo Iteracion 3: Andlisis Precio Unitario
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Gestionar Presupuesto

[

Figura 110. Demo lteracion 3: Presupuesto

Gestionar Cronograma Valorado

Figura 111. Demo lteracion 3: Cronograma Valorado



Gestionar Férmula Polinomica de Reajuste de Precios

QQSISAFU

W/

Perfil: Administrador
Fecha del Sistema: 18-08-2015
e

‘ SISTEMA DE ANNLISIS BE PRECIOS UNITARIQS
¥ PRESUPUESTOS EN FROYECTOS ELECTR/COS ¥ ELECTRON/COS

T IS TSI T EY Ty
Sesion iniciada por: KLEBER WLADIMIR MENDOZA GARCES

[™Proyecto - JRecursos - (PAnalisis de Costos

 Reportes Generales - - Sequridad «  (§jCarrar Sesion

—Datos Generales del Proy
Proyacto:
Contratista:

Seleccionar Proyecto

Propietaria:

Ubicacion:

—Equipos y
Equipos y Herramientas
Nombre Unidad Costo Unitario Cantidad Costo Total Categoria Simbolo
Ho existe equipas y herramientas seleccionados
—MWano de Obr
Mano de Obra
Nombre Unidad Costo Unitario Cantidad Costo Total Categ Simbolo
Ho existe mano de obra seleccionado
Material
Nombre Unidad Costo Unitario Cantidad Costo Total Categ Simbols
Ho existe material seleccionado
—Transpor
Transporte
Nombre Unidad Costo Unitario Cantidad Costo Total Categoria Simbolo
Mo existe transparte seleccionado
= e

=
©SI8APY 2015, Derachos Reseryados

Figura 112. Demo lteracion 3: Reajuste de Precios-Férmula Polindmica

4.2.7 Analisis y Desarrollo de la Iteraciéon 4
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En esta etapa del proyecto de tesis, se realizara el analisis y desarrollo de

la 4ta Iteracion, este Sprint comprende los requisitos 15, 16, 17 y 18; mismos

gue corresponden a la gestion de los procesos para generar los Reportes

Generales: del Andlisis de Precios Unitarios, Presupuestos, Partidas, y de

Proyectos Ejecutados/Presupuestados; los cuales son requerimientos de

generacion y visualizacién de resultados a través de reportes de un proyecto

presupuestado.

Iteracion Sprint 4

la iteracidn 4 se obtendra de la pila de producto inicial, Cuadro 114.

La iteracion 4 tendrd una duracién de 4 semanas, la pila de producto para
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e Planificacién del Sprint 4

En el Cuadro 127, se encuentran los requerimientos que se utilizaran en

esta iteracion.

Las principales tareas y sub-tareas que conlleva la ejecucion del Sprint 4

se pueden observar en el Cuadro 128.

ESPACIO EN BLANCO
INTENCIONAL



Cuadro 127
Product Backlog Iteracion (Sprint) 4

PILA DEL PRODUCTO INICIAL
ID NOMBRE IMPORTANCIA ESTIMACION SPRINT
15 Generacion Reportes 3 2 4

de Andlisis de

Precios Unitarios

16 Generacion de 3 2 4
Reportes de
Presupuestos

17 Generacion de 3 2 4
Reportes de Partidas
Presupuestadas

18 Generacién de 3 2 4
Reporte de Costos de
Rubros Ejecutados y
Presupuestados

COMO PROBARLO
Entrar al sistema dirigirse a la opcién Reportes
Generales, seleccionar el submenu APUs,
seleccionar un escenario, seleccionar un APU,
presionar Generar Reporte.

Entrar al sistema dirigirse a la opcién Reportes
Generales, seleccionar el submenu
Presupuestos; escoger el proyecto a generar el
reporte, seleccionar la opcién Generar Reporte
Presupuestos.

Entrar al sistema dirigirse a la opcién Reportes
Generales, seleccionar el submenu Partidas,
escoger el proyecto, seleccionar generar el
reporte, este mostrara todos los recursos que se
usaron dentro del presupuesto del proyecto.

