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RESUMEN

El presente trabajo de titulaciébn propone el desarrollo de un sitio web que
permite el registro de voluntarios y donaciones para los proyectos de
vinculacion social que maneja la Fundacién “Construyamos Un Suefio”
(FCUS - de la ciudad de Latacunga), provincia de Cotopaxi. Los proyectos
fomentan la participacion de todos los actores sociales que aportan al
desarrollo de los sectores mas vulnerables. En el sitio web, la
implementacion de un médulo de donaciones permitira a la comunidad
ayudar con ingresos econdémicos para la fundacion. El sitio web, ha sido
disefiado aplicando la metodologia agil SCRUM, acorde a sus caracteristicas
y necesidades. La tecnologia seleccionada en el desarrollo e
implementacion del sitio web utiliza la arquitectura MVC (Modelo Vista
Controlador) combinado con el Framework PHP Codeigniter y la base de
datos MYSQL, permite que las especificaciones técnicas, los estandares y el
analisis realizado, sirvan como estudio base para futuras investigaciones de

proyectos relacionados con la vinculacién social.

PALABRAS CLAVE
« SITIO WEB
« FRAMEWORK
« METODOLOGIA AGIL SCRUM
« LENGUAJE PHP
« BASE DE DATOS MYSQL
« TIPO DE FRAMEWORK CODEIGNITER
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ABSTRACT

The present job proposes the registration of volunteers on a website for
social projects in the “Construyamos un Sueno” foundation. The projects
encourage the participation of all members who promote to the development
of the most vulnerable sectors in the Cotopaxi province. The implementation
of a donations module for the community who can contribute with an income
for the foundation through a website which has been designed with the best
technology and methodology that engages with the development and
implementation itself. It uses the architecture of the design pattern: Mode
View Controller combined with Codeigniter Framework and connection to the
MYSQL database. It is also followed by the development of agile
methodology “Scrum”. The technical specifications were assessed for the
compliance of applied standards to the construction of a quality website
gathering information for future new projects related to social bonding that

will serve as a guide for social aid projects.

KEYWORDS
« SITIO WEB
« FRAMEWORK
« METODOLOGIA AGIL SCRUM
« LENGUAJE PHP
« BASE DE DATOS MYSQL
« TIPO DE FRAMEWORK CODEIGNITER



CAPITULO |

1. INTRODUCCION AL PROYECTO

1.1. Antecedentes

La fundacion construyamos un suefio es una organizacion privada sin
fines de lucro, fundada en el afio 1995, tiene personeria juridica mediante
Acuerdo Ministerial de ese entonces el Ministerio de Bienestar Social
N° 0035-05 del 29 de abril del 2005, con el objetivo social de planificar,
ejecutar y evaluar propuestas de desarrollo humano, fomentando Ila
participacion de todos los actores sociales, como eje viabilizador del

desarrollo de los sectores urbano y rural de la Provincia de Cotopaxi.

El trabajo que ha hecho la organizacion es visible muchas de las
necesidades que tiene la provincia de Cotopaxi, es por eso que ejecutan
proyectos con el objetivo de dar una atencion integral y garantizar los
derechos que como nifios, niflas, adolescentes, personas con discapacidad,

y adultos mayores se merecen.

En el afio en curso y gracias a su larga trayectoria, se ha enmarcado su
labor social a favor de los nifios, nifias, adolescentes, personas adultas,
mayores y personas con discapacidad; la institucion ha asumido nuevos
retos de trabajo gracias al financiamiento del MIES para lo cual estan
ejecutando proyectos en donde brindan atencion a alrededor de 1556
personas, sin embargo las necesidades diarias que se presentan en cada
uno de los proyectos requiere del recurso economico para poder cubrir
aguellas necesidades inherentes a la atencién que esta brindando el equipo
técnico, las mismas que no logran ser suplidas en su totalidad por el
financiamiento mencionado por parte del MIES, es por ello que la institucion

ha organizado diferentes eventos, como parte de la autogestion, para
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recaudar recursos econdmicos con el objetivo de brindar continuidad a la

labor social que han emprendido.

Los proyectos sociales que durante el afio 2015 estan en vigencia son:

Erradicacion del trabajo infantil en el cantdn Latacunga, atencion a 50
nifios, nifas y adolescentes.

Atencion a las personas con discapacidad mediante atencion en el
hogar y la comunidad en el cantén Latacunga, donde se atienden a
200 personas con discapacidad.

Acogimiento Familiar, atencion a 60 hijos/as de las personas privadas
de su libertad de la provincia de Cotopaxi.

Centros Infantiles del Buen Vivir, generan atencion a 1050 nifios,
nifias de 1 a 3 afios de edad distribuidos en 25 Centros Infantiles en el
canton Latacunga.

Atencion a 40 adultos mayores del cantébn Saquisili mediante un
Centro Diurno de atencion integral.

Atencion a 140 adultos mayores del cantén Latacunga mediante
atencion domiciliaria.

Casa de Acogimiento "Un Hogar para Todos" ubicada en el cantén
Saquisili, atencion a 12 personas entre nifios y adultos mayores en

situacion de riesgo o vulnerados de sus derechos.

A todo esto se adhiere el recurso humano para voluntariado proyectos y

diferentes donativos que los ciudadanos aportan en numerosas ocasiones,

es por eso que se ven en la necesidad de implementar un sitio web que

sistematice las donaciones y el registro de voluntariado mediante la web,

para que los donantes contribuyan con seguridad los voluntarios podran

ayudar a seguir fomentando el desarrollo colectivo de la fundaciéon y que

esto se vea reflejado como ayuda y atencion a la comunidad.



1.2. Planteamiento y formulacion del problema

La Fundacion Construyamos Un Suefio se encuentra en constante
crecimiento en cuanto a los proyectos de vinculacién social, aqui intervienen
entidades publicas y privadas para brindar ayuda a la comunidad mediante
esta institucidon por lo que estos proyectos son coordinados por la

administracion de la fundacion y la colaboracion del voluntariado.

Actualmente existe un avance tecnoldgico significante, esto obliga a las
Instituciones adaptarse al constante cambio y asi sistematizar procesos o
fluos de trabajo con innovadoras aplicaciones que integren varias
funcionalidades y tecnologias nuevas, que permitan la facilidad de uso y

sustenten las necesidades del usuario.

En la fundacion construyamos un suefio no existe un sitio web que
brinde informacion y permita a la comunidad participar en la vinculacion
social con fundaciones o Instituciones sin animo de lucro, tampoco existe un
sitio web donde las personas mediante el mismo puedan generar

donaciones mediante tarjetas de crédito o transferencias bancarias.

1.3. Justificacion e importancia

En la fundacion construyamos un suefio se analizan los beneficios del
sitio web dentro tres factores: tecnoldgico, social y econdmico. Como factor
tecnoldégico podemos apreciar la mejor integracion de las funciones del sitio
no solo como un informativo de la fundacién si no como una herramienta
mAas para ayudar a generar ingresos economicos y aumentar recursos

humanos como nuevos voluntarios.

Dentro del factor social podremos apreciar una mejor administracion de
los proyectos participando con mas voluntarios en la vinculacion de los

mismos, con el objetivo social de planificar, ejecutar y evaluar propuestas de
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desarrollo humano, fomentando la participacion de todos los actores
sociales, como eje viabilizado del desarrollo de los sectores urbano y rural

de la Provincia de Cotopaxi.

Por dltimo dentro del factor economico se podra apreciar una
optimizacién en la utilizacién de recursos humanos y tecnoldgicos debido a
un ingreso econdmico mas para la fundacion que ayudara a planificar,
ejecutar y evaluar propuestas de desarrollo humano para los sectores

urbano y rural.

La integracion de un sitio web con la tecnologia adecuada para
desarrollar un modulo de donaciones, plantea una investigacion para
identificar la mejor tecnologia que optimice la implementacion de mismo, con
la ayuda del proceso de ingenieria en software y la aplicacion de
conocimientos de la carrera en base a los diferentes ejes de formacion

culminaremos este caso de estudio.

1.4. Objetivos generales y especificos

1.4.1. Objetivo General

“Desarrollar un Sitio web para la gestion de donaciones y el registro de
voluntarios para la Fundacion Construyamos un Suefio, ubicada en la ciudad

de Latacunga“

1.4.2. Objetivos Especificos

e Determinar un marco teorico, relacionado al proceso de Ingenieria
para la implantacion de un sitio Web.

e Conocer los procesos y flujos de trabajo relacionados con las
donaciones y voluntariado para la Fundacion Construyamos Un

Suefio.
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e Desarrollar un sitio web basado en la informacion y procesos
identificados de la Fundacion Construyamos Un Sueiio.
e Aplicar la propuesta en la Fundacion Construyamos Un Suefio a

través la implementacion.

1.5. Metas

Desarrollo de un sitio web dindmico bajo el patrén de disefio Modelo
Vista Controlador con la tecnologia PHP encargado del registro de
voluntarios y donaciones para el apoyo de la Fundacion Construyamos Un

Suefio, ubicada en la ciudad de Latacunga.



CAPITULO Il

2. MARCO TEORICO

2.1. Introduccion del capitulo

En el presente capitulo se muestran todos los aspectos teoricos
relacionados con la construccion de un sitio web, enfocando el desarrollo a
una investigacion para la seleccién de la mejor practica en metodologias de
desarrollo agil y también la mejor tecnologia, relacionada a los frameworks
que trabajan bajo el patron de disefio MVC (Model, View, Controller),
desarrollados en lenguaje PHP (Hypertext Pre-Processor), conjuntamente
con la utilizacion de varias herramientas web, las mismas que van a
satisfacer las necesidades de navegabilidad del sitio, estimando, el tiempo y
esfuerzo para la implementacion con varios elementos de configuracion del
software, podremos guiar este tema de estudio para su correcta

implementacion.

2.2. Sistemas basados en técnicas WEB.

Los sistemas basados en técnicas web, son una modalidad actual o de
mayor aplicacion partir de la nueva era de la tecnologia WEB, ciertamente
esta emplea un tipo de informacion donde se concentran, dentro de los
servidores, todas las tareas y almacenamiento de datos brindando servicios
a todos los clientes, pueden ser implementados en redes de area local LAN
o redes de areas extensas WAN o a través de Internet siendo rapidos y
dinamicos para el usuario. Actualmente el internet es una tecnologia muy
necesaria y util para el desarrollo global, es la fuente de informacion de
todas empresas por lo que esta disponible en todo momento existen varios
tipos de sistemas de informacion web citamos algunos de ellos a

continuacion:



 Sitios web de informacion

« Sitios web orientados a transacciones
» Sitios web orientados a servicios

» Sitios web acceso a una base de datos
+ Sitios web como almacén de datos

« Sitios web de redes Sociales

/Ol’denador personal

N

o

« <

?60

Envia | )
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Recibe
o OCB

Internet \z:%\mdenador personal
6, =

Ordenador personal

Y
—

Figura No. 1. Arquitectura de conexion e un sitio web
Fuente: (Bonilla Orozco, 2014)

2.2.1. Diferencia entre un sitio y una pagina web.

Muchas veces utilizamos los términos sitio web y pagina web
indistintamente. Pero esto es un gran error, dado que una pagina
web pertenece a un sitio web. Un sitio web se compone de una o
mas paginas web, es un conjunto de ellas. Cada documento o
pagina web contiene texto y graficos que aparecen como
informacion digital en la pantalla de un ordenador. Un sitio puede
contener una combinacién de graficos, texto, audio, video, y otros
materiales dinAmicos o estaticos. (Paginas web, 2014)

Cada sitio web tiene una pégina de inicio (en inglés Home Page), que es el
primer documento que ve el usuario cuando entra en el sitio web poniendo el

nombre del dominio de dicho sitio en un navegador. Normalmente tiene otras
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paginas web adicionales. Son gestionados por un administrador, una
compafiia 0 una organizaciéon. Como medio de comunicacion, los sitios web
son similares a las revistas, crean y manipulan imagenes digitales y texto, la
diferencia principal entre un sitio web y los medios tradicionales es que un
sitio web esta en una red de ordenadores (Internet) y estd codificado de
manera que permite que los usuarios interactien con él. Una vez en un sitio
web, puedes realizar compras, busquedas, enviar mensajes, y otras
actividades interactivas. El conjunto de archivos llamados péaginas web
conforman un sitio web, donde la unién de estos scripts visualiza los

contenidos en el internet.

2.3. Definiciéon de ingenieria web

Segun (Maigua Soliz, 2009) la ingenieria web es un proceso
utilizado para crear, implantar y mantener aplicaciones y sistemas
de alta calidad. La ingenieria Web estd relacionada con el
establecimiento y utilizacion de principios cientificos de ingenieria
y gestidn, con enfoques sistematicos y disciplinados del éxito y
desarrollo, empleo y mantenimiento de sistemas y aplicaciones
Web de alta calidad. Las aplicaciones web se integran cada vez
MAs en las estrategias de negocios de las organizaciones grandes
y pequefias, es necesario que estas aplicaciones sean practicas,
confiables y adaptables. La ingenieria web posibilitar estructuras
de datos enriguecidas que se utilizan para:

e Facilitar la busqueda de contenidos y servicios.

e Crear agentes inteligentes para la automatizaciéon de
procesos.

e Extraer, procesar y almacenar conocimiento

e Integrar sistemas heterogéneos.

e Componer sistemas complejos.

e Filtrar informacion

El desarrollo de aplicaciones web incorpora métodos de proceso
especializados, métodos de ingenieria de software adaptados a

caracteristicas de desarrollo de las aplicaciones web y un conjunto de
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importantes tecnologias que permitan un correcto desarrollo de las mismas.
Los procesos, métodos y tecnologias (herramientas) proporcionan un
enfoque en estratos de la web que es conceptualmente idéntico a los

estratos de la ingenieria de software.”

2.3.1. Proceso de laingenieria web.

Las paginas web con el pasar de los afios han venido incrementandose
con notoriedad cada dia hay mas empresas que desean exponer su
informacion en la web como tiendas virtuales, sistemas integrados
empresariales, redes sociales todos estos sitios web, son visualizados en
todo tipo de dispositivos que por lo menos soporten un navegador web,
estos van desde computadores hasta dispositivos moviles como celulares o
tablets es por eso que hay la necesidad de realizar sistemas de calidad, que
tengan inmediatez navegabilidad, seguridad, evolucion continua, estética,
mediante un proceso de ingenieria que nos permita disefiar una solucién

viable para obtener los resultados necesarios para la mejor navegabilidad.

Segun el autor (Valdivieso, 2007): “Caracteristicas como
inmediatez, evolucién y crecimiento continuos, nos llevan a un
proceso incremental y evolutivo, que permite que el usuario se
involucre, facilitando el desarrollo de productos que se ajustan
mucho lo que éste busca y necesita. Existen algunas actividades
importantes que forman parte el proceso, estas son:

e Formulacién

¢ Planificacion analisis

¢ Modelizacion

e Generacion de paginas

e Test y evaluacion del cliente’.

2.3.2. Formulacién

En esta etapa se definen las actividades involucradas para el
marco de trabajo el cual interactia con las actividades para el
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desarrollo del sitio web, estos pueden modificarse, eliminarse o
extenderse en base a las caracteristicas del problema, el
producto, el proyecto y la gente en el equipo. Antes de definir un
marco de trabajo se debe reconocer que:

e Los sitios Web con frecuencia se entregan de manera
incremental.

e Los cambios ocurrirdn frecuentemente.

e Los plazos son cortos. (Mirsha, 2013)

Las personas involucradas en esta etapa son quienes encaminan el
proyecto sus participantes son los desarrolladores web, el duefio del
producto, y varios integrantes técnicos que nos ayudaran a tomar una

correcta decision en esta etapa de formulacion y planeacion del proyecto.

De acuerdo con (Pressman, 2011), los actores son todas aquellas
personas que colaboraran en el desarrollo exitoso del sistema o
aplicacién web. Estos actores son todos los ingenieros web que
participan en el proyecto y que se pueden organizar en gran
medida en los equipos de software tradicionales.

