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Resumen

En la Estacién Experimental de Pastos y Forrajes Indio Hatuey se realiza el proceso de
gestion de los contratos de manera manual, entonces el proceso se hace muy ineficiente a la
hora de consultar datos de un contrato en especifico, o de consultar los que estén préximos
a vencer. Se desea realizar una aplicacion Web que permita realizar todo este proceso de
gestion de manera informatizada, que permita hacer este tipo de consultas y que notifique en

ciertos casos a los administradores del sistema.



Abstract

At the Indio Hatuey Pasture and Forage Experimental Station, the contract management
process is done manually, so the process becomes very inefficient when consulting data of a
specific contract, or consulting those that are about to expire. We would like to develop a Web
application that allows to carry out this management process in a computerized way, that

allows to make this type of queries and that notifies in certain cases to the system

administrators.
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INTRODUCCION

Introduccién

Desde los inicios del proceso revolucionario la Administracion Central del Estado cubano
encarg6 al naciente Ministerio de la Agricultura (MINAG) proponer e implantar la politica sobre
el uso, tenencia y explotacion sostenible de la superficie agricola de Cuba; la produccion
agropecuaria y forestal para la satisfaccion de las necesidades alimentarias de la poblacion,
la industria y la exportacién. En la ejecucién de esta politica participan 1 400 000 personas,
de las cuales el 20 % son mujeres, 24 000 graduados de nivel superior, 75 000 de nivel medio.
En la esfera cientifico-técnica hay 2 626 especialistas y técnicos, de ellos 625 investigadores
(Ecured, Ministerio de la Agricultura, s.f.).

El desarrollo de la ganaderia constituye una rama importante del MINAG, a partir de 1969,
por indicacion expresa del Comandante en Jefe se cred la primera Microestacion de Pastos,
con el objetivo fomentar la investigacion cientifica y el desarrollo de pastos y forrajes para la
alimentracion del ganado. A la par, se fueron creando estaciones a lo largo del pais para la
introduccion y evaluacion de pastos y forrajes en distintas regiones del pais. De esta manera
se crea la Estacion Experimental de Pastos y Forrajes Indio Hatuey en el municipio de Perico
de la provincia de Matanzas, la cual inicialmente estuvo adscripta a la Universidad de
Matanzas “Camilo Cienfuegos”.

Estas estaciones de pastos y forrajes estan dedicadas desarrollar investigaciones con
pastos y forrajes para contribuir a la sostenibilidad de la producciéon ganadera del pais. La
transferencia de las tecnologias desarrolladas en todas las estaciones del pais llevan a cabo
mediante contratos con las empresas ganaderas del territorio, politica esta que se alinea con
el Titulo I, Articulo 21 de la actual Constitucidon de la Republica de Cuba, donde refiere: “El
Estado promueve el avance de la ciencia, la tecnologia y la innovacion como elementos
imprescindibles para el desarrollo econémico y social. Igualmente implementa formas de
organizacion, financiamiento y gestion de la actividad cientifica; propicia la introduccion
sistematica y acelerada de sus resultados en los procesos productivos y de servicios,
mediante el marco institucional y regulatorio correspondiente”. (Constitucion de la
Republica de Cuba [Const.], 2019). (cubano, 2022)

Tal y como acontece durante las Ultimas décadas, el desarrollo tecnoldgico ha tenido una
alta incidencia en la modernizacioén y eficiencia de todos los sectores de la sociedad. La
direccion del pais en la Resolucion Econémica del V congreso del Partido Comunista
de Cuba (PCC), celebrado en 1997, establece: “El pais debe encaminarse resueltamente
a la modernizacion informatica mediante un programa integral que involucre a las
organizaciones que deben proveer los recursos materiales, financieros e intelectuales y a
las entidades econdmicas, politicas y sociales que deben traducirlos en mas y mejores
productos y servicios (...)". En julio de 2017 el Ministerio de las Comunicaciones de la
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INTRODUCCION

Republica de Cuba publicé Politica Integral para el Perfeccionamiento de la Informatizacion
de la Sociedad en Cuba, dando cumplimiento a varios lineamientos de la politica econémica
y social aprobados en el 8vo Congreso del PCC.

Es vital para la transferencia tecnoldgica de las estaciones de Pastos y Forrajes del pais
la concepcidn y ejecucion de contratos con empresas y productores dedicados a la ganaderia,
en especial en la Estacion Experimental Indio Hatuey constatamos que este proceso se realiza
de manera manual, provocando pérdidas de tiempo en todo el proceso de comercializacion.
Las busquedas realizadas en Internet mostraron la existencia de varios softwares que
permiten automatizar este tipo de procesos, pero la mayoria eran de pago o no se adecuaban
al flujo deseado para este tipo de empresa. También mediante entrevistas e intercambios de
trabajo con el comercial y otros directivos de la unidad de Pastos y Forrajes de Indio Hatuey
pudimos verficar que no existe aplicacion alguna en el resto de las entidades del pais este
tipo. Por ello constituye una necesidad desarrollar una plataforma Web que facilite la gestion
del proceso de contratacion que se lleva a cabo en la estacién Experimental de Pastos y
Forrajes Indio Hatuey de Matanzas.

Por lo anteriormente planteado surge como problema de investigacion: ;Coémo
mejorar desde la informatica la eficiencia del proceso de contratacion que desarrolla la
estacion Experimental de Pastos y Forrajes Indio Hatuey de Matanzas?

Atendiendo al problema enunciado se asume como objeto de estudio el proceso
de contratacion y como campo de accion la informatizacién del proceso de contratacién que
desarrolla la Estacién Experimental de Pastos y Forrajes Indio Hatuey de Matanzas.

El objetivo general de la presente investigacién consiste en desarrollar una
aplicacion Web para la gestion de contratos de la Estacion Experimental de Pastos y Forrajes
Indio Hatuey de Matanzas que garantice la eficiencia del proceso.

Idea a defender: El desarrollo de una aplicacién Web para gestionar de forma rapida
y eficiente la ejecucion de contratos permitra ahorrar tiempo, humanizar el trabajo,
establecer alertas sobre la caducidad de contratos y reducir la posibilidad de errores en la
codificacion de los contratos.

Se han determinado las siguientes Tareas:

e Caracterizacion de los procesos de gestion de informacion de la codificacion
de los contratos.

o Diagnostico de la situacion actual en relacion al uso de las tecnologias de la
informatica dentro de la Estacion Experimental de Pastos y Forrajes Indio
Hatuey de Matanzas.

e Seleccionar las técnicas y herramientas de programacién a emplear,

asi como la metodologia a seguir.
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INTRODUCCION

¢ Disefo de un sistema informatico que posibilite la gestion de la contratacion
entre empresas.

o Valoraciéon de especialistas sobre la viabilidad y posibles impactos del
sistema propuesto.

Métodos Tedricos:

e Método histdrico: Se investigdé el comportamiento de la gestion de contratos
durante los afios de existencia de la Estacidon de Pastos y Forrajes.

e Historico légico: Fueron utilizados para el estudio critico de los trabajos
anteriores en esta tematica.

Métodos Empiricos:

o Entrevista y Encuesta: Se entrevistaron a los maximos encargados de la
gestion de contratos, a la juridica y algunos representantes de empresas
contratadas, para obtener informacion de interés.

e Andlisis de Documentos: Fueron analizados a profundidad todas las
normativas y resoluciones vigentes sobre la tematica a investigar.

Para exponer los resultados de la investigacion, este trabajo de diploma esta dividido en
una introduccién, tres capitulos, conclusiones, recomendaciones, referencias bibliograficas
y anexos.

Después de esta introduccion aparece el Capitulo 1, que contiene una explicacion
detallada de los referentes tedricos que argumentan la propuesta. Se presenta sobre las
tendencias y tecnologias actuales que seran usadas para el desarrollo de la plataforma Web.

El Capitulo 2 describe la propuesta de solucion empleando la metodologia XP,
comenzamos por las histroias de usuarios. No aparecen los requisitos funcionales y no
funcionales de la aplicacion.

El capitulo 3 muestra el proceso de pruebas, para comprobar que la plataforma cumple

con los requisitos del cliente.
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CAPITULO 1 MARCO TEORICO-REFERENCIAL

CAPITULO 1 MARCO TEORICO-REFERENCIAL

1.1 Introduccidn del capitulo
La hostilidad creciente del gobierno de los EEUU contra Cuba impone la necesidad de
emplear tecnologias que no estén sujetas a restricciones por parte de dicho gobierno, pues la
aplicacion que se propone tiene como beneficiaro a una entidad gubernamental, una Estacion
Experimental de Pastos y Forrajes perteneciente al Ministerio de la Agricultura de Cuba. En
este capitulo hacemos un andlisis de la seleccion de las tecnologias empleadas en el trabajo,
softwares, frameworks, Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD) y otras herramientas a

emplear cuya licencia permita su uso desde nuestro pais.

1.2 Descripcion del proceso

El proceso a informatizar en la actualidad se desarrolla de la siguiente forma. El cliente
interesado en contatar algun servicio de la entidad se pone en contacto con el representante
de esa rama en la institucion, este explica los términos de contratacion y una vez llegan a un
acuerdo, proceden a la redaccion del contrato. Una vez redactado el documento, este es
remitido a la juridica de la empresa, esta revisa el contenido legal del mismo y en caso de no
encontrar incongruencias, da su autorizaciéon para la firma. Una vez puesto en vigor el
contrato, este pasa a ser archivado en la entidad. Para consultar cualquier informacion
referente al contrato es necesario buscar manualmente en el archivo y revisar la informacion
deseada. (Ver Grafico 1)

Cliente
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senvicio Firmar contrato
o

&
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Grafico 1 - Flujo actual del negocio.
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CAPITULO 1 MARCO TEORICO-REFERENCIAL

1.2.1 Antecedentes del trabajo

La gestion de contratos es el proceso que coordina todo el ciclo de vida del contrato desde
las solicitudes iniciales, cronogramas y fechas de pago hasta su vencimiento y su renovacion
(Christino, 2020).

La busqueda en internet permiti6 constatar la existencia de algunos softwares que
informatizan este proceso (asesorias.com, s.f.):

e Panda Doc: Panda Doc es un programa de gestion de documentos en general
y contratos en particular mediante firma electrénica. La version mas basica
cuesta 9 ddlares al mes y permite un maximo de 2 usuarios y 60 documentos
por afo, por lo que esta bastante limitada.

e Icertis: Es una herramienta de gestion de contratos en la nube. Se trata de una
de las plataformas mas conocidas en este ambito, no en vano cuenta con mas
de 2 millones de usuarios en 90 paises que gestionan con Icertis alrededor de 7
millones de contratos.

e Symfact: Es otra app que permite una integracion sencilla de un software de
gestion empresarial. Sumodulo de contratos esta disefiado para ayudar a la
empresa durante todo el proceso de vida del contrato y en la planificacion de
recursos.

De los softwares revisados se concluye que es una mejor opcién desarrollar uno que
satisfaga las necesidades de la empresa, debido a que la mayoria o era de pago o no se
adecuaba a las necesidades de la entidad. Las entrevistas a los responsables del proceso y
algunos beneficiados de este, tambieen iinfluyeron en la decision.

