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Resumen

El proceso de otorgamiento de subsidios para acciones constructivas en las viviendas en Cuba,
actualmente no se encuentra automatizado, por lo que en ocasiones se dificulta la agilidad del
mismo, la organizacion y que la informacion no esté disponible para el momento en que se necesite.
Por esta razén la presente investigacion tiene como objetivo desarrollar un software para el control
de la gestion de los subsidios a personas naturales con falta de solvencia econémica para realizar
acciones constructivas en las viviendas, de forma tal que facilite y contribuya a la agilizacion del
trabajo del personal que labora en dicha funcion y que esté menos propenso a la pérdida de
informacion. Para la Ingenieria de Software se utiliz6 la metodologia de desarrollo de software agil,
SCRUM vy para el desarrollo del software, el framework Symfony 2.8.22 de conjunto con el gestor
de Base de Datos PostgreSQL 9.2.4. Con el uso de la aplicacion web, los resultados esperados
estan dados en permitir la ayuda a la rapidez del proceso, reducir el tiempo de atencion al solicitante,

manipular datos confiables y obtener la informacién requerida en el momento oportuno.



Abstract

The process of granting subsidies for constructive actions in the homes of the municipality of Pedro
Betancourt is not currently automated, which sometimes hinders the agility of the same, the
organization and that the information is not available for the time it is needed. For this reason, the
present investigation has the objective of developing a software for the control of the management
of the subsidies to natural persons with lack of economic solvency to carry out constructive actions
in the houses of the municipality of Pedro Betancourt in such a way that it facilitates and contributes
to the streamlining of the work of the personnel that works in this function and that is less prone to
the loss of information. For software engineering, the agile software development methodology
SCRUM was used and for the software development the Symfony framework. With the use of this
software the expected results are to allow the help to the rapidity in the process, reduce the time of
attention to the applicant, manipulate reliable data and obtain information required at the opportune

moment.
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Introduccion

Introduccion

El acelerado desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TICs) ha
transformado de forma objetiva nuestra sociedad. Cada dia, la Informética adquiere mas relevancia
en la vida de las personas y en las empresas. El desarrollo de las TICs ha revolucionado el mundo

dando paso a grandes adelantos en los distintos sectores de la actividad humana.

Cuba apuesta hoy al desarrollo de la Informéatica como variante de avance tecnoldgico. Los
especialistas estan llamados a jugar un papel protagénico en el futuro econémico y social del pais.
Actualmente, se sigue perfeccionando el trabajo y ampliando el radio de accién de las nuevas
tecnologias en beneficio de todas las personas. Se planifican metas ambiciosas que estan a la altura
de los paises del primer mundo.

El sistema empresarial cubano también se suma a los nuevos tiempos. Marcados por el desarrollo
vertiginoso de las nuevas tecnologias, el trabajo asistido por computadora se utiliza cada vez mas
en los proyectos de gran envergadura, pues permite un gran ahorro de tiempo y recursos, premisa

gue persiguen las empresas de nuestro pais.

De ahi la importancia de contar con herramientas que ayuden en el andlisis de informacion de
negocios, con el propésito de marcar tendencias, sefialar problemas y contribuir a la toma de
decisiones. Un sistema informético constituye una herramienta que, destinada a un negocio

especifico, puede englobar las caracteristicas anteriormente descritas.

Los sistemas informéticos son un conjunto de componentes interrelacionados que permiten
capturar, procesar, almacenar y distribuir informacion para apoyar la toma de decisiones, facilitar el
control de una institucién, ayudar a los directivos y personal a analizar problemas, proporcionar la
mayor cantidad de informacién relevante en el menor tiempo posible, visualizar cuestiones

complejas y crear nuevos productos en un ambiente intensivo de informacion, etc.

En cualquier caso, el sistema empresarial cubano ha estado caracterizado por cambios bruscos e
inesperados en direcciones muchas veces contrapuestas, que nos han llevado, en los Ultimos afios,
a replantearnos el empleo de las técnicas normalmente utilizadas para el tratamiento de una

realidad que de tan cambiante se ha convertido en incierta.

Cuba en los ultimos afios, ha llevado a cabo un conjunto de transformaciones econémicas, politicas
y sociales, entre las que se encuentran los Lineamientos de la Politica Econ6mica y Social. Esta
politica plantea en uno de sus puntos, el otorgamiento de subsidios monetarios para la construccion
y mejora de viviendas, a personas naturales con falta de solvencia econémica, que comienza desde
el afio 2012. A partir de ese entonces, y hasta la fecha, se ha estado trabajando en todo el pais en

el control de las diferentes etapas que forman parte del proceso.
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Para las empresas, contar con herramientas que apoyen su gestion es crucial para ubicarse en
condicion ventajosa con respecto a la competencia. El sector de la administracion publica, hoy dia,
constituye uno de los pilares del desarrollo socio-econémico del pais. Dentro de este sector, las
Direcciones Municipales de Vivienda (DMV) desempefian un rol protagénico en lo que a la gestion
social antafia. El proceso de gestion de la informacién asociada a los subsidios monetarios para la
construccion y mejora de viviendas, se realiza de manera manual por parte de los especialistas,

técnicos, directivos y demas implicados.

En la DMV, existe el trAmite de entrega de subsidios para la construccion a personas naturales,
siempre y cuando se cumplan ciertos requerimientos. El proceso no se encuentra automatizado, lo
que propicia que la gestion de la informacion no se haga de manera eficiente, ya que se genera
gran cantidad de documentacion, la cual se guarda en archivos que comprometen la seguridad, con
la posible pérdida documental o ineficiencia a la hora de consultar datos historicos. Este subsidio
responde a una suma de dinero que el necesitado recibird para la obtencion de materiales, que
empleara en su obra de construccion, asi como la mano de obra, el pago al técnico y la
transportacion. Este trdmite involucra a varias instituciones, de modo que la DMV se encarga de la
iniciacion de la solicitud y el seguimiento a la ejecucion de la obra. La Direccion Municipal de Trabajo
(DMT), es la entidad encargada de realizar las investigaciones socioecondémicas que avalan la
posibilidad de otorgamiento, la Unidad Municipal Inversionista de la Vivienda (UMIV) realiza el
estudio del proyecto y el Consejo de la Administracién Municipal (CAM) realiza la aprobacién y

contratacion legal del otorgamiento.

Todo este proceso de gestion se realiza sin la asistencia de herramienta tecnoldgica alguna que lo
viabilice. El hecho de que la gestién de los subsidios de construccion se realice fundamentalmente
de manera manual implica que se incurra en errores humanos y en demora en la entrega de
informaciones a la direccién del centro y las personas afectadas en la tramitacion. Ademas, es
excesivo el gasto de papel para guardar toda esta informacion; y en muchas ocasiones las
decisiones asociadas al tiempo de vigencia y monto de los subsidios, se ven afectadas por la
indisponibilidad de informacién en tiempo y acceso. A lo anterior se suma, la descentralizacion de
la informacién, que conlleva a elevados tiempos consumidos en la busqueda y respuesta, los gastos
en que se incurren por conceptos de transportacion entre dependencias y entidades, los errores
gue se pueden cometer en la manipulacion y extraccién de la informacién, entre muchos otros

problemas que actualmente existen en este proceso.

Lo anteriormente planteado, describe la situacién problémica de esta investigacion, a raiz de la
cual se tiene el siguiente problema cientifico: ¢ Cémo controlar y agilizar el proceso de gestiéon de

los subsidios para la construccion de viviendas de forma eficiente?
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Como hipoétesis rectora de la investigacion se plantea: si se desarrolla una aplicacion web para la
gestion de los subsidios de construccion, entonces se podra controlar y agilizar el proceso de

gestion de los subsidios para la construccion de viviendas de forma eficiente.

Para dar solucién al problema antes expuesto se traza como objetivo general: desarrollar una
aplicacion web que controle y agilice el proceso de gestidn de los subsidios para la construccion de

viviendas de forma eficiente.
Para dar cumplimiento al objetivo general se trazan los siguientes objetivos especificos:
1. Analizar el marco tedrico referencial necesario para el cumplimiento del objetivo general.

2. Disefiar una aplicacién web para el proceso de gestiébn de otorgamiento de subsidios para la

construccién de viviendas utilizando la metodologia de desarrollo de software SCRUM.
3. Validar la aplicacion web a partir de la aplicacién de pruebas.

Durante la investigacion se utilizaron diversos métodos y técnicas de metodologia de la

investigacién, tales como:

e Dentro de los métodos tedricos:

o Método de andlisis histérico — légico: permitié estudiar la trayectoria y desarrollo del proceso
de gestidn de subsidio existente en nuestro pais.

o Método de andlisis y sintesis: este se precis6 durante la revision bibliografica y el analisis de
los resultados, permitiendo descomponer lo complejo en sus partes y cualidades, la division
del todo en sus mudltiples relaciones para luego unir las partes analizadas, descubrir las
relaciones y caracteristicas generales entre ellas.

o Meétodo inductivo - deductivo: su uso fue necesario tanto en la revision bibliografica, como en
el analisis de los resultados, permitiendo arribar a conclusiones que se infirieron a partir de
propiedades y relaciones existentes entre los elementos que conforman el fenébmeno objeto
de estudio.

¢ Como métodos empiricos, utilizados por medio de las siguientes técnicas:

o Observacion: permitié entender el proceso de otorgamiento de subsidios sobre todo en la
recepcion de solicitudes.

o Entrevistas: fue util en distintos momentos de la investigacion; fundamentalmente al inicio,
cuando se realizo el levantamiento de requisitos para efectuar una exploracion preliminar del
problema a investigar. Se entrevistaron a los funcionarios y responsables del proceso para

dar cumplimiento a las tareas planteadas como via de obtencion de datos.
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o Andlisis documental: Se realiza una revision de la documentacion llevada en el proceso de
gestion y del reglamento de trabajo por el cual se rige, asi como las resoluciones mas

importantes acerca de este proceso.
Entre los aportes de la investigacion se destacan:

e el tedrico-investigativo, al integrar los procedimientos tradicionales mas utilizados por
autores relacionados con el tema, a través de diferentes fases, etapas y pasos que permiten
orientar metodolégicamente la secuencia de acciones légicas a desarrollar; y los elementos
a tener en cuenta para la continuidad de la investigacion,

e el préactico, al desarrollar una herramienta automatizada que asista a la manipulacion de la
informacion referente a la gestion de subsidios de construccion.

e el econbmico, al obtener una herramienta informatica que permita disminuir los gastos que
se incurren por conceptos de consumo de recursos, digase suministros de oficina, tiempo,

efectivos, entre otros.

Los aportes anteriores de una u otra manera tienen una implicacién social, pues con la
implantacién de un sistema para la gestion de subsidios para la construccion de viviendas se hace
mas sencilla la actividad de todos los implicados; reduciendo, ademas, los errores humanos tan

comunes en la manipulacion de la informacion.

El resultado esperado de este trabajo es contar con una herramienta desarrollada en ambiente
web facil de manipular y administrar, la que permitira ahorrar tiempo, mas confiabilidad y seguridad
en la interactividad entre los usuarios. La gestion de los datos posibilitara una mejor organizaciéon
de la informacién, logrando de forma segura la integridad, extraccion, manipulacién y persistencia
de los datos. Ademds, se proporciona una herramienta automatizada que contribuye a la

informatizacién de la sociedad.