Entrar al sistema dirigirse a la opcién Reportes
Generales, seleccionar el submen
Presupuestado/Ejecutados; escoger el proyecto
a evaluar ingresar los valores de las cantidades
ejecutadas, presionar el botén Calcular para
obtener el costo total ejecutado, guardar la
informacion a través del boton respectivo,
finalmente generar el reporte a través del boton
Imprimir Gréfico Estadistico.

224

NOTAS
La generacién del reporte
puede ser realizada por el
administrador y empleado.
La informacion de reporte se
presentara en formato PDF.

La generacién del reporte
puede ser realizada por el
administrador, empleado y
cliente.

La informacion de reporte se
presentara en formato PDF.

La generacién del reporte
puede ser realizada por el
administrador y empleado.
La informacion se presentara
en formato PDF.

La generacién del reporte
puede ser realizada por el
administrador y empleado.
La informacion de reporte se
presentara en formato PDF.



Cuadro 128

Pila de Actividades Iteracion (Sprint) 4

Sprint
4

Backlog
15

15

15
15
15
15
16

16

16

16

Mdédulo Fecha Inicio Duracion
Mddulo de Presentacion 01-01-2015 20 Dias
Tarea Tipo
Implementacion de los DAO (Objeto de Acceso a  Codificacion
Datos) para generar el Reporte de APUs.
Elaboracion de sentencias HSQL para consultas  Codificacion
de registros para la generacion del Reporte de
APUs.
Codificacién de los Beans para la generacion del ~ Codificacion
Reporte de APUs (Reglas de Negocio)
Elaboracion de la pagina JSF para la generacion  Codificacion
del Reporte de APUs y llamado a los métodos
mediante los Beans
Elaboracion del disefio del Reporte de APUs. Codificacién
Pruebas de funcionamiento para la generacion del Testeo
Reporte de APUs.
Implementacion de los DAO (Objeto de Acceso a  Codificacion
Datos) para generar el Reporte de Presupuestos.
Elaboracion de sentencias HSQL para consultas  Codificacion
de registros para la generacion del Reporte de
Presupuestos.
Codificacién de los Beans para la generacion del  Codificacion
Reporte de Presupuestos (Reglas de Negocio)
Elaboracion de la pagina JSF para la generaciéon  Codificacion

del Reporte de Presupuestos y llamado a los
métodos mediante los Beans
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Proyecto

Sistema para el Andlisis de Precios

Unitarios y Presupuestos SISAPU

Estado
En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

En curso

Responsable
Edison /Kleber

Edison /Kleber

Edison /Kleber
Edison/ Kleber
Edison/ Kleber
Edison/ Kleber
Edison /Kleber

Edison /Kleber

Edison /Kleber

Edison/ Kleber

Dias

T/H

Esfuerzo
N O < O —
g Yo ¢
— C o C Lo
ouw ouw —
20 20 20
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
Contintda

Enero
22-30
Enero



Sprint Médulo Fecha Inicio Duracion Proyecto Esfuerzo
4 Médulo de Presentacién 01-01-2015 20 Dias Sistema para el Andlisis de Precios

Unitarios y Presupuestos SISAPU @ ~NO SO o
@ Qo Yo ¢
o So 384 4
Backlog Tarea Tipo Estado Responsable T/H 20 20 20
16 Elaboracion del disefio del Reporte de  Codificacion En curso Edison/ Kleber X
Presupuestos.
16 Pruebas de funcionamiento para la generacion del Testeo En curso Edison/ Kleber X
Reporte de Presupuestos.
17 Implementacion de los DAO (Objeto de Acceso a  Codificacion En curso Edison /Kleber X
Datos) para generar el Reporte de Partidas.
17 Elaboracion de sentencias HSQL para consultas = Codificacion En curso Edison /Kleber X
de registros para la generacion del Reporte de
Partidas.
17 Codificacion de los Beans para la generacion del  Codificacion En curso Edison /Kleber X
Reporte de Partidas. (Reglas de Negocio)
17 Elaboracion de la pagina JSF para la generacion  Codificacion En curso Edison/ Kleber X
del Reporte de Partidas y llamado a los métodos
mediante los Beans
17 Elaboracion del disefio del Reporte de Partidas. Codificacion En curso Edison/ Kleber X
17 Pruebas del funcionamiento para la generacion del Testeo En curso Edison/ Kleber X
Reporte de Partidas.
18 Implementacion de los DAO (Objeto de Acceso a  Codificacion En curso Edison /Kleber
Datos) para generar el Reporte de Valores
Presupuestados/Ejecutados.
18 Elaboracion de sentencias HSQL para consultas  Codificacion En curso Edison /Kleber
de registros para la generacion del Reporte de
Valores Presupuestados/Ejecutados.
Continua
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Enero
22-30
Enero