2.3.3. Planificacioén

Se destaca y se define la planificacion de programas, riesgos, y controles
del desarrollo se validan cotizaciones, y se entiende el ambito de trabajo, la
confiabilidad de las dimensiones y estimaciones entre tiempo y costo, en
esta etapa también se comprende el grado del proyecto definiendo un

enfoque para realizar la gestion de cambio.

En la etapa de planeacion intensificamos la comunicacion con el cliente ya
gue es vital para darle inicio a la implementacién de los requisitos levantados

para definir las actividades que se van realizar en esta etapa.



11

2.3.4. Modelado

Se compone de dos secuencias paralelas de tareas. Una consiste
en el disefio y produccion del contenido que forma parte de la
aplicacion. La otra, en el disefio de la arquitectura, navegacion e
interfaz de usuario. Es conveniente resaltar la importancia del
disefio de la interfaz. Independientemente del valor del contenido
y servicios prestados, una buena interfaz mejora la percepcion
gue el usuario tiene de éstos. (Cruz Catacora, 2012)

Los escenarios se identifican al inicio del levantamiento de requisitos,
son las actividades que tiene cada uno de los actores representados en
diferentes formatos o diagramas, pueden ser casos de uso, textos,
diagramas de actividad, diagramas de flujo, diagramas de control, diagramas
de estado etc, toda esta informacion nos sirve para realizar un buen

modelado, y mediante esto poder completar un buen analisis del negocio.

2.3.5. Generacién de paginas

Se integra el contenido, arquitectura, navegacion e interfaz para
crear estatica o dinamicamente el aspecto mas visible de la
aplicacion, las paginas son creadas cumpliendo los requisitos
levantados y planificados en las anteriores etapas. (Cruz
Catacora, 2012)

En la investigacion de Maria Jesus Lamarca Lapuente se menciona que en

el disefio de un sitio web, podemos distinguir dos aspectos:

a. Disefo de la interfaz

Permite guiar al usuario por medio de un sistema visual e informativo
adecuado. Para ello hay que disponer la interaccion con metaforas,
imagenes y conceptos que puedan transmitir significados a través de la
pantalla del ordenador. Se debe elegir un modelo y conservar la integridad,
uniformidad y coherencia de ese disefio a lo largo de todo el
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hiperdocumento. El disefio de la interfaz grafica engloba conceptos y
nociones provenientes de diferentes campos y disciplinas como el disefio
gréfico, la informatica, los sistemas audiovisuales, la psicologia cognitiva,

ergonomia, etc.

b. Disefio de las paginas

Disposicién de los elementos dentro de las paginas para ser
vistos en pantalla, esquemas de contenido, tipografia, rotulado,
titulos, disposicion de las imagenes y del contenido multimedia,
equilibrio entre el contenido textual y grafico, y la sensacion visual,
etc. (Lamarca Lapuente, 2013)

2.3.6. Test y evaluacion

"El Test busca errores a todos los niveles: contenido, funcional,
navegacional, rendimiento, etc. El hecho de que las aplicaciones
residan en la red, y que inter-operen en plataformas muy distintas,
hace que el proceso de test sea especialmente dificil. El resultado
final es sometido a la evaluacion del cliente y aceptacion por el
mismo. Se inicia estableciendo el perfil de los usuarios del
sistema y llevando a cabo el analisis conceptual de las tareas, la
definicion de las restricciones y necesidades de la plataforma de
uso y de los principios de disefio a aplicar. Todo ello da lugar a
una serie de objetivos de usabilidad que el sistema debe cumplir y
que, junto a las guias de estilo, conforman el conjunto estable de
requisitos a considerar en el proceso de desarrollo.” (Cruz
Catacora, 2012)

2.3.7. Entrega y retroalimentacion

Con este se refina los requisitos del software que se desarrollara. La
interaccién ocurre cuando el prototipo se ajusta para satisfacer las
necesidades del cliente. Esto permite que al mismo tiempo el desarrollador

entienda mejor los que se deba hacer.
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Prueba de aceptacion
Uso del consumidor
Evaluacién del consumidor Codificacién

Prueba de componentes

Liberaciéon

Incremento de software

Modelo de diseno

Contenido
Andlisis del negocio Madelods andlisis Arquitectgro
Formulacion Conlenido Navegacion
Plan de iteracion et Interfaz
Funcion
Configuracion

Figura No. 2. Proceso de Ingenieria web

Fuente: (Pressman, 2011)

2.4. Lenguajes de programacion web.

Existen numerosos tipos de lenguajes de programacion web muchos de
ellos tienen caracteristicas especificas segun el uso o la afinidad al momento
de desarrollar a continuacion se citan los lenguajes que se utilizaran en el
desarrollo del presente proyecto ya que posee las caracteristicas necesarias

para su implementacion:

e ASP
e HTML
e PHP

e JAVASCRIPT
e JSP
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2.4.1. Lenguaje ASP o ASP.net

Es una tecnologia del lado de servidor desarrollada por Microsoft para la
implementacion de sitios web dinamicos. ASP (Active Server Pages) fue
liberado en 1996.

“ASP es una tecnologia dindmica funcionando del lado del
servidor, lo que significa que cuando el usuario solicita un
documento ASP, las instrucciones de programacion dentro del
script son ejecutadas para enviar al navegador Unicamente el
coédigo HTML resultante. La ventaja principal de las tecnologias
dependientes del servidor radica en la seguridad que tiene el
programador sobre su cdédigo, ya que éste se encuentra
Gnicamente en los archivos del servidor que al ser solicitado a
través de la web, es ejecutado, por lo que el usuario no tiene
acceso mas que a la pagina resultante en su navegador.” (Taranto
Vera & Baquerizo Palma, 2003)

Es un lenguaje que se encuentra del lado del servidor, estas paginas
dinamicas son utilizadas para que realicen tareas como conectarse a la base

de datos o realizar transacciones como calculos matematicos.

Segun el autor, (Pérez, 2015), las ventajas y desventajas de este
lenguaje son las siguientes.

Ventajas del ASP:

e Admite la programacién con Visual Basic Script lo que facilita su
implementacion.

e Soporta el lenguaje Java Script de Microsoft.

e El lenguaje ASP.NET soporta programacion C#, VB.NET y J#. Es un
lenguaje completamente orientado a objetos.

e Se comunica de forma impecable con las bases de datos SQL Server.

e ASP.NET ha incrementado notablemente la velocidad y seguridad de

los sistemas frente a su hermano mayor ASP.
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Desventajas del ASP:

e Es un cbdigo propietario, Microsoft desarrolla y comercializa ASP.

e No es facil de leer e interpretar, se necesita escribir mas codigo para
hacer lo mismo que con otros lenguajes como el PHP.

e Muchos hostings y alojamientos web no lo soportan por su alto coste.
ASP.NET necesita tener instalado 1IS con el Framework .Net.

e El consumo de recursos de ASP.NET es importante por lo que se

requieren servidores de mayor capacidad.

2.4.2. HTML

Desarrollado por el World Wide Web. HTML es un lenguaje de
etiquetas (también llamado lenguaje de marcado) y las paginas
web habituales estan formadas por cientos o miles de pares de
etiquetas. De hecho, las letras "ML" de la sigla HTML significan
"markup language”, que es como se denominan en inglés a los
lenguajes de marcado. La principal ventaja de los lenguajes de
etiquetas es que son muy sencillos de leer y escribir por parte de
las personas y de los sistemas electronicos. La principal
desventaja es que pueden aumentar mucho el tamafio del
documento, por lo que en general se utilizan etiqguetas con
nombres muy cortos. Fuente: (Libros web, 2007)

Este lenguaje de programacion nos facilita el desarrollo ya que se
encuentra del lado del usuario proporcionando velocidad en el
sitio ya que sus etiquetas se encuentran en el browser segun el
autor, (Pérez Valdés, 2007), las ventajas y desventajas de este
lenguaje son las siguientes:

a. Ventajas

e Sencillo que permite describir hipertexto.
e Texto presentado de forma estructurada y agradable.
e No necesita de grandes conocimientos cuando se cuenta con un

editor de paginas web.
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e Archivos pequefios.
e Despliegue rapido.
e Lenguaje de facil aprendizaje.

e Lo admiten todos los exploradores.

b. Desventajas

e Lenguaje estatico.

e La interpretacion de cada navegador puede ser diferente.

e Guarda muchas etiquetas que pueden convertirse en “basura” y
dificultan la correccion.

e El disefio es mas lento.

e Las etiquetas son muy limitadas.

2.4.3. PHP

Significa: Hypertext Pre-processor Es un lenguaje que puede ser
embebido en HTML. Gran parte de su sintaxis se basa en
lenguaje C, Java, y Perl con caracteristicas especificas propias de
PHP. (Lenguaje de programacién y lenguajes de etiqueta, 2014)

El objetivo del lenguaje es permitir a los desarrolladores web escribir con
rapidez péaginas generadas dinamicamente. Se utiliza para generar paginas
web dinamicas, cuyo contenido no es el mismo siempre, puede variar de
acuerdo a los nuevos requerimientos de una base de datos, blusquedas o

aportaciones de los usuarios, etc.

a. Ventajas

e Lenguaje multiplataforma.

e Facil de aprender.

e Orientado para desarrollar aplicaciones web donde la informacion
esté en una base de datos.
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e Lenguaje modular.

e Mucha documentacion debido a su gran popularidad y una gran
comunidad. (Web Oficial php.net).

e Se caracteriza por ser un lenguaje muy rapido.

e Soporta en cierta medida la orientacion a objetos, clases y herencia.

e Esun lenguaje multiplataforma: Linux, Windows, entre otros.

e Capacidad de conexién con la mayoria de los manejadores de base
de datos: MySQL, PostgreSQL, Oracle, MS SQL Server, entre otras.

¢ Capacidad de expandir su potencial utilizando modulos.

e Posee documentacion en su pagina oficial la cual incluye descripcion
y ejemplos de cada una de sus funciones.

e Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso
para todos.

e Incluye gran cantidad de funciones.

e No requiere definiciébn de tipos de variables ni manejo detallado del

bajo nivel.

b. Desventajas

e Se necesita instalar un servidor web.

» Todo el trabajo lo realiza el servidor y no delega al cliente. Por tanto
puede ser mas ineficiente a medida que aumenten las solicitudes.

e La legibilidad del codigo puede verse afectada al mezclar sentencias
HTML y PHP.

e La programacion orientada a objetos es aun muy deficiente para
aplicaciones grandes.

e Dificulta la modularizacion.

¢ Dificulta la organizacion por capas de la aplicacion.
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2.4.4. Lenguaje Javascript

Lenguaje de programacion open source interactivo con HTML orientado a
objetos, permite mejorar la gestidn cliente servidor, dandole efectos

dindmicos a la pagina.

Segun el autor (Duarte, 2012):

“JavaScript no tiene nada que ver con el lenguaje de
programacion Java. JavaScript es un lenguaje de scripting
basado en el navegador que ejecuta el cédigo del lado del cliente.
Esto significa que cualquier codigo que se escribe en JavaScript
se entrega desde el servidor junto a las paginas web, y todo el
codigo se ejecuta desde el navegador del usuario (en el
dispositivo del usuario) en lugar de hacerlo directamente en el
servidor donde se encuentra la pagina web. “

a. Ventajas

e Documentacién disponible en la web.
e Esun lenguaje del lado del usuario.
e Tiempo de descarga rapido.

e Soportado por varios navegadores

b. Desventajas

e Es necesario que los usuarios mantengan las librerias de JavaScript,
caso contrario perderian la funcionalidad de la pagina.
¢ No tiene opciones en 3d.

¢ No hay seguridad, el codigo esta visible al usuario.
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2.4.5. Lenguaje JSP

JSP (Java Server Pages) es un lenguaje de programacion web que
permite la generacion de sitios web dinamicos en lenguaje Java. Es un
lenguaje soportado por multiples plataformas tal como lo hacen PHP y ASP,
se ejecutan en del lado del servidor.

Este lenguaje fue desarrollado por Sun Microsystems, empresa que fue
absorbida por Oracle. Tiene ventajas similares a las de ASP.NET y es un
lenguaje pensado para desarrollar aplicaciones web complejas y potentes.

Las paginas se compilan cuando son solicitadas por primera vez.

El cédigo JSP puede integrarse con el cédigo HTML y la extension de los
archivos de este tipo es .jsp.

Posee un motor de paginas basado en los servlets de Java. Para su

funcionamiento se necesita tener instalado un servidor Tomcat.

Ventajas del JSP

e EIl codigo esta bien estructurado y resulta facil de leer si se conoce
bien el lenguaje.

e La parte de JSP dindmico se escribe en Java, permitiendo una
integracion total con modulos Java y la utilizacion de un motor de

paginas basado en servlets de Java.

Desventajas del JSP:

e Es un lenguaje bastante complejo y que requiere mayor
tiempo de aprendizaje.

e EIl alojamiento web requiere tener instalado un servidor
Tomcat. (Pérez, 2015)
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2.5. Patrén de disefio Modelo, vista, controlador (MVC).

En lineas generales, MVC es una propuesta de disefio de software
utilizada para implementar sistemas donde se requiere el uso de interfaces
de usuario. Surge de la necesidad de crear software mas robusto con un
ciclo de vida més adecuado, donde se potencie la facilidad de

mantenimiento, reutilizacion del codigo y la separacion de conceptos.

Su fundamento es la separacion del codigo en tres capas diferentes,
acotadas por su responsabilidad, en lo que se llaman Modelos, Vistas y
Controladores, Model, Views & Controllers. En este caso estudiaremos con
detalle estos conceptos, asi como las ventajas de ponerlos en marcha

cuando desarrollamos.

MVC es un modelo que tiene varias décadas y fue presentado incluso
antes de la aparicion de la Web. No obstante, en los ultimos afios ha ganado
mucha fuerza y seguidores gracias a la aparicion de numerosos frameworks
de desarrollo web que utilizan el patron MVC como modelo para la

arquitectura de las aplicaciones web.

request
HTTR CL, etc.

response
Controller HTML. RSS, XML,
JSON, etc.

demand // data \
Model View
Darabase, W5, etc. Templates, layout

Figura No. 3. Arquitectura del Modelo, Vista, Controlador.
Fuente:_(Libros web, 2014)
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El patron de disefio "modelo vista controlador”, es un modelo de desarrollo

seguro ya que trabaja en diferentes capas.

2.5.1. Modelo

Es la capa donde se trabaja con los datos, por tanto contendri
mecanismos para acceder a la informacién y también para actualizar su
estado. Los datos los tendremos habitualmente en una base de datos, por lo
que en los modelos tendremos todas las funciones que accederan a las

tablas y haran las correspondientes transacciones.

No obstante, cabe mencionar que cuando se trabaja con MCV lo habitual
también es utilizar otras librerias como PDO (PHP Data Objects) o algun
ORM (Mapeo Objeto-Relacional) como Doctrine, que nos permiten trabajar
con abstraccion de bases de datos y persistencia en objetos. Por ello, en vez
de usar directamente sentencias SQL, que suelen depender del motor de
base de datos con el que se esté trabajando, se utiliza un dialecto de acceso

a datos basado en clases y objetos.

e Contiene el nacleo de la funcionalidad (dominio) de la aplicacion.
e Encapsula el estado de la aplicacion.

e Esindependiente del controlador y la vista.

2.5.2. Vista

Las vistas; contienen el codigo de nuestra aplicacion que va a producir la
visualizacion de las interfaces de usuario, o sea, el cédigo que nos permitira
direccionar los estados de nuestra aplicacion en HTML. En las vistas nada

mas tenemos los cédigos HTML y PHP que nos permite mostrar la salida.
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En la vista generalmente trabajamos con los datos, sin embargo, no se
realiza un acceso directo a éstos. Las vistas requerirdn los datos a los

modelos y ellas se generaran la salida, tal como nuestra aplicacion requiera.

e Es la presentacion del Modelo.
e Puede acceder al Modelo pero nunca cambiar su estado.

e Puede ser notificada cuando hay un cambio de estado en el Modelo.