1.3 Metodologias de desarrollo

En sus inicios apenas se sabia como desarrollar un software, la experiencia acumulada
establece que no es tarea facil. Fue necesario establecer un marco de trabajo para estructurar,
planificar y controlar el proceso de desarrollo de sistemas de informacion. Esto es lo que
llamamos metodologia de desarrollo del software. Durante los Ultimos tiempos han aparecido
variadas propuestas académicas y de la industria del software para desarrollar softwares.
Existe un amplio debate entre dos grandes corrientes: las denominadas metodologias
tradicionales, centradas en el control del proceso, con un riguroso seguimiento de las
actividades involucradas en ellas.Por otro lado, estan las metodologias agiles, centradas en
el factor humano, en la colaboracién y participacion del cliente en el proceso de desarrollo
con iteraciones muy scortas que facilitan la entrega de software. (Oscar, Pedro, & Julio, 2010)

Dado que existen variadas metodologias, tanto de tipo agil y tradicional, se decidio
analizar dos de las principales:
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CAPITULO 1 MARCO TEORICO-REFERENCIAL

1.3.1 Metodologia agil

Entre las metodologias agiles mas conocidas se encuentran:

e Crystal Clear.
e Dynamic Systems Developmemt Method (DSDM).
e Scrum.

e Extreme Programming (XP).

Extreme Programming (eXtreme Programming , XP) es una metodologia que hace el
seguimiento constante y la realizacion de diversas pruebas y pequefos ajustes en proyectos
que necesitan agilidad o que estan en constante cambio. (SYDLE, 2022)

Se trata de una metodologia cuyo objetivo es crear sistemas de alta calidad, basados en
una estrecha interaccién con los clientes, pruebas constantes y ciclos de desarrollo cortos.
(SYDLE, 2022)

Sobre XP:
e Nace en busca de simplificar el desarrollo del software y que se

lograra reducir el costo del proyecto.

e No produce demasiada sobrecarga sobre las actividades de desarrollo, y no

impide el avance de nuestros proyectos.
e El desarrollo de software es riesgoso y dificil de controlar.

e Se redisefiara todo el tiempo (refactoring), dejando el cédigo siempre en el
estado mas simple posible.

e XP tiene una debilidad cuando se utiliza en dominios de aplicaciones
complejas o situaciones dificiles en la organizacién: el rol del cliente no
refleja los diferentes intereses, habilidades y fuerzas a las que enfrentan los

programadores durante el desarrollo de proyectos.

1.3.2 Metodologia tradicional
Entre las metodologias tradicionales mas conocidas se encuentran:
o Waterfall (cascada).
e Prototipado.
o Espiral.

e Disefo rapido de aplicaciones (RAD).
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CAPITULO 1 MARCO TEORICO-REFERENCIAL

¢ Rational Unified Process (UP-Rational).

El Rational Unified Process o Proceso Unificado de Racional. Es un proceso de ingenieria
de software que suministra un enfoque para asignar tareas y responsabilidades dentro de una
organizacion de desarrollo. Su objetivo es asegurar la produccion de software de alta y de
mayor calidad para satisfacer las necesidades de los usuarios que tienen un cumplimiento al
final dentro de un limite de tiempo y presupuesto previsible. Es una metodologia de desarrollo
iterativo que es enfocada hacia “ diagramas de los casos de uso, y manejo de los riesgos y el
manejo de la arquitectura” como tal. (Metodologia RUP y Ciclo de Vida, 2012)

Sobre RUP:

o Forma disciplinada de asignar tareas y responsabilidades en una empresa

de desarrollo (quién hace qué, cuando y como).

e Es un marco del proyecto que describe una clase de los procesos

que son iterativos e incrementales.

e Define un manojo entero de las actividades y de los artefactos que

usted necesita elegir para construir los propios, proceso individual.
o Es el proceso de desarrollo mas general de los existentes actualmente.

o Los procesos de RUP estiman tareas y horario del plan midiendo la
velocidad de iteraciones concerniente a sus estimaciones originales. Las
iteraciones tempranas de proyectos conducidos RUP se enfocan
fuertemente sobre arquitectura del software; la puesta en practica
rapida de caracteristicas se retrasa hasta que se ha identificado y se ha

probado una arquitectura firme.

o Hace especial énfasis en los requisitos y el disefio.

1.3.3 Comparacion entre metodologias tradicionales y agiles.
Aspecto  [Taddonal Al
Requisitos Requieren los requisitos | Los requisitos son muy
detallados desde el inicio del | cambiantes.
proyecto. La verdad es que en software
los  requisitos  cambian
Los requisitos no pueden | continuamente, y se requiere

cambiar de un feedback sobre un
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resultado obtenido para
determinar si es lo requerido

O Nno.

Requisitos (funcionalidades

innecesarias)

Debido a la
de

frecuente que se soliciten

recoleccion
inicial requisitos es
funcionalidades

innecesarias.

El enfoque continuo en el
valor para el negocio no
permite que se incluyan

funcionalidades innecesarias

Cambios

Hacer un cambio al alcance
requiere de un proceso

formal de control de cambios

El cambio es bienvenido en

cualquier momento  del

proyecto

Tiempo

Existe un  compromiso
de

proyecto

respecto al
del

tiempo

entrega

(no siempre se cumple esta

meta)

incertidumbre
de

entrega de todo el producto.

Existe

respecto al tiempo
Lo cierto es que maximo
cada 2 meses (maximo un
mes en Scrum) hay entrega
de producto de valor para el

cliente

Costo

El costo del proyecto es

definido para el proyecto

Existe incertidumbre

respecto al costo del

proyecto.

Se

funcionalidades que mas

invierte en las
valor le dan al cliente y
ciclicamente se avanza

hasta que se logre, ya sea:

o ¢l producto
deseado

e se acabe el
presupuesto
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Documentacion Atencion exhaustiva a la | Solo se genera la
documentacién. documentacion que genera

valor al cliente y al proyecto

El cliente El cliente apoya el desarrollo | Involucracion directa del
del producto mediante la | cliente en el desarrollo del
participacién en reuniones. producto

El cliente es parte de
equipo.

Iteraciones Pocas iteraciones que | Utilizacion de  multiples
generan gran volumen de | iteraciones de desarrollo
informacion y software para | para aprender y evolucionar
construccion del producto. el producto

Riesgos Los riesgos son asumidos | Voluntad del cliente para
por el proveedor compartir la

responsabilidad en las
decisiones y riesgos

Se valora mas El proceso El individuo y las

interacciones de los mismos

La planeacion

Requieren un plan detallado

desde el inicio del proyecto

Se va planeando a medida
que se avanza en el
proyecto. Planeacion gradual

y constante.

El éxito del proyecto

Es dado por el seguimiento

del plan

Es dado por la entrega

continua de valor vy

funcionalidad al cliente

Elaboracion de entregables

Se generan entregables que
requieren mucho tiempo de

elaboracion.

Se centran en hacer
entregables en tiempos
cortos con alta calidad
inmersa

La retroalimentacion

cliente

del

Es conocida al final,
pudiendo generar
insatisfaccion.

Es constante a lo largo del

proyecto
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Participacion del equipo

Empodera al Gerente de
proyecto para el éxito del
mismo, este decide si
participa de este poder o no

al equipo o no.

Empodera al equipo para
trabajar de forma creativa e

innovadora.

Proceso (Plantillas)

Innumerables
plantillas y artefactos para

cumplir con el proceso

Pocas plantillas y artefactos
(solo los  estrictamente
necesarios para construir el

producto)

Roles

Muchos roles para ejecutar

el proyecto

Pocos roles

Arquitectura

Es un ejercicio que se realiza
al inicio o en una etapa del

proyecto.

Es un ejercicio constante

durante el proyecto

Tabla 1 - Comparacion entre Metodologias Tradicionales y Agiles (Londofio, 2014)

1.3.4 Definir Metodologia a emplear

En la actualidad se hace mas necesario implantar metodologias de desarrollo de software

que garanticen simplicidad y velocidad y permitan entregar un producto de calidad en tiempo

y con el menor costo posible. Seleccionamos XP para desarrollar nuestra propuesta dada su

eficiencia, bajo riesgo, y flexibilidad. Se centra fundamentalmente en potenciar las relaciones

interpersonales, promoviendo el trabajo en equipo y el aprendizaje de los desarrolladores. Es

adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, donde existe un

alto riesgo técnico. Simplifica el proceso de desarrollo y reduce el costo. Se mantiene en

cambio constante, realizando pruebas en cada iteracion, comprobando el cumplimiento de los

requirimietos.

Algunas de las caracteristicas principales de esta metodologia que la distingue de otras

son:

e Pruebas unitarias continuas y frecuentemente repetidas.

e Programacion en parejas.

¢ Interaccion frecuente del equipo de programacion con el cliente o usuario.

e Correccion de todos los errores antes de anadir una nueva funcionalidad.
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e Hacer entregas frecuentes.
e Refactorizacion del cadigo.

e Propiedad del cédigo compartido: promueve que todo el personal pueda

corregir y extender cualquier parte del proyecto.

e Simplicidad en el cédigo.

1.4 Tendencias tecnologicas actuales: herramientas y tecnologias a utilizar

1.4.1 Arquitectura en capas

La arquitectura en capas es una de las mas utilizadas, no solo por su simplicidad, sino
porque también es utilizada por defecto cuando no estamos seguros que arquitectura
debemos de utilizar para nuestra aplicacion.

La arquitectura en capas consta en dividir la aplicacion en capas, con la intencién de que
cada capa tenga un rol muy definido, como podria ser, una capa de presentacion (User
Interface o Ul), una capa de reglas de negocio (servicios) y una capa de acceso a datos (Data
Access Object o DAO), sin embargo, este estilo arquitecténico no define cuantas capas debe
de tener la aplicacién, sino mas bien, se centra en la separacién de la aplicacion en capas
(Aplica el principio Separacion de preocupaciones (Separation of Concerns o SoC)).

En la practica, la mayoria de las veces este estilo arquitectonico es implementado en 4
capas, presentacion, negocio, persistencia y base de datos, sin embargo, es habitual ver que
la capa de negocio y persistencia se combinan en una solo capa, sobre todo cuando la logica
de persistencia esta incrustada dentro de la capa de negocio.

En una arquitectura en capas, todas las capas se colocan de forma horizontal, de tal
forma que cada capa solo puede comunicarse con la capa que esta inmediatamente por
debajo, por lo que, si una capa quiere comunicarse con otras que estan mucho mas abajo,
tendran que hacerlo mediante la capa que estd inmediatamente por debajo. Por ejemplo, si la
capa de presentacion requiere consultar la base de datos, tendra que solicitar la informacion
a la capa de negocio, la cual, a su vez, la solicitara a la capa de persistencia, la que a su vez,
la consultara a la base de datos, finalmente, la respuesta retornara en el sentido inverso hasta

llegar la capa de presentacion.
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Request
Capa de pr i Ce Ce

Capa de negocio Ce Ce b 4 I
Capa de persistenci C G V I

Response
Capa de base de datos A 4 I

Gréfico 2- Esquema de la arquitectura en capas.

