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RESUMEN

El presente proyecto estd enfocado al desarrollo de una aplicacién para realizar la
recepcion de requerimientos y control de tiempo empleado por los desarrolladores en la

ejecucion de proyectos en la empresa Gamedasoft via web.

Se ha considerado utilizar la metodologia de disefio de hipermedia orientado a objetos
(OOHDM) para el desarrollo de esta aplicacion, ya que esta metodologia es agil la cual

permite desarrollar aplicaciones web.

Con esta aplicacion web la empresa Gamedasoft mejorara el control de requerimientos
de los clientes. Cabe recalcar que se han cumplido con los objetivos planteados para este

sistema web.
El presente documento se ha dividido en 4 capitulos, que se detallan a continuacion.

El capitulo 1, realiza una breve introduccion a los requerimientos obtenidos de la empresa
Gamedasoft para el desarrollo del software. También se realiza el planteamiento del
problema y se detalla porqué y para qué se realizo el sistema, se indica el objetivo general

y los especificos, el alcance del sistema y el presupuesto a utilizar al desarrollar el sistema.

En el capitulo 2, se presenta el marco tedrico sobre ingenieria software, etapas del
desarrollo de los sistemas informaticos, arquitectura y el patron de desarrollo del sistema

web, y una descripcion de las etapas comprendidas en la metodologia OOHDM, etc.

El capitulo 3, describe la parte principal del proyecto como es el desarrollo del sistema
web y el proceso realizado en cada etapa del desarrollo en base a la metodologia

OOHDM.

En el capitulo 4, se presentan las conclusiones obtenidas durante la elaboracion del
proyecto, y se indican las recomendaciones que ayudaran a utilizar el sistema web y

guiara el desarrollo de futuras mejoras.



CAPITULO I

1. ASPECTOS GENERALES
1.1. INTRODUCCION

En la actualidad el uso y desarrollo de aplicaciones web ha crecido notablemente
desde que tuvo sus inicios, que se dio en el afio 1987 donde se crea el primer
lenguaje de programacion para aplicaciones web denominado “Perl” la cual fue
inventado por Larry Wall cuando el internet no era accesible para el publico en
general teniendo basicamente paginas estaticas. En el afio 1995 el programador
Rasmus Lerdorf pone en marcha el lenguaje procesador pre hipertexto (PHP),
desde entonces el desarrollo de aplicaciones web tomo auge, teniendo en la
actualidad aplicaciones web dindmicas ya que posee varias ventajas tanto para
el desarrollador como para el usuario final, entre ellos se puede destacar la
ejecucion de varias tareas simultdneamente, por ejemplo, solo basta tener acceso
a internet para tener informacion en un tiempo extremadamente minimo,
utilizando diferentes dispositivos moéviles como son: Smartphone, Tablets ,etc.,

que ayudan a los sistemas modernos a conectarse desde cualquier lugar.

En la empresa Gamedasoft cada dia los requerimientos son mas frecuentes y son
solicitados via telefonica, lo que conlleva al desarrollo del sistema, considerando
que esta empresa esta dedicada al desarrollo de software y no cuenta con un

sistema para recepcion de requerimientos.

Cabe recalcar que los requerimientos son realizados por los usuarios que estan en
continuo uso del sistema Gameda y saben como realizar sus solicitudes en virtud
al problema planteado, por ejemplo el personal que lleva la contabilidad de la
empresa, en consecuencia ellos seran los que realicen las solicitudes de

requerimientos.

Con las ventajas que nos ofrece actualmente el internet se plante6 el desarrollo
del sistema de recepcion de requerimientos y control de tiempo empleado por los
desarrolladores en la ejecucion de proyectos en la empresa Gamedasoft,
utilizando metodologias que nos proponen ciertos autores como son:
Sommerville y Pressman las cuales ayudan al desarrollo de aplicaciones web

como se requiere en la actualidad.



1.2.

La arquitectura del software es algo indispensable en la actualidad ya que el

objetivo principal de la arquitectura consiste en tener un sistema eficaz y de

calidad.

En este proyecto se utiliz6 una tecnologia moderna en el desarrollo de sistemas
web donde se sigue los procesos de la ingenieria de software utilizando una

arquitectura modelo vista controlador (MVC).

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La empresa Gamedasoft, es una empresa que ha venido desarrollando desde hace
varios anos un producto de software para el apoyo en la gestion de las operaciones
de las empresas ecuatorianas; el cual ha ido evolucionando hasta convertirse en

un eficiente Enterprise Resource Planning (ERP).

De la experiencia laboral diaria en la empresa Gamedasoft se puede evidenciar
dificultades en la comunicacion al momento de la recepcion de requerimientos,
en la actualidad recepta los requerimientos via telefonica. Estos requerimientos
son administrados en una hoja electronica (Excel), en la misma hoja, el

desarrollador registra el tiempo dedicado a la solucioén de estos requerimientos.

Los tiempos registrados por los desarrolladores son utilizados para la facturacion
mensual ya que Gamedasoft ofrece un tiempo determinado para el
mantenimiento de los sistemas de cada empresa. Por consiguiente, si los usuarios

exceden el tiempo maximo de requerimientos se facturara un valor adicional.

Para solucionar estos problemas se plantea el desarrollo de la aplicacion que

permita:

e Registrar el tiempo empleado en un proyecto (requerimiento).

e Acceder a la informacion del tiempo que un desarrollador ha invertido en un
proyecto.

e (Generar reportes dindmicos con parametros especificos enfocados en

programadores vs tiempo.



1.3. OBJETIVOS
1.3.1. OBJETIVO GENERAL

Mejorar el proceso administrativo de registro de requerimientos de los
usuarios mediante el desarrollo de un sistema web para recepcion de
requerimientos y control de tiempo empleado por los desarrolladores en la

ejecucion de proyectos en la empresa Gamedasoft.
1.3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Permitir al usuario el registro del requerimiento via web.
e Permitir al usuario la visualizacion del estado de la solicitud.

e Permitir la administracion de requerimientos de los usuarios en forma

eficiente via web.
e Controlar el acceso al sistema manejando perfiles de usuarios.

e Obtener reportes dindmicos que permitan visualizar el estado actual de

las solicitudes de requerimientos.

e Obtener reportes de tiempos empleados en la ejecucion de las

solicitudes de requerimientos de los usuarios.

1.4. ALCANCE

El proyecto tiene como finalidad el desarrollo de un sistema web para el apoyo
administrativo en la recepcion de requerimientos y control de tiempo empleado
por los desarrolladores en la ejecucion de proyectos en la empresa Gamedasoft.

La solucion que se plantea incluird los siguientes modulos.

e Manejo de perfiles.
Generacion de perfiles a cada usuario para controlar el acceso a los modulos.
e Administracion de usuarios.
Ingreso
Modificacion
Control de acceso y uso del sistema web mediante el nimero de cédula o Ruc
y una contrasefia segun corresponda el perfil.

e Administracion de requerimientos



Ingreso de requerimientos por los clientes.
Cambio de estados de los requerimientos que incluye: Pendiente, asignado, en
proceso, solucionado.
Registro de tiempos en proyectos: Permitir el ingreso de los tiempos
invertidos por los desarrolladores en la solucion de requerimientos.

e Generacion de reportes en general.
Generar reportes solicitados por la empresa Gamedasoft como por ejemplo
nimero de requerimientos por empresa y tiempo invertido por los
desarrolladores en la ejecucion de requerimientos.

La aplicacion web sera desarrollada utilizando un framework PHP open source

como es Symfony.

1.5. PRESUPUESTO

COSTO POR HORAS TOTAL
HORAS
Disefiador 10 100 1000
Programador 10 100 1000
HORAS TOTAL
Software
Apache - -
PHP - -
JavaScript - -
MYSQL - -
Hardware
PC Escritorio 850 850
Otros
Impresiones 50 50
Internet 150 150
Suministros de oficina 30 30
TOTAL $ 3.800
EL COSTO ASUMIRA GAMEDASOFT




CAPITULO II

2. MARCO TEORICO
2.1. INGENIERIA DE SOFTWARE

A continuacion, se presentan las definiciones dadas por autores destacados en el

campo:

“Software son programas de computo y documentacion asociada. Los
programas de software se desarrollan para un cliente en particular o para

el mercado en general.” (Sommerville, 2011)

“El software es: 1) instrucciones (programas de computo) que cuando se
ejecutan proporcionan las caracteristicas, funcion y desemperio buscados;
2) estructuras de datos que permiten que los programas manipulen en
forma adecuada la informacion, y 3) informacion descriptiva tanto en
papel como en formas virtuales que describen la operacion y uso de los

programas.” (Pressman, 2010)

Antes de mencionar que es la ingenieria de software, se debe tener claro que
software no solo son programas, sino abarca todas las caracteristicas y

configuraciones necesarias para el funcionamiento del programa.

La ingenieria de software es un proceso que comprende la produccion de software
desde la fase inicial que es la planificacion hasta llegar a una fase de
mantenimiento del software, en sus fases intermedias comprende fases que

ayudaran a complementar la creacion del software.

La ingenieria de software segun el Standard Glossary of Software Engineering
(IEEE), dice que es una aplicacion de un enfoque sistematico, disciplinado y

cuantificable al desarrollo y mantenimiento del software. (IEEE, 2006)

El autor Roger Pressman, expone que la ingenieria de software es una tecnologia
que comprende capas que son herramientas, métodos, proceso y enfoque de

calidad ver FIGURA 1- Capas de la ingenieria de software.
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e Herramientas.
Sirven como soporte para los procesos y métodos el desarrollo del sistema
web, para esto hay la posibilidad de utilizar herramientas computacionales
denominadas Computer-Aided Software Engineering (CASE).

e Métodos.
Los métodos indican los pasos que se deben seguir utilizando diversas
metodologias para construir técnicamente el software.

e Proceso.
El proceso es el componente que agrupa las actividades, métodos y
tecnologias aplicadas al desarrollo del software.

e Compromiso con la calidad.

Es la base y la que gestiona la calidad de la ingenieria de software.

u.:: X
- Proceso -
\/

FIGURA 1- Capas de la ingenieria de software
(Pressman, 2010)

ETAPAS DEL DESARROLLO DE LOS SISTEMAS INFORMATICOS

Las etapas del desarrollo de los sistemas informaticos comprenden un conjunto
de actividades que se debe seguir cuando se va a crear un proyecto, a lo largo de
su vida se debe aplicar metodologias que pueden ser seleccionadas dependiendo
del problema o grado de complejidad que se presente. Las etapas del desarrollo
de sistemas informaticos aplican un proceso evolutivo involucrando a
participantes que estan relacionados al proyecto, con el fin de entender los
requerimientos que deberia tener el proyecto y asi ayudar a definir las

caracteristicas y funcionalidades mas eficientes del software.

Las etapas que comprenden el desarrollo de los sistemas de informacion son:

planificacion, analisis, disefo, implementacion, pruebas, instalacion o despliegue



y mantenimiento, ver FIGURA 2- Etapas del desarrollo de los sistemas

informaticos.