2.5.3. Controlador

Contiene el cbédigo necesario para responder a las acciones que se
solicitan en la aplicacién, como visualizar un elemento, realizar una compra,

una busqueda de informacion, etc.

En realidad es una capa que sirve de enlace entre las vistas y los
modelos, respondiendo a los mecanismos que puedan requerirse
para implementar las necesidades de nuestra aplicacion. Sin
embargo, su responsabilidad no es manipular directamente datos,
ni mostrar ningun tipo de salida, sino servir de enlace entre los
modelos y las vistas para implementar las diversas necesidades
del desarrollo. (Alvarez, 2014)

2.5.4. Ventajas y desventajas del Patron Modelo Vista — Controlador

La principal ventaja de integrar el modelo, la vista y el controlador es que
se comunican de manera estable y coherente con las iteraciones que el
usuario realiza. Como es légico, la comunicacién entre la vista y el
controlador es bastante basica pues estan disefiados para operar juntos,
otra ventaja es que se puede dividir la I6gica de negocio del disefio, facilitara
el uso de URL amigables, importantes para el SEO (Search Engine
Marketing Professional Organization), la mayoria de frameworks MVC lo
controlan. La mayor frecuencia de utilizacion de este framework por parte de
los desarrolladores web es porque se puede disefar y organizar facilmente

el codigo en aplicaciones pequefias y grandes.
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a. Ventajas

Clara separacion entre interfaz, l6gica de negocio y de presentacion,
que ademds provoca parte de las ventajas siguientes.

Facilidad para la realizacion de pruebas unitarias de los componentes,
asi como de aplicar desarrollo guiado por pruebas.

Reutilizacion de los componentes.

Simplicidad en el mantenimiento de los sistemas.

Se conocera para desarrollar prototipos rapidos.

Los desarrollos suelen ser mas escalables.

b. Desventajas

Tener que cefiirse a una estructura predefinida, lo que a veces puede
incrementar la complejidad del sistema. Hay problemas que son méas
dificiles de resolver respetando el patron MVC.

La curva de aprendizaje para los nuevos desarrolladores se estima
mayor que la de modelos mas simples como Webforms.

La distribucion de componentes obliga a crear y mantener un mayor

namero de ficheros. (tuartdecors.blogspot.com, 2015)

2.6. Framework

Siendo muy simple, es un esquema un esqueleto, o patréon para el

desarrollo o la implementacion de una aplicacion. Al usar este tipo de patron

Se separa:

Gestidon de los datos: es la informacion o los datos que se recepta y
envia por medio de la presentacion o vista.

Operaciones: Es la parte I6gica de las funcionalidades de navegacion
del sitio web aqui se programan las operaciones o funciones del

sistema.
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e Presentacion: Esta es la interfaz de usuario en donde se aplicaran

estrategias no solo de disefio sino de funcionalidad.

Los frameworks pueden ser una herramienta muy util para ahorrar
tiempo y ayudar a realizar de una manera dinamica el desarrollo web entre
otras herramientas, para asi ayudar a acoplar los diferentes componentes

de un proyecto.

2.6.1. Caracteristicas principales.

e EIl programador no necesita plantearse una estructura global de la
aplicacion, sino que el framework proporciona un esqueleto que hay
que “rellenar”.

e Facilita la colaboracion.

e Permite involucrarse con el cédigo fuente de otro programador o
incluso con el propio, pasado algun tiempo sabra lo dificil que es
entenderlo y modificarlo; por tanto, todo lo que sea definir y
estandarizar va a ahorrar tiempo atendiendo a los desarrollos
colaborativos.

e Es mas facil encontrar herramientas (utilidades, librerias) adaptadas

al framework concreto para facilitar el desarrollo.

2.6.2. Symfony

Segun (Gonzales, 2013): “Este Framework PHP es util para
acelerar la creacion y el mantenimiento de sus aplicaciones web.
Hace uso de las normas existentes de PHP. Proporciona un
conjunto de elementos prefabricados que se pueden integrar
rapidamente en su aplicacion, combinada con una metodologia
clara para ayudarle a trabajar de forma eficiente y eficaz en las
tareas mas complejas.”
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Ventajas:

e Symfony ofrece una alternativa al enfoque de PHP a través de dos
clases que permiten interactuar la peticion HTTP y la respuesta de
una manera mas féacil.

e F&cil de instalar y configurar en la mayoria de plataformas.

¢ Independiente del sistema gestor de bases de datos.

e Sencillo de usar en la mayoria de casos, pero lo suficientemente
flexible como para adaptarse a los casos mas complejos.

e Sigue la mayoria de mejores practicas y patrones de disefio para la
web.

e Preparado para aplicaciones empresariales y adaptables a las
politicas y arquitecturas propias de cada empresa, ademas de ser lo
suficientemente estable como para desarrollar aplicaciones a largo

plazo.

Desventajas:

e Basado en la premisa de "convenir en vez de configurar”, en la que el

desarrollador solo debe configurar aquello que no es convencional.

2.7. Tipos de Framework WEB

Existen varios tipos algunos sirven para disefiar mejor las plantillas, otros
nos ayudan al desarrollo y en algunos casos para la animacién. El desarrollo
de software es un camino largo y complejo, el cual requiere mucho tiempo.
Sin embargo, la utilizacion de un framework puede ayudarle a desarrollar los
proyectos con mas rapidez mediante la reutilizacion de componentes y
modulos genéricos, y trabajar mejor sobre una base estructural unificada. El
uso de un framework también facilita la escalabilidad y el mantenimiento de

su codigo.
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Segun (Gonzéles, 2013) los 6 mejores Frameworks PHP,
considerados no solo por sus caracteristicas, sino por la tendencia
de mayor uso, las cuales seran de gran ayuda al momento de
programar, al eliminar el tiempo y el esfuerzo necesarios para
desarrollar componentes genéricos, puede dedicar mas tiempo a
las tareas y funciones especificas, y centrarse en el codigo de alta
calidad, se comparten a continuacion.

2.7.1. Codeigniter

Este framework posee un conjunto de herramientas para la creacion de
una web con caracteristicas precargadas y visualizacion web, Codelgniter
viene con una documentacion clara. Algunas otras caracteristicas
interesantes de este framework PHP es que incluye muy poca configuracion,
sin librerias monoliticas de gran escala, compatibilidad con alojamiento
estandar, sin reglas de codificacidn restrictivas, sin necesidad de lenguaje de

plantillas y muchos mas.

Ventajas:

e Las paginas se procesan mas rapido, el nucleo de Codelgniter es
bastante ligero.

e Es sencillo de instalar.

¢ Reutilizacion de codigo, desarrollo agil.

e Existe abundante documentacién en la red.

e Facilidad para crear nuevos modulos, paginas o funcionalidades.

e Acceso a librerias publicas y clases.

e Estandarizacion del cdédigo. Fundamental cuando hay que tocar
cbdigo hecho por otra persona o cuando trabaja mas de una persona
en un mismo proyecto.

e Separacion de la légica y arquitectura de la web, el MVC.
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Desventajas:

e Codeigniter es mucho menos rigido que otros frameworks.
e Define una manera de trabajar en constante cambio y actualizaciones

por lo que hay que revisar cada una de las nuevas versiones.

2.7.2. Yii Framework

Considerado como un framework PHP rapido, estable, seguro y de alto
rendimiento, Equipado con el patron Modelo-Vista-Controlador (MVC),
esquema de almacenamiento en caché con multiples caracteristicas, acceso
y autenticacion basado en roles, objetos de acceso a bases de datos (DAO),
widgets habilitados para Ajax y documentos detallados; Yii sirve como un
framework ideal para el desarrollo de aplicaciones web empresariales,
aplicaciones de redes sociales y mucho mas.

Ventajas:
e Acelerar el proceso de desarrollo.
¢ Reutilizar codigo a lo largo de varios proyectos.
e Estabilidad.

e Separaciéon de capas légicas (Modelo, vista, controlador).

e Seguridad, sobre todo frente vulnerabilidad SQL

Desventaja:

e Poca informacién y documentacion de colaboradores.

2.8. Bases de datos

Una base de datos es una herramienta para recopilar y organizar

informacion. En las bases de datos, se puede almacenar informacién sobre
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personas, productos, pedidos, etc. Muchas bases de datos empiezan siendo
una lista en un programa de procesamiento de texto o en una hoja de
calculo. En la base de datos el conjunto de datos relacionados se encuentra
agrupado y estructurado para brindar informacion a los usuarios de los
sistemas informéticos. Las principales caracteristicas de los sistemas de
base de datos, son:

¢ Independencia légica y fisica de los datos.

e Redundancia minima.

e Acceso concurrente por parte de multiples usuarios.

e Integridad de los datos.

e Consultas complejas optimizadas.

e Seguridad de acceso y auditoria.

e Respaldo y recuperacion.

e Acceso a través de lenguajes de programacion estandar.

e Existen diferentes tipos de bases de datos, por cuanto para este
estudio practico en particular; se tomara en cuenta bases de datos

orientadas a la web.

2.8.1. Tipos de bases de Datos

Las bases de datos pueden clasificarse de varias maneras, de acuerdo
al contexto que se esté manejando, o la utilidad de la misma. Segun la
variabilidad de los datos almacenados los tipos de bases de datos que se
acoplan a la tecnologia PHP las cuales se describe a continuacion:

a. MySQL

Es un sistema de administracion de bases de datos relacionales
(Database Management System). MySQL es una aplicacion que nos permite
gestionar archivos de bases de datos. Al funcionar como base de datos

relacional, funciona con multiples tablas para almacenar y organizar la
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informacion. MySQL fue escrito en C y C++ y destaca por su gran

adaptacion a diferentes entornos de desarrollo, permitiendo su interaccion

con los lenguajes de programacion mas utilizados como PHP, Perl y Java y

Su integracion en distintos sistemas operativos.

Ventajas:

MySQL es Open Source.

Velocidad al realizar las operaciones, lo que le hace uno de los
gestores con mejor rendimiento.

Bajo costo en requerimientos para la elaboracién de bases de datos,
ya que debido a su bajo consumo puede ser ejecutado en una
maquina con escasos recursos sin ningun problema.

Facilidad de configuracién e instalacién. Soporta gran variedad de
Sistemas Operativos

Baja probabilidad de corromper datos, incluso si los errores no se
producen en el propio gestor, sino en el sistema en el que esta.

Su conectividad, velocidad, y seguridad hacen de MySQL Server
altamente apropiado para acceder bases de datos en Internet.

El software MySQL tiene la licencia GPL2.

Desventajas:

No existe compatibilidad con software comercial.
Un gran porcentaje de las utilidades de MySQL no estan

documentadas (La Info, 2013).

b. PostgreSQL

Postgres, desarrollada originalmente en el Departamento de
Ciencias de la Computacion de la Universidad de California en
Berkeley, fue pionera en muchos de los conceptos de bases de
datos relacionales orientadas a objetos que ahora empiezan a
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estar disponibles en algunas bases de datos comerciales.
(Cardenas, 2015)

Ventajas

e Ampliamente popular - Ideal para tecnologias Web.
e F&cil de Administrar.

e Su sintaxis SQL es estandar y facil de aprender.

e Multiplataforma.

e Capacidades de replicacion de datos.

e Soporte empresarial disponible.

Desventajas

e Sin experticia, configurar llega a ser un caos.

e Es facil de vulnerar sin proteccién adecuada.

e El toolset (set de herramientas) empresarial tiene un costo
adicional por suscripcion anual.

e Realizar revisiones llegar a ser una labor manual y tediosa
para el DBA.

e Reducida cantidad de tipos de datos. (Kinderman, Silva, &
Velasquez, PostGreSQL, 2011)

2.9. Metodologias agiles y tradicionales de desarrollo web.

Existen muchas empresas que estan optando por la utilizacion de varias
propuestas metodoldgicas que inciden en distintas dimensiones del proceso
de desarrollo hay dos tipos, tradicionales y agiles, estas poseen cualidades
Gnicas que implican trabajo en equipo, permitiendo ahorro de tiempo en el
proceso de desarrollo, por lo tanto el cliente podra visualizar e interactuar
con los desarrolladores para optimizar las caracteristicas del software, en las
metodologias tradicionales hay un mayor énfasis en la documentacion con el
objetivo de obtener un software mas eficiente, mientras que las

metodologias agiles se centran en la capacidad de dar respuestas rapidas
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ante el desarrollo interactivo con el cliente ya que mantiene pocos artefactos

y esto la hace més adaptable al cambio.

A continuacion se presenta un cuadro comparativo de las metodologias
agiles versus las tradicionales, poniendo énfasis en las caracteristicas mas

importantes.

Tabla No. 1.

Comparacion Metodologias Agiles y Tradicionales.

Metodologia Agil

Metodologia Tradicional

Pocos Artefactos.
Pocos Roles, mas
genéricos Y flexibles
No existe un contrato
tradicional debe ser
bastante flexible.
Cliente es parte del
equipo de desarrollo.
La arquitectura se va
definiendo y
mejorando a lo largo
del proyecto

Basadas en
heuristicas

provenientes de
practicas de

produccion de codigo

Se esperan cambios
durante el proyecto.

Méas Artefactos. EI modelado
es esencial, mantenimiento de
modelos.

Mas Roles, mas especificos.
Existe un contrato prefijado.

El cliente interacta con el
equipo de desarrollo mediante
reuniones.

Se promueve que la

arquitectura se defina
tempranamente en el
proyecto.

Enfasis en la definicion del
proceso: roles, actividades y
artefactos

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

Fuente: (Letelier & Penadés, 2006)

2.9.1. Metodologias tradicionales

De acuerdo con el autor (Acuiia, 2010) “La filosofia de desarrollo
de las metodologias, aquellas con mayor énfasis en la
planificacion y control del proyecto, en especificacion precisa de
requisitos y modelado, reciben el apelativo de Metodologias
Tradicionales o Pesadas.

Estas metodologias tradicionales imponen una disciplina de
trabajo sobre el proceso de desarrollo del software, con el fin de
conseguir un software mas eficiente. Para ello, se hace énfasis en
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la planificacion total de todo el trabajo a realizar y una vez que
esta todo detallado, comienza el ciclo de desarrollo del producto
software. Se centran especialmente en el control del proceso,
mediante una rigurosa definicién de roles, actividades, artefactos,
herramientas y notaciones para el modelado y documentacion
detallada. Ademas, las metodologias tradicionales no se adaptan
adecuadamente a los cambios, por lo que no son métodos
adecuados cuando se trabaja en un entorno, donde los requisitos
no pueden predecirse o bien pueden variar’.

Entre las metodologias tradicionales o pesadas podemos citar:

e RUP (Rational Unified Procces)
e MSF (Microsoft Solution Framework)
e Win-Win Spiral Model

e |conix

No detallaremos cada uno de estos tipos ya que nuestro caso de estudio se

enfoca en metodologias de desarrollo agil.

2.9.2. Metodologias agiles

Su filosofia es centrarse en el factor humano o el producto software.
Estas metodologias le dan mayor valor al individuo, a la colaboracién con el
cliente y al desarrollo incremental del software con iteraciones muy cortas.
Las metodologias &giles estan revolucionando la manera de producir
software, de ésta manera en el presente trabajo se presentan algunos tipos

de metodologias agiles para el desarrollo web.

a. Metodologia XP

Segun: (Letelier & Penadés, 2006)

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

al. Caracteristicas de la metodologia XP

Las caracteristicas fundamentales de la metodologia XP son las
siguientes: (Ing. Software (Equipo 02), 2012)

e Desarrollo iterativo e incremental: pequefias mejoras del producto,
unas tras otras, en cada entrega del producto segun la planificacién
se hace pruebas por el usuario.

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

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

e Simplicidad en el codigo: es la mejor manera de que las cosas
funcionen. Cuando todo funcione se podra afiadir funcionalidad si es
necesario. La programacion extrema apuesta que es mas sencillo
hacer algo simple y tener un poco de trabajo extra para cambiarlo si

se requiere, que realizar algo complicado y quizas nunca utilizarlo.
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a2. Proceso XP

Segun (Guerrero, 2008), el ciclo de vida ideal de XP consiste de
cuatro fases:

Primera Fase: Planificacion del proyecto.