La separacion de la aplicacion en capas busca cumplir con el principio de separacion de
preocupaciones, de tal forma que cada capa se encargue una tarea muy definida, por ejemplo,
la capa de presentacion solo se preocupa por presentar la informacion de forma agradable al
usuario, pero no le interesa de donde viene la informacion ni la légica de negocio que hay
detras, en su lugar, solo sabe que existe una capa de negocio que le proporcionara la
informacion. Por otra parte, la capa de negocio solo se encarga de aplicar todas las reglas de
negocio y validaciones, pero no le interesa como recuperar los datos, guardarlos o borrarlos,
ya que para eso tiene una capa de persistencia que se encarga de eso. Por otro lado, la capa
de persistencia es la encargada de comunicarse a la base de datos, crear las instrucciones
SQL para consultar, insertar, actualizar o borrar registros y retornarlos en un formato
independiente a la base de datos. De esta forma, cada capa se preocupa por una cosa y no
le interesa como le haga la capa de abajo para servirle los datos que requiere. (Blancarte,
2020)

1.4.2 Servidor de Bases de Datos

Una base de datos (BD) es una coleccion o conjunto de datos interrelacionados de
caracter persistente en la computadora que pueden ser consultados o modificados por uno o
mas usuarios o aplicaciones de manera concurrente e independiente. Una base de datos
permite almacenar gran numero de informacion de una forma organizada para su futura
consulta, realizacion de busquedas, nuevo ingreso de datos, etc. Todo esto lo permite realizar
de unaforma rapida y simple desde un ordenador. El lugar donde se guardan los datos, donde
reside la BD junto con los dispositivos asociados se llama hardware.

Entre la base de datos y los usuarios del sistema se encuentran una o dos capas de
software, una de estas capas que consiste en una coleccion de programas cuyo objetivo es
servir de interfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones se llama Sistema de
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Gestion de Base de Datos (SGBD). Un SGBD se compone de un lenguaje de Definicion de
Datos, de un Lenguaje de Manipulacion de Datos y de un Lenguaje de Consulta.

La historia recoge tres generaciones de SGBD: la etapa Pre-Relacional ( 1950-1972), la
etapa Relacional (1972-1972), cuando Edgar Frank Codd introdujo el Sistema Relacional,
como su nombre lo indica, basado en la teoria de conjuntos y las relaciones matematicas
entre éstos. Le sigue la etapa actual (2005-actualidad), en esta etapa surgue las bases de
datos Not Only Structure Query (NoSQL), las bases de datos NewSQL y también el Big Data.
Como afirma el grupo Gartner, aun en nuestros dias el mercado de las bases de datos es
dominado por los sistemas relacionales (http://ww.gartner.com/), entre los que se encuentra
MySQL, que pasa a ser propietario, pero mantiene la versién MariaDB de cédigo abierto y

libre. La Grafico 3, muestra las tres etapas de desarrollo de las bases de datos:

2003: MarklLogic
2004: MapReduce
2005: Hadoop
2005: Vertica
2007: Dynamo
2008: Cassandra
2008: Hbase
2008: NuoDB

2009: MongoDB

1951: Magnetic Tape
1955: Magnetic Disk

1961: ISAM

1965: Hierarchical model 2010: VotDB
1968: IMS 2010: H_ana
1969: Network Model 2011: Riak
1971: IDMS 2012: Areospike

2014: Splice Machine

1950 - 1972 | 1972 - 2005 ) 2005 - 2015 |
r—— W T —
1970: Codd’s Paper
1974: System R
1978: Oracle
1980: Commerical Ingres
1981: Informix
1984: DB2
1987: Sybase
1989: Postgres
1989: SQL Server

Gréfico 3 - Etapas de desarrollo de las bases de datos.

En la Grafica 4 se muestran los SGBDs mas usados en 2020 (Statista, 2022), se destaca

MySQL en el segundo lugar, que constituye nuestra eleccion en su version libre, MariaDB.
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Oracle 1,260.8

MysaL

1,202.85

Microsoft SOL Server

PostgreSQL

MongoDB

Redis

IEM Db2

Elasticsearch

Microsoft Access

SOLite

Cassandra

MariaDB

Snowflake

Splunk

Amazon DynamoDB

Grafico 4 - SGBDs mas usados en 2020 (Statista, 2022).

MariaDB es un sistema de gestion de bases de datos derivado de MySQL con licencia
GPL (General Public License). Es desarrollado por Michael (Monty) Widenius —fundador
de MySQL—, la fundacién MariaDB y la comunidad de desarrolladores de software libre.
Introduce dos motores de almacenamiento nuevos, uno llamado Aria —que reemplaza
a MyISAM— vy otro llamado XtraDB —en sustitucion de InnoDB—. Tiene una alta
compatibilidad con MySQL ya que posee las mismas 6rdenes, interfaces, APl y bibliotecas,
siendo su objetivo poder cambiar un servidor por otro directamente.

Este SGBD surge a raiz de la compra de Sun Microsystems —compafiia que habia
comprado previamente MySQL AB por parte de Oracle. MariaDB es una bifurcacion directa
de MySQL que asegura la existencia de una version de este producto con licencia GPL.
Widenius decidioé crear esta variante porque estaba convencido de que el Unico interés de

Oracle en MySQL era reducir la competencia que MySQL suponia para Oracle. (MariaDB,

s.f.)
4 MariaDB

Gréfico 2 — Logo de MariaDB.
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Ventajas de usar MariaDB (Ortiz, 2020):
e Se incluyen caracteristicas de seguridad adicionales, lo que hace que la
plataforma sea mas segura.
e Elsoftware MariaDB es mas rapido y, como resultado, puede mejorar las
velocidades de carga de su sitio.
e Obtendra acceso a una asistencia al usuario mejor y mas disponible.

e Posee licencia libre.

1.4.3 Servidor Web

Un servidor Web es un software que forma parte del servidor y tiene como mision principal
devolver informacion (paginas) cuando recibe peticiones por parte de los usuarios.

En otras palabras, es el software que permite que los usuarios que quieren ver una pagina
Web en su navegador puedan hacerlo.

De acuerdo con las estadisticas de w3tech.com, los servidores Web mas utilizados ahora
mismo son: Ngynx, Apache y CloudFlare, pero esas no son las Unicas opciones, también
existen:

e HTTP Apache

o Nginx

o LiteSpeed

e Microsoft Internet Information Services (IIS)
e Sun Java System Web Server

e CloudFlare

Apache es un servidor Web HTTP de cédigo abierto. Esta desarrollado y mantenido por
una comunidad de usuarios en torno a la Apache Software Foundation. Por su disponibilidad
y amplia comunidad de colaboradores fue nuestra eleccion.

La funcionalidad principal de este servicio Web es servir a los usuarios todos los ficheros
necesarios para visualizar la Web. Las solicitudes de los usuarios se hacen normalmente
mediante un navegador (Chrome, Firefox, Safari, etc.).

Por ejemplo, cuando un usuario escribe en su navegador dinahosting.com, esa peticion
llegara a nuestro servidor Apache que mediante el protocolo HTTP este se encargara de
facilitarle los textos, imagenes, estilos, etc. que conforman la portada de nuestra Web de forma
segura. (dinahosting, s.f.)

Las principales ventajas de usar este el servicio Web son las siguientes:
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o De cddigo abierto y gratuito, con una gran comunidad de usuarios.

e Parches de seguridad regulares y actualizados con frecuencia.

e Estructura basada en médulos.

e Multiplataforma. Esta disponible en servidores Windows y Linux.

e Personalizacién mediante .htaccess independiente en cada hosting.

e Compatible con los principales Sistemas de gestion de contenido (Content
Management System o CMS) y tiendas online y plataformas e-learning.

1.4.4 Lenguajes de programacion

En la actualidad existen muchos lenguajes de programacién que nos permiten
desarrollar, por medio de un cdodigo que cumplen la funciéon de intermediarios entre el
desarrollador y el hardware. (Casale, 2016).

Una clasificaciéon general de los lenguajes de programacion se refiere a cuanto de cerca
o de lejos esta del hardware o del programador. Los lenguajes muy proximos a la arquitectura
del hardware reciben el nombre de lenguajes de bajo nivel (rigidos y dificiles de aprender).
Hay otro grupo de lenguajes de programacion que estan mas cercanos a los programadores
y usuarios, denominados lenguajes de alto nivel (son mas comprensibles para el lenguaje

humano). El Grafico 6 muestra una representacion clara de este concepto (Casale, 2016)

Visual
C Java C# PHP Basic

L | 1 ] ]

1
Lenguaje humano

Desarrollador I
\ Alto
Comunicacién Lenguaje de ;
entre: programacior e
/ Bajo
Hardware !

Lenguaje maquina

|
Cddigo
binario

Grafico 3 — Diagrama de los niveles de los lenfuajes de programacion.
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En el Grafico 7 podemos apreciar el TOP 10 de los lenguajes de programacion mas
usados hasta noviembre del 2022 (TIOBE, 2022). Dentro de ese ranking se encuentran
PHP, SQL y Javascript; que pertenecen a la selecion de lenguajes para el desarrollo de la

aplicacion. A continuacion una breve resefia de cada uno de los lenguajes utilizados:

Nov 2022 Nov 2021 Change Programming Language Ratings Change
1 1 e Python 1718% +5.41%
2 2 @ c 15.08% +4.35%
3 3 4 Java 11.98% +1.26%
4 4 & CHt 10.75% +2.46%
5 5 @ c# 4.25% -1.81%

5 6 @ Visual Basic 411% 161%

7 7 Js JavaScript 2.74% +0.08%
8 8 @ AsEaribly [nplage 218% -0.34%
9 9 sQL 182% -0.30%
10 10 @ PHP 1.69% -012%

Gréfico 4 — Indice TIOBE, noviembre del 2022.

1.4.4.1 HTML

Lenguaje de Marcas de Hipertexto, del inglés HyperText Markup Language (HTML) es el
componente mas basico de la Web. Define el significado y la estructura del contenido Web.
Ademas de HTML, generalmente se utilizan otras tecnologias para describir la
apariencia/presentacion de una pagina Web (CSS) o la funcionalidad/comportamiento
(JavaScript). (contributors, HTML: Lenguaje de etiquetas de hipertexto, 2022)

"Hipertexto" hace referencia a los enlaces que conectan paginas Web entre si, ya sea
dentro de un unico sitio Web o entre sitios Web. Los enlaces son un aspecto fundamental de
la Web. Al subir contenido a Internet y vincularlo a las paginas creadas por otras personas, te
conviertes en un participante activo en la «World Wide Web» (Red Informatica Mundial).
(contributors, HTML: Lenguaje de etiquetas de hipertexto, 2022)

A pesar de no ser reconocido en el indice TIOBE como un lenguaje de programacion lo

tenemos en cuenta, como muchos autores.
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1.4.4.2 CSS

CSS son las siglas en inglés de Cascading Style Sheets, que significa «hojas de esilo en
cascada». Es un lenguaje que se usa para estilizar elementos escritos en un lenguaje de
marcado como HTML. (B., 2022)

CSS fue desarrollado por W3C (World Wide Web Consortium) en 1996 por una razén
muy sencilla. HTML no fue disefiado para tener etiquetas que ayuden a formatear la pagina.
Esta hecho solo para escribir el marcado para el sitio.