Sprint

Backlog
18

18

18

18

Médulo Fecha Inicio
Modulo de Presentacion 01-01-2015

Tarea

Codificacion de los Beans para la generacion del
Reporte de Valores Presupuestados/Ejecutados.
(Reglas de Negocio)

Elaboracion de la pagina JSF para la generacion
del Reporte de Valores
Presupuestados/Ejecutados y llamado a los
métodos mediante los Beans

Elaboracion del disefio del Reporte de Valores
Presupuestados/Ejecutados.

Pruebas del funcionamiento para la generacion
del Reporte de Valores
Presupuestados/Ejecutados.

Duracion Proyecto

20 Dias Sistema para el Analisis de Precios
Unitarios y Presupuestos SISAPU

Tipo Estado Responsable
Cadificacion En curso Edison /Kleber
Codificacion En curso Edison/ Kleber
Cadificacion En curso Edison/ Kleber
Testeo En curso Edison/ Kleber
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as

T/H

Esfuerzo
N~ O < O —
Qo Yo ¢
— C o C Lo
ouw ouw -
20 20 20

Enero
22-30
Enero

N

0



e Retroalimentaciéon y Revision de la Iteracion 4
Las tareas culminadas con éxito por el equipo de desarrollo en esta Iteracién se pueden ver en el Cuadro 129.

Cuadro 129
Tareas Completadas Iteracién (Sprint) 4

Sprint Mddulo No. Tareas Proyecto
4 Mdodulo de Presentacion 18 Sistema para el Andlisis de Precios Unitarios y Presupuestos
No. Backlog Tareas Estado Responsable Fecha Modificacién
1 Implementacion de los DAO (Objeto de Acceso Completado Edison /Kleber 07-Ene-2015
15 a Datos) para generar el Reporte de APUs.
2 Elaboracion de sentencias HSQL para Completado Edison /Kleber 07-Ene-2015
15 consultas de registros para la generacion del
Reporte de APUs.
3 Codificacién de los Beans para la generacion Completado Edison /Kleber 07-Ene-2015
15 del Reporte de APUs (Reglas de Negocio)
4 Elaboracion de la pagina JSF para la Completado Edison /Kleber 07-Ene-2015
15 generacion del Reporte de APUs y llamado a
los métodos mediante los Beans
5 15 Elaboracion del disefio del Reporte de APUs. Completado Edison /Kleber 07-Ene-2015
6 15 Pruebas de funcionamiento para la generacién Completado Edison /Kleber 07-Ene-2015
del Reporte de APUs.
7 16 Implementacion de los DAO (Objeto de Acceso Completado Edison /Kleber 14-Ene-2015
a Datos) para generar el Reporte de
Presupuestos.
8 16 Elaboracion de sentencias HSQL para Completado Edison /Kleber 14-Ene-2015
consultas de registros para la generacion del
Reporte de Presupuestos.
9 16 Codificacién de los Beans para la generacion Completado Edison /Kleber 14-Ene-2015
del Reporte de Presupuestos (Reglas de
Negocio)
Continta
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Sprint
No.
10
11
12
13

14

15
16
17
18

19

20

Médulo No. Tareas

Modulo de Presentacion 18
Backlog Tareas

16 Elaboracion de la pagina JSF para la
generacion del Reporte de Presupuestos y
llamado a los métodos mediante los Beans

16 Elaboracion del disefio del Reporte de
Presupuestos.

16 Pruebas de funcionamiento para la generacion
del Reporte de Presupuestos.

17 Implementacion de los DAO (Objeto de Acceso
a Datos) para generar el Reporte de Partidas.

17 Elaboracion de sentencias HSQL para
consultas de registros para la generacion del
Reporte de Partidas.

17 Codificacién de los Beans para la generacion
del Reporte de Partidas. (Reglas de Negocio)

17 Elaboracion de la pégina JSF para la
generacion del Reporte de Partidas y llamado
a los métodos mediante los Beans

17 Elaboracion del disefio del Reporte de Partidas.

17 Pruebas del funcionamiento para la generacion
del Reporte de Partidas.

18 Implementacion de los DAO (Objeto de Acceso
a Datos) para generar el Reporte de Valores
Presupuestados/Ejecutados.

18 Elaboracion de sentencias HSQL para

consultas de registros para la generacion del
Reporte de Valores
Presupuestados/Ejecutados.
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Proyecto