En esta primera fase se debe hacer primero una recopilacién de todos
los requerimientos del proyecto, también debe haber una interrelacion con el
usuario, y se debe planificar bien entre los desarrolladores del proyecto que

es lo que se quiere para el proyecto para asi lograr los objetivos finales.

Segunda Fase: Disefio

Se sugiere que hay que conseguir disefios simples y sencillos. Para
procurar hacerlo todo lo menos complicado posible para el usuario o cliente,
para conseguir un disefio facilmente entendible e implementable que a la
larga costara menos tiempo y esfuerzo para desarrollarlo. En esta fase se
lograra crear parte del proyecto la parte fisica (lo bonito) la interfaz que

tendra el usuario o cliente con el proyecto.

Tercera Fase: Codificacion

Como se indico anteriormente, el cliente es una parte mas del equipo de
desarrollo; su presencia es indispensable en las distintas fases de X.P. A la
hora de codificar una historia de usuario su presencia es ain mas necesaria.
No olvidemos que los clientes son los que crean las historias de usuario y
negocian los tiempos en los que seran implementadas. Antes del desarrollo
de cada historia de usuario el cliente debe especificar detalladamente lo que
ésta hara y también tendrd que estar presente cuando se realicen los test
que verifiguen que la historia implementada cumple la funcionalidad
especificada. En esta fase de la codificacion los clientes y los

desarrolladores del proyecto deben estar en comunicacion para que los
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desarrolladores puedan codificar todo los necesario para el proyecto que se
requiere, en esta fase esté incluido todo lo de codificacion o programacion

por parte de los desarrolladores del proyecto.

Cuarta Fase: Pruebas

Uno de los pilares de la metodologia X.P es el uso de test para comprobar el

funcionamiento de los codigos que vayamos implementando.

Para esta fase lo que se implementa es el uso de test que son pruebas que
se le hacen al proyecto o como ya se dijo a los codigos que se vayan

implementando.

e Disefio simple e Soluciones en punto
e Historias del usuario e Tarjetas CRC e Prototipos
e Valores
e Criterios de pruebasde =
aceptacion ' Disefio
e Plan de Iteracion

< | codificacién |

K Programacio
por parejas

Lanzamiento

e Prueba unitaria
e Incremento del software & ltagracian conma
e Velocidad calculada del proyecto

Pruebasde
aceptacion

Figura No. 4. Fases XP
Fuente: (Slideplayer, 2015)

a3. Roles XP

Describiremos los actores o roles de acuerdo con el autor, (Beck,
1999) , como: "Una explicacion de la programacion extrema.
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Beck. Cada rol tiene diferentes responsabilidades y tareas durante
todo el proceso de desarrollo.

Programador

El programador escribe las pruebas unitarias y produce el codigo del
sistema. Debe existir una comunicacién y coordinaciéon adecuada entre los

programadores y otros miembros del equipo.

Cliente

El cliente escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para
validar su implementacién. Ademas, asigna la prioridad a las historias de
usuario y decide cudles se implementan en cada iteracion centrandose en
aportar mayor valor al negocio. El cliente es s6lo uno dentro del proyecto
pero puede corresponder a un interlocutor que esta representando a varias

personas que se veran afectadas por el sistema.

Encargado de pruebas (Tester)

El encargado de pruebas ayuda al cliente a escribir las pruebas funcionales.
Ejecuta las pruebas regularmente, difunde los resultados en el equipo y es

responsable de las herramientas de soporte para pruebas.

Encargado de seguimiento (Tracker)

El encargado de seguimiento proporciona retroalimentacion al equipo en
el proceso XP. Su responsabilidad es verificar el grado de acierto entre las
estimaciones realizadas y el tiempo real dedicado, comunicando los
resultados para mejorar futuras estimaciones. También realiza el
seguimiento del progreso de cada iteracion y evalla si los objetivos son

alcanzables con las restricciones de tiempo y recursos presentes. Determina
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cuando es necesario realizar algun cambio para lograr los objetivos de cada

iteracion.

Entrenador (Coach)

Es responsable del proceso global. Es necesario que conozca a fondo el
proceso XP para proveer guias a los miembros del equipo de forma que se

apliguen las practicas XP y se siga el proceso correctamente.

e Experto en XP responsable del proceso en su conjunto

¢ Identifica las desviaciones y reclama atencién sobre las mismas

e Guia al grupo de forma indirecta (sin dafiar su seguridad ni confianza)
¢ Interviene directamente si es necesario

e Comprender rapidamente el problema
Consultor
Es un miembro externo del equipo con un conocimiento especifico en algun
tema necesario para el proyecto. Guia al equipo para resolver un problema
especifico.
Gestor (Big boss)
Es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda a que el equipo trabaje
efectivamente creando las condiciones adecuadas. Su labor esencial es de
coordinacion.

a4. Artefactos XP

Existen varios artefactos como historias de usuario, tarjetas de
ingenieria casos de prueba de aceptacion, tarjetas C.R.C., a
continuacidon mostraremos su objetivo: (Tripod, 2015)
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Historias de usuario

El primer paso de cualquier proyecto que siga la metodologia X.P es
definir las historias de usuario con el cliente. Las historias de usuario tienen
la misma finalidad que los casos de uso pero con algunas diferencias:
Constan de 3 6 4 lineas escritas por el cliente en un lenguaje no técnico sin
hacer mucho hincapié en los detalles; no se debe hablar ni de posibles
algoritmos para su implementacion ni de disefios de base de datos
adecuados, etc. Son usadas para estimar tiempos de desarrollo de la parte
de la aplicacion que describen. También se utilizan en la fase de pruebas,
para verificar si el programa cumple con lo que especifica la historia de
usuario. Cuando llega la hora de implementar una historia de usuario, el
cliente y los desarrolladores se retinen para concretar y detallar lo que tiene
que hacer dicha historia. El tiempo de desarrollo ideal para una historia de

usuario es entre 1y 3 semanas.

Casos de prueba de aceptacién

Son tarjetas que se elaboran para realizar las pruebas de cada historia de

usuario.

Tarea de ingenieria

Son tarjetas que se elaboran para ayudar y simplificar la programacién de

una historia de usuario.

Tarjetas CRC

Describen las clases utilizadas en la programacion de una historia.
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Ventajas

Una de las ventajas de la programacion extrema es que se adapta al
desarrollo de sistemas pequefios y grandes; optimiza el tiempo de
desarrollo; permite realizar el desarrollo del sistema en parejas para
complementar los conocimientos; el cédigo es sencillo y entendible, ademés

de la poca documentacion a elaborar para el desarrollo del sistema.

Desventajas

No tiene la definicién del costo y el tiempo de desarrollo; el sistema va
creciendo después de cada entrega al cliente y nadie puede decir que el
cliente no querra una funcion més; se necesita de la presencia constante del

usuario, lo cual en la realidad es muy dificil de lograr.

Otra desventaja es la programacion en parejas, algunos
desarrolladores son celosos del codigo que escriben y no les es
grato que alguien mas modifique las funciones que realiz6 o que
su codigo sea desechado por no cubrir el estandar. (Direccion de
Comunicacion Universitaria Departamento de Prensa, 2012)

b. Metodologia Agil Scrum.

En todos los proyectos de software siempre existira la necesidad del cambio
en todo su proceso de desarrollo y etapas de planificacion por lo que se cred

esta metodologia de desarrollo agil que facilita su realizacién.

Segun (Scrum Alliance, 2016):

Scrum es un framework de desarrollo agil de software. El trabajo
es estructurado en ciclos de trabajo llamados sprint, iteraciones
de trabajo con una duracion tipica de dos a cuatro semanas.
Durante cada sprint, los equipos eligen de una lista de
requerimientos de cliente priorizados, llamados historias de
usuarios, para que las caracteristicas que sean desarrolladas
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primero sean las de mayor valor para el cliente. Al final de cada
sprint, se entrega un producto potencialmente comercial.

bl. El proceso

En Scrum un proyecto se ejecuta en bloques temporales cortos vy fijos,
iteraciones de un mes natural y hasta de dos semanas, si asi se necesita.
Cada iteracion tiene que proporcionar un resultado completo, un incremento
de producto final que sea susceptible de ser entregado con el minimo

esfuerzo al cliente cuando lo solicite, en la Figura No. 5 podemos apreciar el
proceso de desarrollo.

SCRUM
Master

2 horas

1-4

Duefio del Semanas
producto

Sprint backlog Backlog Items
- ) ce—

Product

backlog Equipo de ﬁ k
trabajo

Figura No. 5. Desarrollo Scrum

Clientes

Producto potencial

Fuente: (Scrum manager, 2013)

Los procesos que se llevan a cabo en Scrum son los siguientes:
(Scrum manager, 2013)

Planificacion de la iteracion

El primer dia de la iteracion se realiza la reunion de planificaciéon de la
iteracion. Tiene dos partes:
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e Seleccion de requisitos: El cliente presenta al equipo la lista de
requisitos priorizada del producto o proyecto. El equipo pregunta al
cliente las dudas que surgen y selecciona los requisitos mas
prioritarios que se compromete a completar en la iteracion, de manera
que puedan ser entregados si el cliente lo solicita.

e Planificacion de la iteracion: El equipo elabora la lista de tareas de
la iteracion necesarias para desarrollar los requisitos a que se ha
comprometido. La estimacion de esfuerzo se hace de manera
conjunta y los miembros del equipo se autoasignan las tareas.

e Ejecucidn de la iteracion. Cada dia el equipo realiza una reunién de
sincronizacion (15 minutos maximo). Cada miembro del equipo
inspecciona el trabajo que los demas participantes realizan,
dependencias entre tareas, progreso hacia el objetivo de la iteracion,
obstaculos que pueden impedir este objetivo, para poder hacer las
adaptaciones necesarias que permitan cumplir con el compromiso
adquirido. En la reunién cada miembro del equipo responde a tres
preguntas:
¢, Qué he hecho desde la ultima reunién de sincronizacion?
¢, Qué voy a hacer a partir de este momento?

¢, Qué impedimentos tengo o voy a tener?

Inspeccion y adaptacion

El dltimo dia de la iteracion se realiza la reunion de revision de la
iteracion. Tiene dos partes:

e Demostracion: El equipo presenta al cliente los requisitos
completados en la iteracion, en forma de incremento de
producto preparado para ser entregado con el minimo
esfuerzo. En funcién de los resultados mostrados y de los
cambios que haya habido en el contexto del proyecto, el
cliente realiza las adaptaciones necesarias de manera
objetiva, ya desde la primera iteracion, re-planificando el
proyecto.
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e Retrospectiva: El equipo analiza como ha sido su manera
de trabajar y cuéles son los problemas que podrian
impedirle progresar adecuadamente, mejorando de manera
continua su productividad. (Scrum manager, 2013)

b2. Artefactos

Existen varios artefactos en los que Scrum se apoya para desarrollar su

metodologia estos son los siguientes:

Pila del producto: (product backlog) lista de requisitos de usuario, que a
partir de la vision inicial del producto crece y evoluciona durante el
desarrollo. Esta pila del producto es una lista agil de los requisitos del

cliente o requisitos del sistema:

e Simples: Expresados de forma breve, con una sentencia para cada
uno, habitualmente con formato de historia de usuario o similar.

e Estimados: Esta estimado el esfuerzo de construccion de cada
requisito.

e Priorizados: Ordenados segun la importancia para el cliente o

responsable de la lista.

REQUISITOS AGILES

- el |

y Y. o ] ey

q “ﬁ i;“: & n 0p|Q
suari e |t

m 12 I

TAREAS

DIARIAS
L o -

Figura No. 6. Pila del producto y pila del sprint

Fuente: (Srum manager, 2014)
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La ingenieria del software clasica diferencia dos &mbitos de requisitos:

e Requisitos del sistema

e Requisitos del software

Los requisitos del sistema forman parte del proceso de adquisicion, y por
tanto es responsabilidad del cliente la definicion del problema y de las

funcionalidades que debe aportar la solucion.

No importa si se trata de gestiéon tradicional o agil. La pila del producto es
responsabilidad del cliente, aunque se aborda de forma diferente en cada

caso.

Formato de la pila del producto

Scrum prefiere la comunicacion verbal o de visualizacion directa, a la
escrita. La pila del producto no es un documento de requisitos, sino una
herramienta de referencia para el equipo. Si se emplea formato de lista o
historia de usuario, es recomendable que al menos incluya la siguiente

informacion para cada elemento:

¢ Identificador Unico de la funcionalidad o trabajo.

e Descripcion de la funcionalidad/requisito, denominado “historia de
usuario”.

e Campo o sistema de priorizacion.

e Estimacioén del esfuerzo necesario.

En la definicion del proyecto podemos dividir en varios objetivos
expresados como historias de usuario que en algunas ocasiones poseen un
formato dependiendo del tipo de proyecto, funcionamiento del equipo y la

organizacién, pueden ser aconsejables otros campos:



e Observaciones.

e Criterio de validacion.

e Persona asignada.

e NO°de Sprint en el que se realiza.

e Modulo del sistema al que pertenece.

e Entre otros.

Historia de Usuario

Numero: 1 Usuario: Cliente

Nombre historia: Cambiar direccién de envio

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrolio:
Alta Baja
Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Programadorresponsable: José Pérez

Descripcion:
Quiero cambiarla direccion de envio de un pedido.

Validacion:
El cliente puede cambiarla direccién de entrega de cualquiera de los pedidos que tiene pendientes de
envio. -

Figura No. 7. Historia de usuario Scrum

Fuente: (Scrum manager, 2015)

Todas las historias de usuario se priorizan de acuerdo al valor que le da el

cliente y se realiza con una descripcion breve del objetivo final.

He aqui un sencillo ejemplo de pila de producto: (Srum manager, 2014)

Id | Prioridad Descripcion Est. Por
1 | Muy alta Plataforma tecnologica 30 AR
2 | Muy Alta Interfaz de usuario 40 LM

Muy Alta | Un usuario se registra en el sistema 40 LM
4 Alta El operac{ij(;ruc:]ez:ﬁezli ‘faIrL:{Z y textos 60 AR
5 Alta XXX 999 cc

Figura No. 8 Pila de producto
Fuente: (Smanager, 2013)

44
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Pila del sprint: Es una lista de tareas que va a realizar el equipo en una
iteracion, para construir un incremento. Para cada una registra la

informacion:

e Descripcion breve.
e Persona que la tiene asignada.
e Esfuerzo pendiente para terminarla.

e Informacién

Es atil porque descompone el proyecto en unidades de tamafio
adecuado para determinar el avance a diario e identificar riesgos y
problemas sin necesidad de procesos complejos de gestion. Es también una

herramienta de soporte para la comunicacién directa del equipo.

Condiciones

e Realizada de forma conjunta por todos los miembros del equipo.

e Cubre todas las tareas identificadas por el equipo para conseguir el
objetivo del sprint.

e Solo el equipo la puede modificar durante el sprint.

e Las tareas demasiado grandes deben descomponerse en otras mas
detalladas. Se deben considerar “grandes” las tareas que necesitan
mas de un dia para realizarse.

e Es visible para todo el equipo. Idealmente en un tablero o pared en el
mismo espacio fisico donde trabaja el equipo.

Formato y soporte

Son soportes habituales:

e Tablero fisico o pared.

e Hoja de célculo.
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e Herramienta colaborativa o de gestion de proyectos.