[ Mantenimiento ]

Instalacion o
despliegue

§_4

FIGURA 2- Etapas del desarrollo de los sistemas informaticos

A continuacion, se presenta a una breve descripcion en que consiste cada etapa

del desarrollo de los sistemas informaticos como son:

¢ Planificacién.
Se identifican las tareas iniciales del proyecto como son los objetivos que se
persigue alcanzar y se debe cumplir, realizar el estudio de viabilidad,
estimacion de costos analisis de riesgo que podrian presentar antes, durante y
después asociados con el proyecto.

e Analisis.
Se especifican los requerimientos que tendra el proyecto, en la cual se
determina las caracteristicas que el sistema deberia poseer. Para el analisis hay
la posibilidad de aplicar técnicas entre la persona analista y las personas
involucradas en el proyecto, como son la entrevista, aplicando cuestionarios o
desarrollando prototipos. También se aplican herramientas de modelado de

sistemas que no son mas que un compendio del entorno.
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¢ Diseiio.
Al igual que la fase de analisis se crean diferentes modelos en base al aspecto
que se requiere tener del sistema. Aqui se define las interfaces que deberian
tener cada modulo y el disefio de 1a base de datos, seleccionar las herramientas
de entorno de desarrollo adecuado y el lenguaje de programacion que se va
utilizar.

e Codificacion.
La etapa comprende la programacion del codigo fuente 6sea la programacion
en funcion a los objetivos planteados.

e Pruebas.
Tiene como objetivo identificar los errores, en caso de existir, corregirlos antes
que llegue al usuario final, con esto se reduce el costo ya que después del
despliegue resultaria mas costoso, para hacer pruebas se deberia hacer con la
colaboracion de los analistas del sistema.

e Instalacion o despliegue.
Luego de pasar las etapas anteriores, hay que buscar la planificacion adecuada
para que el sistema entre en funcionamiento como pueden ser configuraciones,
tanto en hardware y software por ejemplo configuraciones de red, ya que las
aplicaciones residen en ella.

e Mantenimiento.
El mantenimiento son los cambios que podrian presentar después de la etapa
de instalacion esto empieza desde el momento de su instalacion y puesta en

marcha, esto se lleva a lo largo de la vida del sistema.

METODOLOGIA DE DISENO HIPERMEDIA ORIENTADO A
OBJETOS (OOHDM).

La metodologia (OOHDM) tiene como principal caracteristica el uso de objetos

para el desarrollo de aplicaciones web e hipermedia.
Caracteristicas

e Esta basada en la orientacion a objetos.
e Propone un proceso predeterminado para el que indica las actividades a

realizar y los productos que se deben obtener en cada fase del desarrollo.

(Guerra Velez, 2011)



Esta metodologia se divide en varios métodos para el analisis de los requisitos
los cuales son el modelado conceptual, disefio navegacional, disefio de interfaz

abstracto e implementacion.

En la FIGURA 3- Relacion entre el esquema conceptual, navegacional y los
objetos de interfaz se muestra las relaciones que existe entre el esquema

conceptual, navegacional y los objetos de interfaz en OOHDM.

Apariencia de Interface Esquema Navegacional

Ambiente de
OOHDM-Web

OOHDM

I 4

Esquemas y descripcion de

Plantilla HTML clases navegacionales,
con comandos clases de contexto y
que se usan estructuras de accesso
para las Ambiente *

funciones de la Navegacional de

biblioteca OOHDM-Web Ambiente de
OOHDM-Web. Manutencién

OOHDM-Web

Paginas HTML

¢

Esquema de base de
datos con informacion de

-l Servidor HTTP las instancias

FIGURA 3- Relacion entre el esquema conceptual, navegacional y
los objetos de interfaz
(documents.mx, 2015)

2.3.1. DISENO CONCEPTUAL

En esta fase se construyen un modelado conceptual representado por los
objetos del dominio, las relaciones son creadas entre ellos creando técnicas
propias de la orientacion de objetos. La finalidad principal en esta fase es
obtener el dominio semantico del sistema teniendo en cuenta el papel de
los usuarios que intervienen y las tareas que les corresponde a cada uno de

ellos.
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En esta fase se puede hacer el uso de diagramas de lenguaje unificado de
modelado (UML) que se explicara mas adelante. Aqui se puede utilizar

diagramas de clases y objetos.
2.3.2. DISENO NAVEGACIONAL

En esta fase se identifica un conjunto de objetos que son procedentes de la
fase conceptual y la cuales son definidos en esta fase como nodos o

denominadas clases de navegacion.

Segiin como se amplie el disefio se establecen un conjunto de clases de

navegacion como son nodos, vinculos y estructuras de acceso.
2.3.3. DISENO DE INTERFAZ ABSTRACTO

Después de pasar las dos fases y haber determinado la estructura del disefio
navegacional, en esta fase se debe determinar el aspecto que tendrd la
interfaz, es decir, definir los diferentes aspectos de la navegacion que
apareceran y que transformaciones de la interfaz tendran que actuar en un

determinado proceso.
2.3.4. IMPLEMENTACION

En esta fase se integran todas las fases indicadas anteriormente se aplican
caracteristicas relevantes para la ejecucion del problema, como son llevar
a un lenguaje concreto de programacion, es decir, es el proceso final del

proyecto.

DISENO DE
DISENO CONCEPTUAL  , DSENO INTERFAZ L, e ]
ABSTRACTO

FIGURA 4- Etapas de la metodologia OOHDM.

2.4. LENGUAJE DE MODELADO UML
El lenguaje unificado de modelo (UML) es un lenguaje grafico que adoptan
empresas dedicadas al desarrollo de software, para crear diferentes diagramas al

momento de construir programas informaticos. Se podria decir que es un lenguaje
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simbdlico para expresar modelos y no una metodologia para el desarrollo de

sistemas, cabe destacar que no es un lenguaje de programacion.

Este modelo permite modelar problemas de diferentes &mbitos y trasladar a un
lenguaje grafico para la especificacion, visualizacion, construccion y

documentacion de procesos ocurridos durante el desarrollo del software.

En conclusion, se podria decir que UML es un compendio de notacion grafica,
util al momento de desarrollar sistemas informaticos, particularmente sistemas

que se desarrollaran en técnicas de orientacion a objetos.
2.4.1. BENEFICIOS QUE PROPORCIONA EL UML

e Provee alos desarrolladores de software un modelamiento visual listo

para usarse.

e Esindependiente de los lenguajes de programacion del desarrollo del
software.

e El vocabulario se centra en la representacion conceptual y fisica del
sistema a desarrollar.

e Definen conjunto de reglas claras y precisas con el fin de facilitar la

comunicacion.

e Permite mejorar técnicas para el desarrollo de software.

Se puede realizar varios diagramas que estan en la version UML 2.x, que se

muestran en la FIGURA 5- Diagramas UML.

Disgrama
Estructura Comportamento
[ 1 I [ 1 1

l Oiagrama de J D de I l Diagrama de ‘

Conrponeme: Objetos
"713509#.#\‘ de

Diagrama de

Maquina de Enod¥

e
Caszos de Uso

Diag: de
l Actividad ‘

Diagrama de

Diagrama de
Despliegue

e -
Saiciune Interaccion

Compuesta Paquetes

’ Disgrama de

[ 1
Diagrama de
Secuencia

Diagrama Global
de Interaccion

[ Diagrama de ] I Diagrama d:l
c ksl Tiermp

emunicacion iempos

FIGURA 5- Diagramas UML.
(Yeison, 2011)
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2.5. MODELADO DE BASE DE DATOS

El modelado de datos se utiliza para describir el espacio de informacion que sera

construido o manipulado por el software. El modelo de datos empieza con la

representacion de los objetos de datos informacion compuesta que debe ser

entendida por el software. (Pressman, 2010)

2.5.1.

2.5.2.

2.5.3.

DISENO CONCEPTUAL

El disefno del modelo conceptual es la primera etapa para el desarrollo de
la base de datos de un sistema. En esta etapa se representa la informacion
coherente obtenida del mundo real a un esquema conceptual, dicha
informacion se obtendra de entrevistas a usuarios, en esta etapa se busca
una representacion normalizada y evitar redundancias en los datos. Para

representar este disefo se puede utilizar el modelo entidad relacion.
DISENO LOGICO

En esta etapa se parte del esquema conceptual, consiste en transformar el
modelo entidad relacion donde las entidades pasan a ser tablas, los
atributos se convierten en campos, etc. El objetivo principal es definir

correctamente las tablas, campos, claves primarias, claves foraneas, etc.
DISENO FiSICO

Después del disefio logico, la base de datos puede trasladarse a un modelo
fisico, el cual puede ser utilizado por un sistema gestor de base de datos

(SGBD) y determinara como se guardaran los datos, tipos de datos, etc.

2.6. PARADIGMA DE PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

La programacion orientada a objetos es un método de desarrollo en el cual los

programas se organizan como colecciones de objetos que cooperan para resolver

un problema. En general, los objetos pueden corresponderse a entidades del

mundo real, acciones o a procesos. (Vélez Serrano, 2011)



2.6.1.

2.6.2.

13
CONCEPTOS IMPORTANTES DE LA PROGRAMACION
ORIENTADA A OBJETOS
e CLASE

Es una plantilla que a partir de esta se crean objetos, dichos objetos tienen

un comportamiento y estructura comun.

e OBJETO

Un objeto es algo que puede ser identificado y caracterizado.
e« METODOS

Son aquellas operaciones que pueden realizar los objetos.

e PROPIEDADES

Son caracteristicas o atributos que poseen los objetos.

CARACTERISTICAS DE LA PROGRAMACION ORIENTADA A
OBJETOS

e ABSTRACCION

Es la que permite hacer referencia a las caracteristicas principales que
distinguen de los demas objetos dejando en segundo plano los detalles.
Con estos elementos se puede definir la comunicacion con objetos sin

permitir realizar cambios directamente.
e ENCAPSULAMIENTO

La capacidad que permite mantener oculta la implementacion y mantener
al mismo nivel a los elementos que se consideran de la misma entidad para

tener una adecuada organizacion.
e POLIMORFISMO

Es la capacidad que tienen los objetos de una clase para responder a
diferentes llamadas a través de métodos a un mismo mensaje, de acuerdo

al comportamiento que estos tengan.

e HERENCIA
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Esta caracteristica es la que organiza el encapsulamiento y el polimorfismo
permitiendo a los objetos compartir sus atributos y operaciones las cuales
estan basadas en una relacion jerarquica. En herencia una clase se define

en forma general y de esta se puede ir refinando en otras subclases.

2.7. PLATAFORMA WEB

2.7.1.

2.7.2.

OPEN SOURCE

En espanol coédigo abierto, en la actualidad la mayor cantidad de
desarrolladores optan por la utilizacion de lenguajes de programacion que
se basan en soluciones de software libre y ofrecer a los clientes soluciones
tecnoldgicas de punta con mayores beneficios. Entre estos beneficios

tenemos la independencia de plataformas y el costo de licenciamiento.
XAMPP

Es un paquete de software libre que sirve como ayuda para el desarrollo
de sistemas web, generalmente utilizado para pruebas en forma local

permite realizar configuraciones necesarias para levantar un sistema web.

Este paquete contiene el servidor web Apache, lenguaje de programacion

PHP y un servidor de base de datos MYSQL.
e APACHE

Es un servidor web de libre distribucion compatible con Linux, Windows
y Mac con excelentes caracteristicas, permite realizar configuraciones
acordes a las necesidades del sistema a levantar sobre este y cuenta con

una mayor seguridad y robustez.
e PHP

PHP es un lenguaje de programacion que los desarrolladores utilizan en la
actualidad para la programacion de sitios web dinamicos, ya que tiene
varias ventajas entre ellos es libre y de codigo abierto, un lenguaje
orientado a objeto. Hay que mencionar que PHP es un lenguaje que se

ejecuta en el lado del Servidor

e MYSQL
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MySQL es un sistema de administracion de bases de datos relacionales
rapido, solido y flexible es ideal para crear bases de datos con acceso desde
paginas web dinamicas, para la creacion de sistemas de transacciones
online o para cualquier otra solucion profesional que implique almacenar

datos, teniendo la posibilidad de realizar multiples y rapidas consultas.