CSS no es técnicamente una necesidad, pero no querras tener un sitio que solo tenga

HTML, ya que se veria completamente desnudo.

1.4.4.3 JavaScript
JavaScript (JS) es un lenguaje de programacion o de secuencias de comandos que te
permite implementar funciones complejas en paginas Web, cada vez que una pagina Web
hace algo mas que sentarse alli y mostrar informacion estatica para que la veas, muestra
oportunas actualizaciones de contenido, mapas interactivos, animacion de Graficos 2D/3D,
desplazamiento de maquinas reproductoras de video, etc., puedes apostar que

probablemente JavaScript esta involucrado. (contributors, Qué es JavaScript?, 2022)

1.4.4.4 PHP

Preprocesador de hipertexto, Hypertext Preprocessor en inglés (PHP) es uno de los
lenguajes mas populares utilizados para el desarrollo de aplicaciones Web. El lenguaje ha
evolucionado para permitir al programador rapidamente desarrollar programas bien formados
y libres de errores utilizando procedimientos y técnicas de programacion orientada a objetos.
Proporciona la capacidad de utilizar muchas bibliotecas preexistentes de cédigo que vienen
con la instalacion basica o se pueden instalar dentro del ambiente de PHP. Esto brinda
multiples formas de completar una tarea en particular. Proporciona mas flexibilidad que
muchos otros idiomas. La facilidad con la que bibliotecas adicionales de el cédigo se puede
agregar al entorno es una de las muchas fuerzas impulsoras de su popularidad. (Prettyman,
2020)

1.4.5 Herramientas utilizadas para el desarrollo

1.4.5.1 Visual Studio Code
Visual Studio Code (VS Code) es un editor de cédigo fuente desarrollado por Microsoft.
Es software libre y multiplataforma, esta disponible para Windows, GNU/Linux y macOS. VS
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Code tiene una buena integracién con Git, cuenta con soporte para depuracién de cédigo, y
dispone de un sinnumero de extensiones, que basicamente te da la posibilidad de escribir y
ejecutar codigo en cualquier lenguaje de programacion. (Flores, 2022)

Para tener una idea de la popularidad de Visual Studio Code y la aceptacion que ha tenido
en el mundo de desarrollo, podemos consultar datos. Segun una encuesta realizada por Stack
Overflow a mas de 80,000 desarrolladores en mayo del 2021, Visual Studio Code es el entorno
de desarrollo mas usado y con mucha diferencia, un 71.06%. En el Grafico 8, puedes ver el
top 10. (Flores, 2022)

Visual Studio Code
Visual Studio
Notepad++

IntelliJ

vim

Android Studio

Sublime Text

PyCharm

Eclipse

Atom

Grafico 5 — Top 10 entornos de desarrollo (overflow, 2021)

1.4.5.2 MySQL Workbench

MySQL Workbench es un entorno grafico de disefio de bases de datos, servidores,
administracién y mantenimiento para el sistema MySQL. Ademas, esta herramienta grafica
fue desarrollada y distribuida por la compafia de desarrollo de nube y locales Oracle
Corporation. (KeepCoding, ¢ Qué es MySQL Workbench?, 2022)

La herramienta MySQL Workbench se encuentra disponible para su uso
comercial, teniendo total compatibilidad con las versiones del servidor MySQL 5.6 en
adelante. MySQL Workbench permite a los desarrolladores, arquitectos de datos y demas
clientes disenar, modelar, gestionar y generar bases de datos de manera visual o
grafica, incluyendo todos los elementos necesarios para realizar modelos con un alto nivel de
complejidad. (KeepCoding, ¢ Qué es MySQL Workbench?, 2022)
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1.4.5.3 Bootstrap 5

Bootstrap es un framework CSS desarrollado por Twitter en 2010 utilizado en
aplicaciones front-end — es decir, en la pantalla de interfaz con el usuario— para desarrollar
aplicaciones que se adaptan a cualquier dispositivo. El framework combina CSS y JavaScript
para estilizar los elementos de una pagina HTML. Permite mucho mas que, simplemente,
cambiar el color de los botones y los enlaces. (Author, 2020)

Esta es una herramienta que proporciona interactividad en la pagina, por lo que ofrece
una serie de componentes que facilitan la comunicacion con el usuario, como menus de
navegacion, controles de pagina, barras de progreso y mas. Ademas de todas las
caracteristicas que ofrece el framework, su principal objetivo es permitir la construccion de

sitios Web responsive para dispositivos moviles. (Author, 2020)

1.4.5.4 jQuery

jQuery es un software libre y de codigo abierto (posee un doble licenciamiento bajo la
Licencia MIT y la Licencia Publica General de GNU v2). Cuenta con un disefio que facilita la
navegacion por un documento y seleccionar elementos DOM proporcionando a los
desarrolladores de aplicaciones Web complementos que agilizan el desarrollo de proyectos.
Esto permite a los desarrolladores centrarse en lo importante y crear abstracciones para
interaccion y animacion de bajo nivel, efectos avanzados y widgets tematicos de alto nivel sin
invertir tiempo en desarrollar complejos algoritmos y métodos que los controlen desde cero y
generando menos cédigo que las aplicaciones hechas con JS puro. Por ese motivo jQuery es

muy popular y podemos verlo en muchas paginas Web. (Parada, 2019)

1.4.5.5 DataTables
DataTables es un plugin para jQuery que permite agregar en las tablas de tu pagina Web
un aspecto liviano y las funciones para buscar, ordenar y paginar los resultados de forma
rapida. Es una herramienta altamente flexible, construida sobre los fundamentos de la mejora
progresiva, que permite agregar faciimente todas estas funciones avanzadas a cualquier
tabla HTML. (Aguilar, s.f.)

1.4.5.6 SweetAlert
SweetAlert es un plugin de jQuery y con el cual podremos dar un aspecto profesional a
los mensajes que lancemos a los usuarios acorde a las tendencias actuales. Ademas,
tenemos la posibilidad de configurar el plugin de muchas formas diferentes.
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Algo muy buenos es que SweetAlert se centra automaticamente en la pagina Web y se
ve muy bien si estas usando una computadora de escritorio, un dispositivo mévil o una tableta.
(Estrada, s.f.)

1.4.5.7 Chart
Chart.js es una libreria JavaSript open-source ideal para la visualizacion de datos en

graficos, como puede ser de barras, circular, lineas... donde destaca su sencillez. (Ramos,
2022)

1.5 Conclusiones del capitulo
El concluir el capitulo se constata que no existe software que resuelva la problematica.
Por las caracteristicas del problema a tratar se alinea mejor a una metodologia agil, en este
caso XP.
Se seleccionaron las herramientas y lenguajes a utilizar, asi como los servidores de base
de datos y Web.
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CAPITULO 2 SOLUCION TEORICA DEL PROBLEMA CIENTIFICO

2.1 Introduccion del capitulo
Extreme Programming (XP) es una de las metodologias agiles mas usadas en el desarrollo
de software. Debido a su alto grado de interaccion con el cliente, su efectividad y simpleza en
el proceso. Aspira a producir softwares eficientes y que cumplan con las demandas de los
clientes, haciendo a este coprotagonista en todo momento del proceso. Para esto se divide

en varias fases: Planificacion, Disefio, Desarrollo o implementacion y Pruebas.

2.2 Captura de requisitos
Requisitos del proyecto describen las condiciones que deben cumplir o las capacidades
qgue deben tener los productos entregables del proyecto para satisfacer un contrato, norma,
especificacion o cualquier otro documento formalmente impuesto. El anadlisis de los
interesados que incluyen la totalidad de sus necesidades, deseos y expectativas se traducen

en requisitos priorizados.

2.2.1 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales obtenidos de las entrevistas con los clientes son los siguientes:

RF1 — Iniciar sesion con roles de “Usuario” y “Administrador”, cada uno con

privilegios diferentes.
RF2 — Agregar contratos.
RF3 — Listar contratos organizados por estados.
RF4 — Cambiar de estado los contratos.
RF5 — Revisar automaticamente la vigencia de los contratos.

RF6 — Cambiar automaticamente los contratos a “Préximos a vencer’ vy

“Vencidos” si lo requieren.

RF7 — Enviar correo electronico automaticamente a los gestores notificando del

cambio de estado de los contratos.
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2.2.2 Requisitos no funcionales
Los requisitos no funcionales son restricciones de los servicios o funciones ofrecidos por el
sistema. Incluyen restricciones sobre los tiempos de respuesta, el proceso de desarrollo y
estandares. Los requisitos no funcionales se aplican al sistema en su totalidad.

Los requisitos no funcionales se dividen en requisitos de software, de hardware, de soporte,

usabilidad, confiabilidad, rendimiento y seguridad.

2.2.2.1 Requisitos de software
e Sistema operativo: Windows XP, 7, 8, 10 o cualquier version posterior.
e Sistema Gestor de Bases de Datos: MariaDB 10.1.38 o cualquier version
anterior.

e Servidor Web: Apache

2.2.2.2 Requisitos de hardware
e El sistema debe funcionar con maquinas con un minimo de: 1GB RAM,
Pentium, 1GHz y 500 MB libres en disco duro.

2.2.2.3 Requisitos de soporte
e Historias de usuario.
e Casos de prueba de aceptacion.

e Arquitectura del software

2.2.2.4 Rendimiento
e El sistema debe ser rapido y preciso, con un tiempo de respuesta

aproximado de 2 segundos.

2.2.2.5 Seguridad
o El sistema no debe ser vulnerable a ataques cibernéticos.

e Los roles solo deben tener acceso a la informacion que tiene permiso a
ver.
e Las consultas a la base de datos deben ser seguras, previendo

problemas en el servidor Web.

Trabajo de diploma en opcién al titulo de Ingeniero Informatico
Pagina 23



CAPITULO 2 SOLUCION TEORICA DEL PROBLEMA CIENTIFICO

2.3 Fase de planificacion
En la metodologia XP, la fase que da inicio al proceso de desarrollo del software es la
planificacion. En esta fase se crean las Historias de Usuario (HU) y comienza el proceso de
familiarizacion del equipo de desarrollo con las tecnologias y herramientas que se utilizaran

durante la construccién del proyecto.

Estas historias de usuarios se redactan por parte del cliente sin usar un lenguaje técnico,
para mostrar una breve descripcion del sistema. Pueden ser tanto requisitos funcionales,
como no funcionales. Se crea una por cada caracteristica principal y se emplean para hacer
estimaciones de tiempo y son posteriormente un elemento fundamental en las pruebas de

aceptacion.