Atendiendo a lo planteado anteriormente, la tesis queda estructurada en introduccion, tres capitulos,

conclusiones, recomendaciones y referencias bibliograficas, segun sigue:

¢ Una Introduccién, donde se caracteriza la situacion problematica y se fundamenta el problema
cientifico a resolver.

e Un primer capitulo donde se recoge el marco tedrico referencial del tema y los principales
conceptos que constituyen la base tedrica de la investigacion, asi como el analisis de las
principales tendencias tecnoldgicas y el estudio de los antecedentes que enmarcan la
problematica planteada.

e Un segundo capitulo donde se caracteriza el objeto de estudio, se describe el desarrollo e

implementacion del software a través de la metodologia SCRUM.
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Un tercer capitulo donde se muestran las principales interfaces del prototipo inicial y se detallan
los resultados de las pruebas aplicadas al software.

Un apartado de conclusiones donde se verifica el cumplimiento de los objetivos trazados al inicio
de la investigacion.

Las recomendaciones en la cual se plasman una serie de propuestas encaminadas a la
continuidad de esta investigacion.

Y las referencias de la bibliografia citada.
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1.1. Introduccion
En este capitulo se aborda el marco tedrico conceptual asociado al objeto de la investigacion. Se

analiza el flujo actual de los procesos a automatizar, con el objetivo de permitir una mejor orientacion
para la solucién. Se realiza un estudio del estado del arte de la tematica, con la intencién de
determinar los posibles antecedentes de la misma. Se describe la metodologia de desarrollo de
software, asi como las herramientas y tecnologias que seran empleadas durante el desarrollo de la

investigacion.

1.2. Antecedentes del problema de investigacién
Se realiz6 un estudio sobre la politica econémica y social aprobada el 13 de diciembre de 2011 por

el Comité Ejecutivo del Consejo de Ministros para el otorgamiento de subsidios a personas

naturales, con el objetivo de realizar acciones constructivas en las viviendas.

Se encontré una sola aplicacién web que contribuye a realizar este trabajo el cual tuvo como meta
final la presentacion de una aplicacién web para apoyar la gestion del otorgamiento de subsidios de
construccion a personas naturales con falta de solvencia econdmica en la Direccion Municipal de
Vivienda.(ACOSTA 2016)

Teniendo en cuenta la modificacién de abril del 2017 no cumple con las nuevas politicas, ademas
no cuenta con los roles del Consejo de la Administracion Municipal, por lo que surge la idea de esta

nueva aplicacion

1.3. Descripcion del proceso
Actualmente, la solicitud del subsidio es atendida en la oficina de la DMV, donde se crea el

expediente. Luego esta solicitud pasa a los técnicos de la DMV, después de haber verificado la
situacion real del inmueble, determinan, guiados por una cartilla normativa, las cantidades
estimadas de materiales y mano de obra, adicionando el costo de transportacién que se necesitaria
para ejecutar la obra en cada caso. Una vez confeccionado el expediente se traslada para el
Consejo de la Administracion Municipal(CAM) donde se aprueban o deniegan. Finalmente, la

Dependencia Interna es el encargado de confeccionar los contratos legales del otorgamiento.

En la DMV el procedimiento se inicia cuando el solicitante acude a esta entidad y presenta por
escrito su solicitud de subsidio ante la especialista de la actividad, brindando como informacién su
nombre y apellidos, nimero de identidad, motivo de la solicitud, direccion particular y direccion de
localizacién en caso de ser diferente a la del carnet de identidad. Seguidamente la especialista

recepciona dicha solicitud y procede a formalizar la misma mediante el llenado de una planilla, en
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la cual se registran los datos generales del solicitante, previamente brindados por él, asi como otras
informaciones méas especificas. Luego de llenar esta planilla la especialista se lo hace saber al
técnico para que visite la vivienda y considere el estado real del inmueble y redacta un resumen con
los datos del solicitante, el motivo de la solicitud, la situacion habitacional, clasificacion constructiva
y el célculo de la célula basica habitacional para avalar el subsidio solicitado dejando claro los
montos para cada uno de los conceptos de pago de materiales, mano de obra, transportacion y
pago al técnico guiado por la cartilla técnica la cual es un manual para la evaluacién técnico-
economica de la solicitud de subsidio a otorgar para ejecutar acciones constructivas en una vivienda
y luego se lo entrega a la especialista . Una vez confeccionado el expediente se le entrega al CAM
para determinar la comision si se aprueba o deniega donde la secretaria de actas del CAM redacta
los acuerdos de cada una de las solicitudes ya sea aprobada o denegada y luego se los entrega a
la especialista en Dependencia Interna que es la encargada de confeccionar los contratos segun
los acuerdos aprobados. Una vez que se confecciona el contrato la obra entra en ejecucion y en
caso de que se le acabe el tiempo pactado en el contrato y no haya podido terminar la obra por
causas ajenas a su responsabilidad segun el técnico de la vivienda da autorizacién para una
prorroga y este la confecciona. Cuando la especialista de la vivienda recibe confirmacion de una
solicitud de subsidio aprobada por parte del CAM, los técnicos de la vivienda proceden a realizar
visitas de seguimiento y chequeo de obra, para las cuales se registrara otra cantidad de datos e
informacion. Si durante alguna de las visitas realizadas por los técnicos se detecta algun
inconveniente o causa que determine que el subsidio es cancelado o suspendido en dependencia
de las causas porque si es por fallecimiento, salida definitiva del pais u otras causas se procede a
verificar si alguna persona que ocupa el inmueble o forma parte del nacleo familiar que se
beneficiada va a continuar el subsidio en caso que se pueda y de no ser asi pasa al archivo

definitivo.
A continuacién, se describe los reglamentos mas importantes sobre el tema de investigacion:

El Comité Ejecutivo del Consejo de Ministros, aprobé el 13 de diciembre de 2011 el Reglamento de
otorgamiento de subsidios a personas naturales, para realizar acciones constructivas en su
vivienda. (SA 2012)

Resulté necesario perfeccionar el procedimiento establecido, por lo que, segun la Ultima
modificacion a dicha politica, el Consejo de Ministros, en el ejercicio de las facultades conferidas
por el articulo 12 inciso i) y de conformidad con el 30 del Decreto Ley No. 272 "De la Organizacién
y funcionamiento del Consejo de Ministros", de 16 de julio de 2010, adopt6 el 23 de febrero de 2017,
lo siguiente: (SA 2017)
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¢ Elfinanciamiento disponible para el subsidio, se corresponde con el sesenta por ciento (60%) del
impuesto recaudado sobre la venta en la comercializacion de materiales de construccion en las
provincias, desglosado de la forma siguiente: el cincuenta y uno coma cinco por ciento (51,5%)
se destinara a los CAP y del municipio especial Isla de la Juventud, y el ocho coma cinco por
ciento (8,5%) se utilizara en la creacion de una reserva central del Presupuesto del Estado.

e Los CAP a partir de la notificacién del Ministerio de Finanzas y Precios, distribuyen a los
municipios el importe, en correspondencia con las necesidades de cada uno de ellos, con
independencia del monto recaudado por concepto de impuesto sobre las ventas en la
comercializacion de materiales de construccion. Recibida la transferencia, el CAM comienza el
proceso para determinar los beneficiados a los que se les otorga el subsidio, de acuerdo con el
financiamiento disponible.

¢ El otorgamiento del subsidio se realiza mediante el Acuerdo del CAM en el que se fijan el monto,
las condiciones de su otorgamiento, las obligaciones del beneficiado, asi como cuantos
elementos sea necesario incorporar.

¢ Realizada la transferencia, los CAM del Poder Popular, proceden a su asignacion, seleccionando
a los beneficiarios entre los solicitantes, de acuerdo con la situacion del territorio.

e Las direcciones de Dependencia Interna de los CAM del Poder Popular, unidades
presupuestadas emiten los correspondientes instrumentos de pago a las personas beneficiadas.

e Cuando el CAM cancela el subsidio aprobado por el fallecimiento del beneficiado, salida definitiva
del pais u otras causas, las personas que ocupan el inmueble o forman parte del ntcleo familiar
gue se beneficiaba, siempre que tengan derecho al inmueble, pueden presentar la solicitud de

continuar con el subsidio.

La continuidad del subsidio por el nuevo beneficiado, requiere la adopcién de otro acuerdo con el
saldo pendiente y lo ejecutado y el derecho a que se le otorgue, en su caso, una nueva Licencia de
Construccion en similares términos. De aprobarse el otorgamiento para la continuidad del subsidio,

el nuevo beneficiado asume las obligaciones y derechos.

El CAM cancela el subsidio otorgado y dispone la paralizacién de la ejecucién de la obra, cuando
ocurre el fallecimiento del beneficiado, la salida definitiva del pais u otras causas y no hay herederos
ni otras personas convivientes o que formen parte del ndcleo familiar que se beneficiaba con el

subsidio, y se incorpora el inmueble al fondo de viviendas del Estado para su asignacion.

Los beneficiados con el otorgamiento de un subsidio para la construccién de una vivienda, estan
obligados a ingresar al Presupuesto del Estado el ciento por ciento (100%) del importe subsidiado,
cuando el propietario venda o trasmita la vivienda en donacién, en los primeros quince afos,

contados a partir de la fecha del “Acuerdo para el Otorgamiento de Subsidios”, de conformidad con
8
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lo establecido en la “Ley General de la Vivienda”, tal como quedé modificada por el Decreto Ley No.
342, de 14 de diciembre de 2016. Asimismo, para los casos de permuta, en el periodo mencionado
en el parrafo anterior, mantienen la obligacién de ingresar al Presupuesto del Estado el monto total
gue corresponda respecto a la vivienda original, si deciden vender o donar la nueva vivienda
adquirida por permuta, de conformidad con lo establecido en la legislacion vigente. (SA 2017)

Los actos de donacién y de adjudicacion por herencia de estas viviendas, entre parientes hasta el
cuarto grado de consanguinidad, se perfeccionan sin tener en cuenta lo expresado en el primer
parrafo de este Apartado. El nuevo propietario, en caso de que decida vender o donar el inmueble
adquirido en el periodo comprendido en los primeros quince (15) afios, contados a partir de la fecha
del “Acuerdo para el Otorgamiento de Subsidios”, mantiene la obligacién de ingresar al Presupuesto
del Estado el monto total subsidiado, de acuerdo con lo previsto en el primer parrafo de este
Apartado. (SA 2017)

El Reglamento para el otorgamiento de subsidios a personas naturales interesadas en realizar
acciones constructivas en su vivienda, tiene como objeto regular, el proceder para la asignacion de
subsidios a las personas naturales que carezcan de solvencia econdmica, protegidas o no por la
asistencia social, interesadas en realizar acciones constructivas, tales como la construccion,
reparacion y conservacion de viviendas por esfuerzo propio, con el propésito de pagar:

a) los materiales de construccion.

b) la mano de obra.

c) la transportacion de los materiales de construccion (desde los puntos de venta hasta las

viviendas de las personas subsidiadas).

d) la documentacidn técnica que exijan las acciones constructivas.

e) el Derecho Perpetuo de Superficie del terreno.

La persona hatural que necesite obtener un subsidio para construir, reparar o conservar su vivienda,

tiene que cumplir los requisitos siguientes:

a) Nucleo familiar y personas convivientes con falta de solvencia econémica, protegidos o no
por la asistencia social.

b) Vivir en condiciones habitacionales vulnerables, carecer de vivienda o estar necesitado
de construir, ampliar, reparar o conservar su vivienda.

c) Estar en disposicion de solucionar su problema habitacional por esfuerzo propio.