Las ventajas que tiene MySQL son muchas, la principal es que es libre, es
un sistema cliente-servidor, es portable, esto quiere decir que se puede

llevar a cualquier plataforma.
SYMFONY

Symfony es un framework disefiado para optimizar el tiempo y realizar
aplicaciones web en forma rapida, basada en lenguaje de programacion
PHP, las caracteristicas que nos ofrecen son muchas gracias a la
arquitectura modelo, vista y controlador (MVC) separando la logica del

negocio, logica del servidor y presentacion.

PHP Framework Popularity in Personal Projects - SitePoint, 2015

TYPO3 Flow

Kohana

Simple MVC Framewark
Zend Framework 1
Slim

CakePHP

Framewark

¥ii 1

Zend Framework 2

Codelgniter
Bl
Symfony2 1005
Laravel
0 500 1000 1500 2000

Votes

FIGURA 6- Popularidad de Symfony en proyectos personales.
(SitePoint, 2015)

En la FIGURA 6- Popularidad de Symfony en proyectos personales.
Podemos ver que Symfony se encuentra en segundo lugar de popularidad

con respecto a otro framework como es Laravel.
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CARACTERISTICAS DE SYMFONY

= Programacion de codigo es de software libre.

= La seguridad es muy importante en los proyectos de desarrollo de
software bajo framework Symfony.

= Utiliza componentes que pueden ser utilizados en cualquier
momento con garantia de funcionamiento.

= Esindependiente de los sistemas de gestores de base de datos.
MODELO VISTA CONTROLADOR EN SYMFONY

La arquitectura MVC separa la logica de negocio (el modelo) y la
presentacion (la vista) por lo que se consigue un mantenimiento mas
sencillo de las aplicaciones. Si por ejemplo, una misma aplicacion
debe ejecutarse tanto en un navegador estdndar como un navegador de
un dispositivo movil, solamente es necesario crear una vista nueva
para cada dispositivo; manteniendo el controlador y el modelo
original. El controlador se encarga de aislar al modelo y a la vista de
los detalles del protocolo utilizado para las peticiones (HTTP, consola
de comandos, email, etc.). El modelo se encarga de la abstraccion de
la 16gica relacionada con los datos, haciendo que la vista y las acciones
sean independientes de, por ejemplo, el tipo de gestor de bases de datos
utilizado por la aplicacion. (Potencier & Zaninotto, 2008). FIGURA
7- MVC en Symfony

request
HTTRCL, etc.

response
Controller HTML, RSS, XML,
JSON, etc.
demand // data \
Model
Database, WS, etc.

FIGURA 7- MVC en Symfony
(Symfony.com, 2016)
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ELEMENTOS IMPORTANTES EN SYMFONY

v EL CONTROLADOR

Es la que se encarga de interpretar la informacion de una peticion,

procesar y devolver la repuesta al usuario a través de un navegador.

El principal objetivo del controlador es crear y devolver un objeto
de respuesta. El controlador representa una funcidén creada con

codigo PHP.
DOCTRINE

Esto representa la capa del modelo en la creacion del sistema,
doctrine es el mapeo de objeto-relacional la cual consiste en la
transformacion de las tablas de una base de datos relacional a

entidades, los registros a objetos y los campos a propiedades.
TWIG

Es un motor de plantillas que es rapido, seguro y confiable, ya que
son las paginas que el sistema da respuesta a una peticion del
usuario cuando se ingresa una accion en el sistema, esto representa

la vista en el modelo MVC.
SISTEMA DE ENRUTAMIENTO

El enrutamiento es un mecanismo que reescribe la URL para

simplificar su aspecto en ingles el routing.
BUNDLE

Es una carpeta que agrupa los archivos necesarios para un grupo de
funcionalidades del sistema. El Bundle estd compuesto por
controladores, archivos Twig, archivos de enrutamiento y archivos

de configuracion.
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2.8. DISENO WEB

2.8.1.

2.8.2.

2.8.3.

2.8.4.

2.8.5.

HTML 5

Lenguaje de marcas de hipertexto version 5 (HTML 5), por sus siglas
inglés (Hypertext Markup Language), es una de las Gltimas versiones de
HTML aplicando nuevos elementos, con el fin de tener mayor alcance en

los sitios web modernos es creado por desarrolladores open web.
CSS

Hojas de estilo en cascada (CSS), por sus siglas en inglés (Cascading style
sheets), es utilizada por los disefiadores de paginas web para dar estilos a
documentos escritos en formato HTML, es esencial al momento de
establecer formatos tipograficos utilizando reglas establecidas por el

mecanismo que tiene CSS.
JAVASCRIPT

Es un lenguaje de programacion orientada a la web, permite tener
aplicaciones web dinamicas utilizando lenguaje de programacion
interpretado. JavaScript funciona en entorno del cliente ya que los

navegadores modernos soportan este lenguaje.
JQUERY

Es una libreria de JavaScript la cual permite simplificar codigo de
JavaScript y permite interactuar con el documento HTML .Con esta
libreria se puede realizar una gran cantidad soluciones de manera sencilla,
por ejemplo, animaciones, manipulacion del Modelo de Objetos del

Documento (DOM) y CSS y manejo de eventos.
BOOTSTRAP

Bootstrap es un framework que nos ayuda a crear interfaces amigables para
la vista del usuario, fue creado por Twitter y posteriormente liberado. Este
framework facilita la obtencion de adaptables a cualquier tipo de

dispositivo ya sea de escritorio o movil.
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Bootstrap es compatible con la mayoria de navegadores modernos que se
encuentran en el mercado. Es un framework basado en herramientas de

diseno actual como son CSS, JavaScript y JQuery.
2.8.6. AJAX

Es una tecnologia para el desarrollo de paginas web dinamicas que
permite, la comunicacion con el servidor en forma asincronica. Esto reduce
la necesidad de recargar las paginas al momento de hacer solicitudes al
servidor, como puede ser la obtencién de datos de una base de datos.

FIGURA 8- Funcionamiento de AJAX
POST/GET

ﬁ Browser
Request b

Pagina HTML Servidor WEB
4———Response

XML/Texto ‘ T

Linguagem de
Programacao

FIGURA 8- Funcionamiento de AJAX
(Rafale, 2008)
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CAPITULO III

3. DISENO Y DESARROLLO DE LA APLICACION WEB

3.1. ENCUESTAS Y REQUERIMIENTOS PARA EL DEL DESARROLLO
DEL SISTEMA

3.1.1.

3.1.2.

OBTENCION DE REQUERIMIENTOS

Preguntas que se propuso por parte del entrevistador hacia la persona

encargada de administrar los requerimientos en la empresa Gamedasoft.

(Como es el proceso de registro de requerimientos?

(Con que frecuencia se presentan los requerimientos?

(Como se presentan los requerimientos?

(Qué herramientas informaticas utiliza para registrar los
requerimientos?

(Como es la asignacion de requerimientos a los programadores?
(Qué datos registran los programadores?

(Coémo se comunica a los clientes el estado del requerimiento?

(Qué tipo de reporte obtiene en la herramienta informatica?

LISTA DE REQUERIMIENTOS

Permitir ingreso de requerimientos por los clientes.

Permitir asignar requerimientos a programadores segin la dificultad
del mismo.

Permitir el ingreso de tiempos invertidos en la solucion de
requerimientos por los programadores.

Permitir ver el estado actual del requerimiento tanto a clientes como a
la persona encargada de asignacion.

Emision de reportes de los requerimientos solicitados por los clientes.
Reporte de solicitud de requerimientos por médulo.

Reporte de solicitud de requerimiento por fecha.

Reporte del tiempo invertido por programadores por cliente.

Registrar usuarios nuevos (clientes, Empleados).

Permitir actualizar datos de clientes, empleados y administrador.

Permitir el ingreso al sistema con claves.
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3.2. ANALISIS DE REQUERIMIENTOS
3.2.1. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES SEGUN OOHDM

Esta metodologia divide a la obtencion de requerimientos en las siguientes

etapas:

e Identificacion de actores y tareas.
e Especificacion de escenarios.

e Especificacion de casos de uso.

DEFINICION DE ACTORES Y TAREAS

En esta etapa se identifican los actores y sus respectivas tareas, ya que son
el punto de partida para seguir a la siguiente etapa como es el disefio de los
escenarios. Los actores que se han definido para el sistema se muestran en

la Tabla 1- Identificacion de actores y su descripcion.

ACTOR DESCRIPCION

Es el usuario que tiene acceso total al
sistema, el cual tendra que asignar los

requerimientos.
ADMINISTRADOR

Es aquel usuario que tiene permisos para
actualizar sus datos y registrar tiempos en

la solucién de requerimientos.

EMPLEADO
Es el usuario que tendra la posibilidad de
ingresar requerimientos para su posterior
solucion y; actualizar sus datos.
CLIENTE

Tabla 1- Identificacion de actores y su descripcion.
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ACTOR

TAREAS

Administrador

—_

Y ® N e wD

—_
=]

11.

Iniciar sesion desde el perfil administrador.

Actualizar datos.
Cambiar contrasena.
Administrar empleados.
Administrar clientes.
Asignar requerimientos.
Administrar modulos.
Administrar menus.

Administrar submenus.

. Consultar el estado del requerimiento por

cliente.

Consultar el tiempo invertido en la solucion de

cada requerimiento por cliente.

. Cerrar sesion.

Empleado

Eal

9]

Iniciar sesion desde el perfil empleado.
Actualizar datos.

Cambiar contrasefia.

Ingresar tiempo invertido en la solucion
requerimientos.

Consultar requerimiento asignado.

Cerrar sesion.

de

Cliente

S oA w

Iniciar sesion desde el perfil cliente.
Actualizar datos.

Cambiar contrasefia.

Ingresar requerimiento.

Consultar estado requerimiento.

Cerrar sesion.

Tabla 2- Identificacion de tareas por actor
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ESPECIFICACION DE ESCENARIOS

A continuacion, se describen los escenarios para los usuarios del sistema.

e Usuario Administrador

Escenario El Iniciar sesion | Usuario | Administrador
Contexto El administrador debe autenticarse para poder
realizar las tareas asignadas.
Objetivo Ingresar al sistema.
Acciones 1. Ingresar a la parte privada del sistema.

2. Seleccionar el perfil administrador.
3. Ingresar su nimero de cédula y contrasefia

correspondiente.

Tabla 3- Escenario inicio de sesion administrador.

Escenario E2

Actualizar datos | Usuario | Administrador

Contexto El administrador tendrd la posibilidad de
actualizar sus datos.

Objetivo Tener datos actualizados.

Acciones 1. Seleccionar menu correspondiente.
2. Cambiar datos que desea actualizar.

Tabla 4- Escenario actualizar datos administrador.
Cambiar
Escenario E3 Usuario | Administrador
contrasefia

Contexto El administrador podra cambiar la contrasefia
cuantas veces quiera.

Objetivo Cambiar contraseia por seguridad.

Acciones 1. Seleccionar menu correspondiente.

2. Ingresar clave anterior.
3. Ingresar clave nueva.

4. Confirmar clave nueva.

Tabla 5- Escenario cambiar contrasefia administrador.




Contexto El administrador debera crear empleados que
cumpliran una determinada funcion.