Las HU redactadas en esta investigacion son:

Disefar y crear
la base de datos

Administrador

Se debe disefiar y crear una base de datos que respalde la estructura de la aplicacion y

soporte los tipos de datos necesarios.

Grafico 6 — HU_1
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Iniciar sesion

Administrador

Se debe ingresar al sitio mediante uno de los roles definidos: Usuario o Administrador;

definiendo asi los privilegios que tendra en la aplicacion.

Gréfico 7 - HU_2

Agregar contrato

Administrador

Agregar un contato al sistema, recogiendo todos los datos necesarios para esta tarea:

Numero de contrato, Numero de cuenta, Gestor, Tipo de contrato y Tipo de cliente;

dependiendo de este itimo se deben agregar algunos campos:

- Personas naturales: Nombre y Apellidos
- Trabajador por cuenta propia: Nombre, Apellidos y Fecha de aprobacion
- Cooperativa no agropecuaria, MiPyMe, Entidades: Nombre

Grafico 8 — HU_3
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Se listaran todos los contratos separados en distintas paginas y agrupados en estas

atendiendo al Tipo de cliente en tres tablas.

Gréfico 9 - HU_4

Enviar a
"Activos™ contratos
"En gestion"

Administrador

En las tablas de los contratos "En gestion", agegar un boton en cada fila para enviar el

contrato en cuestion a "Activos”, solicitando la Fecha de inicio y Ia de culminacion.

Gréfico 10 - HU_5
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Enviar a
"Pendientes™ contratos
"En gestion"

Administrador

En las tablas de los contratos "En gestion", agegar un boton en cada fila para enviar el

contrato en cuestion a "Pendientes™.

Gréfico 11— HU_6

Enviar a
"Activos™ contratos
"Pendientes™

Administrador

En las tablas de los contratos "En gestion", agegar un boton en cada fila para enviar el

contrato en cuestion a "Activos”, solicitando la Fecha de inicio y Ia de culminacion.

Gréfico 12 - HU_7
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Enviar a
"Archivados” contratos
"Pendientes™

Administrador

En las tablas de los contratos "Pendientes”, agegar un boton en cada fila para enviar el
contrato en cuestion a "Archivados”, solicitando las observaciones con respecto al

cumplimiento del contrato.

Gréfico 13— HU_8

Enviar a
"Archivados” contratos
"Vencidos”

Administrador

En las tablas de los contratos "Vencidos", agegar un boton en cada fila para enviar el

contrato en cuestion a "Archivados”, solicitando las observaciones con respecto al

cumplimiento del contrato.

Gréfico 14— HU_9
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Administrador

El sistema a las 12:00 PM revisara la tabla de "Activos” y atendiendo a la Fecha de
culminacion de los contratos, cambiara su estado a "Proximos a vencer” cuando reste

un mes para esa fecha y a "Vencidos" cuando alcance esa fecha.

Gréfico 15— HU_10

Enviar correo electronico
a los Gestores

Administrador

Cuando el sistema realiza la revision descrita en la HU_9, notifica a través de un correo

electronico a todos los Gestores del cambio de estado de un contrato.

Grafico 16 — HU_11
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Administrador

Cuando el sistema realiza Ia revision descrita en la HU_9, permite observar en una pestaia
de notificaciones en el sistema, los cambios realizados en los estados de los contratos.
Permitira elimiar las notificacioes individual y manualmente una vez que el Administrador

decida no verla mas.

Gréfico 17 - HU_12

Administrador

El sistema en la pégina de inicio mostrara estadisticas relacionadas con la cantidad de

contratos por estados. Estas notificaciones se actualizaran automaticamente cada minuto,

pero mediante un botén dispuesto en la interfaz se podran actualizar manualmente.

Grafico 18 - HU_13
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Cada Historia de usuario representa las distintas funcionalidades que tendra el sistema.
Cada una esta compuesta por el niUmero de historia, el nombre, el usuario que las elabord, la
iteracion a la que fue asignada su implementacion, la prioridad, el riesgo y una breve
descripcion de la misma. Se definieron 13 historias, 5 de prioridad alta, 6 de prioridad media
y 2 de prioridad baja.

Mediante el plan de entregas confeccionado una vez el terminadas por parte del cliente las

historias de usuario, se realiza una estimacion del tiempo que puede tardar la implementacion

de cada HU a partir de la elaboracion del plan de entregas.

X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X

Tabla 2 — Plan de entregas

Se definieron 7 iteraciones, cada una entre los 10 y 15 dias. Segun la planificacion
elaborada, debe estar concluida la primera version de la aplicacion en 80 dias
(aproximadamente 2 meses y medio).

Para determinar las entregas intermedias vy la final, se define el plan de iteraciones. Este
proceso incorpora cada una de las HU en las iteraciones del proyecto, teniendo en cuenta la
prioridad establecida en el plan de entregas.

1ra Se disefara y se creara la base de datos, HU 1 10 dias

teniendo en cuenta todos los datos que se

necesitan almacenar.
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2da

En esta iteracidon se implementara el inicio de
sesion mediante los dos roles definidos: Usuario y
Administrador; definiendo la informacion vy
funcionalidades que va a tener en el sitio. El
Usuario solamente podra ver las estadisticas de los
contratos, asi como la informacién de los contratos
organizados por estados; el Administrador podra
hacer lo anterior descrito, pero ademas podra
agregar contratos, cambiar el estado de estos y
recibir notificaciones.

En esta iteracion, ademas se implementara
todo lo relacionado con la funcionalidad de agregar

con tratos.

HU 2,
HU 3

15 dias

3ra

En esta iteraciéon se implementara el script que
se ejecutara automaticamente en el servidor para
cambiar a “Préximos a vencer’ y “Vencidos” los
contratos que lo requieran. Junto con este cambio
de estado, se implementara la funcion que
notificara a los gestores de estos cambios de

estados.

HU_10,
HU_11

15 dias

En esta iteracion se implementaran todas las
vistas de los estados, en cada una se listaran los
contratos que se encuentren en el estado
agrupados en tres tablas atendiendo el Tipo de

cliente.

HU 4

10 dias

5ta

Se implementaran las funcionalidades de
enviar a “Activos” y a “Pendientes” los contratos
que se encuentren “En gestion”, asi como la de
enviar a “Activos” los contratos que estén “En
gestion”.

HU_5,
HU_6,
HU_7

10 dias

6ta

Se implementaran las funcionalidades para

enviar a “Archivados” los contratos que se

encuentren “Pendientes” y “Proximos a vencer”.

HU_8,
HU 9

10 dias
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7ma Se implementaran las funcionalidades para HU 12, 10 dias
recibir y eliminar las notificaciones obtenidas en la HU_13
revision descrita en la HU_9.

Asi como las de las estadisticas que se

mostraran en la pagina de inicio.

Tabla 3 — Plan de iteraciones

2.4 Fase de disefno
La metodologia XP plantea la utilizacion de un disefio simple, facil de implementar,
respetando siempre el orden establecido en las iteraciones. Se buscara que sea un cadigo
sencillo, con el flujo indispensable para hacer funcionar la historia del usuario y considerando

siempre su experiencia.

Esta metodologia menciona una practica llamada recodificacion, que consiste en reescribir

el cédigo de una funcionalidad las veces que sean necesarias, con la finalidad de optimizarlo.

La metodologia plantea que los nombres a usar en el disefio deben ser faciles de
comprender por todo el equipo de desarrollo, para generar un mayor entendimiento entre

todos y una mayor fluidez a la hora de trabajar.

2.4.1 Definicion de términos

A continuacion, definimos algunos términos que se utilizaran en el proyecto:
Estado: es el estado de gestion en que se encuentran los contratos.
Existen 6 estados por los que puede transitar un contrato:

e En gestion: es por el primer estado que transitan los contratos, hace
referencia al momento en que comienzan las negociaciones entre ambas
partes.

o Pendiente: es un estado opcional por el que transitan los contratos de ser
necesario; si en el proceso de gestion de algun contrato es encontrado algun
error por alguna de las partes, este pasa a este estado. Posteriormente se
decide si una vez arreglados los errores se activara o se pasara

directamente al archivo (estado que mas adelante se tratara).
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e Activo: representa la entrada en vigor de un contrato, se le asigna una fecha
de inicio y otra de culminacion que definira el periodo de permanencia del
contrato en este estado.

e Proximo a vencer: los contratos pasaran automaticamente a este estado
reste un mes para su fecha de culminacion.

e Vencido: es un estado temporal por el que pasan los contratos una vez
alcanzada la fecha de culminacion, a la espera de que se introduzcan
observaciones con respecto al cumplimiento del mismo.

e Archivado: es el estado final y definitivo de cada contrato introducido al

sistema.

Rol: define los privilegios que tendra el usuario en dependencia de las credenciales que

utilice para acceder al sistema.
Existen dos roles en el sistema:

e Usuario: solo tendra posibilidad de observar informacion de los contratos.
e Administrador: tendra control total sobre el flujo del sistema, podra insertar

y cambiar los estados de los contratos.

2.5 Fase de desarrollo o implementaciéon
Comienza la fase de programacion. Se trabaja en base a obtener un codigo de propiedad
colectiva, de modo que sea facil de comprender para todos los desarrolladores y para futuros

programadores responsables de mantenimiento y propagacion.

2.5.1 Tareas de Ingenieria

Las Historias de Usuario definidas se implementan en la iteracion asignada. Las HU se
descomponen en tareas de desarrollo o tareas de ingenieria. Las tareas de ingenieria se
componen del nombre y el nimero de la tarea, ademas del nimero de la Historia de Usuario
a la pertenece y el usuario que la elabord. Otro dato que se recoge es la iteracion a la que
fue asignada para su implementacion, asi como el tipo de tarea a la que se refiere, los
programadores responsables de su implementacion y una breve descripcidén de la tarea. A
continuacion, se detallan algunas de las tareas de ingenieria desarrolladas para implementar

la aplicacion.
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Diseiiar la base de datos

Administrador

Desarrollo

Daniel Navarro Machin

Se disena la base de datos, con todas las tablas necesarias para almacenar los
datos de la plataforma en el formato correspondiente.

Gréfico 19— TI_1
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Crear la base de datos

Administrador

Desarrollo

Daniel Navarro Machin

Se crea la base de datos.

Gréfico 20— TI_2
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Validar credenciales

Administrador

Desarrollo

Daniel Navarro Machin

Se validan las credencales introducidas por el usuario para inicar sesion.

Gréfico 21-TI_3
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Iniciar sesion

Administrador

Desarrollo

Daniel Navarro Machin

Una vez validadas las credenciales, se inicia la sesion, garantizando que se
muestre la informacion y las funcionalidades otorgadas a cada rol del sistema.

Gréfico 22 -TI_4
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Validar datos del contrato

Administrador

Desarrollo

Daniel Navarro Machin

Se validan los datos que ingresa el Administrador para agregar un contrato. Las
validaciones se realizan con JavaScript y se van haciendo a medida que el
Administrador va introduciendo los datos, para una mayor interaccion.