La persona interesada presenta la solicitud ante la Direccion Municipal de la Vivienda, en el marco

de las convocatorias que realiza el Consejo de la Administracién Municipal del Poder Popular. Para
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la seleccidén de las personas naturales a ser beneficiadas con subsidio, se tienen en cuenta las
prioridades siguientes:
a) Familias afectadas por catastrofes naturales (ciclones, inundaciones, deslizamientos de
tierra, incendios y otros considerados como tal), cuyo dafo haya sido clasificado como pérdida
total o parcial de vivienda. Fundamentalmente, los casos que estan pendientes de concluir la
accion  constructiva, cuentan  con Licencia de  Construccion por  esfuerzo
propio y sean viviendas que se encuentran en avanzado estado de ejecucion.
b) Casos sociales criticos, de manera particular para erradicar los que viven en condiciones
habitacionales vulnerables;
¢) Familias o personas que necesiten solucionar obstrucciones y fugas hidrosanitarias.
d) Madres con dos o mas hijos menores de doce afios.

La Direccion Municipal de la Vivienda cuenta con un periodo de hasta cuarenta dias habiles, para
preparar el expediente y someterlo a la consideracién del Consejo de la Administracion Municipal
del Poder Popular. Cuando se requiera para la ejecucion de la obra una Licencia o Autorizaciéon
de Construccion, el calculo del importe a subsidiar se realiza a partir del Dictamen Técnico
entregado por la Direccibn Municipal de la Vivienda, en el que se determinan las cantidades
estimadas de materiales de construccion, se adiciona el costo de transportacion de los materiales,
de la documentacion técnica y de la mano de obra y del Derecho Perpetuo de Superficie
determinado por la Direccion Municipal de Planificacion Fisica, y se procede de la forma siguiente:
a) Del proyecto, se subsidia la ejecucion de una vivienda edificada con subsidio del Presupuesto
del Estado, que se corresponde con una vivienda de veinticinco metros cuadrados (25 m2), de
superficie Gtil como maximo, cuyo valor no exceda de ochenta y cinco mil pesos (85 000,00 CUP).
b) El monto a subsidiar para la ejecucién de una vivienda edificada con subsidio del Presupuesto
del Estado sismo resistente es de hasta noventa mil pesos (90 000,00 CUP) para respaldar la
adquisicion de los materiales que demanda esta solucion; aplicable en los territorios que
defienden la Norma Cubana aprobada para este tipo de construcciones.
c¢) De los montos expresados en los incisos anteriores, cinco mil pesos (5 000,00 CUP),

corresponden a la transportacion de materiales.

Cuando no se necesite de Licencia o Autorizacidon de Construccion, segun la informacion contenida
en el Dictamen Técnico para el calculo del importe a subsidiar, se tiene en cuenta que:
a) En las acciones de conservacion menores, cuyo monto financiero es de hasta cinco mil

pesos cubanos (5 000,00 CUP), se incrementan para gastos de transportacion hasta
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guinientos pesos (500,00 CUP); en tales casos, el monto total es de hasta cinco mil
guinientos pesos (5 500,00 CUP).

b) En las acciones de conservacibn mayor y otros trabajos de mayor complejidad, cuyo
monto financiero es de hasta diez mil pesos (10 000,00 CUP), se les incrementan para
la transportacién mil pesos (1 000,00 CUP), por lo que el monto total es de hasta once
mil pesos (11 000,00 CUP).

El beneficiado con subsidio, podra destinar hasta el treinta por ciento (30 %) del importe del monto
subsidiado otorgado, sin incluir la transportacion, para el pago de la mano de obra. El precio de los
materiales a utilizar para el calculo del monto de las acciones constructivas, son los fiados por el
Ministerio del Comercio Interior y los Consejos de la Administracién Provinciales del Poder Popular.
La solicitud debe contener los datos: (VIVIENDA 2012)
a) Nombres y apellidos del solicitante, carné de identidad, direcciéon del domicilio y lugar de
localizacion.
b) En el caso de las acciones que no requieren Licencia o Autorizacion de construccion, deben
presentar el documento acreditativo de la titularidad de la vivienda y describir las acciones que
se pretende realizar.
c) En los casos de las acciones constructivas que requieren Licencia o Autorizacion de

construccion, deben presentar el proyecto con listado de materiales.

Seguidamente, la especialista de la actividad recepciona la solicitud y procede a formalizar la misma
mediante el llenado de una planilla, en la cual se registran los datos generales del solicitante,
previamente brindados por él. La planilla es firmada por ambos, (solicitante y especialista de la
DMV). (VIVIENDA 2012)

1.4. Metodologia de Desarrollo de Software: SCRUM
Para el disefio y desarrollo de proyectos de software, se aplican metodologias, las cuales son un

conjunto de pasos, procedimientos y técnicas, que deben seguirse para llevar a cabo el desarrollo
de software con calidad, éstas brindan un conjunto de detalles organizativos, afiadiendo rigurosidad
y normas, permitiendo que los integrantes de un equipo de desarrollo puedan seguir un criterio

comun a la hora de realizar las tareas durante el desarrollo de un software. (SANCHEZ 2003)

A partir de la metodologia seleccionada, se registra, paso a paso, todas las actividades a realizar
para lograr el producto informatico deseado. Se indican las personas que deben participar en el
desarrollo de las actividades y el rol que desempefian. Ademas, se detalla la informacién que se

debe producir como resultado de una actividad y la informacion para comenzarla.
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La constante innovacion tecnolégica, hace que cada vez sea mas necesaria la aplicacion de nuevas
metodologias adaptadas a los nuevos tiempos. Una metodologia debe ser lo suficientemente
adaptable como para poder aplicarse en distintos proyectos, y lo suficientemente sencilla para que
no resulte muy engorrosa su utilizaciéon, pero a la vez suficientemente completa como para que su

utilizacién por parte de un equipo, sea provechosa. (MUNIZ 2015)

La seleccion de la metodologia a utilizar se hace sobre la base de las caracteristicas del equipo, las
necesidades especificas de la situacion y las prioridades demandadas por el cliente. Para elegir una
metodologia de desarrollo de software, se deben tener en cuenta dos factores fundamentales: el

tipo de proyecto que se desea desarrollar y el tiempo que se dispone para desarrollar el mismo.

En la aplicacién web de gestiéon de subsidios de construccién en la DMV y el CAM, se empled la
metodologia de desarrollo SCRUM teniendo en cuenta que se adecua mas para guiar el desarrollo
del software propuesto, principalmente porque el proyecto no es altamente complejo, se cuenta con
pocos roles y no se dispone de mucho tiempo para su produccion, ademas permite adaptarse a las
exigencias y condiciones del cliente en cuanto a ahorro de tiempo y entrega de la solucién con
calidad.Ademas, por las bondades que ofrece ya que el cliente tiene el control sobre las prioridades,

propicia la satisfaccion del programador y es perfectamente adaptable a las exigencias del proyecto.

Desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike Beedle, define un marco para la gestién de
proyectos, que se ha utilizado con éxito durante los ultimos 10 afios. Esta especialmente indicada
para proyectos, con un rapido cambio de requisitos. Sus principales caracteristicas se pueden
resumir en dos. El desarrollo de software se realiza mediante iteraciones, denominadas sprints, con
una duracion de 30 dias. El resultado de cada sprint es un incremento ejecutable que se muestra al
cliente. La segunda caracteristica importante, esta dada en las reuniones a lo largo del proyecto.
Estas son las verdaderas protagonistas, especialmente la reunién diaria de 15 minutos del equipo
de desarrollo, para coordinacion e integracion. (BECKYANDRES 2005)

El marco de trabajo Scrum se compone por los equipos Scrum, sus roles, eventos, artefactos y
reglas asociadas. Cada componente dentro del marco de trabajo, sirve a un propdésito especifico

y es esencial para el éxito de Scrum y para su uso.

Scrum se basa en la teoria de control de procesos, empirica 0 empirismo. El empirismo asegura
que el conocimiento procede de la experiencia y en poder tomar decisiones, basandose en lo
conocido. Scrum emplea un enfoque iterativo e incremental para optimizar la predictibilidad y el

control del riesgo.
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Tres pilares soportan toda la implementacién del control de procesos empirico: transparencia,

inspeccién y adaptacion.

Los Equipo Scrum (Scrum Team) consiste en un Duefio de Producto (Product Owner), el EQuipo
de Desarrollo (Development Team) y un Scrum Master que desempefian un rol determinado dentro

del equipo.

El Duefio de Producto (Product Owner) es el responsable de maximizar el valor del producto y
del trabajo del Equipo de Desarrollo. EI cémo se lleva a cabo esto podria variar ampliamente entre

distintas organizaciones, Equipos Scrum e individuos.

El Duefio de Producto es la Unica persona responsable de gestionar la Pila de Producto (Product
Backlog). La gestion de la Pila de Producto incluye:

e Expresar claramente los elementos de la Pila de Producto.

¢ Ordenar los elementos en la Pila de Producto para alcanzar los objetivos y misiones de la mejor
manera posible.

o Optimizar el valor del trabajo desempefiado por el Equipo de Desarrollo.

e Asegurar que la Pila de Producto es visible, transparente y clara para todos, y que muestra
aquello en lo que el equipo trabajara a continuacion.

e Asegurar que el Equipo de Desarrollo entiende los elementos de la Pila de Producto al nivel
necesario.

El Equipo de Desarrollo (Development Team) consiste en los profesionales que desempefian el
trabajo de entregar un Incremento de producto “Terminado”, que potencialmente se pueda poner
en produccion, al final de cada Sprint. Solo los miembros del Equipo de Desarrollo participan en la
creacion del Incremento.

Los Equipos de Desarrollo tienen las siguientes caracteristicas:

e Son autoorganizados. Nadie (ni siquiera el Scrum Master) indica al Equipo de Desarrollo como
convertir elementos de la Pila de Producto en Incrementos de funcionalidad potencialmente
desplegables.

¢ Son multifuncionales, contando como equipo con todas las habilidades necesarias para crear un
Incremento de producto.

e Scrum no reconoce titulos para los miembros de un Equipo de Desarrollo, todos son
Desarrolladores, independientemente del trabajo que realice cada persona; no hay excepciones a

esta regla.
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e Scrum no reconoce sub-equipos en los equipos de desarrollo, no importan los dominios
particulares que requieran ser tenidos en cuenta, como pruebas o andlisis de negocio; no hay
excepciones a esta regla.

¢ Los Miembros individuales del Equipo de Desarrollo pueden tener habilidades especializadas y
areas en las que estén mas enfocados, pero laresponsabilidad recae en el Equipo de Desarrollo

como un todo.

El Scrum Master es el responsable de asegurar que Scrum es entendido y adoptado. Los Scrum
Masters hacen esto asegurandose de que el Equipo Scrum trabaja ajustdndose a la teoria, practicas

y reglas de Scrum.

En Scrum existen Eventos predefinidos con el fin de crear regularidad y minimizar la necesidad de
reuniones no definidas en Scrum. Todos los eventos son blogues de tiempo (time-boxes), de tal
modo que todos tienen una duracién maxima. Una vez que comienza un Sprint, su duracion es fija
y no puede acortarse o alargarse. Los demas eventos pueden terminar siempre que se alcance el
objetivo del evento, asegurando que se emplee una cantidad apropiada de tiempo sin permitir

desperdicio en el proceso.