Y sobre el mas adecuado a las caracteristicas del proyecto, oficina y equipo,
lo apropiado es disefiar el formato mas comodo para todos, teniendo en

cuenta los siguientes criterios:

e Incluir la siguiente informacién: Pila del sprint, persona responsable
de cada tarea, estado en el que se encuentra y tiempo de

e Trabajo que queda para completarla. (Srum manager, 2014)

SPRINT  INICIO DURACION
231 23| 19 16{ 16{ 131 91 9 9| 9 9 9
276 246 216 190 178 158 110 110 110 110 110 110
SEENIESLILO0 ESFUERZO
Tarea
Descripcion de |a tarea 1 16 16 16 16 16 16
Descripcion de la tarea 2 12 8
Descripcion de la tarea 3 4 4 4 4 4
Descripcion de la tarea 4 8 4
Descripcion de la tarea 5 16 16 4
Descripcion de la tarea 6 6 6 2
Descripcion de la tarea 7 16 4
Descripcion de |a tarea 8 16 16 20 12 4
Descripcion de la tarea 9 12 2
Descripcion de la tarea 10 En curso  Luis 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12
Descripcion de la tarea 11 Pendiente Luis 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8
Descripcién de |a tarea 12 Terminada Luis 14 14 14 14 14 14
Descripcion de la tarea 13 En curso  Antonio 8 8 8 8 8 6 =

Figura No. 9. Ejemplo pila sprint
Fuente: (Smanager, 2013)

Sprint

Nombre que recibe cada iteracion de desarrollo, es el nucleo central que
genera el pulso de avance por tiempos prefijados, cada sprint produce un
incremento. Este ciclo de tiempo en el que se desarrolla cada incremento
iterativo del producto. En funcion de las caracteristicas del proyecto y el
criterio del equipo, lo habitual es realizar sprints de duracion no inferior a una

semana ni mayor de un mes.
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DESARROLLO TRABAJO CONOCIMIENTO
Practicas “PA K
z3 s
O I
= o INGENIERIA
2a < ’ = SECUENCIAL
O S
o
Completo Cascada
i INGENIERIA
- § CONCURRENTE
9 '_—_ % ————— Procesos
@g " ’} "' ‘ Q’\:Z*r{'nlul'lt(;: lterativg £ * = ﬂ —
w w— AGILIDAD
Incremental incremento continuo Fases solapadas Personas
Figura No. 10. Modelo evolutivo iterativo
Fuente: (Smanager, 2013)

Las primeras descripciones del ciclo de Scrum (Schwaber &

Beedle) establecian una duracion minima de dos semanas y

maxima de dos meses. Tanto entonces como ahora, los ciclos de

desarrollo con iteraciones de mas de dos meses no se consideran

agiles. (Scrum manager, 2013)

Incremento

Resultado de cada sprint, El incremento es la parte de producto
producida en un sprint y tiene como caracteristica el estar completamente
terminada y operativa, en condiciones de ser entregada al cliente. No se
debe considerar como incremento a prototipos, médulos o sub-mdédulos, ni

partes pendientes de pruebas o integracion.

e Cada elemento de la pila del producto se refiere a funcionalidades
entregables, no a trabajos internos del tipo “disefio de la base de
datos”.

e Se produce un “incremento” en cada iteracion.

Sin embargo es una excepcidon frecuente el primer sprint. En el que

objetivos del tipo “contrastar la plataforma y el disefio” pueden resultar
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necesarios, e implican trabajos de disefio o desarrollo de prototipos para
contrastar las expectativas de la plataforma o tecnologia que se va a

emplear. Teniendo en cuenta esta excepcion habitual:

Incremento es la parte de producto realizada en un sprint potencialmente

entregable: terminada y probada.

Si el proyecto o el sistema requiere documentacién, o procesos de
validacion y verificacion documentados, o con niveles de independencia que
implican procesos con terceros, éstos también tienen que estar realizados

para considerar que el incremento esta “hecho”

b3. Roles Scrum

En Scrum, el equipo se focaliza en construir software de calidad. La
gestion de un proyecto Scrum se centra en definir cuales son las
caracteristicas que debe tener el producto a construir qué construir, qué no'y
en qué orden y en vencer cualquier obstaculo que pudiera frenar la tarea del

equipo de desarrollo ,el equipo Scrum esta formado por los siguientes roles:

Tabla No. 2.

Roles

Comprometidos Implicados

Propietario del producto Otros interesados (direccién, gerencias,
Miembros del equipo comerciales, marketing, etc.)

Fuente: (Scrum manager, 2015)

Scrum master: Persona que lidera al equipo guiandolo para que cumpla las
reglas y procesos de la metodologia. Gestiona la reduccion de impedimentos

del proyecto y trabaja con el Product Owner para maximizar el ROI.

Product owner: Representante de la empresa, accionistas y clientes que
usan el software. Se focaliza en la parte de negocio y él es responsable del

proyecto para entregar un valor superior al dinero invertido.



49

Traslada la vision del proyecto al equipo, formaliza las prestaciones en
historias a incorporar en el Product Backlog y las re-prioriza de forma

regular.

Team: Grupo de profesionales con los conocimientos técnicos necesarios y
gue desarrollan el proyecto de manera conjunta llevando a cabo las historias

a las que se comprometen al inicio de cada sprint (Softeng, 2015).
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CAPITULO Il

3. SELECCION DE LA TECNOLOGIA

En el presente capitulo se realizard una revision, analisis, comparacion
de todo el marco tedrico mencionado anteriormente para la correcta
seleccion de la mejor tecnologia que utilizaremos para el proceso de
desarrollo y su programacion, tomando como punto de partida aspectos
importantes como los requisitos de usuario, el tiempo de desarrollo e
implementacion, seleccionando el mejor framework que debera acoplarse a
las necesidades del usuario y los tiempos de entrega del proyecto aplicando
el esquema de trabajo que sugiere la metodologia &gil, para que todos estos
aspectos que son pilares importantes para el cumplimiento de nuestra
investigacién, lleven a cabo un buen desarrollo sisteméatico y un mayor

control del desarrollo del Sitio web.

3.1. Seleccion del lenguaje de Programacion.

Utilizaremos PHP como lenguaje principal ya que existe mucha
documentacion, tutoriales, ejemplos de cddigo, foros, etc. El rendimiento de
PHP es muy bueno y verdaderamente eficiente en cuanto al tiempo de
respuesta del sitio web, utilizando un servidor basico se puede atender
varias peticiones al dia, sus caracteristicas técnicas son necesarias para
este proyecto es un lenguaje facil de aprender y nos orienta para desarrollar
aplicaciones web donde la informacion esté en una base de datos robusta,
posee una buena integracion con la mayoria de conectores a base de datos.
MySQL, Postgre SQL, Oracle, etc. Su programacion orientada a objetos
hace que nuestro proyecto sea dinamico en cuanto a los tiempos de
programacion y los requerimientos técnicos este lenguaje es de cddigo libre
y gratuito con bibliotecas muy amplias con funciones nativas existen
multiples Frameworks PHP que permiten que nuestro coédigo sea mas

ordenado, estructurado, manejable y permiten trabajar utilizando patrones de
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disefio como Modelo-Vista-Controlador que es lo que buscamos en nuestro
proyecto.

3.2. Seleccion Base de Datos

Las bases de datos son sumamente utilizadas para el registro de la
informacion. Es una coleccién de informacion organizada de tal manera que
un programa de computadora puede rapidamente seleccionar datos
deseados por lo que una buena plataforma. Para nuestro caso de estudio es
MySQL ya que esta se acopla con php y es una base de datos muy robusta
gue maneja niveles de seguridad, es de cddigo abierto y no posee costosas

licencias por soporte.

Figura No. 11. Bases de datos locales
Fuente (Webs Uvigo, 2015)

3.2.1. MySQL
Elegimos MySQL como motor de base de datos de la aplicacion por su

facil configuracion con el lenguaje de programacion PHP y su integracion en

distintos sistemas operativos, esta base de datos es Open Source (Codigo
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abierto), su velocidad al realizar las operaciones, es lo que le hace uno de
los gestores con mejor rendimiento para la comunicacion de datos en
nuestro sitio web, posee un bajo costo en requerimientos para la elaboracion
de la base de datos, ya que debido a su bajo consumo puede ser ejecutado
en una maquina con escasos recursos, MySQL usa la licencia GPL para
evitar altos costos en nuestro proyecto’ .

3.3. Frameworks

Para la seleccion de nuestro framework estudiamos tres tipos, con los
gue hicimos una comparacion técnica para utilizar la mejor tecnologia para
nuestro proyecto entre Yii, Codeiginiter, Symfony, todos estos con la misma
arquitectura de disefio que manejan tecnologias de desarrollo web PHP que
trabaja en 3 capas MVC (Modelo vista controlador); este patron de disefio
nos facilitara el desarrollo incremental del sitio web ahorrandonos tiempo de

codificacion y facilitandonos un desarrollo dinamico.

3.3.1. Comparativa de frameworks.

Los frameworks elegidos para la realizacion de la comparaciéon estan
enfocados a la programacién orientada a objetos donde mantienen una
estructura definida para acelerar los tiempos de desarrollo con otras librerias
y un breve mantenimiento y escalabilidad en el sistema. Los requisitos
técnicos que vamos a emplear, son indicadores comunes para cada uno de
los frameworks, estas caracteristicas principales que poseen, permiten que
cada uno se acople a las necesidades del desarrollo del sitio web, seran
nuestro ranking de comparacion, la principal caracteristica es la forma
dindmica y versétil al programar mejorando los tiempos de entrega al
usuario, también se toma en cuenta la seguridad en el envio y manejo de
informacion algo muy importante que necesita nuestro proyecto es que sea
adaptable a librerias y plugins de desarrollo web. Para nuestra investigacion

tomaremos en cuenta los indicadores que mencionamos anteriormente
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conjuntamente con otras caracteristicas seran nuestra guia para la correcta

eleccién.

Codelgniter

[ Las librerias adicionales A
que se necesiten secargan
de forma dinamica, con lo
cual el sistema en si es
muy simple y bastante
rapido.

Utiliza las mejores
=== practicas y patrones de == |ntegracion con jQuery. =
disefio para la web.

Estable para desarrollar
aplicaciones a largo plazo.

Incluye comentarios de
php Documentor.

~

Permite su integracién con
===l |ibrerias desarrolladas por

Patrén de disefio Modelo
Vista Controlador.

Generacién automatica de
codigo para el esqueleto
de la aplicacion.

Es posible usar el codigo
de PHP o Framework en

Sistema basado en
Modelo-Vista-Controlador
encriptacion de datos.

Seguridad en el envioy
manejo de informacion
untilizando PHP4.

Formulario y Validacion de

S e datos con javascrip.
terceros. una aplicacionyii.

Figura No. 12. Caracteristicas de Framework MVC

En base al estudio del marco teérico y la realizacién de la comparacion
entre las mejores tecnologias podremos definir a las siguientes
caracteristicas como indicadores de las necesidades del usuario para poder
escoger a la mejor tecnologia en desempefio de acuerdo al MVC (Modelo,
vista, controlador), todos estos items son los requisitos tecnolégicos
fundamentales y necesarios para la correcta aplicacion del desarrollo de
nuestro proyecto.
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Tabla No. 3.
Ranking caracteristicas de los Frameworks.

Caracteristicas de los Frameworks Symfony2 Yii Codelgniter
Acelerar el proceso de desarrollo. 4 4 5
Reutilizar c6digo ya existente. 3 3 4
Promover buenas practicas de desarrollo. 3 4 5
Uso de patrones. 5 4 5
Permitir la utilizacién de bibliotecas alterna 4 4 5
Soporte para PHP. 4 4 4
Desarrollo de software multiplataforma. 4 4 5
Portabilidad entre plataformas. 3 4 5
Componentes modulares con Plugins. 2 3 5
Total: 32 34 43

El framework que recibe mayor puntaje en base a sus caracteristicas

principales, es Codelgniter y el que recibié menor puntaje fue Symfony2.

Seleccion

De acuerdo a estas caracteristicas técnicas la mejor tecnologia para
nuestro sitio es “Codelgniter” ya que utiliza un patron de disefio que se
acopla al desarrollo y el tiempo de ejecucién del proyecto siguiendo como
principal caracteristica la forma dinamica y versatil al programar, esta cuenta
con una alta seguridad en el manejo de la informacion gracias a su
programacién en capas Yy al patrén de disefio (MVC) Modelo, vista,
controlador, su compatibilidad con varias librerias de disefio hacen que sea

la mejor opcidn para nuestro sitio web.

3.4. Metodologias de desarrollo agil.

Las metodologias de desarrollo agil estan aplicadas a la toma de
decisiones, basados en el desarrollo iterativo e incremental para asi crear un
software sin errores centrandose en el control del proceso de desarrollo y
enfocandose en un mejor nivel de satisfaccion del usuario o cliente
respondiendo a los cambios continuos que puedan surgir a lo largo del
proyecto. Una de las mas importantes metodologias con ciclos rapidos e

interacciones capaces de permitir cambios de Ultimo momento son XP y
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Scrum, son muy adaptables al cambio de requisitos y esto facilitara la
creacion de un sitio web para un proceso de implementacion rapido y

dinamico.

3.4.1 Comparativa de las metodologias.

El objetivo de la investigacion es enfocarnos en la metodologia de
desarrollo &gil, que cubra las necesidades de nuestro sitio web tomando en
cuenta los tiempos cortos y el cambio constante que necesitamos para
culminar el proyecto en el que desarrollamos partiendo de una comparativa
de metodologias escogidas anteriormente para que, en esta investigacion,
se tenga en cuenta varias caracteristicas se realiza la comparacion de en

base a las caracteristicas propias de la metodologia agil estas son:

Tabla No. 4.
Comparativa XP versus SCRUM

XP Extreme Programming

e Es una metodologia de desarrollo
de software Agil enfocado en el
codigo.

e La programacion se la realiza en
parejas.

e La duracién del proyecto es de 1 -
3 semanas de acuerdo a este
estandar.

e EI codigo original van
manteniéndolo simple, para ir
mejorando continuamente con los
cambios

e Hay continuas pruebas
automatizadas al codigo.

e Simplicidad del codigo.

SCRUM

Es enfocado para la gestion del
desarrollo de software iterativo.
Adaptabilidad a posibles cambios

La Historias de usuario son
implementadas en un tiempo de 2 - 4
semanas como maximo.

Alineamiento entre el cliente y el
equipo de desarrollo.

Cada miembro de Scrum trabaja de
forma individual.

Retroalimentacién mediante los
sprints o periodos del proyecto.

Siguiendo las necesidades del usuario frente a las caracteristicas que
nos ofrece las metodologias de desarrollo podemos fijarnos que Scrum
trabaja en el plazo requerido para el desarrollo de cada sprint o iteracion
para el levantamiento de historias de usuario y los requisitos del sistema, el

cual realiza una retroalimentacion cada fin de iteracién en el que podremos
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adaptar cualquier tipo de cambio o modificacion del sistema. Por lo que
concluimos que la mejor metodologia para el desarrollo del proyecto es
Scrum, por el tiempo en cada sprint, y su minima documentacion,
adaptabilidad al cambio y perfecto acoplamiento a los requerimientos para el

producto final del sitio web.

Tabla No. 5.
Ranking de “agilidad”

Bv)

Caracteristicas Metodologia (CM) Scrum
Resultados
Simplicidad
Adaptabilidad
Excelenciatécnica
Practicas
Sistema web cambiante
Colaboracion

Total promedio:

Ao D o1OrO1
A WOTOTIW WO 01X
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En el analisis detallado anteriormente observamos que el costo
referencial de la combinacién de tecnologias son calificados sobre 5 puntos,
pudimos comparar en un promedio que la metodologia de desarrollo de agil
gue superd en puntaje es “SCRUM” por lo sera la metodologia para el

desarrollo del proyecto acorde a las necesidades del usuario.



57

CAPITULO IV

4. DESARROLLO DEL SITIO WEB

En este capitulo se tomé en consideracion la eleccién de las mejores
tecnologias seleccionadas anteriormente, siendo aplicadas conjuntamente
con sus respectivos estandares, plantillas y métricas, para la correcta
gestion de la propuesta de desarrollo de un sitio web bajo el patrén de
disefio Modelo vista controlador, que permita la gestion del registro de
voluntarios y donaciones para dar soporte e informacion a la Fundacién
“Construyamos un suefio”, ubicada en la ciudad de Latacunga, todos estos
artefactos serviran para evaluar el correcto desempefio en el proceso de

desarrollo de software para su implementacion final.