Grafico 23—-TI_5

El resto de Tareas de ingenieria se pueden encontrar en la seccion de los Anexos (Anexo
2-18)

2.6 Estimacion del costo
Para calcular el costo del proyecto tendremos en cuenta el costo de personal, el costo de
hardware y de software.
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2.6.1 Costo de personal
Para calcular el costo de personal tendremos en cuenta el total de horas trabajadas por
cada integrante del equipo, asi como el papel que desempefia en el proceso de desarrollo.

Documentacion Analista 30 200 CUP 6000 CUP
Andlisis Analista 60 200 CUP 12000 CUP
Disefio Disefiador 200 150 CUP 30000 CUP

Implementacion Programador 300 100 CUP 30000 CUP
Pruebas Programador 50 100 CUP 5000 CUP

Total 640 83000 CUP

Tabla 4 — Coste de personal

2.6.2 Coste de hardware

CPU 14400 CUP 1440 CUP
Monitor 1920 CUP 192 CUP
Teclado 240 CUP 24 CUP
Mouse 144 CUP 14 CUP
Computadora personal 7200 CUP 720 CUP
Total 23904 CUP 2390 CUP

Tabla 5 — Coste de hardware

2.6.3 Coste de software
Para el desarrollo de la aplicacion no se usan softwares de pago, todo el software que se
usa es libre. Por lo que no se reportan gastos en el software.

2.6.4 Coste total
Para obtener el coste total del proyecto se suma el coste de personal, el de hardware y el

de software.
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Coste de personal 83000 CUP

Coste de hardware 2390 CUP

Coste de software 0
Total 85390 CUP

Tabla 6 — Coste total

2.7 Fase de pruebas
La metodologia XP gira en torno al proceso de pruebas, para garantizar el aumento de la

calidad de los sistemas y reducir el numero de errores en la etapa de lanzamiento.

Durante todo el desarrollo de la aplicacion se realizan pruebas unitarias y de aceptacion.
Realizando pruebas al finalizar cada funcionalidad para comprobar su correcto funcionamiento

y compatibilidad con otros elementos.

Las pruebas unitarias fueron disefiadas por los programadores involucrados en el proyecto
en conjunto con el cliente, estas estan disefiadas a evaluar si al final de cada iteracion se
consigue la funcionalidad descrita en las historias de usuarios correspondientes. Estas se
realizan al final de cada iteracién y se realizan cada vez que un cambio ocurre para garantizar

que al finalizar la iteraciéon se cumpla con la funcionalidad deseada.

Se tuvieron en cuenta tres tipos pruebas de no conformidad a la hora de detectar errores:
Significativas (S), No significativas (NS) y Recomendaciones (R). Dentro de las S se
encuentran las de aplicacion (Funcionalidad, validacion, excepciones y opciones que no
funcionan) y las de documentacion (Ortografia, redaccion, correspondencia con otra

documentacion, formato, error técnico.

Las no conformidades detectadas fueron Significativas de tipo validacion, ortografia y de
funcionalidad. Se detectaron ademas algunas No significativas y se tomaron algunas

Recomendaciones en cuanto a la interfaz.

Todas las pruebas fueron fructiferas pues no se detectaron errores graves que
comprometieran el ritmo del proyecto, pero si algunos detalles que influian en la calidad del

producto como se presentan a continuacion:

e Problemas en la ubicacién del logo del sistema dependiendo del tamafio del
dispositivo desde donde se accede.
¢ Incongruencias en los colores.

e Errores en los mensajes de validacion en el formulario de Agregar contrato.
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2.8 Conclusiones del capitulo
En este capitulo se explican cédmo se desarrollaron las fases de planificacién, disefio
desarrollo o implementacién y pruebas.

En la fase de planificacion fueron claves las 13 Historias de Usuarios redactadas por el
cliente, pues estan constituyen el punto de partida del proyecto. En esta etapa del proyecto
se definieron también la cantidad de iteraciones (7) y el tiempo que debian tardar cada una

(rondando entre 10 y 15 dias).

En la fase de disefio se definieron términos que se utilizaran en el proyecto y que su
comprension es de gran importancia por parte de todo el personal.

En la fase de implementacion se definieron las tareas de ingenieria y se asignaron a la
persona responsable de su desarrollo, también se hizo una breve descripcion sobre cada

tarea.

Una vez concluida esta etapa se procede a efectuar las pruebas para demostrar que el

producto cumple con los requisitos establecidos en un inicio.
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CAPITULO 3 PROPUESTA DE SOLUCION PRACTICA AL PROBLEMA
CIENTIFICO

3.1 Introduccion del capitulo
En este capitulo se muestran los resultados obtenidos a partir de la aplicacion de las
metodologias explicadas en el Capitulo 2. Se muestran, ademas, las pruebas que se
realizaron a la plataforma, que nos permiten conocer el grado de calidad del producto, y
comprobar de esta forma si el sistema es capaz de realizar todas las funcionalidades
requeridas por el cliente. Se prueban las caracteristicas mas importantes del sistema con el

fin de verificar |a fiabilidad y seguridad de la plataforma como un todo.

3.2 Interfaz de usuario
La interfaz de la plataforma presenta un disefio minimalista e intuitivo para facilitar y mejorar
la experiencia del usuario. La barra de actividades, visible desde cualquier vista de la
aplicacion, exceptuando el inicio de sesidn, muestra y garantiza el acceso a todas las opciones
de la plataforma desde cualquier lugar en que esté el usuario, procurando que tenga acceso
solo a las opciones a las cuales tiene permiso a acceder, dependiendo del rol por el cual inicié

sesion en la plataforma.

Predominan colores claros, contrastando con los colores oscuros de la barra de
actividades. En la barra superior encontramos el logo de la plataforma y el boton para contraer
la barra de actividades, en la parte derecha encontramos un icono diferenciando el rol por el
cual inicid sesion en la plataforma, seguido del boton para cerrar la sesién. Esta barra superior
es de color verde, respetando el Manual de Identidad del 6rgano para el cual se desarrolla la

plataforma.

3.3 Pruebas al software
En el ciclo de desarrollo de un software la fase de pruebas es una parte integral, ya que
permiten identificar defectos, fallas y errores en el mismo. Son una garantia de la calidad del
software y representan una revision final de las especificaciones, del disefio y de la
codificacion. Es el proceso de ejecucion de un programa con la intencién de descubrir errores.
Los softwares deben probarse desde dos perspectivas: la légica interna del programa vy el
cumplimiento de los requisitos del usuario. Para lograr este objetivo se llevan a cabo técnicas

de disefio de casos de prueba de “caja blanca” y “caja negra”.
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El proceso de prueba es el instrumento mas adecuado para determinar el status de calidad
de un producto. Se ejecutan pruebas dirigidas a componentes especificos del software o al
sistema en su totalidad, con el objetivo de medir el grado en que cumple con los
requerimientos del cliente. En las pruebas se usan casos de prueba, especificados de forma

estructurada mediante Técnicas de Prueba.

Integrando las Historias de Usuario al proceso de pruebas se logra un software mas eficaz.
Las pruebas son un conjunto de actividades planeadas con anticipacion y realizadas de
manera sistematica. Una estrategia de pruebas debe incluir tanto pruebas de alto como de
bajo nivel. Son parte de la Verificacion y Validacion incluidas en el aseguramiento de la calidad
del software.

Verificacién: Comprobar que el software esta de acuerdo con su especificacion, donde se

debe comprobar que satisface las Historias de Usuario.
Validacion: El objetivo es asegurar que el software satisface las expectativas del cliente.

El plan de pruebas de software se elabora Para especificar qué elementos o componentes
se van a probar, para que el grupo de trabajo pueda realizar el proceso de Validacion y
Verificacion de las Historias de Usuario. Al desarrollar el plan de pruebas se puede obtener
informacion sobre los errores, defectos y fallas que tiene el prototipo, asi se realizan las
correcciones pertinentes, segun el caso y se asegura la calidad del producto que se va a

entregar.

En el presente epigrafe, se presentan los procedimientos empleados para la realizacion de
pruebas al sistema una vez concluido su ciclo de desarrollo.

3.4 Plan de pruebas
El plan de pruebas del software se realiza con el objetivo de definir qué elementos se van
a probar, para que el grupo de trabajo pueda realizar el proceso de Validacién y Verificacion
de las Historias de Usuario. Ademas, a través del plan de pruebas se puede continuar con la
trazabilidad de los requerimientos de la plataforma, sirviendo de referencia para analizar el
porcentaje de avance que se ha logrado hasta cierto momento.

1 HU_1 Test de base de datos
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2 HU_2 Test de credenciales vacias
Test de credenciales incorrectas

3 HU_3 Test de campos del formulario vacios

Test de campos del formulario en formato incorrecto
4 HU_ 10 Test del script para revisar contratos “Activos”

HU_11 Test de correos enviados al cambiar de estado los
contratos
6 HU 4 Test de datos correctos en tablas correspondientes
7 HU_5 Test de activar contratos “En gestion”
8 HU_6 Test de enviar a “Pendientes” contratos “En gestion”
9 HU 7 Test de activar contratos “Pendientes”
10 HU_8 Test de archivar contratos “Pendientes”
11 HU_9 Test de archivar contratos “Vencidos”
12 HU_ 12 Test de listar notificaciones
Test de eliminar notificaciones

13 HU 13 Test de estadisticas en tempo real

Tabla 7 — Plan de pruebas

3.5 Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias o unit testing son una forma de comprobar que un fragmento de
caédigo funciona correctamente. Es un procedimiento mas de los que se llevan a cabo dentro
de una metodologia agil de trabajo. Las pruebas unitarias consisten en aislar una parte del
coédigo y comprobar que funciona a la perfeccion. Son pequefios test que validan el
comportamiento de un objeto y la légica. Con ellas se detectan antes errores que, sin las
pruebas unitarias, no se podrian detectar hasta fases mas avanzadas como las pruebas de
sistema, de integracion e incluso en la beta.
Realizar pruebas unitarias con regularidad supone, al final, un ahorro de tiempo y dinero.

(yeeply, 2021)

3.6 Pruebas de integracion
En las pruebas de integraciéon se examinan las interfaces entre grupos de componentes o
subsistemas para asegurar que son llamados cuando es necesario y que los datos o mensajes

que se transmiten son los requeridos. (Cillero, 2020)
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El objetivo de las pruebas de integracion es verificar el correcto ensamblaje entre los
distintos componentes una vez que han sido probados unitariamente con el fin de comprobar
que interactian correctamente a través de sus interfaces, tanto internas como externas,
cubren la funcionalidad establecida y se ajustan a los requisitos especificados en las

verificaciones correspondientes. (Cillero, 2020)

3.7 Pruebas de seguridad
Las pruebas de seguridad son un tipo de prueba de software que revela vulnerabilidades,
amenazas, riesgos en una aplicacion de software y previene ataques maliciosos de intrusos.
El objetivo principal es identificar las amenazas en el sistema y medir las vulnerabilidades
potenciales, para que las amenazas puedan ser detectadas y el sistema no deje de funcionar
0 no pueda ser explotado. También ayuda a detectar todos los posibles riesgos de seguridad
en el sistema y ayuda a los desarrolladores a solucionar los problemas mediante la

codificacion. (Online, s.f.)