El Sprint es el corazén de Scrum, es un bloque de tiempo (time-box) de un mes o menos durante
el cual se crea un incremento de producto “Terminado”, utilizable y potencialmente desplegable. Es
mas conveniente si la duracion de los Sprints es consistente a lo largo del esfuerzo de desarrollo.
Cada nuevo Sprint comienza inmediatamente después de la finalizacion del Sprint previo.

Los Sprints contienen y consisten en:

¢ Reunién de Planificacién de Sprint (Sprint Planning Meeting) es el trabajo a realizar durante
el Sprint y se crea mediante el trabajo colaborativo del Equipo Scrum completo.

¢ La Reunién de Planificaciéon de Sprint tiene un maximo de duracion de ocho horas para un Sprint
de un mes. Para Sprints mas cortos, el evento es usualmente mas corto. EI Scrum Master se
asegura de que el evento se lleve a cabo y que los asistentes entiendan su propésito. El Scrum
Master ensefia al Equipo Scrum a mantenerse dentro del bloque de tiempo.

e Scrum Diario (Daily Scrum) es una reunién con un bloque de tiempo de 15 minutos para que el
Equipo de Desarrollo sincronice sus actividades y cree un plan para las siguientes 24 horas. Esto
se lleva a cabo inspeccionando el trabajo avanzado desde el Gltimo Scrum Diario y haciendo una
proyeccion acerca del trabajo que podria completarse antes del siguiente.

e Revision de Sprint (Sprint Review) es para inspeccionar el Incremento y adaptar la Pila de

Producto si fuese necesario. Durante la Revision de Sprint, el Equipo Scrum y los interesados
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colaboran acerca de lo que se hizo durante el Sprint. Se trata de una reunion informal, no una
reunion de seguimiento, y la presentacion del Incremento tiene como objetivo facilitar la
retroalimentacion de informacién y fomentar la colaboracion.

¢ Retrospectiva de Sprint (Sprint Retrospective) es una oportunidad para el Equipo Scrum de
inspeccionarse a si mismo y crear un plan de mejoras que sean abordadas durante el siguiente

Sprint.

Los Artefactos representan trabajo o valor en diversas formas que son Utiles para proporcionar
transparencia y oportunidades para la inspeccion y adaptacion. Los artefactos definidos por Scrum
estan diseflados especificamente para maximizar la transparencia de la informacion clave, que es

necesaria para asegurar que todos tengan el mismo entendimiento del artefacto.

Pila de Producto (Product Backlog) es una lista ordenada de todo lo que podria ser necesario en
el producto, y es la Unica fuente de requisitos para cualquier cambio a realizarse en el producto. El
Duefio de Producto (Product Owner) es el responsable de la Pila de Producto, incluyendo su

contenido, disponibilidad y ordenacion.

Pila de Sprint (Sprint Backlog) es el conjunto de elementos de la Pila de Producto seleccionados
para el Sprint, mas un plan para entregar el Incremento de producto y conseguir el Objetivo del
Sprint. La Pila de Sprint es una prediccion hecha por el Equipo de Desarrollo acerca de qué
funcionalidad formara parte del préoximo Incremento y del trabajo necesario para entregar esa
funcionalidad en un Incremento “Terminado”.

Seguimiento del Progreso del Sprint es posible sumar el trabajo restante total en los elementos
de la Pila de Sprint. El Equipo de Desarrollo hace seguimiento de este trabajo restante total al menos
en cada Scrum Diario para proyectar la posibilidad de conseguir el Objetivo del Sprint. Haciendo
seguimiento del trabajo restante a lo largo del Sprint, el Equipo de Desarrollo puede gestionar su

progreso.

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

liberarlo o no.

Beneficios de SCRUM
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¢ Flexibilidad a cambios. Gran capacidad de reaccién ante los cambiantes requerimientos
generados por las necesidades del cliente o la evolucién del mercado. El marco de trabajo esta

disefiado para adecuarse a las nuevas exigencias que implican proyectos complejos.

e Reduccion del Time to Market. El cliente puede empezar a utilizar las caracteristicas mas

importantes del proyecto antes de que esté completamente terminado.

e Mayor calidad del software. El trabajo metddico y la necesidad de obtener una version de trabajo

funcional después de cada iteracién, ayuda a la obtencion de un software de alta calidad.

e Mayor productividad. Se logra, entre otras razones, debido a la eliminacién de la burocracia y la
motivacién del equipo proporcionado por el hecho de que pueden estructurarse de manera

autébnoma.

e Maximiza el retorno de lainversion (ROI). Creacién de software solamente con las prestaciones

que contribuyen a un mayor valor de negocio gracias a la priorizacion por retorno de inversion.

e Predicciones de tiempos. A través de este marco de trabajo se conoce la velocidad media del
equipo por sprint, con lo que es posible estimar de manera facil cuando se podra hacer uso de una

determinada funcionalidad que todavia esta en el Backlog

e Reduccién de riesgos. El hecho de llevar a cabo las funcionalidades de mayor valor en primer
lugar y de saber la velocidad a la que el equipo avanza en el proyecto, permite despejar riesgos

efectivamente de manera anticipada.

Estas caracteristicas dan motivo para ponerla en practica en el desarrollo de la aplicacién que se

desarrolla en este trabajo

1.5. Tendencias Tecnologicas
Para el desarrollo de cualquier sistema informatico es vital la correcta seleccién de las tecnologias

y metodologia a emplear. Pues de esta seleccién, depende en gran medida el éxito del proyecto.
En este apartado se describen las herramientas y tecnologias usadas para la ejecucion y desarrollo
del proyecto, el lenguaje de programacién PHP con su framework Symfony, el uso de Doctrine para
realizar el mapeo de objetos-relacional (ORM), PostgreSQL como gestor de base de datos, y como
servidor web Apache, entre otras tecnologias empleadas.

1.5.1. Lenguajes de Programacion

PHP
Es un lenguaje de programacion interpretado, disefiado originalmente para la creacion de paginas

web dinamicas. PHP es un acrénimo de “Hypertext Preprocessor”, es un lenguaje “Open Source”

interpretado de alto nivel, especialmente pensado para desarrollos web y el cual puede ser
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embebido en paginas HTML. La mayoria de su sintaxis es similar a C, Java y Perl y es facil de
aprender. La meta de este lenguaje es permitir escribir a los creadores de paginas web, paginas
dinamicas de una manera rapida y facil, aunque se pueda hacer mucho mas con PHP. (ACHOUR
2007)

PHP afade a todo eso la ventaja de que el intérprete de PHP, los diversos médulos y gran cantidad
de librerias desarrolladas para PHP son de cédigo libre, con lo que el programador de PHP dispone

de un impresionante arsenal de herramientas libres para desarrollar aplicaciones. (MATEU 2004)
Se utiliz6 el PHP 7.0.1 para el desarrollo de la aplicacion web.

Lenguaje de marcas de hipertexto (HTML)
Es el elemento de construccién mas basico de una pagina web, se usa para crear y representar

visualmente una pagina web. Determina el contenido de la pagina web, pero no su funcionalidad.
HTML le afiade "marcado” a un texto estandar en espafiol. "Hipertexto" se refiere a enlaces que
conectan una pagina web con otra. Con la ayuda de HTML, se pueden hacer sitios estaticos y
dinamicos. (FLORENTINO 2016)

La version a utilizar es HTML5, esta incluye una serie de elementos semanticos para dar significado
a las diferentes partes de la pagina web. (LENNON 2011)

Hoja de estilos en cascada (CSS)

Es un lenguaje usado para definir la presentacion semantica de un documento estructurado, escrito
en HTML o XHTML. Se crea con el principal objetivo de separar el contenido de la forma en que se
visualiza la pagina web, permitiéndoles a los disefiadores un mayor control sobre las apariencias
de sus paginas.(PEREZ 2009)

La version a utilizar es CSS3, esta divida en médulos, aunque contiene especificaciones de CSS.
Las caracteristicas principales que se destacan en CSS3 estan dadas en el mayor control sobre el

estilo de los elementos de nuestra pagina web y el mayor nimero de efectos visuales.(CSS3 2016)

Java Script
Lenguaje de programaciéon interpretado, es decir, que no requiere compilacion. Es utilizado

principalmente en la creacion de paginas web. Este lenguaje orientado a objetos es imperativo,
dinamico y débilmente tipado. Actualmente existen numerosas bibliotecas de JavaScript como
jQuery, Ext JS, Midori, etc. JavaScript tiene todo el poder necesario para proveer dinamismo y
construir aplicaciones web completamente funcionales, ademas de considerarlo la mejor opcién
para la web.(GAUCHAT 2012)
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1.5.2. Framework
Representa una arquitectura de software que modela las relaciones generales de las entidades del

dominio. Provee de una estructura y una metodologia de trabajo la cual extiende o utiliza las
aplicaciones del dominio.(PRESSMAN, R 2010)

Symfony
Framework disefiado para optimizar el desarrollo de las aplicaciones web mediante algunas de sus

principales caracteristicas. Como comienzo, separa la légica de negocio, la légica de servidor y la
presentacion de la aplicacién web. Proporciona varias herramientas y clases encaminadas a reducir
el tiempo de desarrollo de una aplicacion web compleja. Ademas, automatiza las tareas mas
comunes, permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos especificos de cada
aplicacion. El resultado de todas estas ventajas es, que no se debe reinventar la rueda cada vez

gue se crea una nueva aplicacion web. (AUTORES 2009)

Symfony esta desarrollado completamente con PHP 5. Ha sido probado en numerosos proyectos
reales y se utiliza en sitios web de comercio electronico de primer nivel. Symfony. Es compatible
con la mayoria de gestores de bases de datos, como MySQL, PostgreSQI, Oracle y Microsoft SQL
Server. Se puede ejecutar tanto en plataformas *nix (Unix, Linux, entre otros) como en plataformas
Windows.(AUTORES 2009)

Symfony se disefié para que se ajustara a los siguientes requisitos:

o F&cil de instalar y configurar en la mayoria de plataformas (y con la garantia de que funciona
correctamente en los sistemas Windows y *Unix estandares).

¢ Independiente del sistema gestor de bases de datos. Su capa de abstraccion y el uso de Propel,
proporciona la posibilidad de cambiar en cualquier fase de trabajo el SGBD.

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

¢ Sencillo de usar en la mayoria de los casos, estd mas indicado para grandes aplicaciones Web
que para pequefos proyectos.

¢ Utiliza programacion orientada a objetos, de ahi que sea imprescindible PHP 5.

e Preparada 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.

e Facil de extender, lo que permite su integracion con las bibliotecas de otros fabricantes.

e Una potente linea de comandos, que facilitan la generaciéon de codigo, ahorrando tiempo de
trabajo.

e Cadigo facil de leer, que incluye comentarios de phpDocumentor y que permite un mantenimiento
muy sencillo.
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Se utilizé la version de Symfony 2.8.11

Bootstrap
Es un framework que contiene hojas de estilos (CCS) y permite maquetar separadamente el

contenido de la web para ser mostrado en pantalla, brindando una buena herramienta para la
implementacién de los formularios y botones, entre otros tantos. Otra ventaja del framework, es la
utilizacion de (JavaScript), ya que es orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo,
débilmente tipado y dinamico, por lo que casi siempre esta dentro de una pagina HTML. Permitiendo
darle vida a la web, haciendo que cambien imagenes, que se procesen datos, entre otros. (MORINE
2013)

1.5.3. Sistemas de Gestion de Bases de Datos (SGBD)
Los Sistemas Gestores de Bases de Datos (SGBD, en inglés DBMS: (DataBase Management

System), es un tipo de software que permite la definicién de bases de datos, asi como la eleccién
de las estructuras de datos necesarios para el almacenamiento y basqueda de los mismos, ya sea
de forma interactiva o a través de un lenguaje de programacion. Un SGBD relacional, es un modelo
de datos que facilita a los usuarios describir los que seran almacenados en la base de datos junto

con un grupo de operaciones para manejarlos. (Sistema de Gestion de Base de Datos 2012)

Los SGBD son un tipo de software muy especifico, dedicado a servir de interfaz entre la base de
datos, el usuario y las aplicaciones que la utilizan. La funcién general de un sistema gestor de base
de datos, es la de manejar de manera clara, sencilla y ordenada un conjunto de datos que
posteriormente se convertirdn en informacion relevante para una organizacion.