Objetivo Tener el control de todos los empleados del
sistema.

Acciones 1. Crear empleados nuevos.

2. Modificar datos del empleado.
Tabla 6- Escenario administrar empleados.

Contexto El administrador debera crear clientes y
actualizar datos.

Objetivo Tener el control de todos los clientes del
sistema.

Acciones 1. Crear clientes nuevos.

2. Modificar datos del cliente.
Tabla 7- Escenario administrar clientes.

Contexto El  administrador debera analizar el
requerimiento y asignar al empleado para su
resolucion.

Objetivo Asignar requerimiento a empleados.

Acciones 1. Seleccionar empleado.

2. Asignar requerimiento.

Tabla 8- Escenario asignacion requerimientos.

~




Contexto

El administrador debera crear moddulos y

cambiar el estado.

Objetivo

Mantener actualizado los modulos que cuenta

el otro sistema.

Acciones

1. Crear médulos.

2. Modificar estado del médulo.

Contexto

Tabla 9- Escenario administrar méodulos.

El administrador debera crear ments y asignar
al moédulo que pertenece, también puede

cambiar el estado del menu.

Objetivo

Mantener actualizado los ments que cuenta el

otro sistema.

Acciones

1. Crear menus.
2. Modificar estado del ment.

3. Asignar al médulo que pertenece el menu.

Tabla 10- Escenario administrar menus.

Contexto

El administrador debera crear Submenus

asignar al modulo y ment correspondiente,

también puede cambiar el estado del Subment.

Objetivo

Mantener actualizado los Subments que

cuenta el otro sistema.

Acciones

1. Crear Submenus.
2. Modificar estado del Submenu.
3. Asignar al modulo y menu que pertenece

el submenu.

Tabla 11- Escenario administrar Submenus.
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Contexto El administrador podra realizar consulta del
estado en que se encuentra el requerimiento.

Objetivo Permitir consultar el estado del requerimiento
de cierto cliente.

Acciones 1. Seleccionar el respectivo menu de

opciones.
2. Seleccionar el cliente al que se requiere

realizar la consulta.

Tabla 12- Escenario consulta estado del requerimiento por empleado.

Contexto

El administrador podra realizar consultas de

los tiempos que invirtio el empleado en la
solucion del requerimiento, esto lo puede

realizar por cliente.

Objetivo

Permitir al administrador consultar tiempos

invertidos por requerimientos.

Acciones

1. Seleccionar el respectivo ment de
opciones.
2. Seleccionar el cliente al que se requiere

realizar la consulta de tiempos.

Tabla 13- Escenario consultar el tiempo invertido en la solucion de

cada requerimiento por cliente.
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Escenario E12

Cerrar sesion Usuario | Administrador

Contexto

El administrador al terminar de realizar su
actividad en el sistema debera terminar la

sesion.

Objetivo

Evitar que personas mal intencionadas no
autorizadas modifiquen la informacion que

tiene el sistema.

Acciones

1. Cerrar sesion.

Tabla 14- Cerrar sesion administrador.

Usuario Empleado

Escenario | E13 Iniciar sesion Usuario | Empleado
Contexto El empleado debe autenticarse para poder
realizar las tareas asignadas.
Objetivo Ingresar al sistema.
Acciones 1. Ingresar a la parte privada del sistema.

2. Seleccionar el perfil empleado.
3. Ingresar su numero de cédula y contrasefia

correspondiente.

Tabla 15- Escenario inicio de sesién empleado.

Escenario El14

Actualizar datos Usuario | Empleado

Contexto El empleado tendra la posibilidad de actualizar
sus datos.

Objetivo Tener datos actualizados.

Acciones 1. Seleccionar menu correspondiente.

2. Cambiar datos que desea actualizar.

Tabla 16- Escenario actualizar datos empleado.



Contexto El empleado podra cambiar la contrasefa
cuantas veces quiera.

Objetivo Cambiar contrasefa por seguridad.

Acciones 1. Seleccionar menu correspondiente.

2. Ingresar clave anterior.
3. Ingresar clave nueva.

4. Confirmar clave nueva.

Tabla 17- Escenario cambiar contrasefla administrador.

Contexto El empleado podra ingresar tiempos que se
invirtié en la solucion de requerimientos.

Objetivo Registrar tiempos invertidos en la solucion de
requerimientos.

Acciones 1. Registrar actividad que se realizd para

solucion de requerimientos.
2. Registra el tiempo en minutos que utilizo

en la solucion del requerimiento.

Tabla 18- Escenario ingreso tiempos invertidos en la solucion de
requerimientos.

Contexto El empleado podra realizar consulta de los
requerimientos que le fueron asignados por el
administrador del sistema.

Objetivo Consultar requerimientos que se le asignaron.

Acciones 1. Consultar requerimientos asignados.

Tabla 19- Escenario consulta requerimiento asignado.
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Escenario E18 Cerrar sesion. Usuario | Empleado
Contexto El empleado al finalizar todas las actividades
tendra la obligacion de cerrar la sesion.
Objetivo Evitar que personas no autorizadas manipulen
los datos.
Acciones 1. Seleccionar la opcidn correspondiente.
2. Salir cerrando la sesion.

Tabla 20- Escenario cerrar sesion empleado.

e Usuario Cliente

Escenario | E19 Iniciar sesion Usuario Cliente
Contexto El Cliente debe autenticarse para poder
realizar las tareas requeridas.
Objetivo Ingresar al sistema.
Acciones 1. Ingresar a la parte privada del sistema.
2. Seleccionar el perfil cliente.
3. Ingresar su numero de Ruc y contrasena
correspondiente.
Tabla 21- Escenario iniciar sesion cliente.
Escenario | E20 Actualizar datos Usuario Cliente
Contexto El cliente tendra la posibilidad de actualizar
sus datos.
Objetivo Tener datos actualizados.
Acciones 1. Seleccionar menu correspondiente.
2. Cambiar datos que desea actualizar.

Tabla 22- Escenario actualizar datos cliente.



Contexto El cliente podra cambiar la contrasefa cuantas
veces quiera.

Objetivo Cambiar contrasena por seguridad.

Acciones 1. Seleccionar menu correspondiente.

2. Ingresar clave anterior.
3. Ingresar clave nueva.

4. Confirmar clave nueva.

Tabla 23- Escenario cambiar contrasena cliente.

Contexto El cliente registrara un nuevo requerimiento en
el sistema.
Objetivo Registrar requerimientos en el sistema.
Acciones 1. Seleccionar menu correspondiente.
2. Crear un nuevo requerimiento.
Tabla 24- Escenario ingresar requerimiento.
Contexto El cliente podra consultar estado del
requerimiento.
Objetivo Consultar estado requerimiento
Acciones 1. Seleccionar menu correspondiente.
2. Consultar estado requerimiento.

Tabla 25- Escenario consultar estado requerimiento.
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Escenario E24 Cerrar sesion. Usuario Cliente

Contexto El cliente al finalizar todas las actividades

tendra la obligacion de cerrar la sesion.

Objetivo Evitar que personas no autorizadas manipulen
los datos.
Acciones 1. Seleccionar la opcidn correspondiente.

2. Salir cerrando la sesion.

Tabla 26- Escenario cerrar sesion del cliente.

ESPECIFICACION DE CASOS DE USO
e Casos de uso comunes para todos los actores del sistema.

Caso de uso que representa actualizar datos para los usuarios

administrador, empleado y cliente.

Caso de uso Actualizar datos
ID CU-01
Escenario Administrador,
Actor )
E2, E14, E20 Empleado, Cliente.

Breve descripcion:
Los usuarios necesitan actualizar sus datos, la cual deberdn ingresar

al menu actualizar datos de su perfil correspondiente.

Pre-condiciones:

Tener acceso al sistema.
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Flujo de eventos:

2
3.
4

Flujo Basico:
1.

Usuario: Selecciona el menu “Mi usuario”.

Sistema: Despliega las opciones contenidas en el mentl.
Usuario: Selecciona la opcion “Actualizar datos”.

Sistema: Presenta una pantalla de informacion del usuario
que posee el sistema.

Usuario: Ingresa la nueva informacion en los campos a
actualizar y presiona en el boton guardar.

Sistema: Valida la informacion ingresada y guarda en el

sistema.

Flujo Alternativo:
1.

Sistema: Presenta un mensaje indicando error en los campos

ingresados.

Post-condiciones:

Datos guardados exitosamente.

Tabla 27- CU-01 Actualizar datos.

Caso de uso que representa cambiar la contrasefia de ingreso al

sistema, para los usuarios administrador, empleado y cliente.

Caso de uso Cambiar contrasefia
ID CU-02
Escenario Administrador,
Actor )
E3, E15, E21 Empleado, Cliente.

Breve descripcion:
Los usuarios necesitan cambiar las contrasefias en un tiempo
periddico para lo cual deberan ingresar al mend cambiar contrasefia

del perfil que corresponda.

Pre-condiciones:

Tener acceso al sistema.
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Flujo de eventos:

2
3.
4

Flujo Basico:
1.

Usuario: Selecciona el menu “Mi usuario”.

Sistema: Despliega las opciones contenidas en el mentl.
Usuario: Selecciona el ment “Cambiar contrasefia”.
Sistema: Presenta pantalla donde se ingresara: clave anterior,
clave nueva y la confirmacion de la clave nueva.

Usuario: Ingresa los datos solicitados y presiona en el botdén
guardar.

Sistema: Valida la informacion ingresada y guarda en el

sistema.

Flujo Alternativo:
1.

Sistema: Presenta un mensaje indicando error en los campos

ingresados o error en la confirmacién de la clave nueva.

Post-condiciones:

Datos guardados exitosamente.

Tabla 28- CU-02 Cambiar contraseiia.

Caso de uso que representa cerrar sesion, para los usuarios

administrador, empleado y cliente.

Caso de uso Cerrar sesion
1D CU-03
Escenario Administrador,
Actor )
E12, E18, E24 Empleado, Cliente.

Breve descripcion:

Los usuarios pueden salir del sistema cuando lo requieran.

Pre-condiciones:

Ingresar al sistema.
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Flujo de eventos:

Flujo Basico:
1. Usuario: Selecciona el botén cerrar sesion.
2. Sistema: Cierra la sesion.

3. Usuario: Visualiza la pantalla principal del sistema.

Flujo Alternativo:

No aplica.

Post-condiciones:

Guarda los cambios realizados durante la sesion del usuario.

Tabla 29- CU-03 Cerrar sesion.

e (Casos de uso del actor administrador.
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g

FIGURA 9- Diagrama del caso de uso del rol administrador.
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Caso de uso Iniciar sesion
ID CU-04
Escenario E1 | Actor Administrador

Breve descripcion:

El administrador necesita ingresar al sistema para lo cual debera

seleccionar el perfil administrador e ingresar su nimero de cedula y

contrasena.

Pre-condiciones:

Tener una cuenta creada como administrador.

Flujo de eventos:

Flujo Basico:

1. Usuario: Selecciona el perfil administrador e ingresa el
nimero de cedula y contrasefia, luego presionar el botdén
ingresar al sistema.

2. Sistema: valida los datos ingresados.

3. Sistema: Muestra la pantalla principal del perfil

administrador.

Flujo Alternativo:
1. Sistema: Presenta un mensaje indicando que no existe un

usuario con los datos ingresados.

Post-condiciones:

Almacena el id de sesion en el sistema en forma temporal.

Tabla 30- CU-04 Iniciar sesion administrador.