Este capitulo se centra en la aplicacion de la metodologia agil Scrum ya
gue cubre las necesidades del usuario final en cuanto a tiempos de entrega
y caracteristicas del producto, para asi definir un adecuado seguimiento de
nuestro proyecto, con este esquema de trabajo siendo flexible al constante
cambio, que es lo que necesitamos para poder detallar un correcto nivel de
los requisitos del sitio web, hablaremos acerca del disefio y desarrollo
siguiendo con las recomendaciones de la metodologia Scrum para la

creacion de artefactos que nos guiaran en la arquitectura del sitio web.

En el capitulo 3 seleccionamos a Codeigniter como tecnologia de
desarrollo MVC (Modelo, vista, controlador), este framework PHP, nos
ayudara en la creacion de médulos dinamicos para la reutilizacion del codigo
en las clases que posee por defecto, mencionamos las mas importantes a
continuacion, describimos cada una de las capas programadas para nuestro
sitio web, asi como también el disefio de la base de datos y la interface para
nuestro proyecto.
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4.1. Utilizacién de la metodologia &4gil Scrum en el Proyecto.

Tabla No. 6.

Personas y roles de proyecto

Persona Contacto Rol

Alejandro Obando alejo_sof@hotmail.com Scrum Manager
Andrea Bustamante fcus@yahoo.es Product owner
Alejandro Obando alejo_sof@hotmail.com Team Developers

4.1.1. Pila del producto.

Esta unidad contiene las necesidades a un nivel detallado como para
permitir a los disefiadores crear un sistema que satisfaga a los usuarios, el
equipo de prueba deberd planificar y realizar las evaluaciones que

demuestren si el sistema cumple o no con los requerimientos.

Para la recopilacion de informacién de la pila del producto nos apoyamos
en la documentacion que maneja la Fundacion “Construyamos un Suefo”,
con documentos de apoyo, formatos de registros establecidos en sus
procesos de trabajo y entrevistas al personal involucrado con los procesos a

automatizar. Estos registros se encuentran compilados en el anexo 3.

4.1.2. Historias de usuario

Tabla No. 7.

Historia de usuario 1

HU-001

Nombre de la historia: Crear Barra de menu.

Numero: 1 Usuario: Usuario
Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Alta

Puntos estimados: 40 Iteraciéon asignada: 1

Programador responsable: Alejandro Obando

Descripciéon: Necesito que la pagina visualice una barra de meni con varios elementos
como: Proyectos, Informacion de la empresa, Ubicacion, Visidn, Misién, Teléfonos de
Contacto, Correos, etc. El usuario podra registrar su informaciéon para colaborar como
voluntario en los proyectos sociales que se realizan en la Fundacion, asi como registrar
varios tipos de donaciones en beneficio de las personas.

CONTINUA —
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HU-001

Validacién: El usuario podra navegar libremente por el sitio utilizando el meni como acceso
a las diferentes gestiones que manejara.

Tabla No. 8.

Historia de usuario 2

HU-002:

Nombre de la historia: Crear el disefio del Home page (pagina de inicio)
Ndmero: 2 Usuario: Usuario

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:

Alta Alta

Puntos estimados: 40 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alejandro Obando

Descripcién: La pagina debe tener un carrusel de iméagenes aleatorias con la vinculacién a
cada proyecto, que brinde al cliente informacion visual de las actividades que se estan
realizando en la Fundacién y también como un informativo de los beneficios para otras
personas, también necesito que se muestre un breve resumen de los proyectos en los que
trabajan actualmente de modo que se vincule a la informacién detallada de cada uno de
ellos

Validacioén: El cliente podra navegar libremente, ver la informacién y beneficios de las
personas de los proyectos que se estan realizando, mediante imagenes y otros vinculos de
la pagina.

Tabla No. 9.
Historia de usuario 3

HU-003

Nombre de la historia: Crear Footer (pie de pagina), con modulo PayPal.
Numero: 3 Usuario: Usuario

Prioridad en negocio: Riesgo en desatrrollo:

Alta Alta

Puntos estimados: 40 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alejandro Obando
Descripcién: En el pie de la pagina del sitio web, agregar un link donde los usuarios
puedan realizar donaciones mediante PayPal.

Validacién: El usuario podra realizar donaciones mediante la pagina siempre y cuando
posea una cuenta PayPal o tenga una tarjeta de crédito con los bancos que tienen convenio
con PayPal.
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Tabla No. 10.
Historia de usuario 4

HU-004

Nombre de la historia: Poner informacion de la direccion en el Footer (pie de pagina)
Numero: 4 Usuario: Usuario

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:

Alta Alta

Puntos estimados: 20 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alejandro Obando
Descripcién: En el pie de la pagina del sitio web, quiero que los usuarios puedan tener
informacion de la fundaciéon como su ubicacion y teléfonos de contacto.

Validaciéon: El usuario podra visualizar en el footer (pie de pagina) las direcciones y
teléfonos de contacto como informativo de la Fundacion.

Tabla No. 11.

Historia de usuario 5

HU-005

Nombre de la historia: Crear informativo en el inicio
Numero: 5 Usuario: Usuario
Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Alta

Puntos estimados: 40 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alejandro Obando
Descripcién: En la pagina inicial, realizar un blog informativo con imagenes aleatorias de
nuestros colaboradores dentro de un carrusel y acceso a los proyectos con la comunidad.

Validacion: El cliente podra ver por medio del blog informativo las actividades mas
recientes asi como también imagenes de los colaboradores.

Tabla No. 12.

Historia de usuario 6

Nombre de la historia: Crear Sub menu ¢Quiénes somos?

Numero: 6 Usuario: Usuario
Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Baja Baja

Puntos estimados: 20 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alejandro Obando
Descripciéon: Crear un enlace que permita a las personas ver la informacion de la
fundacion: misién, visién, objetivo social y nuestra historia.

Validacion: El usuario podra ver en el meni Proyectos, por medio del link ¢Quiénes
somos? varios paneles componentes para la informacién de la Fundacién: misién, vision,
objetivo social y nuestra historia.
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Tabla No. 13.
Historia de usuario 8

HU-008

Nombre de la historia: Crear informativo de Proyectos Sociales
Numero: 8 Usuario: Usuario
Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Media Medio

Puntos estimados: 40 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alejandro Obando

Descripcién: En el link de Proyectos sociales quiero visualizar un blog informativo con
imagenes de los proyectos de la Fundacién, todo esto con una breve descripcién de cada
imagen y un link de acceso a cada uno de ellos con su respectiva informacion.

Validacion: El cliente podréa ver, por medio el blog, los proyectos mas recientes asi como
también imagenes de los colaboradores en cada uno de ellos.

Tabla No. 14.

Historia de usuario 9

HU-009

Nombre de la historia: Crear sub menu Proyectos culminados
Ndmero: 9 Usuario: Usuario
Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Baja Baja

Puntos estimados:20 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alejandro Obando
Descripcién: Las personas pueden ver informacion detallada con imagenes de los
proyectos que culminaron e informacién como actividades y sus beneficiarios.

Validacion: El usuario tendra acceso a la informacion de actividades y beneficiarios de cada
proyecto.

Tabla No. 15.

Historia de usuario 10

HU-010

Nombre de la historia: Crear sub menus Donaciones
Ndamero: 10 Usuario: Usuario
Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Media Media

Puntos estimados: 40 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alejandro Obando

Descripcién: En la barra de men( necesito crear una pestafia que habilite dos elementos
de Donaciones: uno para acceso directo al registro de Donaciones mediante PayPal y otro
para el formulario de registro de Donaciones fisicas.

Validacién: El usuario podra registrar sus donaciones en la pestafia donaciones del menu
ya sean econémicas con una cuenta PayPal o fisicas por medio del formulario de registro.
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Tabla No. 16.
Historia de usuario 11

HU-011

Nombre de la historia: Crear top banner (Banner superior) de videos de la fundacion
Ndmero: 11 Usuario: Usuario

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:

Baja Baja

Puntos estimados: 20 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alejandro Obando
Descripcién: En el médulo de donaciones necesito un banner en la parte inferior que
muestre varios videos de los proyectos sociales en los que se trabajan actualmente.

Validacioén: Los usuarios podran visualizar el trabajo que realiza la fundacién por medio de
varios videos disponibles en esta pagina.

Tabla No. 17.

Historia de usuario 12

HU-012

Nombre de la historia: Crear pestafia Registro de voluntario.

Ndmero: 12 Usuario: Usuario
Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Alta

Puntos estimados: 40 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alejandro Obando

Descripcién: En la pestafia de Registro de voluntario necesito ver un formulario que
permita ingresar la informacion que posteriormente vamos a revisar en la fundacion, se
presenta un modelo de la ficha de registro de voluntario que se encuentra en el anexo C.

Validaciéon: El usuario podra registrar los siguientes datos de un voluntario: nombre,
apellido, cédula, direccién, ciudad, profesién, mévil, correo, teléfono, interés, motivacion.

Tabla No. 18.

Historia de usuario 13

HU-013

Nombre de la historia: Crear gestién de voluntario.
Ndmero: 13 Usuario: Usuario
Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Alta

Puntos estimados: 40 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alejandro Obando

Descripcién: En la pestafia de Registro de voluntario necesito registrar, eliminar, y editar
los siguientes campos nombre, apellido, cédula, direccion, ciudad, profesién, moévil, correo,
teléfono, interés, motivacion, todos estos registros quiero manipular en un panel de control.

Validacion: El usuario podra registrar los siguientes datos de un voluntario: nombre,
apellido, cédula, direccién, ciudad, profesién, mavil, correo, teléfono, interés, motivacion.

CONTINUA —
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Tabla No. 19.

Historia de usuario 14

HU-014

Nombre de la historia: Crear pestafia de contactos con geo-localizacion.
NUmero: 14 Usuario: Usuario

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:

Alta Alta

Puntos estimados: 40 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alejandro Obando

Descripcién: En la pestafia de contactos se desplegaran dos sub opciones més una de
ubicacion y otra de login para iniciar sesion.

Validacion: El usuario podra navegar en los sub menus de contactos.

Tabla No. 20.

Historia de usuario 15

HU-015

Nombre de la historia: Crear pestafia ubicacion

Numero: 15 Usuario: Usuario
Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Alta

Puntos estimados: 40 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alejandro Obando

Descripcién: En la pestafia de ubicacién quiero visualizar la posicibn con geo-
localizacion para que el usuario pueda ubicar con el mapa nuestra direccién exacta
también debe tener un formulario de registro de sugerencias o contactarnos por correo.

Validacion: El usuario podra visualizar la direccion con Google Maps y enviar comentarios
del sitio.

Tabla No. 21.

Historia de usuario 16

HU-016

Nombre de la historia: Crear Login para el administrador del sistema.
Numero: 16 Usuario: Administrador
Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:

Alta Alta

Puntos estimados: 40 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alejandro Obando

Descripcién: El administrador del sistema tendra un acceso en el mend de Contactos
para que pueda ingresar al panel de control.

Validacion: El administrador del sistema podra acceder mediante el Login.
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Tabla No. 22.

Historia de usuario 17

HU-017

Nombre de la historia: Crear el panel de control del administrador
Ndmero: 17 Usuario: Administrador
Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:

Alta Alta

Puntos estimados: 40 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alejandro Obando

Descripcién: El administrador del sistema contara con un panel de control para gestionar
las donaciones fisicas y registro de voluntarios pudiendo manipular funcionalidades
basicas en cada uno de ellos.

Validacién: El administrador del sistema podra navegar en un panel de control para
gestionar todas las funcionalidades del sistema.

Tabla No. 23.

Historia de usuario 18

HU-018

Nombre de la historia: Crear Reporte de registros para voluntarios y donaciones
fisicas.

Numero: 18 Usuario: Administrador
Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Alta

Puntos estimados: 40 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alejandro Obando

Descripcién: El administrador del sistema podra manipular la informacion registrada por
parte de los usuarios o voluntarios y los datos de los registros de donaciones fisicas para
la generacion de distintos tipos de reportes necesarios para la gestion de informacion de la
Fundacion.

Validacién: El administrador del sistema podra acceder mediante el login de usuario a su
panel de control y manejar gestiones de la informacion registrada.

Tabla No. 24.

Historia de usuario 19

HU-019

Nombre de la historia: Crear Registro de empleado en el panel de administrador.
Ndmero: 19 Usuario: Administrador

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:

Alta Alta

Puntos estimados: 40 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alejandro Obando

Descripciéon: El administrador del sitio tendra acceso a un formulario donde podra
registrar empleados para la administracion del sitio, asi como podra gestionar su
informacion.

Validacién: El administrador podra ingresar nuevos empleados para el panel de control
manipulando altas bajas y modificaciones de la informacion.
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Tabla No. 25.
Historia de usuario 20

HU-020

Nombre de la historia: Crear Registro de donacién

Numero: 20 Usuario: Administrador-usuario
Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:

Alta Alta

Puntos estimados: 40 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alejandro Obando

Descripcion: El administrador del sitio tendr4d acceso a un formulario donde podra
manipular los registros de las donaciones pudiendo realizar altas, bajas, y cambios por
medio del sitio web indicando que tipo de donacién quiere hacer si es econémica, fisica
este proceso lo definimos por medio de una gestién que el administrador esta habilitado
para realizar El administrador mediante el panel de control también podra registrar
donaciones directas al sistema.

Validacion: El administrador podra manipular los registros de Donaciones mediante el panel
de control realizando su ingreso de sesion.

4.1.3. Pila del producto

Tabla No. 26.

Pila del producto

PILA DEL PRODUCTO

Estimado

ID Categoria Requerimiento Sprint #
en horas

HU-001 Desarrollo  Crear barra de mend. 40 1

HU-002 Desarrollo Crear el disefio del Home page 20 1
(pagina de inicio)

HU-003 Desarrollo  Crear Footer con moédulo PayPal. 20 1

HU-004 Desarrollo Crear Footer (pie de pagina), con 20 1
modulo PayPal.

HU-005 Desarrollo  Crear informativo en el inicio. 40 1

HU-006 Desarrollo  Crear sub ment de Proyectos 20 1

HU-007 Desarrollo  Crear Sub menu ¢,Quiénes somos? 40 1

HU-008 Desarrollo Crear informativo de Proyectos 20 1
Sociales

HU-009 Desarrollo  Crear sub menu Proyectos culminados 40 1

HU-010 Desarrollo  Crear sub menus Donaciones 40 1

HU-011 Desarrollo  Crear top banner (Banner superior) de 20 1
videos de la fundacion

HU-012 Desarrollo  Crear pestafia Registro de voluntario. 40 1

HU-013 Desarrollo  Crear gestion de voluntario. 40 1

HU-014 Desarrollo  Crear pestafia de contactos con geo- 40 2
localizacion.

HU-015 Desarrollo  Crear login para el administrador del 40 2
sistema.

HU-016 Desarrollo  Crear Login para el administrador del 40 2
sistema.

HU-017 Desarrollo Crear el panel de control del 40 2
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PILA DEL PRODUCTO

ID Categoria Requerimiento Estimado Sprint #
en horas

administrador

HU-018 Desarrollo Crear Reporte de registros para 40 2
voluntarios y donaciones fisicas.

HU-019 Desarrollo  Crear Registro de empleado en el 40 2
panel de administrador.