Postgre SQL
PostgreSQL es una mejora del sistema de gestion de Postgres, que mantiene el modelo de datos

de gran alcance y tipos de datos enriquecidos de Postgres, que reemplaza el lenguaje de consulta
Postquel con un subconjunto extendido de SQL. PostgreSQL es libre. (AUTORES, C. D 2013)

PostgreSQL tiene la mayoria de las caracteristicas presentes en grandes DBMS comerciales, como
transacciones, subconsultas, triggers, vistas, integridad referencial de clave externa y bloqueo
sofisticado. Tenemos algunas caracteristicas, que no tienen como tipos definidos por el usuario, la
herencia, las normas y el control de concurrencia multi-version, para reducir y bloquear la discordia.
No tienen combinaciones externas, pero estan trabajando en ello.(AUTORES, C. D 2013) Es un
sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional, distribuido bajo licencia BSD y con su
cadigo fuente disponible libremente. Es el sistema de gestion de bases de datos de codigo abierto
mas potente del mercado y en sus Ultimas versiones, no tiene nada que envidiarles a otras bases
de datos comerciales. (AUTORES, C. D 2013)
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PostgreSQL utiliza un modelo cliente/servidor y usa multiprocesos en vez de mdultiples hilos para
garantizar la estabilidad del sistema. Un fallo en uno de los procesos no afectara el resto, y el
sistema continuara funcionando. ElI nUmero de bases de datos que puede contener es ilimitado.
Soporta distintos tipos de datos; ademas del soporte para los tipos base, también soporta datos de
tipo fecha, monetarios, elementos graficos, datos sobre redes (MAC, IP), cadenas de bits y permite
la creacion de tipos propios. Posee mayor escalabilidad (soporta mas registros que SQL, permite

hacer busquedas difusas (comparaciones por rango).(AUTORES, C. D 2013)

1.5.4. Arquitectura Cliente-Servidor
Esta arquitectura, consiste basicamente en un cliente que realiza peticiones al (servidor), que le da

respuesta. Aunque esta idea se puede aplicar a programas que se ejecutan sobre una sola
computadora, es mas ventajosa en un sistema operativo multiusuario, distribuido a través de una
red de computadoras. En esta arquitectura, la capacidad del proceso esta repartida entre los clientes
y los servidores, aunque son mas importantes las ventajas de tipo organizativo, debidas a la
centralizacion de la gestion de la informacion y la separacion de responsabilidades, lo que facilita y
clarifica el disefio del sistema. (AUTORES, C. D 2013)

La separacién entre cliente y servidor, es una separacion de tipo légico, donde el servidor no se
ejecuta necesariamente sobre una sola maquina, ni es necesariamente un Unico programa. Los
tipos especificos de servidores incluyen los servidores web, los servidores de archivo y los
servidores del correo, entre otros. Mientras que sus propositos varian de unos servicios a otros, la
arquitectura basica seguira siendo la misma. Los principales componentes del esquema cliente-
servidor son los clientes, los servidores y la infraestructura de comunicaciones. En este modelo, las
aplicaciones se dividen de forma que el servidor contiene la parte que debe ser compartida por

varios usuarios, y en el cliente permanece sélo lo particular de cada usuario. (AUTORES, C. D 2013)

Servidor web: Apache
El servidor web HTTP seleccionado para la aplicacion es Apache, es usado principalmente para

enviar paginas web estaticas y dinamicas en la WWW, asi como PHP y PostgreSQL, también es
liberado bajo licencia Open Source y es multiplataforma entre ellas las mas populares como Unix,
Microsoft Windows y Macintosh. (MORINE 2013)

El servidor HTTP Apache es un servidor web HTTP de cddigo abierto, para plataformas Unix (BSD,
GNU/Linux, etc.), Microsoft Windows, Macintosh y otras, que implementa el protocolo HTTP y la
nocion de sitio virtual.(MORINE 2013)

Apache es el servidor web hecho por excelencia, su configurabilidad, robustez y estabilidad, hacen

gue cada vez mas, millones de servidores reiteren su confianza en este programa. Apache soporta
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contener diversos sitios web con un sélo servidor. Para ello proporciona facilidades de creacién de

dominios virtuales, en funcién de diversas direcciones IP o diversos nombres por IP. (MATEU 2004)

Algunas de las caracteristicas que contribuyen con la popularidad de este servidor son, que se
ejecuta en una multitud de Sistemas Operativos, lo que lo hace practicamente universal, y es una

tecnologia gratuita, de cddigo fuente abierta.

Apache es un servidor altamente configurable de disefio modular. Es muy sencillo ampliar las
capacidades del servidor Web Apache. También dispone de una amplia variedad de médulos, que
permiten generar contenidos dinamicos (con PHP, Java, Perl, Python y otras), monitorizar el
rendimiento del servidor, atender peticiones encriptadas por SSL, crear servidores virtuales por IP
0 por nombre (varias direcciones Web son manejadas en un mismo servidor) y limitar el ancho de
banda para cada uno de ellos. Dichos médulos estan disponibles junto con su cddigo fuente, por lo

cual pueden ser incluso modificados por cualquier persona con conocimientos de programacion.

1.5.5. Entorno Integrado de Desarrollo

Entorno Integrado de Desarrollo (IDE por sus siglas en inglés): es un entorno de programacién que
ha sido empaquetado como un programa de aplicacién. Es decir, un IDE se compone de un editor
de codigo de programacion, un compilador, un intérprete, un depurador y un constructor de interfaz
gréfica.(RICARDO BARRERA URIETA 2014)

1.5.6. Modelo Vista Controlador (MVC)
El patrén de arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC) es un patron que define la organizacion

independiente del Modelo (Objetos de Negaocio), la Vista (interfaz con el usuario u otro sistema) y el

Controlador (controlador del workflow de la aplicacién).

De esta forma, se divide el sistema en tres capas donde, tenemos la encapsulacion de los datos, la

interfaz o vista por otro y por ultimo la logica interna o controlador.

El patron de arquitectura "modelo vista controlador”, es una filosofia de disefio de aplicaciones,

compuesta por:

e Modelo
o Contiene el nucleo de la funcionalidad (dominio) de la aplicacion.
o Encapsula el estado de la aplicacion.

o No sabe nada / independiente del Controlador y la Vista.

e Vista

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

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

e Controlador
o Reacciona a la peticion del Cliente, ejecutando la accion adecuada y creando el modelo

pertinente.
Para entender como funciona el patrén MVC, se debe entender la division a través del conjunto de
estos tres elementos y como estos componentes se comunican unos con los otros y con otras vistas
y controladores externos al modelo principal. Para ello, es importante saber que el controlador
interpreta las entradas del usuario, enviado el mensaje de accion al modelo y a la vista para que se

proceda con los cambios que se consideren adecuados.

1.6. Conclusiones del Capitulo
Luego de estudiar los antecedentes del proceso de objeto de estudio y los aspectos generales de

las entidades, asi como las herramientas y tecnologias y la metodologia de desarrollo de software,

se concluye que:

1. El analisis de los fundamentos tedricos acerca del otorgamiento de subsidios a personas
naturales fue esencial para entender el funcionamiento del proceso.

2. Los sistemas existentes no resuelven la situacion problémica planteada.

3. La combinacion de las herramientas de desarrollo antes mencionadas y la metodologia SCRUM,
es la apropiada para desarrollar la aplicacién que dara solucion al problema de esta investigacion.

4. Se demuestra la necesidad de la utilizacion de software libre como una tendencia a asumir.

5. Para el desarrollo de las etapas de la Ingenieria de Software es factible utilizar SCRUM.

En sentido general se ha contribuido a la mejor comprensién del objeto de estudio y se han

establecido las bases para las siguientes fases de la investigacion.
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Capitulo Il Descripcion de la Solucion Propuesta

2.1. Introduccion
En este capitulo, con el apoyo de la metodologia de desarrollo de software SCRUM, se abordaran

los elementos necesarios para describir la solucién propuesta. Segun la metodologia seleccionada,
se explican los roles, eventos y artefactos. La implementacion de la solucion se basa en los
principios y reglas de la metodologia empleando las tecnologias y herramientas definidas.

2.2. Solucion propuesta

La aplicacion web SGSC (Sistema de Gestion de Subsidios de Construccion) tiene como objetivo
fundamental automatizar la gestién del proceso de otorgamiento de subsidios de construccion a
personas naturales en la Direccion Municipal de Vivienda. De esta forma, permite reducir el tiempo
de gestion, manipular datos confiables y obtener la informacién requerida en el momento oportuno.
El mismo cuenta con un sistema de autenticacion basado en roles (Administrador, Vivienda,

Técnico, Secretaria y Dependencia Interna)

En la siguiente ilustracion se especifican los roles y el ciclo de desarrollo de esta metodologia, con

el fin de entender el proceso.

REVISION
DEL SPRINT
y / \i

©)-
P —— .\ /]
JINCREMENTO DE PRODUCTO | "=
/" ()

f

PLANIFICACION
DE SPRINT
PRIMERA Y SEGUNDA PARTE F

[ BACKLOG DE
| PRODUCTO

POTENCIALMENTE
ENTREGABLE

‘ RETROSPECTIVA

llustracion 2.0-1. Ciclo de desarrollo de Scrum

Fuente:(SA 2008)

2.2.1. Equipo de trabajo o Roles
La base del éxito del desarrollo de un proyecto depende en gran medida, en el valor del equipo de

trabajo que lo lleva a cabo. Los integrantes del equipo que realizaron esta investigacion fueron:
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Tabla 2. 0-1 Roles del Equipo SCRUM en el desarrollo de la solucion

Product Owner
(Propietario del
producto)

Scrum Master

Crear la lista de las funcionalidades de la aplicacion

Organizar las historias de usuario por prioridad

Asegurar que se cuenta con una pila de producto adecuada
Ayudar a mantener el dialogo entre el propietario del producto
y el equipo

Direccion Municipal de la
Vivienda

Consejo de la
Administracion
Municipal(CAM)

Msc. Liz Pérez Martinez
Ing. Randy Reyna
Hernandez

Ayudar al equipo a entender la visién y necesidades de
negocio del cliente
Mantener el enfoque en el trabajo

Eliminar problemas que se presenten en el desarrollo del

sprint
ScrumTeam Implementar las funcionalidades de la aplicacion Saday Santana Garcia
(Equipo de
Desarrollo)
Testing Realizar pruebas de aceptacion Direccién Municipal de la
(Pruebas) Vivienda

Consejo de la
Administracién Municipal

Fuente: Elaboracién Propia.