Caso de uso Administrar empleados
ID CU-05
Escenario E4 | Actor Administrador

Breve descripcion:

El administrador visualiza, edita y crea empleados en el sistema.

Pre-condiciones:

Tener acceso al sistema con perfil administrador.
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Flujo de eventos:

Flujo Basico:
1. Usuario: Selecciona el ment “Operaciones”.
Sistema: Despliega las opciones contenidas en el mentl.

Usuario: Selecciona el menu “Empleados”.

Usuario: Escoge la actividad que desea realizar.

2
3
4. Sistema: Muestra las opciones de crear, editar y visualizar.
5

Flujo Alternativo:

No aplica

Post-condiciones:

Guarda los cambios realizados seglin la opcion seleccionada.

Tabla 31- CU-05 Administrar empleados.

Caso de uso Administrar Clientes
ID CU-06
Escenario E6 | Actor Administrador

Breve descripcion:

El administrador visualiza, edita y crea clientes en el sistema.

Pre-condiciones:

Tener acceso al sistema con perfil administrador.

Flujo de eventos:

Flujo Basico:
1. Usuario: Selecciona el ment “Operaciones”.
Sistema: Despliega las opciones contenidas en el mentl.

Usuario: Selecciona el menu “Clientes”.

Usuario: Escoge la actividad que desea realizar.

2
3
4. Sistema: Muestra las opciones de crear, editar y visualizar.
5

Flujo Alternativo:

No aplica

Post-condiciones:

Guarda los cambios realizados segtin la opcion seleccionada.

Tabla 32- CU-06 Administrar clientes.
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Caso de uso Asignar requerimiento
ID CU-07
Escenario E6 | Actor Administrador

Breve descripcion:

El administrador asigna el requerimiento al empleado teniendo en

cuenta la dificultad del requerimiento.

Pre-condiciones:

Tener acceso al sistema con perfil administrador.

Flujo de eventos:

2
3
4,
5

Flujo Basico:

1.

Usuario: Selecciona el menu “Asignacion Tareas”.

Sistema: Despliega la opcion contenida en el menu.

Usuario: Selecciona el menu “Requerimientos”.

Usuario: Selecciona el menu requerimientos.

Sistema: Muestra pantalla de requerimientos pendientes de

asignar.

Usuario: Escoge el requerimiento y presiona boton asignar.
Sistema: Muestra una ventana en la cual consta los detalles

del requerimiento; y los empleados a los que lo puede

asignar.

Usuario: Selecciona el empleado y presiona el boton

asignar.

Sistema: Muestra la pantalla de requerimientos pendientes

en la cual ya no esta el requerimiento que fue asignado.

No aplica

Flujo Alternativo:

Post-condiciones:

Guarda los cambios realizados seglin la opcion seleccionada.

Tabla 33- CU-07 Asignar requerimientos.
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Caso de uso Administrar Modulos
ID CU-08
Escenario E7 | Actor Administrador

Breve descripcion:

El administrador puede visualizar, crear y activar modulos que

pertenecen al otro sistema.

Pre-condiciones:

Tener acceso al sistema con perfil administrador.

Flujo de eventos:

Flujo Basico:

A e

guardar.

1. Usuario: Selecciona el menu “Operaciones”.
Sistema: Despliega las opciones contenidas en el mentl.
Usuario: Selecciona el menu “Mddulos”.

Sistema: Muestra los moédulos creados en el sistema.
Usuario: Puede activar o desactivar el modulo.
Usuario: Presiona botén nuevo.

Sistema: Muestra una pantalla para crear modulo.

Usuario: Completa los datos mostrados y presiona en el boton

9. Sistema: Valida y guarda el modulo.

Flujo Alternativo:

sistema.

1. Sistema: Muestra errores en la creacion del moddulo en el

Post-condiciones:

Guarda el moédulo y muestra en la pantalla de modulos del sistema.

Tabla 34- CU-08 Administrar modulos.
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Caso de uso Administrar Menus
ID CU-09
Escenario E8 | Actor Administrador

Breve descripcion:

El administrador puede visualizar, crear y activar menus que

pertenecen al otro sistema.

Pre-condiciones:

Tener acceso al sistema con perfil administrador.

Flujo de eventos:

® NN kv D

9.

Usuario
Sistema
Usuario
Sistema
Usuario
Usuario
Sistema

Usuario

guardar.

Sistema

Flujo Basico:
1.

: Selecciona el menu “Operaciones”.

: Despliega las opciones contenidas en el menu.

: Selecciona el ment “Menus”.

: Muestra los menus creados en el sistema.

: Puede activar o desactivar el menu.

: Presiona boton nuevo.

: Muestra una pantalla para crear menus.

: Completa los datos mostrados y presiona en el boton

: Valida y guarda el menu.

Sistema: Muestra errores en la creacion del menu en el

sistema.

Flujo Alternativo:
1.

Post-condiciones:

Guarda el médulo y muestra en la pantalla de mddulos del sistema.

Tabla 35- CU-09 Administrar menus.
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Caso de uso Administrar Submenus
ID CU-10
Escenario E9 | Actor Administrador

Breve descripcion:

El administrador puede visualizar, crear y activar Submenus que

pertenecen al otro sistema.

Pre-condiciones:

Tener acceso al sistema con perfil administrador.

Flujo de eventos:

A e

9.

Usuario
Sistema
Usuario
Sistema
Usuario
Usuario
Sistema

Usuario

guardar.

Sistema

Flujo Basico:

1.

: Selecciona el menu “Operaciones”.

: Despliega las opciones contenidas en el menu.

: Selecciona el menu “Submenus”.

: Muestra los Submenus creados en el sistema.

: Puede activar o desactivar el menu.

: Presiona boton nuevo.

: Muestra una pantalla para crear Submenus.

: Completa los datos mostrados y presiona en el boton

: Valida y guarda el Submenu.

Sistema: Muestra errores en la creacion de submenu en el

sistema.

Flujo Alternativo:
1.

Post-condiciones:

Guarda el moédulo y muestra en la pantalla de modulos del sistema.

Tabla 36- CU-10 Administrar Submenus.
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Caso de uso Consulta estado requerimiento por
cliente
ID CU-11
Escenario E10 | Actor Administrador

Breve descripcion:
El administrador puede realizar la consulta de requerimientos por

clientes.

Pre-condiciones:

Tener acceso al sistema con perfil administrador.

Flujo de eventos:

Flujo Basico:

1. Usuario: Selecciona el menu “Consultas”.
Sistema: Despliega las opciones contenidas en el menu.
Usuario: Selecciona el menu “Requerimientos”.

2

3

4. Sistema: Muestra todos los requerimientos.

5. Usuario: Seleccionar requerimientos por cliente.
6

Sistema: Muestra requerimientos del cliente seleccionado.

Flujo Alternativo:
1. Sistema: Muestra que no existe requerimientos del cliente

seleccionado.

Post-condiciones:

No aplica

Tabla 37- CU-11 Consulta estado de requerimiento por cliente.
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Caso de uso Consulta tiempo invertido en la

solucion de requerimientos por cliente

ID CU-12

Escenario E11 | Actor Administrador

Breve descripcion:
El administrador puede realizar la consulta de los tiempos que se

invirtieron en la solucion de requerimientos por clientes.

Pre-condiciones:

Tener acceso al sistema con perfil administrador.

Flujo de eventos:

Flujo Basico:

1. Usuario: Selecciona el menu “Consultas”.

2. Sistema: Despliega las opciones contenidas en el ment.

3. Usuario: Selecciona el menu “Tiempos”.

4. Sistema: Muestra todos los tiempos invertidos de los clientes,

en la solucion de requerimientos.

e

Usuario: Seleccionar requerimientos por cliente.
6. Sistema: Muestra requerimientos del cliente seleccionado

con su respectivo tiempo invertido.

Flujo Alternativo:
1. Sistema: Muestra que no existe requerimientos del cliente

seleccionado.

Post-condiciones:

No aplica

Tabla 38- CU-12 Consulta de tiempos invertidos en la solucion de
requerimiento por cliente.
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e Caso de uso del actor empleado

Inicicar sesicn

Actuslizar datos

Cambiar contrasefia

@mpﬂ invertido en la solucion de req@

EMFLEADD

Consulta requerimients asignado

{ Cerrar sesion )

FIGURA 10- Diagrama de caso de uso del rol empleado.

Caso de uso Iniciar sesion
ID CU-13
Escenario E13 | Actor Empleado

Breve descripcion:
El empleado necesita ingresar al sistema para lo cual debera
seleccionar el perfil empleado e ingresar su nimero de cedula y

contrasena.

Pre-condiciones:

Tener una cuenta creada como empleado.
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Flujo de eventos:

Flujo Basico:

sistema.

1. Usuario: Selecciona el perfil empleado e ingresa el nimero

de cedula y contrasena, luego presionar el boton ingresar al

2. Sistema: valida los datos ingresados.

3. Sistema: Muestra la pantalla principal del perfil empleado.

Flujo Alternativo:

1. Sistema: Presenta un mensaje indicando que no existe un

usuario con los datos ingresados.

Post-condiciones:

Almacena el id de sesion en el sistema en forma temporal.

Tabla 39- CU-13 Iniciar sesion empleado.

Caso de uso Ingresar tiempo invertido en la solucion
del requerimiento
ID CU-14
Escenario E16 | Actor Empleado

Breve descripcion:

El empleado después de realizar el requerimiento tendrd que

ingresar el tiempo que invirtid en la solucion.

Pre-condiciones:

Tener acceso al sistema con perfil empleado.




45

Flujo de eventos:

Flujo Basico:
1.

2
3.
4

e

10. Sistema: Guardar el tiempo con sus respectivos datos.

Usuario: Selecciona el ment “Operaciones”.

Sistema: Despliega las opciones contenidas en el mentl.
Usuario: Selecciona el menu “Ingreso Tiempos™.

Sistema: Muestra la pantalla con los clientes de los
requerimientos que se le asignaron.

Usuario: Seleccionar el cliente.

Sistema: Muestra una pantalla con todos los requerimientos
asignados pertenecientes al cliente seleccionado.

Usuario: Selecciona el requerimiento.

Sistema: Muestra una pantalla con campos que se requiere
que sean ingresados.

Usuario: Completa los datos requeridos y presiona en el

boton registrar tiempo.

Flujo Alternativo:

No aplica

Post-condiciones:

No aplica

Tabla 40- CU-14 Ingreso de tiempo invertido en la solucion del

requerimiento por cliente.

Caso de uso Consultar requerimiento asignado
ID CU-15
Escenario E17 | Actor Empleado

Breve descripcion:

El empleado tendra la posibilidad de consultar los requerimientos

que le fueron asignados.

Pre-condiciones:

Tener acceso al sistema con perfil empleado.
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Flujo de eventos:

Flujo Basico:

1. Usuario: Selecciona el menu “Consultas”.

2. Sistema: Despliega las opciones contenidas en el mentl.

3. Usuario: Selecciona el ment “Requerimientos”.

4. Sistema: Muestra la pantalla con todos los requerimientos

asignados.

Flujo Alternativo:

No aplica

Post-condiciones:

No aplica

Tabla 41- CU-15 Consulta requerimientos asignados.

Caso de uso del actor cliente.

CLENTE o
L { ConsuRa stad requenmIenios
'\'\._\_\-\-\-\_\_

FIGURA 11- Diagrama del caso de uso del rol cliente.
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Caso de uso Iniciar sesion
ID CU-16
Escenario E19 | Actor Cliente

Breve descripcion:
El cliente necesita ingresar al sistema para lo cual debera

seleccionar el perfil cliente e ingresar el Ruc y su contrasefa.