Sistema para el Analisis de Precios Unitarios y Presupuestos

Estado
Completado
Completado
Completado
Completado

Completado

Completado
Completado
Completado
Completado

Completado

Completado

Responsable
Edison/ Kleber
Edison/ Kleber
Edison/ Kleber
Edison/Kleber

Edison /Kleber

Edison /Kleber
Edison/ Kleber
Edison/ Kleber
Edison/ Kleber

Edison/Kleber

Edison /Kleber

Fecha Modificacién

14-Ene-2015

14-Ene-2015

14-Ene-2015

21-Ene-2015

21-Ene-2015

21-Ene-2015

21-Ene-2015

21-Ene-2015

21-Ene-2015

30-Ene-2015

30-Ene-2015

Continta



Sprint

No.
21

22

23

24

Modulo No. Tareas
Modulo de Presentacion 18
Backlog Tareas

18 Codificaciéon de los Beans para la generacion
del Reporte de Valores
Presupuestados/Ejecutados. (Reglas de
Negocio)

18 Elaboracion de la péagina JSF para la
generacion del Reporte de Valores
Presupuestados/Ejecutados y llamado a los
métodos mediante los Beans

18 Elaboracion del disefio del Reporte de Valores
Presupuestados/Ejecutados.

18 Pruebas del funcionamiento para la generacién

del Reporte de Valores

Presupuestados/Ejecutados.

Proyecto
Sistema para el Analisis de Precios Unitarios y Presupuestos

Estado Responsable Fecha Modificacién
Completado Edison /Kleber 30-Ene-2015
Completado Edison/ Kleber 30-Ene-2015
Completado Edison/ Kleber 30-Ene-2015
Completado Edison/ Kleber 30-Ene-2015
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e Burn-Down Chart Iteraciéon 4
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La Figura 113, muestra el esfuerzo y las tareas realizadas exitosamente

durante la finalizacion de la Iteracién 4.
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Figura 113. Burn-Down Chart Iteracion 4
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e Pruebas de la lteracion 4

En las Figuras 114-117, se pueden observar las pruebas que se han

realizado en esta iteracion las cuales se han completado satisfactoriamente.

0jova = (Sl =)
D P e e E e
atame ) -

&
w
A
)
fo
&

Figura 115. Pruebas: Reporte de Partidas
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Figura 117. Pruebas: Reporte de Costos Presupuestados-Ejecdf;st




e Entregable Demo de la Iteracién 4
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En las siguientes Figuras. 118-125, se puede ver los entregables de la
Iteracién 4 que comprende: Generacion Reporte de APU’s, Presupuestos,
Partidas y Costos Presupuestados vs. Ejecutados.

e Generacion Reporte de APUs

8,
O IO ——

m' iniciada por: KLEBER \/LADIMIR MENDOZA GARCES
iPerfil: Administrador

IFecha y Hora del Sistema:
Al Ml

[projecto «  g4Recursos + (analiss de Costos +  * Reportes Generales + = Seguridad + [GJCemar Sesion

Feres A

‘Selecrione ol Escenano: - Zona 1 Quito 50 Km
Selecaone ol Apu: ELE0?

Generar Reporte

—
ESISAPY 2014, Derechos Reservados

Figura 118. Demo lteracion 4: Interfaz Reporte de APUs

Rubro: PUNTO DE ILUMINACION CONMUTADA Fecha impresion: 18-Aug-15
Detaite: Unidad:
Equipos:

ANALISIS DE PRECIOS UNITARIOS

codigo: Escenario: 1 Zona 1 Quito S0 Km

+Hoja 1 DE1

TRANSPORTE MATERIAL
L

1 [T Q.S

©.50|
1

0.28|

Nota: Estos precios no incluyen iva

Figura 119. Demo lteracién 4: Reporte de APU

T 11

[fotal Costo Directo (M+N+O+P)