2.2.2. Artefactos

Los artefactos de SCRUM representan trabajo o valor en diversas formas que son Utiles para
proporcionar transparencia y oportunidades para la inspeccion y adaptacion. Los artefactos
definidos por SCRUM estan disefiados especificamente para maximizar la transparencia de la
informacion clave, que es necesaria para asegurar que todos tengan el mismo entendimiento del
artefacto.

Pila del producto (Product Backlog)
Lista de requisitos de usuario, que se origina con la vision inicial del producto y va creciendo y

evolucionando durante el desarrollo. Debido a que la Pila de Producto es la Unica fuente de
requisitos y funcionabilidades para la realizacion del producto; que esté en constante evolucion y es

un artefacto vivo y dindmico; ha pasado por un proceso de cambios constantes para identificar lo
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gue el producto necesita para ser adecuado, competitivo y util. A continuacién, se presenta la Pila

de Producto final, elaborada y ordenada por el Duefio de Producto atendiendo a las necesidades

del producto.

Tabla 2. 0-2 Pila de Producto

1 Disefio y creacion de la base de datos 55
2 Disefio de la interfaz de usuario 44
3 Seguridad y Autenticacién de usuario 61
4 Gestionar usuario 55
o) Trazas 36
6 Gestionar Estado Legal 42
7 Gestionar Titularirad 35
8 Gestionar Clasificacion Constructiva 52
9 Gestionar Provincia 36
10 Gestionar Municipio 36
11 Gestionar Consejo Popular 36
12 Gestionar Persona 38
13 Gestionar Solicitud 84
14 Gestionar Continuidad de Subsidio 38
15 Gestionar Visitas de Avance 16
16 Gestionar Acuerdo 58
17 Gestionar Contrato 70
18 Gestionar Prorroga 40

Fuente: Elaboracién Propia.

Pila del sprint
Lista de los trabajos que debe realizar el equipo durante el sprint para generar el incremento

previsto. Partiendo de la Pila de Producto anteriormente elaborada, se crea la Pila de Sprint que
descompone las funcionalidades de la Pila de Producto en las tareas necesarias para construir un
incremento: una parte completa y operativa del producto. Ademas, también se planificaran de forma
independiente y detallada cada sprint, descomponiendo el trabajo en unidades de tamafo
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adecuado, para monitorear el avance a diario, e identificar riesgos y problemas sin necesidad de

procesos de gestibn complejos.

Tabla 2. 0-3 Pila del sprint

PILA DEL SPRINT

Fecha Fecha Estimado
Inicial  Final (Hrs)

Sprint Pila del Producto Encargado

Disefio y creacion de la base de
datos

Saday
1 Disefio de la interfaz de usuario Santana 4/12/2017 29/ 12/.2017 160
. (20 dias)
Garcia
Seguridad y Autenticacion de usuario
Gestionar usuarios
Trazas Saday
2 Santana  3/1/2018 3‘(;/11/(]2'22;3 168
Gestionar Estado Legal Garcia
Gestionar Titularirad
Gestionar Clasificaciéon Constructiva
Gestionar Provincia Saday
3 Santana  1/2/2018 z(%zgzigi)s 160
Gestionar Municipio Garcia
Gestionar Consejo Popular
Gestionar Persona
Gestionar Solicitud Saday
4 Santana  1/3/2018 38/23&233 176
Gestionar Continuidad de Subsidio Garcia
Gestionar Visitas de Avance
Gestionar Acuerdo
Saday
5 Gestionar Contrato Santana 2/4/2018 30/ 4/2.018 168
Garcia 1 ales)

Gestionar Prorroga

Fuente: Elaboracion Propia.
2.2.3. Planificacion de Sprint del proyecto
Tabla 2.0-4. Planificacion del sprint 1

SPRINT 1

Pila del Est. Est.
Producto eltest Encargado Inicial Total

Analizar y definir los tipos de datos 11 160
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Disefio y
creacion de
la base de
datos

Disefio de la
interfaz de
usuario

Seguridad y
Autenticacion
de usuarios

Pila del
Producto

Gestionar
usuarios

Trazas

Gestionar
Estado
Legal

Normalizar la base de datos

Crear las clases de la base de datos
Generar la base de datos

Cargar datos de prueba

Seleccionar colores del disefio
Realizar la maquetacion del disefio

Realizar la interfaz de usuario en dependencia
del rol

Comprobar la funcionalidad y adaptabilidad del
disefio en diferentes navegadores

Magquetar interfaz de autenticacion

Crear interfaz de autenticacion

Generar formulario de inicio de sesion
Crear el procedimiento de encriptacion
Crear la logica de validacion del formulario

Hacer pruebas de inicio de sesion
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11
Saday 11
Santana
Garcia 11
11
11
11
Saday
Santana 11
Garcia
11
11
10
Saday 10
Santana
Garcia 10
10
10

Fuente: Elaboracion Propia.

Tabla 2.0-5. Planificacion del sprint 2

Tareas

Crear y maquetar la vista agregar, editar, mostrar,
eliminar y listar usuarios

Generar CRUD de usuarios

Crear filtros para busquedas de elementos.
Crear opcioén de exportar listado de usuarios
Realizar validaciones de los datos del formulario
Crear logica de paginacion.

Comprobar la correcta funcionabilidad de la vista
Crear légica de los logs

Comprobar la correcta funcionabilidad

Crear y maquetar la vista agregar, editar, mostrar,
eliminar y listar estado legal.

Generar CRUD de estado legal

Crear filtro para busquedas de elementos
Crear opcién de exportar listado de estado
legal

Realizar validaciones de los datos del
formulario

Encaraado Est. Est.
9 Inicial Total
8
7
Saday 7
Santana 8
Garcia
10
7
8
Saday 18 168
Santana
Garcia 18
6
6
Saday
Santana 6
Garcia
6
6
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Gestionar
Titularirad

Crear logica de paginacion
Comprobar la correcta funcionabilidad de la vista

Crear y maquetar la vista agregar, editar, mostrar,
eliminar y listar titularidad

Generar CRUD de titularidad

Crear filtro para busquedas de elementos

Crear opcion de exportar listado de titularidad
Realizar validaciones de los datos del formulario
Crear l6gica de paginacion

Comprobar la correcta funcionabilidad de la vista

Tabla 2. 0-6 Planificacion del sprint 3

Pila del
Producto

Gestionar
Clasificacion
Constructiva

Gestionar
Provincia

Gestionar
Municipio

Tareas

Crear y maquetar la vista agregar, editar, mostrar,
eliminar y listar clasificacion constructiva

Generar CRUD clasificacion constructiva

Crear filtro para busquedas de elementos

Crear opcién de exportar clasificacion constructiva
Realizar validaciones de los datos del formulario
Crear logica de paginacion

Comprobar la correcta funcionabilidad de la vista

Crear y maquetar la vista agregar, editar, mostrar,
eliminar y listar provincia

Generar CRUD de provincia

Crear filtro para busquedas de elementos

Crear opciodn de exportar provincia

Realizar validaciones de los datos del formulario
Crear logica de paginacion

Comprobar la correcta funcionabilidad de la vista

Crear y maquetar la vista agregar, editar, mostrar,
eliminar y listar municipio

Generar CRUD de municipio
Crear filtro para busquedas de elementos

Crear opcién de exportar municipios

Capitulo I
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6
6
5
5
Saday 5
Santana 5
Garcia
5
5
5
Fuente: Elaboracién Propia
Encaraado Est. Est.
9 Inicial Total
8
7
Saday 8
Santana -
Garcia
7
8
7
5
6 160
Saday 5
Santana 5
Garcia
5
5
5
5
Saday
Santana 6
Garcia 5
5
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Gestionar
Consejo
Popular

Realizar validaciones de los datos del
formulario

Crear légica de paginacion
Comprobar la correcta funcionabilidad de la vista

Crear y maquetar la vista agregar, editar, mostrar,
eliminar y listar consejo popular

Generar CRUD de consejo popular

Crear filtro para busquedas de elementos

Crear opcion de exportar consejo popular
Realizar validaciones de los datos del formulario
Crear légica de paginacion

Comprobar la correcta funcionabilidad de la vista

Table 1.7 Planificacion del sprint 4

Pila del
Producto

Gestionar
Persona

Gestionar
Solicitud

Gestionar
Continuidad
de Subsidio

Tareas

Crear y maquetar la vista agregar, editar, mostrar,
eliminar y listar persona.

Generar CRUD de Persona

Crear filtro para busquedas de elementos

Crear opcién de Exportar listado de persona
Realizar validaciones de los datos del formulario
Crear logica de paginacion

Comprobar la correcta funcionabilidad de la vista

Crear y maquetar la vista agregar, editar, mostrar,
eliminar y listar solicitud

Generar CRUD de solicitud

Crear filtro para busquedas de elementos

Crear opcioén de Exportar solicitud

Realizar validaciones de los datos del formulario
Crear logica de paginacion

Comprobar la correcta funcionabilidad de la vista

Crear y maquetar la vista agregar, editar, mostrar,
eliminar y listar continuidad de subsidio

Generar CRUD para gestionar continuidad de
subsidios

Crear filtro para busquedas de elementos

Crear opcién de Exportar continuidad de
subsidio
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5
5
5
5
6
Saday 5
Santana 5
Garcia
5
5
5
Fuente: Elaboracion Propia.
Encargado — 5l
9 Inicial Total
5
8
Saday 5
Santana 5
Garcia
5
5
5
14
15
Saday 11 176
Santana
Garcia 11
11
11
11
5
Saday 8
Santana
Garcia 5
5
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Gestionar
Visitas de
Avance

Realizar validaciones de los datos del
formulario

Crear logica de paginacion
Comprobar la correcta funcionabilidad de la vista

Crear y maquetar la vista agregar, editar, mostrar,
eliminar y listar visita de avance

Generar CRUD visita de avance

Crear filtro para busquedas de elementos

Crear opcion de Exportar visita de avance
Realizar validaciones de los datos del formulario
Crear l6gica de paginacion

Comprobar la correcta funcionabilidad de la vista

Table 2.8 Planificacion del sprint 5

Pila del
Producto

Gestionar
Acuerdo

Gestionar
Contrato

Gestionar
Prorrogas

Tareas

Crear y maquetar la vista agregar, editar,
mostrar, eliminar y listar acuerdo

Generar CRUD acuerdo

Crear filtro para busquedas de elementos

Crear opcién de exportar acuerdo

Realizar validaciones de los datos del formulario
Crear logica de paginacion

Comprobar la correcta funcionabilidad de la vista

Crear y maquetar la vista agregar, editar,
mostrar, eliminar y listar contrato

Generar CRUD de contrato

Crear filtro para busquedas de elementos

Crear opcién de exportar contrato

Realizar validaciones de los datos del formulario
Crear logica de paginacion

Comprobar la correcta funcionabilidad de la vista

Crear y maquetar la vista agregar, editar,
mostrar, eliminar y listar prorrogas

Generar CRUD de prorrogas
Crear filtro para busquedas de elementos
Crear opcién de exportar prorrogas

Crear logica de paginacion
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5
5
5
2
4
Saday 2
Santana 2
Garcia
2
2
2
Fuente: Elaboracién Propia.
Encaraado Est. Est.
9 Inicial Total
8
10
Saday 8
Santana 8
Garcia
8
8
8
9
15
1
Saday 9 68
Santana 9
Garcia
10
9
9
6
Saday 10
Santana 6
Garcia
6
6
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Comprobar la correcta funcionabilidad de la vista 6
Fuente: Elaboracion Propia.