Pre-condiciones:

Tener una cuenta creada como cliente.

Flujo de eventos:

Flujo Basico:

1. Usuario: Selecciona el perfil cliente e ingresa el Ruc y
contrasefa, luego presionar en el boton ingresar al sistema.

2. Sistema: valida los datos ingresados.

3. Sistema: Muestra la pantalla principal del perfil cliente.

Flujo Alternativo:

1. Sistema: Presenta un mensaje indicando que no existe un

usuario con los datos ingresados.

Post-condiciones:

Almacena el id de sesion en el sistema en forma temporal.

Tabla 42- CU-16 Iniciar sesion cliente.
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Caso de uso Ingresar requerimientos
ID CU-17
Escenario E22 | Actor Cliente

Breve descripcion:
El empleado debera ingresar los requerimientos para su posterior

solucion.

Pre-condiciones:

Tener acceso al sistema con perfil cliente.

Flujo de eventos:

Flujo Basico:

1.

2
3.
4

hd

8.

Usuario: Selecciona el menu “Operacion”.

Sistema: Despliega las opciones contenidas en el mentl.
Usuario: Selecciona el menu “Ingreso Requerimiento”.
Sistema: Muestra la pantalla con todos los requerimientos
pendientes.

Usuario: Selecciona el boton nuevo.

Sistema: Muestra una pantalla en las cuales debe ingresar el
modulo, ment, submenu al que hace referencia el
requerimiento y un detalle explicando la razon del
requerimiento.

Usuario: Completa los campos requeridos y presiona el
boton guardar.

Sistema: Guardar el requerimiento con su respectivos datos.

Flujo Alternativo:

No aplica

Post-condiciones:
Muestra el requerimiento ingresado en la pantalla de requerimientos

pendientes.

Tabla 43- CU-17 Ingreso requerimientos.



49

Caso de uso Consultar estado del requerimiento
ID CU-18
Escenario E23 | Actor Empleado

Breve descripcion:

requerimientos.

El empleado tendra la posibilidad de consultar los estados de los

Pre-condiciones:

Tener acceso al sistema con perfil empleado.

Flujo de eventos:

Flujo Basico:

1. Usuario: Selecciona el menu “Consultas”.

2. Sistema: Despliega las opciones contenidas en el mentl.

3. Usuario: Selecciona el menu “Requerimientos”.

4. Sistema: Muestra la pantalla con todos los requerimientos

ingresados con los respectivos estados.

Flujo Alternativo:

No aplica

Post-condiciones:

No aplica

Tabla 44- CU-18 Consulta estado de requerimientos.

3.3. DISENO DE BASE DE DATOS

En la FIGURA 12- Disefio de la base de datos., se muestra las diferentes tablas y

relaciones que se han creado para realizar el desarrollo del sistema web.
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Adminlstrador

—

LGN

“Aicaltzar datos |

Caminlar contrasefia |

Adminisirar empleades |

Admintstrar Clienes |

Asignar requenimienios |

AdminisiEr moduls |

Adrminkstrar menls |

Adeintstrar Susmends |

Consuka estad) requermieo |

Consula tempo Imertido en 3 soluckon
& reguerienios

AchualFar daos |

Camiolar confraseda |

Ingresar Bempo Invertico en 1 saluckon
e requeTmienio

CONSURAT MeguUerimients 3signaco

Acszlizar dzs |

| Camolar contrasefs |

5

Cliemie

ngres0 de requerkTienios

ConsuRa estado Reguerimienio

FIGURA 13- Disefio navegacional del sistema.

3.5. DISENO DE LA APLICACION WEB

Para el disefio se ha utilizado una herramienta de maquetacion para nuestro sitio

web, como es NinjaMock. ( https:/ninjamock.com/).
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3.5.1. DISENO DEL INICIO SESION DEL SISTEMA

El modelo que se presenta en la FIGURA 14- Estructura inicio sesion,
pertenece a la estructura que se implementara en la interfaz de inicio de

sesion.

000 /—
GC > Q=7

b5y
]

knickos de Sesion

PEHTRISTERSE
CLIEMTE
EHPLEADS

Faaswerd

Dtarrollede g Avern Tuso G. | Geesdesoft Tidos loi dervchas reseredos, FPIC

FIGURA 14- Estructura inicio sesion

3.5.2. DISENO PRINCIPAL DEL SISTEMA

Para el disefio principal se ha realizado una plantilla base que sirve como
pagina principal para perfiles de los usuarios que existe en el sistema como
son: Administrador, Empleado, Cliente. En la FIGURA 15- Disefio
plantilla base se puede observar como se identificardn los diferentes

bloques de la pagina web.
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000 / N

@ ¢ Cl}l heep

ILADO IZQUIERDO)

BARRA DE NAVEGACION

FIGURA 15- Disefio plantilla base

3.6. DESARROLLO DEL SISTEMA

ENCABEZADO

CABECERA DEL CONTENIDO

CUERFPO DEL CONTENIDO|

CONTENEDOR 2

PIE DE PAGINA

ONTENEDOR 1

LADO DERECHO

Para el desarrollo del sistema web se ha utilizado el framework Symfony, ya que

esta disenado para la optimizacion de tiempo y recursos.

Symfony esta basada en una arquitectura MVC que se representa por capas como

son el modelo, vista y controlador.

Controlador

index.php
actions.class.php

[/ \

Modelo

lib, ORM

FIGURA 16- Relacion que existe con elementos MVC.

Vista

layout.php
templates

(Rodrigues, 2016)
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COMPONENTES QUE FORMAN EL PROYECTO

En el desarrollo de la aplicacion se han empleado diferentes elementos que
son de mucha importancia al momento del desarrollo del sistema como

son:

= El Controlador.

= Doctrine.

= Twig.

= Sistema de enrutamiento.

* Bundle.
Los cuales fueron explicados en el marco tedrico SYMFONY.
ESTRUCTURA DE DIRECTORIOS DEL PROYECTO

Para el desarrollo del sistema web se ha creado una estructura de
directorios que ayudara a organizar el proyecto como se observa en la

FIGURA 17- Estructura de directorios del proyecto.

= BlipigSistemaiveb
ERF=Nsource Fies |

- [)gapp

3---[hﬁbin

1) log

f-IC) orm

3---[ﬁﬁsrc

|2 g vendor

3---@ﬁweb

1) yml

..... [ .gitattributes

----- E] .gitignore

..... [ .gitmodules

..... [ LICENSE

..... [ README.md

----- [ UPGRADE-Z.2.md

..... [ UPGRADE-Z.3.md

..... [ UPGRADE-Z.4.md

..... [ UPGRADE.md

----- @] composer.json

..... @ composer.lock

..... [ deploy.php

Eﬂ-'@ Important Files

[}‘gl Remote Files

F-Cg Indude Path

£
£
£
[
E
E
E
E

FIGURA 17- Estructura de directorios del proyecto.
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En la siguiente seccion se muestra los directorios de mayor relevancia que

contiene nuestro sistema:

app: Es la que contiene la configuracion del sistema.

e src: Es la parte donde esta el codigo PHP de nuestra aplicacion.

e vendor: En esta carpeta se encuentran los archivos del framework y
librerias de terceros.

e web: En esta carpeta estan los archivos publicos del sistema como son

los CSS, JavaScript e imagenes.
CONFIGURACION DEL SISTEMA

La configuracion del sistema se la realizo en el directorio app, modificando

los siguientes archivos:

e AppKernel.php: Es un archivo PHP que es el punto de entrada de la
aplicacion, donde se registran los parametros de configuracion como

son los bundles.

e Parameters.yml: Es un archivo de extension yml, se ubica en la
carpeta config del directorio app, sirve para la configuracion de la base

de datos.
CREACION DE BUNDLE

En el desarrollo del sistema se ha creado un bundle de nombre firstBundle
que esta contenida en el directorio /src/Login de la estructura de la

estructura de directorios.
Para la creacion de un bundle se ha utilizado el siguiente comando:
php app/console generate:bundle Login/firstBundle

Este Bundle contendra todos los elementos de nuestro Sistema web. Al
momento de ejecutar el comando se crean diferentes directorios dentro de
nuestro bundle como se puede observar en la FIGURA 18- Estructura de

directorios del Bundle.



- Ogsre
= Ogtogin
=Yoo |
- (gController
- Dependencylnjection
@ Dgntty
@ DgTests
s LoginfirstBundle.php
& htaccess

FIGURA 18- Estructura de directorios del Bundle.

3.6.5. CREACION DE ENTIDADES

La creacion de entidades es muy importante, ya que esto es el punto de
partida para el desarrollo de los controladores, estas entidades son
utilizadas para realizar diferentes acciones en la base de datos del sistema.
Para generar las entidades a partir del modelo de base de datos del sistema,

se puede utilizar doctrine a través de los siguientes comandos:

Primeramente, se importa los datos aplicando el siguiente comando.

Segundo se genera las entidades aplicando el comando

En la FIGURA 19- Entidades de sistema. Se muestra como se ha generado

las entidades de nuestro sistema.
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- gEntity

..... fif Administradores.php
----- @ Clientes.php

----- @ Departamentos.php
----- @ Detallehojas. php
..... @ Empleados.php

----- @ Estadaos.php

----- fs§ Hojastiempo.php
..... @ Menus.php

----- @ Modulos.php

----- @ Perfiles.php

----- b Requerimientos.php
----- @ Submenus.php

FIGURA 19- Entidades de sistema.

3.6.6. CREACION DE CONTROLADORES

Para la creacion de controladores se ha utilizado el comando:

Para el desarrollo del sistema se ha creado los controladores que se

muestran en FIGURA 20- Controladores del sistema.

Controladores del

.a
LoginController
.'/.- AdminController EmpleadoController ClienteController i
v N

FIGURA 20- Controladores del sistema.
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LoginController

Este controlador se ha definido como punto se seguridad del sistema, la

cual consta de dos funcionalidades como son:
e Inicio de sesion

Es una funcion que permite el ingreso al sistema en sus diferentes

perfiles de usuarios.

e Cerrar sesion

Es una funcion la cual permite cerrar la sesion del usuario ingresado al

sistema.
AdminController

En este controlador se ha definido las diferentes acciones que puede

realizar el administrador del sistema como son:

e Actualizar datos.

e Cambiar contrasena.

e Administrar empleados.

e Administrar clientes.

e Administrar médulos.

e Administrar menus.

e Administrar submenus.

e Asignar requerimientos.

e Consultar estado del requerimiento por cliente.

e Consultar tiempo invertido en la solucion de requerimientos.
EmpleadoController

En este controlador se definen las acciones que puede realizar el empleado

en el sistema como son:

e Actualizar datos.
e Cambiar contraseia.
e Ingresar tiempos invertidos en la solucion de requerimientos.

e Consultar Requerimientos asignados.
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ClienteController

En este controlador se definen las acciones que puede realizar el Cliente

en el sistema como son:

e Actualizar datos.
e (Cambiar contrasefia.
e Ingresar requerimientos.

e Consultar Requerimientos.
CREACION DE LA VISTA

Para la creacion de la vista se ha utilizado el generador de plantillas Twig,
para lo cual se ha generado una estructura de directorios que se muestra en

la FIGURA 21- Estructura de directorios Twig.