HU-020 Desarrollo  Crear Registro de donacion 40 2

4.1.4. Pila del sprint

Esta lista descompone las funcionalidades de la pila del producto
en tareas necesarias para construir un incremento o iteracion es
decir una parte completa del producto que se puede poner en
produccion tomando en cuenta que el orden del sprint sea
priorizado por el cliente. Fuente: (Alvarez Santos & Gémez Pinto,

2015)
Tabla No. 27.
Pila del Sprint
PILA DEL SPRINT
ID Categoria Requerimiento Responsable ES“&?:; €N Estado
1.1 Desarrollo Crear Disefio del sitio A Obando 10
1.2 Desarrollo Crear slider de iméagenes A Obando 10
aleatorias
1.3 Desarrollo Crear informativo de noticias A Obando 10
en el inicio
1.4 Desarrollo Realizar un pequefio blog de A Obando 10
proyectos
2.1 Desarrollo Crear una barra de men A Obando 40
3.1 Desarrollo Crear pie de inicio con modulo A Obando 35
PayPal
3.2 Desarrollo Crear cuenta PayPal y validar A Obando 5
inf,
4 Desarrollo Crear informacién del pie de A Obando 20
inicio
5 Desarrollo  Crear informativo en el inicio A Obando 20
5.1 Desarrollo Crear un carrusel de A Obando 20
imagenes de colaboradores
6 Desarrollo Crear informacion mision, A Obando 20
vision, historia, objetivo social.
7 Desarrollo Crear blog de proyectos A Obando 40
sociales
8 Desarrollo Crear sub menu de proyectos A Obando 20
culminados
9 Desarrollo  Crear blog informativo A Obando 40
10 Desarrollo Crear menud de donaciones A Obando 10
10.1 Desarrollo Crear menu PayPal A Obando 15
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PILA DEL SPRINT

ID Categoria Requerimiento Responsable Estw;:;\gg €N Estado

10.2 Desarrollo crear médulo de registro de A Obando 15
donaciones

11 Desarrollo Crear banner de videos A Obando 20

12 Desarrollo Crear registro de voluntario A Obando 40

13 Desarrollo Crear ubicacion con geo A Obando 20
localizacion

13.1 Desarrollo Crear formulario de A Obando 20
comentarios.

14 Desarrollo Crear ubicaciébn con geo A Obando 40
localizacion

15 Desarrollo Crear login para A Obando 40
administracién

16 Desarrollo Crear el panel de control A Obando 40
administrador

17 Desarrollo Reporte de voluntarios Yy A Obando 40
donaciones.

18 Desarrollo Registro de empleados A Obando 40

19 Desarrollo Crear registro de donacion A Obando 40
A,B,C.

20 Test Pruebas de las A Obando 40

funcionalidades.

4.2. Disefio de los formularios

Para que las personas ingresen sus datos facilmente, se ha analizado la

forma en que se presentaran los formularios, de tal manera que sean

compresibles, organizados, interactivos y faciles de entender para los

usuarios del sistema, sobre todo sea informacién concreta y necesaria para

poder gestionarla, a continuacién, explicamos los formularios del sitio web.

4.2.1. Formulario registro de voluntario.

De acuerdo con los requisitos, los campos necesarios en este formulario

seran los siguientes.



Registro de voluntarios

Campos Obligatorios

Nombres
Apellidos
Direccion
Email

Teléfono

4.2.2. Formulario registro de Donaciones
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De acuerdo con los requisitos, los campos necesarios en este formulario

seran los siguientes:

Campos Obligatorios

Registro de donaciones

Nombres
Apellidos
Empresa
Email

Teléfono

4.2.3. Formulario registro empleados

De acuerdo con los requisitos, los campos necesarios en este formulario

seran los siguientes.

Campos Obligatorios

Registro de Empleado

Nombres
Apellidos
Cedula
Email
Password
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4.3. Disefio de la base de datos

Se ha analizado el disefio de base de datos tomando en cuenta los médulos
gue se van a desarrollar y la informacion que se maneja en cada una de las

gestiones que se contemplan el proyecto

Digrama de la base de datos

Donaciones
PK id_donaciones
nombres_donaciones
apellidos_donaciones
empresa_donaciones
telefono_donaciones
email_donaciones
comentarios_donaciones

tipo_donaciones

Voluntarios
PK | id_voluntario
nombre_voluntario
apellido_voluntario
direccion_voluntario
correo_voluntario
telefono_voluntario
interes_voluntario
maotivacion_voluntaric

id_proyecto

| Empleados
PK | id_empleado
nombres_empleado
apellidos_empleado
dni_empleado
telefono_empleado
email_empleado
tipo_empleado

password_empleado

Proyectos

PK

id_proyecto
nombre_proyecto
descripcion_proyecto
actividades_proyecto
beneficiarios_proyecto
fotos_proyecto

tipo_img_proyecto

Figura No. 13. Disefio de la base de datos

Tabla No. 28.

Campos del formulario Registro voluntario
Campo Tipo
id_voluntario int(100) KEY
nombre_voluntario varchar(300)
apellido_voluntario varchar(300)
direccién_voluntario varchar(400)
profesién_voluntario varchar(300)
movil_voluntario int(30)
correo_voluntario varchar(100)
teléfono_voluntario int(15)
interés_voluntario varchar(300)
motivacion_voluntario varchar(500)
Id_proyecto Int(100)
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Tabla No. 29.

Campos del formulario Registro donaciones
CAMPO TIPO
id_donaciones int(10) KEY
nombres_donaciones varchar(200)
apellidos_donaciones varchar(200)
empresa_donaciones varchar(200)
teléfono_donaciones varchar(200)
email_donaciones varchar(200)
comentarios_donaciones varchar(200)
tipo_donaciones varchar(200)

Tabla No. 30.

Campos del formulario Registro empleados
CAMPO TIPO
id_empleado Int(100) KEY
nombres_empleado Varchar(150)
apellidos_empleado Varchar(150)
dni_empleado Varchar(150)
teléfono_empleado Varchar(150)
email_empleado Varchar(150)
tipo_empleado Varchar(150)
passwor_empleado Varchar(150)

Tabla No. 31.

Campos del formulario Registro proyectos
CAMPO TIPO
id_proyecto Int(100) KEY
nombre_proyecto Varchar(200)
descripcion_proyecto Varchar(500)
actividades_proyecto Varchar(500)
beneficiarios_proyecto Varchar(400)
fotos_proyecto Mediumblob
tipo_img_proyecto Varchar(200)

4.4. Arquitectura del sistema

La arquitectura del sistema MVC (Modelo, Vista, Controlador) maneja
tres archivos o scripts que interacttan entre si para el correcto
funcionamiento de las capas, a continuacion en el siguiente grafico vamos a

representar la arquitectura del sistema.
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Entrega

Solicita

Controlador

Invoca

Logica Plantilla

Pide Retorna . ; ;
La logica de la vista recibe la

informacion provista por el
controlador trae el disefio y lo

— procesa con la informacion
recibida antes de entregar al
\usuario.

Figura No. 14. Arquitectura del sistema

4.4.1. Modelo (Model)

En esta capa el framework actla directamente en la base de datos,
haciendo las sentencias SQL mas dinamicas, ya que cada sentencia de
consulta SQL se encuentran definidas en clases propias de Codeigniter
haciendo que tareas de codificacibn como consultar, insertar, recuperar, y
modificar informacién sean mas dinamicas y solo se necesite pocas lineas
de cbdigo para su desempefio a continuacion explicaremos la estructura y

codificacion de esta capa.

4.4.2. Vista (View)

Esta es la capa donde interactla el usuario, es la parte visual del sitio
web aqui tenemos los archivos de PHP que se ejecutan conjuntamente
haciendo llamados a los scripts de HTML, JavaScript, CSS, etc. Es decir
todo el disefio basicamente lo encontramos en esta capa, a continuacion en

la siguiente tabla vamos a explicar el funcionamiento de las vistas.
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4.4.3. Controlador (controller)

El controlador hace que interactle la capa de la vista conjuntamente
con la capa del modelo, haciendo las peticiones de envio y recepcion de
datos mediante el método post o haciendo el llamado a varias funciones
incluidas en las clases del controlador, generando o devolviendo la légica del
negocio por medio de la vista, a continuacion se describen en la siguiente

tabla los scripts que intervienen en esta etapa de codificacion.

Tabla No. 32.

Estructura de la programacion.

~Hilr public_htmi
=@ application
B cache
B config
B controllers

Este esquema corresponde a la estructura de la

;::Irr:rs programacion en capas, aqui encontramos el
i helpers orden que Codeigniter maneja para trabajar en
W hooks su entorno, cada script de la programacion del
= il language sitio se encuentra organizado de tal manera que
i libraries los cambios entre desarrolladores sean mas
= ogs flexibles en su busqueda y edicién. En nuestro
= models caso nos ayuda a manejar dinamicamente la
:;i':;:;':“f codificacion, siendo mas capaces de realizar

B administracion
* 8 errors
B frontend

cambios en los moédulos desarrollados.

Nos vamos a centrar en los siguientes
directorios:

W pyest
W menu
- assets e Views
;:55 ) e Controller
= e Models
images
M js
il plantilla
+ i system
= i user_guide
* B tmp
Tabla No. 33.
Codificacion Modelo
= libraries En el directorio de la aplicacion se encuentra
™ og= la carpeta models aqui se encuentran los
i models archivos de conexion a la base de datos.

CONTINUA —
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F‘i!’

2
2

E reporte_donacion_model php

Name
empleados_model php

index_html

reporte_voluntario_model_php
usuario_model_php

voluntarios php

<2php

defined ("BASEFATH

la=s Reporte_donacion model extends CI_Model |

cn guardar (

i il
§this—>db->insert ("donaciones”, §data) ;

if | ->db->affected rows() > 0) [

on mostrar( '\{
->»db->1ike ("nombres

on actualizar(
->db->where ("1
-»db->update ( ' ':

if | ->db->affected rows() > 0) [

) OR exit('Wo direct script access allowed');

Ubicacion de todos los modelos de datos de la
aplicacion  siguiendo una estructura vy
estandarizacion en todos los archivos, siendo
méas ordenada la manera de programar y
facilitando la busqueda de scripts segun los
mensajes de errores que se muestran en el
navegador esto facilta actualizar Ia
programacion de los scripts en caso de ser
necesario

Mediante clases y funciones definidas por
Codeigniter ~ podemos  observar  varias
sentencias SQL, ya mencionadas
anteriormente, que gestionan la informacion.
Ejemplo: insercion de datos.
$this->db-insert("donaciones”,$data);

Tabla No. 34.

Vista (view)

Esta capa estd organizada de

p# | donaciones.php

E donaciones_fizicas.php

e | fotos.php
M | hola.php
pE | index123.php
p# | login.php

=HE views manera  que cada carpeta
B administracion cont_qua Iqs scripts del panel de
= i errors adgwlnlstre}mon, la p_arted del frontI -
& frontend end, mends, mensajes de error y la
= estructura del disefio web que
| guegt . . . .
_ visualiza el usuario conjuntamente
B menu con varios mends que son
nombrados en estas carpetas.
MName

Estos Scripts manejan la parte
visual del sitio web, en cada uno
de ellos tenemos embebidos varios
lenguajes de programacién como
HTML, Ajax, CSS, JavaScript,
Json, que son la parte visual para
el usuario, y nos brindan la
navegabilidad adecuada para
realizar nuestros procesos.

CONTINUA —
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<div c1
<

nt>
2=y">FORMULARIO PARA DONACIONES</span>

<spa:
</hl>
</div>

<form data-toggle: Tole="Zform” meme='donaciones_fisicas' method='pest' >

<div =
<label

<imput type= 1" placeholder="Nosbres" requireds
</div>
placeholder="2pellidos” required>
</div>
<div ¢
<label label">Empresa:</label>
<input type= class="form-con placeholder="frpresa” required>
</divs
<div ©
<label =1">Telefono:</label>
<input type= n' class="form-cont placeholder="Telefono” required>

</div>

Ejemplo de codificacién de la vista,
haciendo el envio del formulario de
donaciones mediante el método
“post” con lenguaje HTML vy
JavaScript embebido para la
validacion de campos.

Tabla No. 35.

Controlador (controller)

- application
M cache
M config
M controllers

Esta capa estd organizada de
manera que cada archivo de la
I6gica del negocio se encuentra
dentro de la carpeta controllers.

Name
P4 angeles.php
¥ contactanos.php
¥ donaciones.php
Brrrrr—
fi#  empleados.php
p#¥  home.php
¥ index123.php
B | login.php
¥ nosotros.php
M | pago.php
piF | proyecto.php
—{—?pp=

233 Donaciones_fisicas extends CI_Controller

public function index()

{
—»load->view("guest/header”);

if (lempty( 1

{

Aqui tenemos varios archivos que
controlan el envio y recepcion de
informacién asi como las
transacciones operacionales,
aritméticas, etc.

La codificacion del Controller
mediante el método post para la
generacion de formularios, donde las
donaciones seran enviadas haciendo
uso de la funcion load (cargar).
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4 5. Disefio de las interfaces

Este disefio permite que, los requisitos levantados del sistema, se
plasmen en una vista preliminar para determinar como esta conformado el
sistema, tener un punto de partida en la realizacién de un buen disefio que

permita a los usuarios finales navegar de forma dinamica y amigable.

4.5.1. Diseiio del sitio web

Inicio
Home page
FCUS

7
! PV )

Proyectos Donaciones Voluntarios Contactos —

sociales culminados donaciones SEEEEED Ubicacion

Y

Modulo donaciones Modulo voluntarios

o

Modulo empleados i Pancla
administrador

Figura No. 15. Diagrama de interfaz comun



BOTON DONAR PAY PAL ACCESO REDES SOCIALES CONTACTOS INFORMATIVO

Figura No. 16. Interfaz de usuario inicial

En la interfaz inicial, el sitio web consta de 6 componentes principales.

e Area del logo de la Fundacion.

e Barra de menu

e Informativo

e Accesos directos a la funciones principales
e Banner de proyectos

e Seccidn de imagenes auspiciantes.

e Pie del sitio

Pestafa ¢ Quiénes somos?

Aqui se describe la Misién, Visién, e Historia de la fundacién.
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BOTON DONAR PAY PAL ACCESO REDES SOCIALES CONTACTOS INFORMATIVO

Figura No. 17. Interfaz historia de la fundacién

Pestafia Proyectos sociales

Aqui encontramos los proyectos que actualmente la Fundacion esta llevando
a cabo.

BOTON DONAR PAY PAL ACCESO REDES SOCIALES CONTACTOS INFORMATIVO

Figura No. 18. Interfaz proyectos sociales

Pestafia Proyectos culminados

Aqui encontramos los proyectos culminados de la Fundacion
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BOTON DONAR PAY PAL ACCESO REDES SOCIALES CONTACTOS INFORMATIVO

Figura No. 19. Interfaz proyectos culminados

Pestana Voluntario

Aqui encontramos el formulario de registro para los usuarios del sitio web de

la Fundacion que deseen registrarse como voluntarios.

BOTON DONAR PAY PAL ACCESO REDES SOCIALES CONTACTOS INFORMATIVO

Figura No. 20. Interfaz registro voluntario

Pestana Donaciones

Aqui encontramos el registro de donaciones para la Fundacion
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BOTON DONAR PAY PAL ACCESO REDES SOCIALES CONTACTOS INFORMATIVO

Figura No. 21. Interfaz registro donacién

Pestafia Contactos

Aqui encontramos el mapa de Google que nos muestra la ubicacion de la

Fundacion.

BOTON DONAR PAY PAL ACCESO REDES SOCIALES CONTACTOS INFORMATIVO

Figura No. 22. Interfaz ubicacién

Pestafia Login

Aqui encontramos un link para la ventana de Iniciar sesion para el

administrador del sitio web.
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f—

Usuario

password

Figura No. 23. Interfaz de inicio de sesién

Panel de control del Administrador del sitio

Aqui encontramos a las gestiones del sistema que permiten al administrador

del sitio, realizar la manipulacién de informacion.