2.2.4. Seguimiento del avance realizado en los sprint durante el desarrollo del proyecto
Durante el sprint, el equipo actualiza a diario los tiempos pendientes de cada tarea. Al mismo tiempo,

con estos datos, traza el grafico de avance o trabajo consumido (burn-down) que permiten seguir el
avance realizado durante cada sprint y tener una mejor comprension del trabajo realizado.
A continuacion, se muestra el grafico del primer sprint los restantes se pueden consultar en la

documentacion del sistema

BurnmDowvwn

180
160
140
1z0
100
ED
&0
40
20

Haoras de Desarrollo

1 2 3 4 5 & 7 B 2 1011 12 13 14 15 15 17 18 13 20 21

Dias de produccian

Horas estimadas restantes

Horas restantes

llustracion 2. 0-2 Sequimiento del sprint 1

Fuente: Elaboracién Propia.

2.2.5. Duracion de los Sprint

La ilustracion 2.3 muestra los cinco Sprint en los cuales fue dividida la pila de producto y la duracién

en dias que fue estimada para desarrollar la solucion.
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Duracion de Sprint vs Dias

SPRINT 5

SPRINT &

SPRINT 3

SPRINT 2

SPRINT 1

llustracion 2. 0-3 Duracion de los Sprint
Fuente: Elaboracion propia

2.2.6. Plan de Entrega del proyecto
Una vez concluida la ejecucién del sprint, se dispondrd de una porcibn de la aplicacion

potencialmente definitiva.
La tabla 2.9 muestra el plan de entregas del producto, donde se puede observar los cinco sprint y

sus respectivas fechas de entrega, que fueron planificadas para el desarrollo del proyecto.

Tabla 2. 9 Plan de entrega del producto

: Dias de Horas de feChace
Sprint 0 : Entrega del
duracién trabajo

Incremento

1 20 160 29/12/2017

2 21 168 31/01/2017

3 20 160 28/02/2017

4 22 176 30/03/2017

5 21 168 30/04/2018

Fuente: Elaboracion Propia.
Cuando un elemento de la pila de producto o un incremento se describe como “Terminado”, todo el
equipo debe entender lo que significa “Terminado” y esta misma definicion sirve de guia para saber
cuantos elementos de la pila de producto puede seleccionar durante una reunion de planificacion
de Sprint. El propdsito de cada Sprint es entregar incrementos de funcionalidad, que potencialmente
se puedan poner en produccion. (SA 2008)
2.2.7. Estudio de factibilidad
Una de las cuestiones a tener en cuenta en el momento de desarrollar un software, es validar los
beneficios y ventajas de éste con respecto a su costo, por lo que es necesaria una estimacion del
costo del software, ademas de un andlisis de los beneficios tangibles e intangibles que reportaré el
proyecto.
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Andlisis de los costos
Dado que se estimo el tiempo de desarrollo del sistema y se conocen los parametros cantidad de

hombres y salario medio, es valido emplear la formula de Bohem (Costo de proyecto = Cantidad de
Hombres * Salario Medio * Tiempo de Desarrollo). Considerando como valor promedio para el
salario mensual por hombres $ 275.00, un desarrollador y un tiempo de desarrollo estimado de cinco

meses, al sustituir y calcular se obtiene un costo de $ 1375.00.

Andlisis de los beneficios
El software desarrollado es una herramienta confiable y facil de utilizar, que eleva la calidad de vida

de los trabajadores, reduce los errores a cometer, facilita y perfecciona el proceso y la busqueda de
informacion. Lo planteado deriva en la elevacion de la eficiencia en la productividad, que constituye
la via principal para asegurar el desarrollo econémico de nuestra sociedad.

Andlisis de factibilidad

Luego de analizados los costos de produccion del software y valorados los beneficios que se espera
reporte, se puede concluir que el balance costo/beneficio es equilibrado, con predominio para los
beneficios. Se evidencia que el costo de desarrollo es muy bajo, dado por las caracteristicas propias
de este tipo de investigacién (un solo programador, poco tiempo para el desarrollo y salario basico).

2.3. Conclusiones del capitulo
Una vez descrita la propuesta de solucion al problema cientifico de esta investigacion, se concluye

que:

1. Se dispone de un equipo de trabajo capaz de solucionar el problema existente.

2. Se conformé la pila del producto atendiendo a las necesidades del cliente.

3. La planificaciéon de los sprint fue necesaria para tener una vision general del problema que se
enfrenta y pensar desde el inicio en soluciones eficaces.

4. El plan de entrega de los médulos de la aplicacion se correspondié con el final de cada sprint.

5. La estimacion del costo del software se realizé a partir de la formula de Bohem, apreciandose un
valor racional del mismo.

6. El sistema aporta un beneficio mayor que su costo de produccién, demostrandose su factibilidad.
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Capitulo Il Validacion de la Solucion Propuesta

3.1. Introduccion
En este capitulo se brinda una panoramica de que consiste el proceso de pruebas en el desarrollo

de un software. Se realizan las pruebas al software que permiten comprobar la calidad de este
producto, lo que constituye uno de los pasos mas importantes en el desarrollo de un sistema para
comprobar el cumplimiento de los requisitos funcionales. Ademas, se explican los tipos de prueba,
de las cuales se realizaron las pruebas de aceptacion de conjunto con el cliente y el analisis de los

resultados.
3.2. Pruebas de software

Las pruebas de software son un elemento fundamental para la garantia de calidad del software.
Ademas, representan una revision final de las especificaciones, del disefio y de la codificacion.
(PRESSMAN 2005a)

3.2.1. Pruebas de caja negra
Las pruebas de caja negra, es una técnica de pruebas de software en la cual la funcionalidad se

verifica sin tomar en cuenta la estructura interna de codigo, detalles de implementacion o escenarios
de ejecucion internos en el software.

Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion en ocasiones son responsabilidad de los clientes o usuarios de un
sistema, a pesar de que pueden participar otras partes interesadas. Estas pruebas consisten en

evaluar la buena disposicion de un sistema para su despliegue y uso. (THOMAS MULLER 2010)
Las pruebas de aceptacion pueden darse en distintos momentos del ciclo de vida como:

¢ Un producto de software puede ser objeto de pruebas de aceptacion una vez instalado.

e Las pruebas de aceptacién de la usabilidad de un componente pueden realizarse durante las
pruebas de componente

e Las pruebas de aceptacion de una nueva mejora funcional pueden realizarse antes de las
pruebas de sistema.

A continuacion, se exponen tres muestras de las pruebas de aceptacion realizadas. El resto de las

pruebas se pueden consultar en la documentacion del sistema.

Tabla 3-0-1 Prueba de aceptacion Gestionar Solicitud

Numero Caso de Prueba: 14 No. EPP: 13

Nombre de Caso de Prueba: Test Gestionar Solicitud
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Responsable: Saday Santana Garcia

Descripcidn: Permitir insertar, mostrar, listar las solicitudes, descargar, filtrar, exportar y eliminar ya
sea en cualesquiera de los estados en que se encuentre la misma.

Observaciones:

Dejar campos en blanco.

Insertar los datos correctamente.

Insertar datos de manera incorrecta.

Eliminar solicitud.

Verificar que la solicitud pase al estado correcto cada vez que se le adicione o actualize algun dato.

Condiciones de Ejecucion: Tener acceso a la red, el Servidor Apache ejecutandose con conexién a la
Base de Datos. El usuario que puede realizar estas acciones tiene que tener el rol de vivienda.

Resultado Esperado: Cuando se ejecute alguna accion del CRUD de gestionar solicitud el sistema
debe almacenarlos en la base de datos.

Evaluacion de Prueba : Satisfactoria
Fuente: Elaboracion Propia.

Tabla 3-0-2 Prueba de aceptacion Gestionar Acuerdo

Numero Caso de Prueba: 16 No. EPP: 16
Nombre de Caso de Prueba: Test Gestionar Acuerdo
Responsable: Saday Santana Garcia

Descripcidn: Permitir insertar, mostrar, listar los acuerdos que puede poseer un contrato ,
descargar, filtrar y exportar.

Observaciones:

Insertar los datos correctamente.

Modificar los datos dejando campos en blanco.
Modificar los datos de acuerdo de forma correcta.
Insertar datos de manera incorrecta.

Condiciones de Ejecucion: Tener acceso a la red, el Servidor Apache ejecutandose con conexion a la
Base de Datos. El usuario que puede realizar estas acciones tiene que tener el rol de secretaria.

Resultado Esperado: Cuando se ejecute alguna accion del CRUD de gestionar acuerdo el sistema
debe almacenarlos en la base de datos.

Evaluacion de Prueba : Satisfactoria
Fuente: Elaboracién Propia.
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Tabla 3-3 Prueba de aceptacion Gestionar Contrato

Numero Caso de Prueba: 17 No. EPP: 17
Nombre de Caso de Prueba: Test Gestionar Contrato

Responsable: Saday Santana Garcia

Descripcion: Permitir insertar, mostrar, listar, descargar contrato, descargar Anexo 1, filtrar contratos,
exportar el listado de todos los contratos, en dependencia del estado en que se encuentre el mismo.

Observaciones:

Dejar campos en blanco.

Insertar los datos correctamente.

Modificar los datos dejando campos en blanco.
Modificar los datos del contrato de forma correcta.
Insertar datos de manera incorrecta.

Condiciones de Ejecucidn: Cuando se inserten los datos de una nueva entrada de un contrato el
sistema debe almacenarlos en la base de datos. El usuario que puede realizar estas acciones tiene que
tener el rol de dependencia interna.

Resultado Esperado: Cuando se ejecute alguna accién del CRUD de gestionar contrato el sistema debe
almacenarlos en la base de datos.

Evaluacion de Prueba : Satisfactoria

Tabla # Prueba de aceptacion Fuente: Elaboracion Propia.

Las pruebas de aceptacion fueron realizadas a la propuesta de solucion al final de cada sprint. En
estas el cliente intervino directamente con el sistema efectuando entradas y obteniendo el resultado
esperado. En las ocasiones en las que el resultado no fue el deseado, se corrigieron los errores y
se volvieron a aplicar las pruebas. Finalmente se obtuvieron evaluaciones satisfactorias para todas

las pruebas realizadas.
Pruebas de carga y estrés

Las pruebas de carga se realizan generalmente para observar el comportamiento de una aplicacion
bajo una cantidad de peticiones esperada. La carga esta determinada por el nUmero esperado de
usuarios concurrentes utilizando la aplicacion y que realizan un niumero especifico de acciones
durante el tiempo que dura la carga. Esta prueba muestra los tiempos de respuesta de todas las

acciones importantes de la aplicacion.
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Por otra parte, las pruebas de estrés se utilizan normalmente para romper la aplicacién. Se va
doblando el nimero de usuarios que se agregan a la aplicacion y se ejecuta una prueba de carga
hasta que se rompe. Este tipo de prueba se realiza para determinar la solidez de la aplicacién en
los momentos de carga extrema y ayuda a los administradores para determinar si la aplicacion

rendird lo suficiente en caso de que la carga real supere a la carga esperada.

Las pruebas fueron realizadas a la aplicacion empleando la herramienta Webserver Stres, para una
simulacién de 200 usuarios conectados simultdneamente, cifra que supera la real esperada para la
aplicacion, y con una frecuencia de dos click por segundo por cada usuario. El resultado arrojado
fue satisfactorio, o que evidencia que la aplicacién soporta condiciones de carga y estrés por

encima de lo concebido para su funcionamiento, tal y como se muestra en la siguiente ilustracion.