EI---l|j|3'¢iews

Ef--laﬁ.ﬁ.dmin

Ef--bﬁl:lientes
E}--IE]EEmpleadns
E}--IaﬁEsmticas

}-laﬁmgin

@ Layout.html. twig

@ Layout_Admin.html. twig
-l Layout_Cliente, html. twig
@ Layout_Empleado. hitml. twig
@ Layout_Laogin. himl, twig

g I oy IO oy T oy O |

FIGURA 21- Estructura de directorios Twig.

La utilizacion de Twig permite la reutilizacion de codigo ya sea HTML o
PHP ya que algunas paginas de nuestro sistema tienen el mismo aspecto

no es necesario repetir codigo, permite tener codigo limpio.

Para esto se utiliza una plantilla base que se utilizara para todas las paginas
de nuestro sistema. Esta plantilla esta formada por bloques que permiten

tener una herencia de plantillas.
e BLOQUES EN TWIG

Los bloques son elementos comunes que tiene la plantilla base y a su

vez pueden ser remplazadas por plantillas hijas.
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Para el desarrollo del sistema se ha creado una plantilla base que
permite la reutilizacion de codigo, estos trozos de codigo se definen
bloques. La plantilla base Twig se ha codificado de acuerdo a la
FIGURA 15- Disefio plantilla base con los bloques que corresponden
esta representacion se puede observar en la FIGURA 23- Coédigo

fuente plantilla base Twig.
PLANTILLA BASE TWIG

La plantilla base se define en el directorio app/Resources como se

puede ver en la FIGURA 22- Directorio plantilla base Twig.

ER=F

E}--Iaﬁﬂesuurces
E---bﬁuiews

P @ base.html. twig

FIGURA 22- Directorio plantilla base Twig.

{¥block body %}
{#block contentl %}
{# block header %}
Encabezado
{% endblock %}
{#block content2 %}
{% block asideLeft %}
Lado Izqguierda
{¥block sectionl %}
Barra navegacion
{#endblock%}
{% endblock %}
{% block asideRight %}
Lado Derecho
{#block sectionZ %}
content header
{#endblock®}
{tblock section3d %}

content
{#endblock%}
{% endblock %}
{#endblock%}
{%# block Footer %}
pie de pagina
{% endblock®}
{# endblock %}
{# block jawvascripts %}
{%# endblock %}
{*¥ endblock %}

FIGURA 23- Cédigo fuente plantilla base Twig.
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La plantilla base creada se une con un Layout que no es mas que un
decorador de plantillas, para asi formar el archivo Twig final. Esto se

puede ver en la FIGURA 24- Integracion de Layout con plantilla base.

layout plantilla documento final

FIGURA 24- Integracion de Layout con plantilla base.
(Rodrigues, 2016)

Para la vista se han creado los siguientes directorios y archivos que se
pueden ver en Twig. Estos representan las interfaces de usuario por las
clases Twig, archivos js, archivos CSS y formularios necesarios para

la interaccion con el cliente.

base html.twig

|
| |
| M |
| |
| |
| |

[

[

[ >
» 3__fk__\é\7 V'

\4 ; - Layout Empleado
Layout_Laogin Layout_Admin Layout_Cliente ,-'*'\
I i I |
| ! |
Login Admin Clientes Empleados

FIGURA 25- Archivos y directorios de la vista Twig.

Las carpetas que se muestran en la FIGURA 25- Archivos y
directorios de la vista Twig., contienen los archivos finales Twig de
nuestra aplicacion.

También se ha creado directorios que contendran imagenes, hojas de

estilo, archivos js que ayudan a tener paginas dindmicas e interactivas
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en nuestro sistema web. FIGURA 26- Directorio publicos de nuestro

sistema.

P]---[E'lapublic

-- [aﬁlmagenes
- Cgess

-- ) fonts

-- (D) gimages

B Dgima

B Dgis

FIGURA 26- Directorio publicos de nuestro sistema.

BOOTSTRAP EN EL PROYECTO

Para el desarrollo del sistema se utilizd Bootstrap ya que es una

herramienta que contiene codigo CSS y JavaScript predisenados que

ayudan mucho al momento de realizar el disefio.

Para la utilizacion de Bootstrap se descargo los archivos necesarios

como se muestra en la FIGURA 27- Archivos Bootstrap, estos en

nuestro proyecto se encuentran ubicados en el directorio public de

nuestro bundle.

| o

| bootstrap.css

-y ]

bootstrap.min.css

=M
BOOTSTRAP

glyphicons halflings

regular

h

bootstrap.min

—

bootstrap.js

p< i

FIGURA 27- Archivos Bootstrap
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3.7. IMPLEMENTACION

Una vez terminadas las etapas del desarrollo de un sistema de informacion, llega

el momento de la implementacion:

Para la instalacion es necesario disponer un entorno adecuado para que funcione

el sistema tanto a nivel de hardware como software.
3.7.1. REQUISITOS PREVIOS PARA LA IMPLEMENTACION
e HARDWARE

El servidor que alojara el sistema debe cumple con las siguientes
caracteristicas para su funcionamiento como son:
HARDWARE
e Procesador Intel Core 15-3317U CPU 1.70GHZ.
e Memoria RAM 4Gb.

e Tarjeta de red.
e Tarjeta de video.

e Monitor de 19 pulgadas.

e Accesorios como son: mouse, teclado.

Tabla 45- Requerimientos minimos hardware para la
implementacion del sistema.

e SOFTWARE

SOFTWARE

e Sistema operativo Windows 7.
e XAMPP.

o Apache.

o MYSQL.

o PHP.

e Composer.

Tabla 46- Requerimientos minimos de software para la
implementacion del sistema.

Para que el sistema pueda ser accedido desde internet, el servidor debe
contar con una [P publica la cual debe tener asociado un nombre de

dominio.
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e INSTALACION DE XAMPP

Se realiza la instalacion de XAMPP para posteriormente levantar los

servicios de Apache y MYSQL.

[Z] XAMPP Control Panel v3.2.1 [ Compiled: May 7th 2013 ] = O X
XAMPP Control Panel v3.2.1  conty
Modules
(&) Netstat
Service Module  PID{s) Portls) Actions bt
Apache 132202 80, 443 Stop Admin Config Logs B Shell
MySQlL 12968 3306 Admin | | Config | Logs || Explorer
FileZilla Start Admin Canfig Logs F Senices
Mercury Start Admin Config Logs © Help
Tomeat Start Admin Config Logs [ Quit
2:11:11 AM [main] Checking for prerequisites "
2:11:12 AM [main] All prerequisites found
2:11:12 AM [main] Initializing Modules
2:11:12 AM [main] Starting Check-Timer
21112 AM  [main] Control Panel Ready
21113 AM [Apache] Attempting to start Apache app...
21114 AM [Apache]  Status change detected: running
21114 AM [mysqgl]  Attempting to start MySQL app...
21119 AM [mysql]  Status change detected: running
W

FIGURA 28- Instalacion de XAMPP.

e PRUEBA DEL SERVIDOR APACHE

Se realiza la prueba de funcionamiento del servidor web Apache

ejecutando http://localhost/dashboard/.

C [ localhost/dashboard, a‘

FAQGs HOWTOGudes PHPinio  phoMyAdmin

Apache Friends

Appications

XAMPP Apache + MySQL + PHP + Per

Welcome to XAMPP for Windows 5.5.28

A

onthis s

can start using Apache, MySQL. PHP and other components. You can
for getting started with PHP applications.

You have s: ully installed

find more info in the FAQs section o
Start the XAMPP Control Panel o check the server status

Community

XAMPP has been around for more than 10 years -t

s a huge community behind

adding yourself to the Mailing List, and liking us following our exploits of

Contribute to XAMPP translation at translate.apachefriends.org.

Can you help translate XAMPP for other community members? We need your help to translate XAMPP into different languages. We

FIGURA 29- Prueba de funcionamiento servidor web Apache.
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3.7.2. INTERFACES DEL SISTEMA

En base a los disefios descritos en el punto disefio del sistema, se han
implementado las interfaces para el sistema, la informacion que se debe
mostrar de acuerdo al perfil de usuario. Estas interfaces se muestran a

continuacion.

e PAGINA DE INGRESO AL SISTEMA

Inicio de Sesion

%) INGRESAR AL SISTEMA

Desarrollado por Alvaro Tuso G. | Gamedasoft ® Todos los Derechos Reservados, 2016

FIGURA 30- Pagina de ingreso al sistema.

e PAGINA PRINCIPAL DEL USUARIO ADMINISTRADOR

GAMEDAN !\\\\
wo -
\Soft

4 Alvaro David~

Bienvenido Alvaro David ADMINISTRADOR DEL SISTEMA

FIGURA 31- Péagina de principal Administrador.



66

e PAGINA PARA ACTUALIZAR DATOS DEL USUARIO
ADMINISTRADOR

) _—
Gmmq“éj}}t = L Avaro David~
@iic
Actualizar Informacion Administrador
: Nombres: & | “eolard
Apellidos: & | Tt

Telefno:

Correo Electrénico:

Cédulaidentidad/Usuario: = (R30S

FIGURA 32- Pagina para actualizar datos del administrador.

e PAGINA DE ASIGNACION DE REQUERIMIENTOS AL
EMPLEADO

FIGURA 33- Pagina de asignacion de requerimientos.
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e PAGINA PRINCIPAL DEL PERFIL DE USUARIO
EMPLEADO

U
P,

1]l
[
=

AV

Bienvenido Alvaro BIENVENIDOS AL SISTEMA

# MENUPRINGIPAL

FIGURA 34- Pagina de principal Empleados.

e PAGINA INGRESO TIEMPOS INVERTIDOS EN LA
SOLUCION DE REQUERIMIENTOS

GRMEDR#"\\\
‘\soft

@INCO

Biemvenido Abvaro

# MENU PRINCIPAL

Seecconelabmpress: | B et

Seleccionar el requerimienty: | = Gescoefmaman

Ingrese el Tiempo:

Ingrese laactividad: = =

FIGURA 35- Pagina ingreso tiempos invertidos en la solucion de

requerimientos.
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e PAGINA PRINCIPAL DEL USUARIO CLIENTE

4 Gamedasoft~

cAvepAnhif\
{"\g‘oft

Bienvenido Gamedasoft BIENVENIDOS AL SISTEMA DE INGRESO DE REQUERIMIENTOS

# MENU PRINCIPAL

& MiUsuario

FIGURA 36- Pagina de principal cliente.

e PAGINA PARA EL INGRESO DE REQUERIMIENTOS

Nuevo Requerimiento
Modulo: =
Menu: | =

SubMenu: | =

Detalle:

Cancelar

FIGURA 37- Pégina de ingreso de requerimientos.

3.8. PRUEBAS DE FUNCIONAMIENTO

Finalizada la etapa de implementacion se procedi6 a realizar las pruebas del

sistema para garantizar la calidad del producto. La FIGURA 38- Esquema de
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pruebas del sistema. muestra un esquema donde se identifican los diferentes tipos

de pruebas.

Pruabas
Aceptacion

X

Cliente

Desarrollo de
requarimiantos

Pruabas
Funcionales

FIGURA 38- Esquema de pruebas del sistema.
(Myers, 2004)

3.8.1. PRUEBAS DE ACEPTACION

Este tipo de pruebas se realiza a partir de los casos de uso definidos en la
obtencion de requerimientos para el desarrollo del sistema. Las pruebas de
aceptacion ayudan a descubrir errores funcionales, rendimiento y
seguridad del sistema web. Para realizar las pruebas de aceptacion se va
seguir el flujo basico que realiza el sistema que se muestra en la FIGURA

39- Fluyjo principal del sistema.

elngreso
requerimiento

eAsignar elngreso de
requerimiento al tiempo invertido
empleado en la solucion del

requerimiento

FIGURA 39- Flujo principal del sistema.
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TABLAS DE PRUEBAS DE ACEPTACION DEL USUARIO

CLIENTE.

e PRUEBAS DE ACEPTACION INICIO SESION

Prueba de inicio de sesion cliente

de Ruc y contrasena.