Ssto InDwecto v L

T62

fo 2 - 3

o5

Costos Indirectos



e Generacion Reporte de Presupuestos

(-

¥ REUMETOS X PROVECTOS ELECTRICOS ¥ ELECTROMICOS

ﬁwmxmrwmmm
p,a_tmmm

Tprojecto « yhecurss + (analiss de Costos + ~ Reportes Generles + - Seguridad «  EiCemar Ssion

Seleccione el proyecto: - Seleccione -

@ Generar Reporte Presupuesto

Figura 120. Demo lteracion 4: Interfaz Reporte de Presupuestos

DESCRIPCION

PRESUPUESTO GENERAL

EDIFICIO DEL CONSEJO DE LA JUDICATURA - DIRECCION PROVINCIAL DEL CARCHI

UNIDAD CANTIDA P. UNITARIO

P10

A00

500

TOTAL

200

700

BO00

SO0

B.00

Z00

400

500

Z00

300

VA 12%

COSTO TOTAL

$ 6667.2
62227.2

Figura 121. Demo lIteracion 4: Reporte de Presupuesto

234



Generacién Reporte de Partidas

y, S
Wi

ﬁwmmmmmumm
Perfil: Administracor
e st
Tprojecto + Recursas + (analss e Costos + -~ Reprtes Generales « = Seguridad + [8Cemar Seson

Rencrts da Dartida
Repor

Selecdione & proyecto: -~ Seleccione -

& Generar Reporte Partida

BSISAPU 2014, Devechos Resevades

Figura 122. Demo lteracion 4: Interfaz Generar Reporte de Partidas

REPORTE DE PARTIDAS

Instalacion cableado electrico sangolqui 2da fase

Codigo: 33 Ubicacion: sangolqui

Contratista juan rojas Propietario:  Almacenes la ganga ESTADO: Presupuestado
Fecha Impresion:  18-Aug-15

Detalle de Partidas
Item Cantidad Equipos Mano de Obra Materiales Transporte Indirectos

Unitario Total Unitario Total 'Unitario Total Unitario Total Unitario Total

ELE-01 3 206 BB 7aq0f 24100 0200 060  028] 084 1094 3282
ELE02 A 1360 5440 m 007 02  800] 3200
ELE03 S| 4000 20000 557.20 278600 T58 7900 010] 050 12576
ELE04 [z 440 7aig e8] 0] 124 010 020 091
EL05 7| 160.00] 112000] 114240 799680 0711 539  129) 90§ 30003
ELE06 B[ 8000 64000 286.00| 2289800 029 208 020 16U 67539
ELE07 S| 3447| 11235 34461 172305 472 2360 015 079 8063
ELE-08 6] 1L60] 6960 5796 34776 077 462 005 030 1619
ELE00 zl 7240 W40 3608 7214 02 047 006 013 5643
ELE-10 8 327 215 3Lo) 25529 089 529 014 113 73|
ELE11 4 9738 38957 78394 313576 194.28
EE12 5 T72] 860 407 20355 00d 904
EEDS S| 321| 1635  29.56 14780 0,59 0.17] 771
ELE-14 7 844 5908 17327 121289 13 959 005 38.46
ELE78 7 725 5075 2387 ! 070 490 0.8 6.74
ELE-S1 8| logl 8648  3goy 3IL S§ 1264 0] 231 18
ELES2 10 4.58] 4580 1850 185 A 400 oas] 450 503
ELE-053 20 1133 226.60) 55.81) . i 1020 o.ool 00d 1421
ELECT-01 9 3101 27909 27284 X : 9.8 0,22[ 191 64.08] 576.72
Totales 3972.86) E ] 117.% [ 2645[ ]11055.35
Hoja 1DE 1

Figura 123. Demo lIteracion 4: Reporte de Partidas
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Generacion Reporte Costos Rubros Presupuestados y Ejecutados

| [l Guardar | W Generar Grafico Estadistico

Figura 124. Demo lteracion 4: Interfaz Costos Rubros

Pt Prispe

Figura 125. Demo lteracién 4: Reporte Costos Rubros



5.