Figura No. 24. Panel administrador

4.6. Implementacion

Procedimiento de instalacion para la implementacion de nuestro sistema,
subimos el sitio web al internet, una vez ya cumplido con todos los requisitos
del desarrollo del sitio web.
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Es necesario leer el manual de configuracion del sistema que se
encuentra en el anexo 3, para la correcta implementacion tomamos en
cuenta que esta arquitectura cliente servidor presenta 3 capas, por lo que la
configuracion de la base de datos es de vital importancia en este proceso, se
necesitan las siguientes caracteristicas para levantar la base de datos y

poner en produccion al sistema web.

e Servidor web apache
e Script SQL de la base de datos FCUS
e Dominio web

e phpMyAdmin

Ingresamos a la pagina de phpMyAdmin en el panel de control del servidor

web.

it Bases de datos

Asistente de Base de datos

: hpMyAdmin %  Bases de datos MySQLE MU
o phphyAdmin My vsQ © msae

L\
MU MysQLE remoto

®

Figura No. 25. Panel de control servidor Web

Una vez que nos ubicamos en el panel de control de la base de datos,
vamos a la pestafia Importando al servidor, que permite la importacion del

archivo SQL, es decir el script de la base de datos.



saL

Basesdedatos [ SQL

Archivo a importar:

Importacién parcial:

Formato:

]

Importando al servidor actual

El archivo puede ser comprimido (gzip, bzip2, Zip) 0 descomprimido,
Un archivo comprimido tiene que terminar en .[formato].[compresion]. Por ejemplo: .sql.zip

Buscar en su ordenador: No se ha seleccionado ningin archivo. (Maximo: 1,024MB)

Conjunto de caracteres del archivo: | utf-8 E

Permitir | interrupcién de una imporiacidn en case que el script defecte que se ha acercado al limite}
embargo, puede dafiar Ias ransacciones.)

Nimero de filas a omitir, iniciando de la primer fila: |0

Importar  4° Configuraj

Bl osenvidor localhost

% Estado actual « Exportar =}

Figura No. 26. Panel de importacion de la base de datos
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Con la estructura de datos en el servidor web, podremos proceder a seguir

los pasos del manual de configuracion del sistema que se encuentra en el

anexo 3.

php

& 39

= feus

r» o Nueva

+- | contactanos

i
+— | donaciones
i
+- | empleados
i
+-_| proyectos

i
+- | voluntarios

-3

(Tablas recientes) ...

=]

CT Servidor: localhost » @ Base de datos: feus

# Estructura
Tabla &
[F] contactanos
[F] donaciones
[[] empleados
[[] proyectos
[[] voluntarios

5 tablas

L saL 4 Buscar

Accién

Examinar s Estructura
Examinar  Estructura
Examinar 4 Estructura
Examinar s Estructura
Examinar [ Estructura

Nimero de filas

Generaruna consulta [« Exportar |=} Importar

% Buscar F&Insertar G Vaciar @ Eliminar
% Buscar 3 Inserar &gl Vaciar @ Eliminar
% Buscar ¥ Insertar i vaciar @ Eliminar
% Buscar #¢Insertar & Vaciar @ Eliminar

% Buscar #¢Insertar & Vaciar @ Eliminar

Filas @ Tipo Cotejamiento
2 MylSAM latin1_swedish_ci
4 MyISAM latin1_swedish_ci
~% InnoDB  utfs_general_ci
~0 InnoDB  latin1_swedish_ci
~11 |nnoDB latin1_swedish_ci

20 MylSAM latin1_swedish_ci

’ Operaciones Q Rutinas

Tamafio Residuo a depurar]

2.1 KB

2.6 EE

16 B

16 EB

16 EB

53.7 KB

& Eventos

1259

Figura No. 27. Estructura de la base de datos MYSQL

Una vez realizados estos pasos, el sitio esta listo para la navegacion de la

interfaz.

4.7. Codificacién Framework Codeigniter (MVC)

En el capitulo 3 seleccionamos a Codeigniter como tecnologia de

desarrollo MVC (Modelo, vista, controlador), este framework PHP, permitira

la creacion de mdédulos dinamicos para la reutilizacion del cédigo en las

clases que posee por defecto, las mas importantes vamos a mencionarlas a

continuacion describiendo cada una de las capas codificadas para nuestro

sitio web.



83

Para el procesado de datos y presentacion del sitio, utilizamos varios
lenguajes de programacion como es CSS, JavaScript, HTML. Todos estos

archivos se encuentran en el directorio del servidor Apache.

Inicializacion de la base de datos

Vista

l

Index.php
Controller

Cargar archivos CSS, JavaScript, HTML

Iricluiur peticion.

Cargar Cargar Cargar
php i php

Figura No. 28. Interfaz de datos Fuente: Obando 2016

4.8. Pruebas del sistema

Estas pruebas del sistema permiten verificar falencias y errores relacionados
con la navegacion, implementacion y usabilidad, se tomaran en cuenta
pruebas de interfaz asi como también pruebas en el envio y recepcion de
datos para mejorar la codificacion si es necesario. Esto consiste en verificar
que los requisitos planteados en las definiciones de funcionalidad sean
correctos, durante la implementacion se han ido realizando las pruebas

correspondientes, a continuacion revisamos dichas pruebas.

e Pruebas de interfaz y contenido

e Pruebas funcionales y operacionales
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4.8.1. Pruebas de interfaz y contenido.

El objetivo de este plan de pruebas esta orientado a la verificacion de

contenidos, mediante distintos browsers como FireFox, Crome y Opera.

Pruebas de interfaz

No 1 Acceso al sistema
Condiciones:

e Elusuario debe tener un navegador web

e Debe existir conexion a internet
Entrada:

e Elusuario debe acceder al link: www.fcus-ec.org
Resultados:

e Ingreso exitoso, se despliega el Home Page
Evaluacion de la prueba:

e Satisfactoria

Pruebas de interfaz

No 2 Verificacién del contenido
Condiciones:
e Conexidn a internet
e Navegador web
Entrada:
e Elusuario debe acceder al link: www.fcus-ec.org
Resultados: El contenido web que se describidé en los requisitos de interfaz son los
definidos por el cliente.
Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Pruebas de interfaz

No 3 Verificacion de links vacios o en construccion
Condiciones:
e Conexién ainternet
e Navegador web
Entrada:
e Elusuario debe acceder al link: www.fcus-ec.org
e Validacion de pestafias
e Validacion de disefio de formularios
e Validacion de acceso al panel
Resultados: No existe ningan link vacio
Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Pruebas de interfaz

No 4 Validacion HTML CSS
Condiciones:
e Conexién ainternet
e Navegador web
Entrada:
e Elusuario debe acceder al link: www.fcus-ec.org
e \Verificar tiempos de respuesta de los archivos HTML y CSS se carguen

CONTINUA —
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correctamente.
e Realizar un seguimiento de la navegacion jerarquica definida sea la correcta.
Resultados: Sigue los disefios definidos por los requisitos
Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

4.8.2. Pruebas funcionales y operacionales

Estas pruebas estan orientadas a la comprobacion de funcionalidades de
la aplicacion, pruebas de formularios que envian y reciben informacion,
validacion de campos obligatorios y las consultas realizadas que deben ser
completas y correctas.

Pruebas funcionales y operacionales

No 5 Campos obligatorios envio y recepcion
Condiciones:

e Conexién ainternet

e Navegador web

e Completar los formularios con los datos solicitados
Entrada: El usuario debe acceder a los links:

. www.fcus-ec.org/Voluntario
. www.fcus-ec.org/Donaciones_fisicas
. www.fcus-ec.org/Login

Aqui se encuentran los formularios de registro, el usuario debe llenar los campos
requeridos los cuales cambian a color rojo al considerarse campos obligatorios.
Resultados: En los tres casos se refleja las operaciones exitosas y se puede observar
las validaciones respectivas.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Pruebas funcionales y operacionales

No 6 Validacién formularios administrador

Condiciones:

e Ingresar como administrador

e Conexion ainternet

e Navegador web

e Llenar los formularios

Entrada:

e Elusuario debe acceder al link:www.fcus-ec.org/Login

¢ Ingreso de informacion en los formularios.

e Verificacion de datos de perfil administrador.

e Verificacién de los botones de ingreso,. eliminacion, y edicién de los datos
que tienen registrado las diferentes gestiones como Voluntarios, Donaciones,
Empleados.

Resultados: Los mddulos de las gestiones como Voluntarios, Donaciones, Empleados
fueron verificadas y comprobadas correctamente, todas las funcionalidades
correspondientes al administrador del sitio estan verificadas.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria



http://www.fcus-ec.org/Login
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Pruebas funcionales y operacionales

No 4 Elementos de interfaz
Condiciones:
e Conexién ainternet
e Navegador web
Entrada:
e Elusuario debe acceder al link: www.fcus-ec.org/index123
e Verificar si los elementos de la interfaz tienen una apariencia uniforme
mediante el uso de plantillas dinamicas.

Resultados: Resultados correctos se encuentran con el mismo formato de registro,
consultay edicion en la definicion del panel de control.
Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Pruebas funcionales y operacionales

No 4 Elementos de interfaz
Condiciones:
e Conexion ainternet
e Navegador web
Entrada:
e El usuario debe acceder al link: www.fcus-ec.org/index123
e Verificar si los elementos de la interfaz tienen una apariencia uniforme
mediante el uso de plantillas dinamicas.

Resultados: Resultados correctos se encuentran con el mismo formato de registro,
consultay edicion en la definicion del panel de control.
Evaluacion de la prueba: Satisfactoria



http://www.fcus-ec.org/index123
http://www.fcus-ec.org/index123
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CAPITULO V

5. VALIDACION DE LA PROPUESTA

5.1. Entrega del sistema

5.1.1. Descripcion del proyecto

Este proyecto tiene como objetivo fomentar la participacion ciudadana,
por medio del sitio web vinculdndolos directamente en los diferentes
proyectos de ayuda social que brinda la Fundacién “Construyamos un
suefio”, ubicada en la ciudad de Latacunga, el sitio web www.fcus-ec.org,
gestionara la aportacion econémica mediante PAYPAL. Una vez concluido el
desarrollo del mismo, permitira que el personal de FCUS, lleve el control de
nuevos voluntarios y donaciones, esto hace que estos procesos sean

efectivos ya que se los manejaba de forma manual.
5.1.2. Alcance del proyecto
El alcance del proyecto se centra en cuatro puntos principales:
« Disefio del sitio web.
e Gestion de voluntarios.
o Gestion de empleados.
o Gestion de donaciones.
5.1.3. Supuestos
e Se cuenta con disponibilidad de fondos para la ejecucién del proyecto

e Se cuenta con personal técnico y administrativo para la

implementacion del proyecto
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Existe la apertura del personal involucrado en el proyecto para
generar los diferentes requisitos funcionales del proceso

Se cuenta con la infraestructura de Equipos y Servidores disponibles
para la implementacion del proyecto.

Se cuenta con el personal técnico y usuarios finales que seran

capacitados para el manejo del Sistema.

Restricciones

El proyecto debera ejecutarse en un plazo de 120 dias

El presupuesto del proyecto es de 120 USD

Requerimientos del proyecto

A continuacion, se detallan los requerimientos del proyecto:

5.1.6.

5.1.7.

Requerimientos Generales

Implementar un sitio web que gestione los registros de voluntarios y
donaciones fisicas y econémicas
Crear un médulo para donaciones mediante PayPal.

Crear un panel de control de administrador

Requerimientos Especificos

El sitio tendra dos ambientes el de usuario normal y el de
administrador.

Se crearan un formulario de busquedas en el panel de administrador
con los campos relacionado con los indices definidos con el fin de que
el usuario ubique facilmente la informacion registrada.

Se podran registrar los usuarios, donaciones, empleados por medio

del sitio.
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5.1.8. Requerimientos no funcionales

o Acceso al sistema mediante cualquier navegador de Internet.

o De féacil uso para las personas que quieren registrarse y realizar
donaciones.

« Sistema atractivo, usable, rapido y confiable.

o El rendimiento de la base de datos debe ser 6ptimo en el tiempo de
transacciones propias del sistema.

« La informacion manejada por el sistema esta protegida de acceso no

autorizado y divulgacion.

Estos requisitos se cumplieron con todas las funcionalidades necesarias,
estando presente la representante legal de la fundacién en la ciudad de
Latacunga se hace la entrega del sistema web cuyo objetivo fundamental es
mejorar los procesos de registro de voluntarios y donaciones de la fundacion

por lo que se cuenta con el documento de respaldo de la entrega del sistema

5.2. Aceptacion del sistema.

Se hace la entrega del sitio web www.fcus-ec.org a la Fundacién
“Construyamos un suefio” con las caracteristicas y funcionalidades definidas
en el proyecto, por lo que la fundacion respalda el desarrollo del sitio web
con una carta de aceptacion. EI documento al que hace referencia este

titular se encuentra en la seccién del anexo A.

5.3. Manual de usuario.

El documento al que hace referencia este titular se encuentra en la seccion

del anexo B.
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5.4. Manual de configuracion del sistema.

El documento al que hace referencia este titular se encuentra en la seccion

del anexo B.

5.5. Conclusion del capitulo.

Podemos concluir en este capitulo, que nos permiti6 implementar
positivamente la mejor opcion de desarrollo agil y su mejor plataforma en
Frameworks PHP los cuales son Scrum y Codeigniter respectivamente, ya
gue se ajustd los requisitos del sistema y tiempos para el desarrollo del
mismo, frente al resto de tecnologias, si se trata de proyectos pequefios
estas nos facilitan el desarrollo. La aceptacion del sitio por parte de la
Fundacion “Construyamos un Suefio” fue inmediata y positiva, ya que logré
ajustarse a cronogramas, plazos y recursos disponibles lo que permitio la

satisfaccion del cliente en la entrega final.
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CAPITULO VI

6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

e A partir del desarrollo de la propuesta planteada se pudo establecer
que, la definicion de un marco tedérico que reuna la informacion para el
desarrollo del proyecto, es de vital importancia para lograr una
adecuada seleccién de la mejor tecnologia encaminando nuestro
proyecto de una manera clara y concisa.

e Se pudo identificar deficientes flujos de trabajo para el registro de
donaciones en la fundacion, por lo que el desarrollo de la propuesta
brindard una mejora significativa en dicho proceso.

e Se concluye, a partir del desarrollo del Sitio web, que la informacion
manejada dentro del mismo, responde de manera directa a la
documentacion entregada por la fundacion, recolectando los datos
mediante la creacion de formularios, exitosamente.

« Mediante el desarrollo del presente proyecto se concluye que, la
implementacion de la propuesta gener6 en la fundacion, una mejor
comunicacién con los clientes, por lo que el incremento en las
donaciones economicas fue notable, ya que se realizan por medio de
la pagina web.

« Podemos concluir que la investigacion y comparacion de
metodologias de desarrollo agil, asi como también las tecnologias
PHP que fomentan las correctas practicas de disefio, modelo, vista,
controlador, fueron de vital importancia para la implementacion del
sitio.

o La utilizacion de la metodologia agil SCRUM, nos brindé el soporte
necesario para poder cumplir con los tiempos de entrega del sistema

web.
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e La codificacion mediante el framework Codeigniter, nos ayudo6 a la
correcta programacion aplicando estandares y brindando la seguridad

necesaria para el envio de datos.

6.2. Recomendaciones

e Se recomienda que a las personas que se vinculen con el proyecto o
gue estén involucradas en la nueva version de sitio web, deben leer
este documento para conocer de forma clara el proceso de desarrollo
del mismo-

o Se recomienda el estudio detallado del framework “Codeigniter”, ya
que permitird establecer una correcta configuracion de la pagina,
siguiendo los lineamientos y recomendaciones en cuanto a la
seguridad de la informacion del framework.

o Se recomienda que el codigo HTML del botén “PayPal”, vinculado al
sitio web al que hace referencia este documento no debe ser
modificada bajo ninguna circunstancia ya que cuenta con firmas
electrénicas propias de PayPal y perderia su funcionamiento.

o Las herramientas y metodologia utilizadas en este proyecto brindaron
mayor aceptacion al cambio constante de requisitos y a buenas
practicas en la programacion en capas, por lo que son adecuadas
para utilizar en proyectos pequefios.

« En caso de que se requiera expandir el sistema, recomendamos
seguir la estructura MVC, ya que tendrd un mejor mantenimiento y
orden al implementarlo.

e Se puede afadir otros modulos a futuro, podrian considerarse
gestionar la parte administrativa del personal, ademas de la creacion

del médulo de contabilidad.
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