Archivo Editar Ver- Higtorial Marcadores Heramientas ' Ayuda

@ SGSC X chscrvc:ShcssTooI-chod % +

i o LS 0 8| (© filey//C:/Program Files (xB6)/Webserver Stress Tool 8/logs/reporthtml w O %l Q suscar

£ Mas visitados . W IMEGA ' Mega Man Legends S... 2 Previotss PhpStorm Re.. W@mbmiﬁ;{?p‘j@\ ﬁ%gswgav B Admiistrado

o1 PAESSLER 8 ::::;:“""””“'""*msmwam

Test Typa: CLICKS (run test until 1 dlicks per user)
Test Report

User Simulation: 200 simultansous users - 10 seconds batwean clicks
Settings Logging Period: Log svery 10 seconds
Test Configuration URLs
URLs URL Sequencing: Users always click the same URL (to spreads load evenly on all URLs, set number of users to 2 multiple of the number of URLs!)
Results and Graphs URLSs: Click hera
Click Times and Errors Browser Settings

Brovaer Simulation:  User Agent: Mozilla/5.0 (compatible; Webserver Stress Tool 8; Windows)

Click Time, Hits/s & Clicks/s

Brovaer Simulation:  HTTP Request Timeout: 120 =
Protocol Times

n Options
Hisrarchy

Logging! Write detailed log(s)
Qpen Requests & Traffic

Timer: not enabled
Test Cliont Heatth Local IPs; Automatic  URL#1: GET http://localhost/sgsc/web/app_dev.php/admin/dashttp://localhost/sgsc/web/app_dev.php/admin/login POSTDATA= Click Delay=
Volume & Bandwidth Client System
Click Time Spectrum System Windovs 8/2012 V6.2 (Build 9200) , CPU Prot. Lev. 686 (Rev, 17665) at 2295 MHz,
Results per Usar Memory 3461 MB available RAM of 6345 MB total physical RAM, 4010 MB available pagefile
Results per UR Test Software
Logfiles Wabserver Stress Tool: 8.0,0.1010 Enterprise Edition (Freeware)

Detailed Log.tet (0 MB)
Summary Log.txt (0 MB)
ser 00001 txt (0 MB)
User 00002.txt (0 MB)
User 00003.tt (0 MB)

User 00004.txt (0 M8)
User 00005.txt (0 MB)
\sear 00006.txt (0 MB)
User 00007.txt (0 MB)
User 00008 bt (0 ME)
Usar 00009.txt (0 MB)

09:45

Ay @) BP o E,

12 jun. 2018

llustracion 3-0-1 Resultados de la prueba de carga y estrés

Fuente: Elaboracién Propia.
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Pruebas de Seguridad
Las pruebas de seguridad se realizan en funciéon de evaluar las siguientes caracteristicas en los

sistemas:

o Capacidad de realizacion de Analisis de Vulnerabilidades y Crawler automatico.

e Ejecucién de pruebas de Accesibilidad Ul.

e Capacidad de realizar un Crawler (descargar copia) del website al completo.

e Funcion de manipulacibn manual de paquetes HTTP mediante interceptaciéon mediante
Proxy (similar a Paros Proxy, ZAP, entre otras).

e Ataques MiTM son SSL (similar a ssltrip).

e Analisis del contenido

¢ Mensajes de notificacion personalizables

o Modelo de datos propio

e APl en Javascript personalizable para el desarrollo de complementos y extensiones

personalizadas.

Se realizaron las pruebas de seguridad con el con objetivo de detectar vulnerabilidades, teniendo
en cuenta las técnicas de ataque mas comunes en los entornos web, por ejemplo: SQL Injection,

XSS, entre otros.

Los resultados obtenidos fueron satisfactorios, no detectdndose errores peligrosos en la seguridad
del sistema, tal y como se evidencia en la siguiente imagen que muestra el resultado de la prueba
empleando VEGA.

& VEGA

Scan Alert Summary

@ Medium (2 found)
Local Filesysterm Paths Found 2

@ Low (2 found)
Directeory Listing Detected 1
Form Password Field with Autocomplete Enabled 1

€ Info (1 found)
Interesting Meta Tags Detected 1

llustracion 3-0-2 Resultado de la prueba de seguridad
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Fuente: Elaboracién Propia.

3.2.2. Pruebas de caja blanca
La implementacion de este tipo de pruebas requiere habilidades de programacién, un conocimiento

del framework de desarrollo y un cierto conocimiento funcional que permita conocer qué misién
tienen determinadas clases y métodos. Son pruebas que examinan minuciosamente los detalles

internos de la realizacion (estructura interna del componente).

Pruebas de Camino Bdsico
Para definir los casos de prueba de caja blanca se siguié la técnica cobertura de caminos,

implementada a partir de la Prueba del Camino Basico. Esta prueba se basa en obtener una medida
de la complejidad del disefio procedimental de un programa mediante el célculo de la complejidad
ciclomética de McCabe, definida en (J. MCCABE 1976) que representa el limite superior para el
namero de casos de prueba que se deben realizar para asegurar que se ejecuta cada camino del

programa.
Los pasos que se definen en (PRESSMAN, R. S. 2005b) para aplicar esta técnica son:

Representar el programa en un grafo de flujo.
Calcular la complejidad ciclomatica.

Determinar el conjunto basico de caminos independientes.

P WD P

Derivar los casos de prueba que fuerzan la ejecucion de cada camino

Para representar el grafo de flujo del paso 1 se seleccioné el método flattenRoles como se muestra

en la siguiente ilustracion.
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llustracion 3-0-3 Método para realizar prueba de camino bdsico

Fuente: Elaboracién Propia.

El grafo de flujo correspondiente al segmento de cédigo seleccionado se muestra en la ilustracién

siguiente donde FE indica los foreach y los if indica los if del método.

llustracion 3-4 Grafo del camino bdsico

Fuente: Elaboracién Propia.
Atendiendo al grafo de flujo representado, se calcula segun el paso 2 la complejidad ciclomatica de

McCabe, definida como V(g) en la ecuacion:

V(G)=a—n+2
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Donde a es el niumero de aristas del grafo de flujo y n el nUmero de nodos. Tomando a el valor 7 y
n el valor 4, el célculo de V(g es 5.

Camino 1: FE1,if1,FE 1

Camino 2: FE1,if1,FE 2,if 2, FE 2

Camino 3: FE 1,if1,FE 2,if 2, FE 1

Camino 4: FE1,FE 2,if 2, FE 2

Camino 5: FE1,FE 2,if2, FE 1

Caso de prueba Camino 1:

e Entrada: Recorre el arreglo.

e Resultado esperado: No devuelve nada porque estaba vacio.
Caso de prueba Camino 2:

o Entrada: Recorre el arreglo.

e Resultado esperado: Guarda los roles.
Caso de prueba Camino 3:

o Entrada: Recorre el arreglo.

e Resultado esperado: Guarda los roles y los devuelve.
Caso de prueba Camino 4:

o Entrada: Recorre el arreglo.

e Resultado esperado: Guarda los roles y los devuelve.
Caso de prueba Camino 5:

o Entrada: Recorre el arreglo.

¢ Resultado esperado: Guarda los roles y los devuelve.

3.3. Analisis de los resultados
Después de desarrollar todo un proceso de pruebas se lograron resultados satisfactorios, pues tras

la deteccion de diferentes errores que impedian el 6ptimo funcionamiento de la aplicacién, pudiendo
hacerle entrega al cliente en el tiempo establecido un producto funcional y que satisface todas sus

necesidades, cumpliendo las expectativas trazadas al inicio del proyecto ya que se logra agilizar el
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proceso de otorgamiento de subsidios de construccion a personas naturales con falta de solvencia

econdmica.

El disefio de Ul para cada uno de los roles fue creado teniendo en cuenta los estandares actuales
de usabilidad, navegabilidad, flexibilidad y adaptabilidad en el disefio de aplicaciones web, ademas
se seleccionaron colores suaves y contrastantes coherentes para maximizar la legibilidad y la
sencillez del disefio. Por la importancia que se le concede al rol de vivienda y dependencia interna

a continuacioén se muestra dos ilustraciones de los mismos:

Archivo Editar Ver Historial Marcadores “Herramientas - Ayuda

Nomencladores

Persona

Solicitud

Continuidad subsidio

= 00:42
At ) B e

llustracion 3-5 Interfaz de usuario vivienda

Fuente: Elaboracién Propia.
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Archivo Editar- Ver Historial Marcadores “Herramientas - Ayuda

& SGSCPanel principal -

. DEPINT
3 x

lunes, 18 de junio de 2018

Contrato
(e}

Contrato  © Agregar nuevo i Listar
Contrato cerrado i Listar
Contrato cancelado i Listar

Contrato bloqueado i Listar

Prérroga

il

Pérroga © Agregar nuevo

- P 2 X 00:45
‘;) \’ﬁ ‘ Ps @ ® P v B A A @® g Q) ESP 18jun. 2018 =]

Figure 3.6 Interfaz de usuario dependencia interna

Fuente: Elaboracion Propia.

3.4. Conclusiones del capitulo
Una vez construida la propuesta de solucién al problema cientifico de esta investigacion a partir de

la metodologia SCRUM, y analizado los resultados de la misma a partir de las pruebas realizadas,

se concluye que:

1. La planificacién fue acertada, pues permitid el desarrollo del sistema segun el cronograma y
cumpliendo con los objetivos del cliente al iniciar esta investigacion.

2. Se elabor6 un plan de pruebas de aceptaciéon durante el desarrollo del sistema permitié tanto al
cliente como al desarrollador encontrar defectos y errores en el sistema y su rapida correccion.

3. Se elabor6 pruebas de seguridad carga y estrés para determinar lo rapido que realiza una tarea
el sistema en condiciones particulares de trabajo, ademas para validar y verificar otros atributos
de la calidad del sistema, tales como la escalabilidad, fiabilidad y uso de los recursos.

4. A partir del disefio de la propuesta y con el uso de las tecnologias adecuadas para su

implementacién se obtuvo un sistema que cumple a cabalidad con las expectativas del cliente.
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Conclusiones Generales

Como resultado de esta investigacion quedaron satisfechos los objetivos trazados arribando a las

siguientes conclusiones:

1. Se sistematizaron los fundamentos tedricos, que permitan desarrollar una aplicacién web para la

gestion de los subsidios de construccion en la Direccién Municipal de la Vivienda.

2. Se seleccionaron las metodologias y herramientas, asumiendo la necesidad del uso de
herramientas libres que permitan el desarrollo de la aplicacion web y que eleve la eficiencia de

la gestion de los subsidios en la Direccion Municipal de la Vivienda.

3. Se implementé la aplicacién web, que gestionara el proceso de otorgamiento de subsidios de
construccion, asumiendo las acciones y procedimientos de la metodologia de desarrollo de
software SCRUM.

4. Se valid6 la factibilidad de la aplicacibn web encargada de la gestién de los subsidios de
construccion en la Direccion Municipal de la Vivienda y en Dependencia Interna, realizando las
pruebas tradicionales y utilizando algunas de las herramientas que permiten automatizar este
proceso.
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Recomendaciones

Desde el punto de vista del alcance del presente trabajo y teniendo en cuenta el momento de

desarrollo del mismo, se proponen las siguientes recomendaciones:
1. Extender el sistema a toda la provincia, en las DMV y los CAM.
2. Agregar el rol de trabajador social, y el del técnico de la UMIV.

3. Generar registros estadisticos para enviar informacion mensual a la Direccion Provincial de

Vivienda.
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