237

CAPITULO 5

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1CONCLUSIONES

Con el desarrollo del sistema, se logré cumplir con el objetivo principal de
implementar una aplicacion web que automatiza los procesos de la
empresa EISCO, al momento de elaborar los analisis de precios unitarios
y presupuestos los cuales se realizardn de una forma sistematizada, con
la informacion debidamente estructurada en una sdlida base de datos

gestionada de forma mas optima.

El uso de una arquitectura distribuida en capas, conjuntamente con el
patrén de disefio Modelo Vista Controlador, permitié desarrollar de manera
eficiente el sistema ya que estos posibilitaron tener una independencia al
momento de programar las funcionalidades. Ademas se pudo realizar
pruebas de forma mas sencilla, se facilité el mantenimiento en el caso de
producirse errores, al mismo tiempo que brindaron las facilidades para

realizar un sistema escalable y adaptable a los cambios.

Durante todas las fases del desarrollo del sistema se hizo uso de la
Metodologia Agil Scrum, al ser una metodologia sencilla, sin
documentacion excesiva, adaptable a los cambios y enfocada en la
participacion activa del cliente durante cada una de las iteraciones del
desarrollo, permitié entregar un software a medida, el cual se ajusto a los

diferentes requerimientos del usuario.

Gracias a la aplicaciéon de la norma IEEE-830 para la obtencion de
requisitos del sistema se logré minimizar tiempos en la recopilacion de
informacion de esta manera se alcanzo un entendimiento de forma global

y sencilla sobre la linea de negocio de la empresa.
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Con el uso de la Computacion en la Nube se pudo conocer y usar los
diferentes servicios que ofrece esta plataforma, los cuales permitieron la
creacion del entorno en el cual el sistema se desplegd6, de forma sencilla
y sin contratiempos usando solo los recursos que realmente eran
necesarios, lo cual fue de gran ayuda tanto para el equipo de desarrollo
como para la empresa, con una reduccion considerable de tiempo y con

un costo relativamente bajo.

El presente proyecto ha sido desarrollado con herramientas Open Source
las cuales han permitido reducir costos en la construccion del sistema,
debido a la facil adquisicion de estas a través de Internet y el no costo de

las licencias.

5.2RECOMENDACIONES

Usar el presente proyecto de tesis como referencia para posteriores
proyectos en las diferentes areas de construccion, ya que al ser un sistema
destinado para construcciones eléctricas y electronicas este puede ser
adaptable a otras ramas de la construccion como son obras civiles,

arquitectonicas, sanitarias, etc.

Utilizar los patrones de disefio, como MVC, los cuales son una buena
practica al momento de desarrollar sistemas web, ya que estos separan
los datos, la l6gica de negocio y las interfaces, lo cual brinda una serie de
facilidades durante el desarrollo, asi como cuando sea necesario realizar

el mantenimiento al sistema.

Es recomendable tener una buena relacién interpersonal con el usuario
final para poder obtener la informacion especifica y resumida de los
procesos que se necesiten optimizar, ademas el correcto uso de técnicas

y normas para la recopilacion de la informacion minimizaran tiempos de
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ejecucion ayudando a identificar los verdaderos inconvenientes de la
empresa, aparte de permitir la solucion de los problemas que se vayan

presentando en el transcurso del desarrollo.

Es aconsejable utilizar metodologias &giles en pequefios y medianos
proyectos, puesto que el inicio de la ejecucién del sistema sera facil debido
a que la metodologia se enfoca en si en el desarrollo del software y la
entrega de prototipos al usuario, sin la necesidad de presentar tanta

documentacién, ademas de no requerir de un grupo de trabajo extenso.

Es recomendable conocer y analizar las diferentes caracteristicas que
ofrecen los proveedores de servicios a través de la Nube, ver cual de ellos
se ajusta a las necesidades que se tenga, conocer sus costos, la
seguridad que brinda y escoger la que mas beneficios y garantias brinde
para acceder a los servicios de forma efectiva.

Es importante usar herramientas libres, las cuales ayudaran en el
desarrollo total del proyecto debido a que existe gran cantidad de
informacion en paginas, foros, wikis en donde se puede investigar y guiar
al desarrollador con cualquier duda, ademas permitira retroalimentarse y

conseguir nuevos conocimientos.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Agile Champion: persona encargada de facilitar las practicas agiles, el cual
fomenta la colaboracion entre los miembros del equipo y en general brinda

todo su apoyo para llevar por buen camino el proyecto.