Id P.A.-01
Caso de uso CU-16
Descripcion:

El cliente procede a seleccionar el perfil cliente e ingresa su numero

Pasos de ejecucion:
1. Seleccionar el perfil cliente.
2. Ingresar su nimero de Ruc.

3. Ingresar contrasefia.

4. Presione el boton “Ingresar al sistema”.

Resultado esperado:
Que el sistema reconozca al usuario

que ha iniciado la sesion.

Resultado obtenido:
Se Ingres6 al sistema con
éxito y se visualiza el

nombre del usuario.

Evaluacion de la prueba:

Se mostro el resultado esperado.

Tabla 47- P.A.-01-Prueba de inicio de sesidn cliente

Visualizacion en la interfaz del sistema

Inicio de Sesion

) INGRESAR AL SISTEMA
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FIGURA 40- Iniciar sesion cliente.

2 Gamedasoft~

CLIENTE

Quito, Lunes 16 Mayo 2016

(= Cerrar Sesion

FIGURA 41- Prueba inicio sesion cliente.

PRUEBAS DE ACEPTACION INGRESO DE
REQUERIMIENTO

Prueba de Ingreso requerimiento

Id P.A.-02
Caso de uso CU-17
Descripcion:

El cliente procede a ingresar el requerimiento para su posterior

solucion.

Pasos de ejecucion:

1. Seleccionar la opcidén ingresar requerimiento en el menu
“Operacion”.

2. Presionar el boton nuevo.

3. Completar los campos requeridos.

4. Presione el boton “Guardar”.

Resultado esperado: Resultado obtenido:
Que el sistema registre el | Se guardo el requerimiento.

requerimiento

Evaluacion de la prueba:
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Se mostr6 el resultado esperado.

Tabla 48- P.A.-02-Prueba de Ingreso requerimiento.

Visualizacion en la interfaz del sistema

INGRESQ NUEVO REQUERIMIENTO

FIGURA 42- Ingreso de requerimiento.

FIGURA 43- Registro de requerimiento.

TABLAS DE PRUEBAS DE ACEPTACION DEL USUARIO
ADMINISTRADOR.
e PRUEBAS DE ACEPTACION INICIO SESION

Prueba de inicio de sesion administrador
Id P.A.-03
Caso de uso CU-04

Descripcion:
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El administrador procede a seleccionar el perfil administrador e

ingresar su numero de cedula y contrasena.

Pasos de ejecucion:

5. Seleccionar el perfil administrador.
6. Ingresar sunumero de cédula.

7. Ingresar contrasefa.

8. Presione el boton “Ingresar al sistema”.

Resultado esperado: Resultado obtenido:
Que el sistema reconozca al usuario | Se Ingres6 al sistema con
que ha iniciado la sesion. éxito y se visualiza el

nombre del usuario.

Evaluacion de la prueba:

Se mostr6 el resultado esperado.

Tabla 49- P.A.-04- Prueba de inicio de sesion Administrador.

Visualizacion en la interfaz del sistema

Inicio de Sesion

0503263303

] INGRESAR AL SISTEMA

FIGURA 44- Inicio sesion Administrador.
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EMPLEADO

Desamolladol

Quito, Lunes 16 Mayo 2016

(= Cerrar Sesion

FIGURA 45- Prueba de inicio de sesion Administrador.

e PRUEBAS DE ACEPTACION ASIGNACION DE

REQUERIMIENTO
Prueba de aceptacion asignacion de requerimiento
Id P.A.-04
Caso de uso CU-07

Descripcion:

requerimiento registrado por el cliente.

El administrador procede a asignar el requerimiento al empleado el

Pasos de ejecucion:
Tareas”.
. Presionar el boton asignar.

2
3
4. Seleccionar el empleado.
5

. Presionar el boton Asignar.

1. Seleccionar la opcion requerimientos del menu “Asignacion

Seleccionar el requerimiento a asignar.

Resultado esperado:
Que el requerimiento se asigne a un

empleado.

Resultado obtenido:
Se asignd el requerimiento

al empleado seleccionado.

Evaluacion de la prueba:

Se mostro el resultado esperado.

Tabla 50- P.A.-04- Prueba de aceptacion asignacion de
requerimiento.
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Visualizacion en la interfaz del sistema

= 2y
.
LY

=Requerimientos pendientes por asignar

TOTAL DE REGISTROS: @)

w = REQUERIMIENTO ID cuEnTE EsTADD MoDULD ASIGNACION

FIGURA 46-Seleccion de requerimiento a asignar.

ASIGNAR REQUERIMIENTO

1d Requerimiento:

Modulo:

Submenu:

=nom

FIGURA 47- Seleccionamos el empleado a asignar.

Luego de la asignacion el requerimiento pasa a los requerimientos

asignados y estd en proceso de solucion.

Gﬁ,aeoﬁlg 5'!\\ =

\ soft = 4 Alvaro David ~

T Filtros Requerimientos = Requerimientos & eor

Fecha Inicial:
L3 FECHA ] CLIENTE ESTADO MoDuLD EMPLEADO ASIGNDO

Fecha Final: 1 040172006 Rl Oleodaila Solucionzdo Comedor #har Tuso

Cliente:

Estado:

Modulo:

Empleado:

FIGURA 48- Requerimiento asignado.
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TABLAS DE PRUEBAS DE ACEPTACION DEL USUARIO
EMPLEADO.
e PRUEBAS DE ACEPTACION INICIAR SESION

Prueba de inicio de sesion empleado

Id P.A.-05
Caso de uso CU-13
Descripcion:

El empleado procede a seleccionar el perfil empleado e ingresar su

numero de cedula y contrasefia.

Pasos de ejecucion:

1. Seleccionar el perfil administrador.
2. Ingresar su numero de cédula.

3. Ingresar contrasefia.

4. Presione el boton “Ingresar al sistema”.

Resultado esperado: Resultado obtenido:
Que el sistema reconozca al usuario | Se Ingresé al sistema con
que ha iniciado la sesion. éxito y se visualiza el

nombre del usuario.

Evaluacion de la prueba:

Se mostr6 el resultado esperado.

Tabla 51- P.A.-05- Prueba de inicio de sesion empleado.

Visualizacion en la interfaz del sistema

Inicio de Sesion

0503263303

) INGRESAR AL SISTEMA

FIGURA 49- Inicio sesion empleado.
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2 Alaro~

EMPLEADO

Desarrollador Web

Quito, Lunes 16 Mayo 2016

(% Cerrar Sesion

FIGURA 50- Prueba de inicio de sesion empleado.

e PRUEBAS DE ACEPTACION REGISTRO DEL TIEMPO
INVERTIDO EN LA SOLUCION DEL REQUERIMIENTO

Prueba de aceptacion registro de tiempos invertido en la

solucion del requerimiento

Id P.A.-06
Caso de uso CU-14
Descripcion:

El administrador procede a registrar los tiempos que se invirtio en

la solucion del requerimiento.

Pasos de ejecucion:

1. Seleccionar la opcidn registro tiempos del ment “Operaciones”.

2. Seleccionar el cliente que desea ingresar.

3. Luego seleccionar el requerimiento que desea registrar el
tiempo.

4. Ingresa el tiempo y la actividad que realizo para la solucion.

5. Presionar el registrar.

Resultado esperado: Resultado obtenido:
Que se registre el tiempo y la | Se registrdé el tiempo del
actividad que se realiz6 para la | requerimiento.

solucion del requerimiento.
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Evaluacion de la prueba:
Se mostro el resultado esperado.

Tabla 52- P.A.-04- Prueba de inicio de sesion Administrador.

Visualizacion en la interfaz del sistema

NV

Tone la Empresa:

erimiento:

Ingrese el Tiempo:

Ingrese la actividad:

FIGURA 51- Seleccionar cliente ingreso tiempos.

armenaniiih
dart

:\! = )

Seleccione la Empresa: &

@ j

Ingrese el Tiempo:

Ingrese la actividad: =

FIGURA 52- Seleccionar requerimiento.

o by
orweongis. [ 2 avaro-
f

erecl Tiempo:  2:12

Ingresela actividad: = | prueba defuncionamenia]

FIGURA 53- Registro de tiempo del requerimiento.
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CAPITULO IV

4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
4.1. CONCLUSIONES

Utilizar un framework permite a los desarrolladores de software seguir un
estandar de desarrollo, la cual significa reducir costos y tiempo en el
desarrollo y para su posterior mantenimiento. La utilizacion del framework
Symfony en el desarrollo del sistema, facilité el alcance de los objetivos
propuestos en el proyecto y permitié aplicar estandares internacionales de

programacion en todas las fases de desarrollo del sistema.

De acuerdo a los resultados obtenidos en las pruebas desarrolladas, se puede
observar que el flujo para el control de tiempos de los desarrolladores es mas
eficiente y que se ha facilitado recepcion de requerimientos de los clientes.
El hecho de contar con el sistema en la empresa, permite al cliente verificar
el estado de sus requerimientos de manera inmediata y asegura que la
informacion ha sido recibida por parte de la empresa y que esta ha sido
atendida. Adicionalmente, tener la informacion almacenada en una base de
datos, simplifica el proceso de consulta de informacién y ayuda a que la
informacion almacenada sea consistente reduce tiempos y ahorra dinero a las

empresas.

La calidad que brindan las herramientas de cédigo abierto como PHP,
Apache, MySQL, Symfony, Bootstrap, composer permite desarrollar
sistemas con grandes funcionalidades y que cumplen con estandares
internacionales tanto a nivel de c6digo como a nivel de interfaces de usuario

en periodos cortos de tiempo y a un costo minimo.

Finalmente, cabe destacar la importancia que tienen las fases de analisis y
obtencion de requerimientos, ya que estas permiten tener una vision general
del sistema a desarrollar lo cual evita el desperdicio de tiempo en las demas

fases, especialmente en el disefio y codificacion.
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4.2. RECOMENDACIONES

Para nuevas versiones del sistema se podria agregar una nueva funcionalidad,
que cuando el empleado va resolver un requerimiento exista un contador de
tiempo desde su inicio hasta su finalizacion permitiendo tener un tiempo
exacto en la solucion de manera automatica. Para la implementacion de
nuevas funcionalidades del sistema se recomienda el uso de la metodologia
OOHDM debido a los buenos resultados que se obtuvieron con esta

metodologia en el presente proyecto.

Se recomienda el uso de herramientas de software libre para el desarrollo de
software, ya que, a mas del beneficio de los costos para el desarrollador, son
herramienta que estan en constante desarrollo para asegurar una alta calidad

y facilidad de uso.

A pesar de que el servidor donde fue implementado el sistema cumple con
los requerimientos minimos, si se desea mejorar el rendimiento del sistema,
se recomienda implementarlo en un servidor web de altas prestaciones que
sea capaz de manejar varias conexiones de usuario con un menor tiempo de

respuesta.

Debido a que el servidor se encuentra en la misma empresa, se recomienda
que este cuente con una unidad de proteccion UPS con voltaje de 110/120

Vac en caso de cortes de energia eléctrica.
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