3.8 Pruebas de carga y estrés
Las pruebas de carga de definicion generalmente se refieren a las pruebas como un
subconjunto del proceso de pruebas de rendimiento del software, que normalmente también
incluye varios otros tipos de pruebas, como pruebas de esfuerzo, pruebas de remojo, pruebas
de picos, pruebas de resistencia, pruebas de volumen y pruebas de escalabilidad, entre otros

tipos de pruebas. (LoadView, s.f.)

Las pruebas de carga simulan escenarios reales en sus sitios, aplicaciones y sistemas. A
través de la informacién recopilada durante y después de las pruebas de carga, los
desarrolladores pueden medir los limites y obtener informacion sobre las métricas que pueden

ayudar a responder preguntas como las siguientes (LoadView, s.f.):

e ;Como afectara el numero de usuarios al rendimiento?

e ;Cuantos usuarios simultdneos puede manejar mi sitio Web, aplicaciéon o
sistema?

e ;Donde estan los cuellos de botella?

e ;Cuantas transacciones podemos manejar durante un periodo especifico?

e ;Cual es el punto de quiebre? ; Cuando me quedo sin recursos?
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Las pruebas de estrés (stress test) son uno de los diferentes tipos de pruebas de carga.
Mientras que las pruebas de carga se ocupan principalmente de evaluar el rendimiento de los
sistemas, el propdsito de las pruebas de estrés es evaluar la disponibilidad y la estabilidad del
sistema bajo una carga pesada.

3.9 Pruebas funcionales o caja negra

Las pruebas de caja negra, conocidas también como black box testing, pueden definirse
como una técnica donde se busca la verificacidon de las funcionalidades del software o
aplicacion analizada, sin tomar como referente la estructura del cddigo interno, las rutas de
tipo internas ni la informacion referente a la implementacion. Esto quiere decir que la prueba
se lleva a cabo con desconocimiento del funcionamiento del sistema interno, debido a que se
enfoca en la entrada y salida de un software, tomando como base sus especificaciones y
requisitos. De manera que se puede asegurar que el objetivo de las pruebas de caja negra
esta relacionado con la validacion de los recursos funcionales del software o aplicacion que
se busca examinar. (KeepCoding, ¢ Qué son las pruebas de caja negra?, 2022)

Estas se enfocan en buscar:

e Funciones incorrectas o ausentes.
e Errores de interfaz.

o Errores en estructuras de datos.

e Errores de rendimiento.

e Errores de inicializacion y de terminacion.

Iniciar sesion

Iniciar sesion con campos vacios.

Se envia un error al usuario de que el campo no puede estar vacio.

Se produce un error y se emite una advertencia.

100 %

Tabla 8 — Prueba funcional 1
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Iniciar sesion

Iniciar sesidn con credenciales incorrectas.

Se envia un error al usuario de que las credenciales son incorrectas.

Se produce un error y se recibe una notificacién de que las credenciales son

incorrectas.

100 %

Tabla 9 — Prueba funcional 2

Agregar contrato

Agregar contrato con campos vacios.

Se envia un error al usuario de que los campos no pueden estar vacios.

Se produce un error y se emite una advertencia.

100 %

Tabla 10 — Prueba funcional 3

Trabajo de diploma en opcién al titulo de Ingeniero Informatico
Pagina 48



CAPITULO 3 PROPUESTA DE SOLUCION PRACTICA AL PROBLEMA CIENTIFICO

Agregar contrato

Agregar contrato con Numero de contrato que ya exista.

Se envia un error al usuario de que existe un contrato con ese Numero.

Se produce un error y se emite una advertencia notificando que existe un

contrato con ese NUmero.

100 %

Tabla 11 — Prueba funcional 4

Listar contratos

Listar los contratos que se encuentren “En gestion”

Se muestra al usuario en la vista, una tabla con todos los datos de los contratos
“En gestion”

Se muestra una tabla con todos los datos de los contratos “En gestion”

existentes.

100 %

Tabla 12 — Prueba funcional 5

3.10 Pruebas de aceptacion
Las pruebas de aceptacion son las ultimas pruebas realizadas donde el cliente prueba el
software y verifica que cumpla con sus expectativas. Estas pruebas generalmente son
funcionales y se basan en los requisitos definidos por el cliente y deben hacerse antes de la
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salida a produccién. Las pruebas de aceptacion son fundamentales por lo cual deben incluirse
obligatoriamente en el plan de pruebas de software. Estas pruebas se realizan una vez que
ya se ha probado que cada mdédulo funciona bien por separado, que el software realice las
funciones esperadas y que todos los médulos se integran correctamente. (Training, 2020)

El test de aceptacion termina de definir el nivel de calidad de la aplicacion y le permite
conocer al equipo qué tan bien supo interpretar correctamente los requerimientos del usuario.
Es el cliente quien tendra la decision final de aprobar o no el producto, como también de

solicitar modificaciones. (Training, 2020)

Se considerd con el cliente las pruebas de aceptacion a realizar, dependiendo de la
prioridad para el negocio y se obtuvieron () pruebas, a continuacion, se describe la estructura

de las mismas:
Campos descritos:

¢« Numero del caso de prueba: Sirve para identificar la prueba realizada y al
mismo tiempo sugiere su nombre.

¢ Numero de Historia de Usuario: Nombre de la Historia de Usuario a la que
hace referencia

e Nombre del Caso de Prueba: Nombre de la prueba

e Descripcion: Describe la funcionalidad que se desea probar

e Condiciones de Ejecucién: Condiciones a cumplirse para poder llevar a
cabo el caso de prueba

e Entradas / Pasos de ejecucion: Descripcién de cada uno de los pasos
durante el desarrollo de la prueba

¢ Resultado esperado: Descripcion del resultado que se espera obtener con
la prueba realizada

e Evaluaciéon de la prueba: Evaluacion emitida acorde al resultado de la

prueba realizada

Las evaluaciones pueden ser:

e Satisfactorio: El resultado es completamente el esperado por el usuario

e Parcialmente Bien: El resultado no es completamente el esperado por el
cliente o usuario de la aplicacion

e Mal: El resultado de la prueba genera un error de codificacion en la aplicacion

o muestra como resultado elementos no deseados o fuera de contextos.
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Pasos a seguir para realizar pruebas de aceptacion:

¢ Redaccién de los casos de prueba teniendo en cuenta el orden de las HU y
los niveles de prioridad dados anteriormente a las funcionalidades.

¢ Planificacion con el cliente de cuales pruebas se llevaran a cabo y en qué
momento.

e Completar cada uno de los campos de las tablas de las pruebas de

aceptacién con el resultado de la prueba.

Las pruebas de aceptacién obtenidas son:

Numero del caso de prueba: 1 Numero de Historia de Usuario: 2

Nombre del Caso de Prueba: Iniciar Sesion

Descripcion: Comprobar que el sistema permite el acceso al sitio Web
solo a los usuarios que ingresen las credenciales correctamente. El
sistema debe verificar que los datos obligatorios para entrar al sistema
sean correctos y no estén vacios. En estos casos se muestra un mensaje
de error impidiendo el acceso al sitio hasta que los datos cumplan con sus

requerimientos.

Condiciones de ejecucion: Que el sistema esté conectado y tenga
acceso a las bases de datos, comprobando ademas el rol que tenga

asignado este usuario

Entrada / Pasos de ejecucion: El usuario introduce su nombre de usuario|

y su contrasefia y pulsa el boton “Entrar”.

Resultado esperado: El sistema debe aceptar y entrar al sistema en el
caso de que el nombre de usuario y la contrasefia introducidos coincida
con las credenciales almacenadas en la base de datos, de intentar
introducir un valor erroneo o nulo debera mostrar una alerta.

Evaluacion de la prueba: Satisfactorio

Tabla 13 — Prueba de Aceptacion 1
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Numero del caso de prueba: 2 Numero de Historia de Usuario: 3

Nombre del Caso de Prueba: Agregar campos del contrato en formato|

incorrecto.

Descripcion: Comprobar que el sistema no permite agregar ningun

contrato con campos en formato incorrecto.

Condiciones de ejecucion: Que sea un usuario con rol “Administrador” el

que tenga la sesion iniciada.

Entrada / Pasos de ejecucion: El usuario rellena con datos en formatg

incorrecto el formulario para agregar un contrato.

Resultado esperado: El sistema debe notificar del error en el formato de
los datos introducidos.

Evaluacion de la prueba: Satisfactorio

Tabla 14 — Prueba de Aceptacion 2

Numero del caso de prueba: 3 Numero de Historia de Usuario: 3

Nombre del Caso de Prueba: Agregar contrato con campos vacios.

Descripcion: Comprobar que el sistema no permite agregar ningun

contrato con campos vacios.

Condiciones de ejecucion: Que sea un usuario con rol “Administrador”

el que tenga la sesién iniciada.

Entrada / Pasos de ejecucion: El usuario deja campos del formulario para

agregar un contrato vacios.

Resultado esperado: El sistema debe notificar los campos obligatorios a

rellenar.

Evaluacion de la prueba: Satisfactorio

Tabla 15 — Prueba de Aceptacion 3
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Numero del caso de prueba: 4 Numero de Historia de Usuario: 10

Nombre del Caso de Prueba: Revisar contratos “Activos”

Descripcion: Comprobar que el script que permite cambiar
automaticamente a “Proximos a vencer” y “Vencidos” los contratos esta

funcionando correctamente.

Condiciones de ejecucion: Tener acceso al servidor Web donde se aloja

la plataforma.

Entrada / Pasos de ejecucidon: Ejecutar el archivo cron.bat que se

encuentra en \app\tareas.

Resultado esperado: Los contratos que cumplan las condiciones
establecidas se deben haber movido a “Préximos a vencer” y a

“Vencidos”.

Evaluacion de la prueba: Satisfactorio

Tabla 16 — Prueba de Aceptacion 4

Numero del caso de prueba: 5 Numero de Historia de Usuario: 11

Nombre del Caso de Prueba: Enviar correos a los gestores

Descripcion: Comprobar que al ejecutar el script descrito en la HU_9 se

envien los respectivos contratos a los gestores.

Condiciones de ejecucion: Tener acceso al servidor Web donde se aloja

la plataforma.

Entrada / Pasos de ejecucion: Ejecutar el archivo cron.bat que se

encuentra en \app\tareas.

Resultado esperado: Si se cambio el estado de algun contrato la lista de

gestores debid haber recibido un correo de notificacion.

Evaluacion de la prueba: Satisfactorio

Tabla 17 — Prueba de Aceptacion 5

Trabajo de diploma en opcién al titulo de Ingeniero Informatico
Pagina 53



CAPITULO 3 PROPUESTA DE SOLUCION PRACTICA AL PROBLEMA CIENTIFICO

NiUmero del caso de prueba: 6 NuUmero de Historia de Usuario: 4

Nombre del Caso de Prueba: Listar contratos

Descripcion: Comprobar que las tablas donde se listan los contratos

funcionen correctamente

Condiciones de ejecucion: Tener la sesion iniciada en cualquiera de los

roles disponibles.