Andlisis de Precios Unitarios (APU): es un estudio unitario previo que se
hace para conocer los valores unitarios de cada procedimiento que se deba

realizar en obra.

API: es el conjunto de subrutinas, funciones y procedimientos (o métodos, en
la programacién orientada a objetos) que ofrece cierta biblioteca para ser
utilizado por otro software como una capa de abstraccion.

Backlog: es una lista ordenada de todo el trabajo pendiente.

Componentes Ul: son elementos configurables y reutilizables que componen

la interfaz de usuario de las aplicaciones JSF.

Criptografia: es la técnica que protege documentos y datos a través de cifras o
codigos para escribir algo secreto en documentos y datos confidenciales que circulan

en redes locales o en internet.

Encapsular: es un mecanismo que consiste en organizar datos y métodos de
una estructura, conciliando el modo en que el objeto se implementa, es decir,
evitando el acceso a datos por cualquier otro medio distinto a los

especificados.

Framework: es un esquema o patron para el desarrollo y/o la implementacion

de una aplicacion.

Handler: es un manejador de eventos.
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Heuristicas: es la capacidad de un sistema para realizar de forma inmediata

innovaciones positivas para resolver mas rapidamente problemas conocidos.

HTML: lenguaje que se emplea para el desarrollo de paginas de internet.

HTTP: HyperText Transfer Protocol (Protocolo de transferencia de hipertexto)
método mas comun de intercambio de informacion en la world wide web, el

método mediante el cual se transfieren las paginas web a un ordenador.

Iteracidn: es un conjunto de periodos de tiempo dentro de un proyecto, en el

cual se produce una version ejecutable y estable del producto de software.

JSF: es un marco de trabajo para aplicaciones Java basadas en web que

simplifica el desarrollo de interfaces de usuario en aplicaciones Java EE.

Logica del negocio: es el conjunto de algoritmos que realizan el trabajo que
el usuario desea ejecutar. Es la parte de un sistema que se encarga de las

tareas relacionadas con los procesos de un negocio.

Managed Beans: son unidades software java que contienen métodos de
conexion a JPA, haciendo de controlador entre la vista (JSF) y el modelo
(EJB).

Presupuesto: es un estudio de los componentes de una obra y de sus
cantidades necesarias, con el cual se conocen el costo total que tendra

realizar la obra.

Secure Shell (SSH): es un protocolo que facilita las comunicaciones seguras
entre dos sistemas usando una arquitectura cliente/servidor y que permite a

los usuarios conectarse a un host remotamente.
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Secure Sockets Layer (SSL): es un protocolo usado para administrar la

seguridad de las transacciones que se realizan a través de Internet.

Servidor de Aplicaciones: es un servidor en una red de computadores que
ejecuta ciertas aplicaciones y gestiona la mayor parte (o la totalidad) de las

funciones de légica de negocio y de acceso a los datos de una aplicacion.

Servidor Web: es un programa que sirve para atender y responder a las
diferentes peticiones de los navegadores, proporcionando los recursos que

soliciten usando el protocolo HTTP o HTTPS.

Sprint: es un bloque de tiempo (time-box) de un mes o menos durante el cual
se crea un incremento de producto “Terminado”, utilizable y potencialmente

desplegable.

Stakeholders: personas interesadas en el desarrollo de un proyecto de

software.

TCP/IP: es una descripcion de protocolos de red, que permiten que un equipo

pueda comunicarse en una red.

Transport Layer Security (TLS): es un protocolo mediante el cual se
establece una conexion segura por medio de un canal cifrado entre

el cliente y servidor.

Virtualizacion: creacion a través de software de una version virtual de alguin
recurso tecnoldgico, como: una plataforma de hardware, un sistema operativo,

un dispositivo de almacenamiento u otros recursos de red.

Virtual Private Network (VPN): es una tecnologia de red que permite una
extension segura de la red local (LAN) sobre una red publica o no controlada

como Internet.
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XHTML: lenguaje extensible de marcado de hipertexto, lenguaje de marcado

pensado para sustituir a HTML como estandar para paginas web.

XML: es un lenguaje de marcas utilizado para almacenar datos en forma

legible.