Entrada / Pasos de ejecucion: Entrar a todas las vistas donde se listan los
contratos. Los vinculos para acceder a estas vistas se encuentran en la
barra de actividades a la izquierda del todo. Las vistas estan organizadas|

por los estados de los contratos.

Resultado esperado: Por cada estado por el que transitan los contratos
se debe mostrar en su vista correspondiente tres tablas, una por cada tipo
de cliente, y en ellas los contratos deben aparecer listados con todos los

datos disponibles.

Evaluacién de la prueba: Satisfactorio

Tabla 18 — Prueba de Aceptacion 6

3.11 Conclusiones del capitulo
En este capitulo se comprueba que la planificacion presentada en el Capitulo 2 fue
acertada, porque permitié el desarrollo de la aplicacién en el tiempo estimado, cumpliendo
con las exigencias del cliente. Confirmando que las pruebas realizadas mediante el uso de las
técnicas descritas anteriormente fueron de gran importancia para demostrar el correcto

funcionamiento del software y el cumplimiento de los requisitos del cliente.

Como resultado final se obtiene una aplicacion Web con una interfaz intuitiva y facil de
usar, cumpliendo con las funcionalidades requeridas y cumpliendo las expectativas del cliente.
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Conclusiones

Se comprendié a fondo el proceso de contratacion, sus etapas y datos
necesarios para su realizacién.

En la Estacion Experimental de pastos y Forrajes Indio Hatuey existe un bajo
nivel de informatizacion en sus procesos, derrochando una enorme cantidad de
tiempos y recursos.

Se definieron las técnicas, herramientas y lenguajes de programacion a utilizar
en el proceso de desarrollo.

Se disefidé una aplicacion Web capaz de responder al proceso de contratacion y
cumpliendo todos los requisitos impuestos por el cliente.

Por la posibilidad de ser escalable, el proceso podra significar un avance en

muchas entidades con similar estructura y necesidades.
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Recomendaciones

Se recomienda a la entidad:

- Desplegar esta aplicacion y pensar en expandir su uso a otras Estaciones de
Pastos y Forrajes.
- Continuar trabajando en la interfaz de la aplicacion.

- Agregar funcionalidades como: exportar tablas a PDF o Excel.
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ANEXOS

Anexos
Anexo 1- Modelo I6gico de la base de datos

' idTipoNotificacion V ARCHAR(S) * user VARCHAR(10)
¥ noContrato YARCHAR(1S) ¥ noConirato VARCHAR(15)  password VARCHAR(255)

< fecha_inicio DATE > rol TINYINT(1)

i

PRIMARY “» fecha_culminacion DATE

naConrato_notificaciones_idx bl m ; B noConraln VARGHARELS)
— Lt noContra
PRIMARY .
. ! idTipoGontrato VARCH AR(S) > nambre VARCHAR(ZSS)
Conirato ¥ ARCHAR{15 s
R )  tipoContrato VARCHAR(45) r > apellidos VARCHAR(255)
% nombre VARCHAR(255) | —— - !
i & noContrato V ARCHAR(15) | 5 v
| PRIMARY & fechalnicio ¥ ARCHAR( 15 |
¥ noContrato  ARCHAR{15) | R | dtenirae LINIQUE
-~ TS idTipoContrato_UNIGUE & fechaCulminacion VARCHAR(1S) |y ]
PRIMARY ¥ noCuents VARCHAR(16)
. & noCuenta VARCHAR(16)
idContrato_UNIQUE “*idEstada VARCHAR(S) s &
———————— idTipoContrat VARCHAR(S
@ idTipoContrato VARCHAR(S) | " ¥ noContrato VARCHAR({15)
| ! idTipeGliente V ARCHAR(S) “ idTipoQiente ¥ ARCHAR(5)
@ idTipoQiente ¥ ARCHAR(5) | > nombre VARCHAR(255)
U——— > tipoClients VARCHAR(45) - — ———I<] & observaciones VARCHAR(255) Hb-————— a I D
idGestor o = - - apellidos
¥ noContrato VARCHAR(15) e v & fecha_archivado DATE P A
“>nombre VARCHAR(255) PRIMARY AR a_aprabacion
> apelidos VARCHAR(255) EF idTipoQiente_UNIQUE s v
- dContratn_UNIQUE
< fecha_aprobacion DATE | o — — —=| noConfrato_UNIGUE H————— 1 Lo L,
i L
— 0. 4] - | idTipoContrato_idx I
PRIMARY ! idGestor VARCHAR(S) } idTipoQlients_idx |
idContrato_UNIQUE < gestor VARCHAR(255) | idGestor_archivo_idx I ¥ noContrato VARCHAR(15)
! L

> nombre VARCHAR(45)

4| vemail VARCHAR(25S) HH—————
Indexes v
PRIMARY idContraio_UNIQUE

! idEstado VARCHAR(S)

 estado VARCHAR(45)
r——

1 noContrato VARCHAR(15)
¥ nombre VARCHAR(45)

idGestor_UNIQUE

PRIMARY
idEstado_UNIQUE
estado_UNIQUE

PRIMARY
idContrain_UNIQUE

Anexo 2-TI_6

Agregar contrato

Administrador

Desarrollo

niel Navarro Machin

Una vez validados los datos del contrato introducidos por el Administrador, se
procede a agregar el contrato mediante una peticion Ajax a la capa de
Persistencia, esta a su vez envia la solicitud a la capa de Datos la cual
interactia directamente con la base de datos, insertando el contrato en ella.
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Anexo 3-TI|_7

Revisar contratos "Activos™

Administrador

Desarrollo

Daniel Navarro Machin

Se realiza el script PHP que se ejecutara automaticamente en el servidor a las
12:00 PM todos los dias. Este script revisara en la base de datos los contratos
"Activos” y pasara a "Proximos a vencer” los contratos los cuales reste un mes
para llegar a su Fecha de culminacion y a "Vencidos" los que vayan alcanzando
esa fecha.

Anexo4-TI_8

Enviar correo

Administrador

Desarrollo

Daniel Navarro Machin

Se realiza el script PHP que se ejecutara automaticamente en el servidor a las
12:00 PM todos los dias. Este script revisara en la base de datos los contratos
"Activos™ y pasara a "Proximos a vencer” los contratos los cuales reste un mes
para llegar a su Fecha de culminacion y a "Vencidos" los que vayan alcanzando
esa fecha.
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Anexo 5-TI_9

Listar contratos "En gestion™

Administrador

Desarrollo

Daniel Navarro Machin

Se implementa la pagina donde se listan (utilizando el plugin DataTables de
jQuery) los contratos "En gestion”, agrupados en fres tablas (Personas
naturales, Trabajador por cuenta propia y Entidades), atendiendo al Tipo de
cliente.

Anexo 6 —TI_10

Listar contratos "Pendientes”

Administrador

Desarrollo

Daniel Navarro Machin

Se implementa la pagina donde se listan (utilizando el plugin DataTables de
jQuery) los contratos "Pendientes”, agrupados en tres tablas (Personas
naturales, Trabajador por cuenta propia y Entidades), atendiendo al Tipo de
cliente.
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Anexo 7-TI_11

Listar contratos "Activos”

Administrador

Desarrollo

Daniel Navarro Machin

Se implementa la pagina donde se listan (utilizando el plugin DataTables de
jQuery) los contratos "Activos”, agrupados en tres tablas (Personas naturales,
Trabajador por cuenta propia y Entidades), atendiendo al Tipo de cliente.

Anexo 8-TI_12

Listar contratos "Préximos a vencer”

Administrador

Desarrollo

Daniel Navarro Machin

Se implementa la pagina donde se listan (utilizando el plugin DataTables de
jQuery) los contratos "Préximos a vencer”, agrupados en tres tablas (Personas
naturales, Trabajador por cuenta propia y Entidades), atendiendo al Tipo de
cliente.
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Anexo 9-TI_13

Listar contratos "Vencidos™

Administrador

Desarrollo

Daniel Navarro Machin

Se implementa la pagina donde se listan (utilizando el plugin DataTables de
jQuery) los contratos "Vencidos", agrupados en tres tablas (Personas naturales,
Trabajador por cuenta propia y Entidades), atendiendo al Tipo de cliente.

Anexo 10— TI_14

Listar contratos "Archivados”

Desarrollo

Daniel Navarro Machin

Se implementa la pagina donde se listan (utilizando el plugin DataTables de
jQuery) los contratos "Archivados”, agrupados en tres tablas (Personas
naturales, Trabajador por cuenta propia y Entidades), atendiendo al Tipo de
cliente.
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Anexo 11-TI_15

Activar contratos "En gestion”

Administrador

Desarrollo

Daniel Navarro Machin

Esta funcionalidad solo estara disponible para el Administrador. Se agrega un botén
a cada fila de las tablas para cambiar el estado del contrato de "En
gestion" a "Activos”. Se implementa la funcion que permite dicha accion

Anexo 12—-TI_16

Enviar a "Pendientes” contratos "En gestion™

Administrador

Desarrollo

Daniel Navarro Machin

Esta funcionalidad solo estara disponible para el Administrador. Se agrega un botén
a cada fila de las tablas para cambiar el estado del contrato de "En
gestion” a "Pendientes”. Se implementa la funcion que permite dicha accion.
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Anexo 13—-TI_17

Activar contratos "Pendientes”

Administrador

Desarrollo

Daniel Navarro Machin

Esta funcionalidad solo estara disponible para el Administrador. Se agrega un botén
a cada fila de las tablas para cambiar el estado del contrato de "Pendientes” a
"Activos”. Se implementa la funciéon que permite dicha accion.

Anexo 14—TI_18

Enviar a "Archivados” contratos "Pendientes™

Administrador

Desarrollo

Daniel Navarro Machin

Esta funcionalidad solo estara disponible para el Administrador. Se agrega un botén
a cada fila de las tablas para cambiar el estado del contrato de "Pendientes” a
"Archivados”. Se implementa la funcién que permite dicha accion.
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Anexo 16— TI_19

Enviar a "Archivados” contratos "Vencidos"

Administrador

Desarrollo

Daniel Navarro Machin

Esta funcionalidad solo estara disponible para el Administrador. Se agrega un botén
a cada fila de las tablas para cambiar el estado del contrato de "Vencidos" a
"Archivados”. Se implementa la funcién que permite dicha accion.

Anexo 16— TI_20

Listar notificaciones

Administrador

Desarrollo

Daniel Navarro Machin

Se implementa la pagina donde se listan las notificaciones obtenidas de la revision
descrita en la HU_9, cada tipo de notificacion con un estilo propio para su facil
identificacion
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Anexo 17— TI_21

Eliminar notificaciones

Administrador

Desarrollo

Daniel Navarro Machin

Se implementa la funcién que permita eliminar las notificaciones una vez que el
Administrador considere no sean necesarias.

Anexo 18— TI_22

Mostrar estadisticas

Administrador

Desarrollo

Daniel Navarro Machin

Se implementa la funcién que permita mostrar las notificaciones en la pagina de
inicio.
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